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Banovic¢, N.
TJELESNOST ZENSKOG AKTA KROZ PRIZMU MODERNOG |

SUVREMENOG SLIKARSTVA

Sazetak: U c¢lanku je obradena tematika Zenskog akta s naglaskom na
moderno i suvremeno slikarstvo. Motiv su pretila groteskna tijela koja
odstupaju od drustvenih normi odbacujuéi potrebu za savrSenstvom.
Istrazivacki rad je zapoCeo od povijesne osnove i same uloge Zenskog akta
kroz povijest umjetnosti, od objekta lijepote do subjekta s vlastitim identitetom.
Tijekom rada povlaci se paralela izmedu nagih zenskih formi koje su u ranijem
periodu slikane u kontekstu srama, dok se u modernom i suvremenom
slikarstvu akt slavi kao nositelj slobode. PocCetkom 20. stolje¢a tradicionalni
prikazi Zenskog tijela poCinju se mijenjati pod utjecajem kubizma,
ekspresionizma i apstrakcije. Umjetnici poput Egona Schielea i Pabla Picassa
istrazivali su oblike, proporcije, emocionalnu dubinu i kompleksnost Zene
pomaknuvsi granice tradicionalnog prikaza. Gubi se potreba za idealiziranom
figurom akcentirajudi ljepotu nesavrdenosti. U suvremenoj povijesti slikarstva,
Zenski akt viSe nije samo estetski motiv, ve¢ postaje sredstvo kritike i

istrazivanja drustvenih vrijednosti.

Kljuéne rije€i: akt, slikarstvo, moderna umjetnost, suvremena umjetnost

Podatci o autorici: mag. slikarstva Banovi¢ N[ina], SveuciliSste u Mostaru,
Akademija likovnih umjetnosti Siroki Brijeg, Alojzija Stepinca 16, 88220 Siroki

Brijeg, Bosna i Hercegovina, ninabanoviccc@gmail.com



Banovic¢, N.
THE PHYSICALITY OF THE FEMALE NUDE THROUGH THE
PRISM OF MODERN AND CONTEMPORARY PAINTING

Abstract: The article deals with the theme of the female nude with an
emphasis on modern and contemporary painting. The motif is fat, grotesque
bodies that deviate from social norms, rejecting the need for perfection. The
research work started from the historical basis and the very role of the female
nude throughout the history of art, from an object of beauty to a subject with its
own identity. During the work, a parallel is drawn between naked female
forms, which in the earlier period were painted in the context of shame, while
in modern and contemporary painting, the nude is celebrated as the bearer of
freedom. At the beginning of the 20th century, traditional representations of
the female body began to change under the influence of cubism,
expressionism and abstraction. Artists such as Egon Schiele and Pablo
Picasso explored the shapes, proportions, emotional depth and complexity of
women, pushing the boundaries of traditional representation. The need for an
idealized figure is lost by accentuating the beauty of imperfection. In the
contemporary history of painting, the female nude is no longer just an
aesthetic motif, but becomes a means of criticism and research into social

values.
Key words: nude, painting, modern art, contemporary art
Author's data: Master of painting Banovi¢ Nlina], University of Mostar,

Academy of Fine Arts Siroki Brijeg, Alojzija Stepinca 16, 88220 Siroki Brijeg,

Bosnia & Herzegovina, ninabanoviccc@gmail.com



1. Uvod

Predstavljanje ljudskog tijela kroz povijest umjetnosti datira jos od prapovijesti.
Zanr akta mogudée je asimilirati s enormnim brojem slikovnih subjekata koji ée
se spomenuti u daljnjoj analizi. Na samom pocetku od velike je vaznosti
spomenuti jednu od najstarijih skulptura u povijesti. Rije¢ je o Willendorfskoj

Veneri (slika 1) staroj oko 25 000 godina.

Slika 1: Willendorfska Venera, oko 25 000. - 21 000. pr. Kr. [3]

Willendorfska Venera primjer je umjetnine iz paleolitskog doba koja je nastala
davno prije nego Sto su ljudi poceli pisati ili boraviti u stalnom naseljenom
podrucju. Njezine pretjerane proporcije s prevelikim grudima, bedrima i
trbuhom tumace se kroz konotaciju plodnosti i ideala Zenske figuracije. Venera
je samo jedan od primjera shvacanja tijela kroz povijest. Kroz srednji vijek
Crkva je nagom ljudskom figurom akcentirala Covjekovu ranjivost, svjesno
koristeCi vaznost slike u vjeronauku nepismenih vjernika. U to vrijeme akt se
smatrao gresnim te su umjetnici kreirali gole likove na zabatu vjerskih objekata
kako bi aludirali na podzemni svijet. Prvi ljudi, Adam i Eva, sinonim su za
golotinju, grijeh i bespomoénost. Cesto su predstavlieni u svom

najjednostavnijem obliku uz prisustvo zmije ili lis¢a koje im je prekrivalo



genitalije. lako su ovakva naga tijela usko vezana za ljudsku sklonost grijehu
zapravo su bile u sluzbi svetoga.

Pojavom renesanse aktovi gube svoj ikonografski karakter i postaju cijenjeni i
prihvaceni zbog svojih estetskih i senzualnih kvaliteta. Sandro Botticelli je prvi
umijetnik koji je naslikao zenski akt bez potrebe da ga opravda nekim vjerskim
razlogom. Radi se o zenskoj figuri gotovo u prirodnoj veli¢ini koja graciozno
otkriva svoje tijelo. Djelo Rodenje Venere (slika 2) ipak ima odredenu dozu
bijega od cenzure zbog pozicije Venerine kose i ruke koji djelomi¢no prikrivaju
genitalije i zenstvenu oblinu glavnog motiva. Unesena je erotska dimenzija
zbog polemike onoga Sto Venera skriva i onoga $to izlaze. Njezin polozaj
produkt je antiCkog kontraposta koji naglasava bokove i vitkost figure.
Botticellijeva Venera odmice se od tradicije srednjeg vijeka i religioznih tvrdnji

te se kreira put za nove prikaze Zenske figuracije.

Slika 2: Sandro Botticelli, Rodenje Venere, 1482. - 1486. [6]

Za ponovnu popularizaciju akta zaduzZeni su impresionisti¢ki slikari. Uklanjajuéi
rubove i obrise tijela kreiraju energiju i vitalnost s fokusom na boju i potez.
Aktovi su u impresionistickom slikarstvu izazvali najviS8e skandala. Mnogi

umjetnici su slikali obi¢ne Zene u njihovom najjednostavnijem obliku. Umjetnik
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koji je radikalno odbacio tadadnje akademske norme je Edouard Manet.
Moderni slikar poput Maneta Zelio je prikazati stvarnost svoga vremena
naslikavsi Olimpiju (slika 3). Skandaloznost ovakvog djela proizlazi iz saznanja
da je Olimpija prostitutka, a ne mitoloSka bozica. Manet je jednostavno
naslikao vlastitu stvarnost bez potrebe za idealizmom, medutim sredinom 19.
stolje¢a prikazivanje akta bilo je dozvoljeno samo ako se nalazio u mitoloSkom
ili egzoti€nom prostoru. Olimpija je u ovom slu€aju snazno individualizirana i
provokativna gledajuci izravno i ravnodusno u promatrac¢a. Upravo taj pogled
uz prisustvo ravnodusnosti izaziva skandal. Na akademskim slikama nage
zenske figure mimikom odaju dojam iznenadenosti, kao da nije svojevoljno

prikazana u takvom izdanju. Medutim, Olimpija kontrira tadasnjoj ideji zene.

Slika 3: Edouard Manet, Olimpija, 1863. - 1865. [4]

Njemacki ekspresionisticki pokret obiljezen je aktovima Egona Schielea Ciji su
radovi produkt intenzivne seksualnosti koja se sukobljavala s klasicizmom i
burzoaskim konvencijama tog vremena. Portretirao je mrSave figure u
bolesnim bojama s ekspresivnim linijama. Zenski akt (slika 4) je savren

primjer nage zene u iS¢aSenom polozaju pothranjenog izgleda.
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Slika 4: Egon Schiele, Zenski akt, 1910. [5]

1.2. Interpretacija zenskog akta u 20. stoljec¢u

U 20. stoljecu akt se sve viSe isti€e zahvaljujuéi masovnim medijima koji su
omogudili njegovu Siru distribuciju kroz film, strip i fotografijju. Sve veca
drustvena prihvatljivost rezultirala je novim shvacanjem golotinje. Nago tijelo
gubi negativnu konotaciju ustupajuéi mjesto naturalizmu i nudizmu koji postaju
inovativni  oblici prihvacanja ljudskog tijela. Na samom pocetku
revolucionarnog dozivljaja akta vodecCu ulogu imaju Henri Matisse i Pablo
Picasso. Matisseov Plavi akt (slika 5) prikazuje nagu zenu u leze¢em polozaju.
Vidljivi potezi kistom te nacin na koji aplicira boje i sjene spadaju pod
kategoriju avangarde zbog suprotstavijanja konvencionalnom akademskom
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nacinu prezentiranja ljudske figure. Akademizam je teZio realnom prikazu akta
s glatkim i mekim linjjama, no Matisse odstupa od standardiziranih normi

kreirajuc¢i grublji i drugaciji portret. Anatomski pristup motivu odaje dojam

miSicave zenske figure kojoj je dodatno eliminiran osje¢aj mekoce. [11]

Slika 5: Henri Matisse, Plavi akt, 1907. [10]

Pablo Picasso, kao najznacajniji predstavnik kubizma, kreira prvo kubistiCko
djelo Gospodice iz Avignona (slika 6). Picasso je kroz ovo djelo predvidio sve
Sto ¢e doéi u narednim desetlie¢cima poruCuju¢i promatracu da jedan kut
gledanja viSe nije dovoljan. Gospodice zahtijevaju pluralizam perspektiva i
fokus na formu. Pet nagih Zenskih figura pozicionirane su ispred zavjese
stvarajuci dojam kontakta s promatracem. Njihova tijela su naranasta dok je
upotreba plave boje razorena na fragmente. U donjem dijelu slike smjeStena
je mrtva priroda koja prizemljuje motive odbacujuéi iluziju lebdenja. Buduci da
Picasso koristi prostitutke iz bordela u Avignonskoj ulici kao modele, javnost

ne prihvaca takav oblik odstupanja od drustvenih normi.
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Slika 6: Pablo Picasso, Gospodice iz Avignona, 1907. [13]
2. Percepcija nagog tijela kroz modernu umjetnost

2.1. Francis Bacon i dekonstrukcija zenskog akta

Francis Bacon nosi titulu jednog od najvaznijih i najutjecajnijinh slikara 20.
stolje¢a. Njegova bogata karijera seze kroz mnoga vazna desetljeca u
modernoj povijesti slikarstva. Baconovi radovi istrazuju distorziju ljudske figure
pozivajuci se na slike senzualnosti i brutalnosti. Figurativha djela utjecajnog
umjetnika poznata su po svojim odvaznim, grafickim i Cesto izmucenim
subjektima. Anatomski pristup motivu inspiriran je zivotinjskom gradom koja
dodatno akcentira grotesknost djela.

Baconovi portreti veCinski predstavljaju subjekte kao deformirane likove bez
identiteta. Samim tim granica izmedu animalizma i ljudske forme je osporena i
iskrivljena Sto gledatelju ostavlja prostor za propitivanje vlastite ljudske maske

i prikrivenih Zivotinjskih poriva. [8]
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2.2. Razvoj feministicke umjetnosti

Guerrilla Girls deklariraju se kao feministicke aktivisticke umjetnice koje nose
maske skrivajuci vlastiti identitet. Aktivne su i danas, a njihovi poCeci datiraju iz
1985. godine. Skupina je nastala reakcijom na MoMA-inu izlozbu
Medunarodno istraZivanje novijeg slikarstva i kiparstva 1984. godine. Izlozba
je trebala predstavljati vrhunske umijetnike svijeta, no od 169 prikazanih
umjetnika samo je 13 Zena. RijeCi kustosa Kynastona McShinea dodatno su
uzburkale javnost porucivsi da bi svaki umjetnik koji nije bio na izlozZbi trebao
ponovno razmisliti 0 svojoj karijeri. Zbog ovakvog tretmana, skupina umjetnika
prosvjedovala je vani na samu vecer otvorenja. Buduci da promatraci nisu bili
zainteresirani za njihovu poruku godinu dana kasnije osniva se Guerrilla Girls
s ciliem pronalaska novih nacina pobune kroz ulicnu umjetnost. lako su
zapocele kao aktivistiCka grupa postupno ih je prihvatio i svijet umjetnosti te su
izlagale svoje radove u galeriama kao S$to su MoMa i Tate Modern. Djelo
Moraju Ii Zene biti gole da bi uSle u Met Muzej? (slika 7) nastalo je 1989.
nakon $to su €lanovi grupe proSetali Metom i uocili omjer umjetnica i Zenskih

aktova.

Do women have to be naked to

get into the Met. Museum?

- ‘\-g\ms than 5% of the arfists in the Modemn
Art Sections are women, but 85%
of the nudes are female.

GuerriLaGires. o

Slika 7: Guerrilla Girls, Moraju li Zene biti gole da bi uSle u Met Muzej?,
1989. [7]

Ustanovili su da je manje od 5% umjetnica u sekcijama moderne umjetnosti,
ali 85% aktova su upravo zene. Kako bi doprijeli do svoje publike, grupa je
zakupila oglasni prostor u njujorskim autobusima. Medutim, autobusna tvrtka
je ubrzo otkazala njihov najam uz primjedbu da je slika previSe sugestivna te

da se Cini kako figura u ruci ima nesto viSe od lepeze. [12]
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3. Zensko tijelo u oéima suvremenih umjetnica

3.1. Marina Abramovi¢ i Ritam 0

Marina Abramovi¢ je konceptualna umjetnica poznata po istrazivanju granica
izdrzljivosti ljudskog tijela i uma. Godine 1974. osvijestila je javnost o
drustvenoj problematici - mizoginiji. Kroz svoj performans Ritam 0 izazvala je
publiku da koriste lance, nozeve i ostale izlozene predmete ispoljavajudi
ljudsku slobodnu volju objektivizirajuéi sebe kroz cijeli proces. Ispred umjetnice
nalazio se stol na kojem su bila izlozena 72 predmeta, za uzitak i za bol. Neki
od predmeta bili su ¢asa vode, ruza i kaput, ali i noz, britva i pistolj u kojem je
bio jedan metak. Postojale su upute u kojima je autorica naglasila da je ona
objekt i da su svi dobrodosli upotrijebiti predmete sa stola preuzimajuéi
potpunu odgovornost na sebe za stvari koje Ce joj biti u€injene, ¢ak i ako je to
ubije. Performans je trajao Sest sati s tim da je publika na samom pocetku bila
ugodna, no ubrzo su postali agresivniji. Koristili su nozeve i rezali joj kozu,
cijepali odjecu, dodirivali njezino tijelo igrajuci se s izlozenim predmetima uz
podsmijehe dok su umjetnici o¢i bile ispunjene suzama. Tijekom performansa
Marina Abramovi¢ je nepomi¢no stajala Sto je kod publike dodatno otudilo
osjecaj ljudskosti i svjesnost da je pred njima zZiva osoba. Nakon Sest sati
umijetnica se pomice i kre¢e ka publici polugola, prekrivena krvlju od rana koje
su joj nacinjene dok joj suze teku niz lice. U tom trenutku svi prisutni akteri su
pobjegli od nje strahujuéi od konfrontacije. Umjetnica tvrdi da je dobila sijedi
pramen u svojoj kosi istu tu vecer kao rezultat ogromnog Soka i stresa kojeg je

prozivjela. [14]

3.2. Jenny Saville u sluzbi redefiniranja zenskog akta
Jenny Saville je britanska suvremena slikarica Cija se tematika pretezno bazira
na figurativnim motivima. Stvara iskrivljene i groteskne zZenske subjekte kroz

koje prikazuje dozivljaj tijela i ljudskog tkiva. Saville je jedna od ¢lanova YBA
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scene (Young British Artists) te svoj uspjeh gradi kroz reprezentativno
slikarstvo spajajuéi apstrakciju kubizma sa senzualno$¢éu baroka ugradujudi
elemente apstraktnog ekspresionizma s fotografskom figuracijom. Britanska
umjetnica bavi se problematikom rodne binarnosti, pretilosti, patoloSke
percepcije tijela kroz nametnute ideale ljepote i percipiranja vlastite tjelesnosti.
Filmska teoretiCarka Laura Mulvey istiCe potrebu holivudskih filmova za
ugadanjem patrijarhalnoj muskoj publici budué¢i da se na takav nacin
kapitalizira na osnovu njihove ideologije. Zbog takvog shvac¢anja Jenny Saville
pomjera granice muskog, heteroseksualnog vizualnog uzitka kreirajuci pretile

zenske figure bez potrebe za idealiziranom formom.

4. Eliminacija drustvenog standarda i odstupanje od ideala

zenske tjelesnosti

4.1.Susret grotesknog i profinjenog

Pojam groteska je knjizevni, umjetnicki i estetski izraz kojemu se komi¢no
djelovanje temelji na fantasti¢noj i izobliCenoj predodzbi stvarnosti. Samo
znacenje obuhvaca spoj uzvisenog i niskog, smijeSnog i strasnog te lijepog i
ruznog pri ¢emu dolazi do naruSavanja uobiCajenog reda. Pojam groteskno
potjeCe od talijanske rijei grottesco koja se odnosi na neobitne ukrase
pronadene u rimskim podzemnim iskopinama (grottama) u renesansnom
razdoblju. Sami temelj izraza datira upravo od tih ukrasa koji su bili
kombinacija ljudskih, Zivotinjskih i biljnih formi na izobli€en i neprirodan nacin.
Sustina grotesknosti je u spoju nespojivih elemenata (komicno i tragi¢no,
humoristicno i strasno), a karikaturalnost i pretjerivanje su primarni dio
stvaralastva. Pored navedenih izraza zastupljen je i pojam antiestetike koja
prihvaca deformaciju, neharmoni¢nost i vizualnu nelagodu kao sredstvo
izraza. Sama funkcija groteske je moguénost uznemiravanja, provokacije,

budenja nelagode i poticaja na kriticko razmisljanje. Osnovna svrha ovog
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pojma je upravo kritika i ironizacija odredenog drustva ili ljudske egzistencije,
ovisno od zastupljene problematike. [1]

Kontrirajuci groteski, profinjenost se veze uz objektivho lijepe elemente.
Sinonimi ovog pojma su elegancija, otmjenost, ljupkost, ugladenost,
leprSavost, dopadljivost, gracioznost i poeti€nost. Kroz daljnju analizu javlja se
potreba za univerzalno prihvaéenim elementom koji sadrzi odlike profinjenosti
na globalnoj razini. Cipka (slika 8) je Supljikavi plosni tekstilni produkt

namijenjen ukrasavanju odjece, interijera te posteljnog i stolnog rublja.

Slika 8: Cipka, 15. stolje¢e [2]

Cipka se javlja potkraj 15. stolje¢a kao samostalna rukotvorina, a kroz
nadolazeca stoljec¢a stilski evoluira u skladu s razdobljima. U 16. stoljecu
prevladavao je renesansni geometrijski stil dok je u 17. i 18. stolje¢u Cipka
poprimila baroknu bujnost, cvjetni ornament i asimetricnost. Od 19. stoljeéa
Cipkarstvo stagnira i odumire ostavljajuc¢i iza sebe poznate Cipke poput
belgijske, francuske, Spanjolske i talijanske kao i Cipke drugih naroda.

Hrvatska folklorna Cipka potvrduje poznavanje osnovnih tehnika kasnijeg
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razvijenog europskog Cipkarstva. Medu Sivane tehnike spadaju raspleti koji su
bili udomaceni u sjevernoj Hrvatskoj na prsima muskih koSulja te rukavima i
rubovima zZenskih koSulja, a u primorju prevladava rasplet na prsima zZenskih
koSulja i pokrivalima za glavu. Osnivanjem Cipkarske Skole 1904. Pazanke su
od prvotnih ukrasa na odjeci poCele izradivati i samostalne dekorativhe ukrase
radeci to i dan danas. Iznimno je posebna i Cipka od agave koju jo$ uvijek
izraduju redovnice u benediktinskom samostanu na otoku Hvaru. Svaki
primjerak je unikatan zbog niti koja se posebnim postupkom dobiva iz sredine
svjezih agavinih listova izradujuéi €ipku bez predloska ili nacrta. [9]

Duboka povijesna povezanost Cipke s etnickom i zemljopisnom pripadnosti i
sam materijalni sastav tkanine asocijacija je profinjenog etno elementa Ciji je
jedan od sinonima dopadiljivost, ali u ovom slu¢aju predstavlja i nesto
konzervativno i tradicionalno kao simbol sredine u kojoj zivimo i koja i dalje
teSko prihvaca odredene civilizacijske norme, posebne norme koje se tiCu
ravnopravnosti spolova. U kontekstu takvih pogleda, ustaljene su i predodzbe
o ljepoti Zenskog tijela koje je i dalje objektivizirano u o€ima muske populacije i

podredeno njihovim idealima ljepote.

4.2. Topografija tjelesnosti

Ciklus radova na platnu pod nazivom Topografija tjelesnosti predstavija
svojevrstan vizualni komentar na drustvene norme ljepote kroz prizmu
Zzenskog akta. Ovaj ciklus donosi prikaz pretjerano naglasenih i formiranih
grotesknih Zenskih figura ¢ija puna i teSka tijela dominiraju formatom.
Ispunjavanjem cijele povrSine platna, figure ulaze u intimni prostor promatraca,
tjerajuCi ga na suoCavanje s vlastitim estetskim predrasudama i drusStveno
uvjetovanim standardima. Portret je namjerno izostavljen u svrhu uklanjanja
identiteta kako bi se paznja usmijerila isklju€ivo na tijelo. Time se dodatno
naglaSavaju volumen, kozni detalji, meke obline i slojeviti tonski prijelazi.

Izostanak portreta liSava figure individualnosti, pretvarajuéi ih u univerzalni
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simbol tjelesnosti i nesavrSenosti. Poseban kontrapunkt predstavlja pozadina
— izuzetno detaljna i ornamentalna etno Cipka. Taj motiv Cipke simbolizira
delikatnost, tradiciju i zenstvenost, a u ovom kontekstu djeluje kao kontrast
teSkim, masivnim oblicima Zenskog tijela.

———— = g
ol

Slika 9: Topografija tjelesnosti 3, 2025.

Kombinacija fine, prozra¢ne teksture i snazne, impozantne tjelesnosti stvara
dinami¢nu napetost unutar kompozicije. Upravo ta suprotnost naglasava
centralnu ideju ciklusa: kritiku nametnutih estetskih standarda i poziv na

ponovno promiSljanje percepcije liepote. No Cipka ovdje nije samo estetski ili
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dekorativni element ve¢ ona nosi i duboko simboliCko znalenje. Kao
tradicionalni ruc¢ni rad koji se povijesno veze uz Zenski ku¢ni prostor, Cipka
evocira poziciju Zzene unutar patrijarhalnog drustva. U kontekstu ovog ciklusa,
Cipka stoji kao simbol rodne neravnopravnosti. U kombinaciji s aktovima koji
prkose idealima, Cipka dodatno produbljuje kritiku muskog objektiviziranja
zenskog tijela. Radovi postaju kontrast povijesne Sutnje i suvremenog otpora.
Kao takav, motiv Cipke u ovom ciklusu funkcionira kao most izmedu proslosti i
sadasnjosti, izmedu tradicionalne slike Zene kao tihe nositeljice ljepote i
moderne Zene koja otpor pruza upravo kroz isticanje onoga $to se nekad
skrivalo ili poricalo: svoje stvarne, nesavrsene, ali snazne tjelesnosti. Cilj nije
samo propitivanje standardiziranih prikaza Zenskog tijela, ve¢ i afirmacija
autenti€nosti i prihvaéanje prirodne vizualnosti tijela. NesavrSenost se kroz
radove ne skriva, ve¢ se slavi. Ove figure ne traze odobravanje, ve¢ izazivaju
dijalog o normama, sramu i identitetu. Monumentalnost formata dodatno
naglasava osjecaj glomaznosti i fizitke prisutnosti. Tehnika koja se koristi, akril
na plathu, omogucava bogatstvo slojeva, izrazajne tonske prijelaze te

mogucnost isticanja tekstura kozZe i materijala.

5. Zakljuéak

Tjelesnost Zenskog akta kroz samu povijest se pretezno oblikuje prema
patrijarhalnim idealima ljepote i pozeljnosti Cineéi Zensko tijelo objektom
Zudnje koje ispunjava svoju svrhu podilazeci odredenim estetskim normama.

Groteskno Zensko tijelo odstupa od idealiziranog i discipliniranog oblika
naruSavaju¢i zadane granice Zzenstvenosti ugrozavajuCi konstruirane
predodzbe o Zeni koja sluzi svrsi lijepe, pasivne i pozeljne figure. Tijelo koje je
prirodno, sirovo ili izvan kontrole vecinski izaziva nelagodu i odbacivanje jer
podsje¢a na smrtnost i animalnost koju dominantni diskurs tezi potisnuti. Kroz

takvu sveopéu drustvenu nelagodu otkriva se subverzivha mo¢ grotesknog
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Zenskog tijela. Ono postaje sredstvo otpora standardima koji guSe autenti¢nu
Zensku tjelesnost i raznolikost. U suvremenoj umjetnosti sve je viSe prisutan
otklon od tradicionalnog ideala savrS§enog zenskog tijela. Tezi se ka prikazu
stvarnog akta s oziljcima, naborima i ranjivim elementima Zenske zbilje. Takvo
odbacivanje perfekcije ne predstavlja samo estetski zaokret vec¢ i politicki €in
kojim se ukida objektivizacija zena. Prikaz autentiénih zenskih tijela u
umjetnosti kreira prostor osnazivanja kritizirajuéi dugogodisnje standarde koiji
su oblikovali poimanje zenstvenosti. Suvremena umjetnost se ne bavi
glorificiranjem nesavrSenosti ve¢ je afirmira kao dio stvarne Zenske

subjektivnosti.
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APSTRAKTNOG EKSPRESIONIZMA

Sazetak: Rad istraZzuje psiholodke i emocionalne aspekte nesavrdenosti
unutar apstraktnog ekspresionizma, promatrajuc¢i umjetnicko djelo kao prostor
dijaloga izmedu unutarnjeg svijeta umjetnika i promatrata. Polazeéi od
teorijskih uporiSta psihologije umjetnosti te povijesnog i stilskog konteksta
apstraktnog ekspresionizma, analizira se nacin na koji nesavrSenost postaje
autenti¢an izraz unutarnjin konflikata, emocionalnih stanja i nesvjesnih
procesa. Poseban naglasak stavlja se na ulogu boje, geste i apstraktne forme
kao nositelia psiholoskog znaCenja, kao i na empatijski odnos izmedu
umjetniCkog djela i promatraca. U radu se razmatraju primjeri kljucnih
predstavnika apstraktnog ekspresionizma i lirskog apstraktnog izraza, uz
povezivanje teorijskih razmatranja s osobnim umjetnickim istrazivanjem.
Zaklju€no, rad potvrduje da apstraktni ekspresionizam omogucuje slobodno i
iskreno suoCavanje s nesavrdenos¢éu kao vrijednoS¢u, pri ¢emu umjetnost
postaje sredstvo samospoznaje, emocionalnog oslobadanja i dubljeg
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ANALYSIS OF IMPERFECTIONS IN ARTISTIC EXPRESSION
WITHIN ABSTRACT EXPRESSIONISM

Abstract: This paper explores the psychological and emotional aspects of
imperfection within abstract expressionism, viewing the artwork as a space of
dialogue between the artist's inner world and the viewer. Drawing on
theoretical foundations from the psychology of art and the historical and
stylistic context of abstract expressionism, the study examines how
imperfection functions as an authentic expression of inner conflicts, emotional
states, and unconscious processes. Special emphasis is placed on the role of
color, gesture, and abstract form as carriers of psychological meaning, as well
as on the empathetic relationship established between the artwork and the
observer. The paper discusses selected examples of key representatives of
abstract expressionism and lyrical abstraction, connecting theoretical
considerations with personal artistic research. In conclusion, the study
demonstrates that abstract expressionism enables a free and sincere
confrontation with imperfection as a value, positioning art as a means of self-
awareness, emotional release, and deeper understanding of the human

psyche.
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1. Uvod

U suvremenom svijetu odnos izmedu Covjeka i okoline postaje sve slozeniji.
Unutarnji konflikti, sje¢anja na proslost i susreti s realnoséu oblikuju nacin na
koji pojedinci dozivljavaju svijet. Odnos izmedu Covjeka i svijeta oduvijek je
bila kompleksna i dinami¢na tema koja se istrazuje kroz razliite umjetniCke
izraze, rasprave i drustvene teorije. Pojedinci neprestano traze svoje mjesto
unutar Sireg konteksta, boreci se s izazovima koje donosi suvremeni Zivot. Taj
odnos oblikuje njihove identitete, percepcije i emocionalna stanja. U vremenu
brzih promjena, mnogi se suoCavaju s osje¢ajem otudenosti i gubitka
povezanosti kroz umjetnost.

Nesavrsenost ¢esto nosi u sebi dubinu koju savrdenstvo ne moze postiéi. Kroz
nesavrsenosti, kako u ljudima tako i u umjetnosti, dolazi do izrazaja proces
prilagodavanja i rasta. One predstavljaju izazov, ali su i prilika za prihva¢anje
Zivota. U umijetniCkom smislu, nesavrSenost mozZe simbolizirati prolaznost,
unutarnje borbe, pa ¢ak i slobodu od perfekcionizma. Ona omogucuje
izrazavanje autentiCnosti i spontanih osjecaja, ¢esto kroz neprecizne poteze,
neobi¢ne proporcije ili namjerne pogreske. Dok je u klasi€énom slikarstvu
dominirao idealizirani prikaz ljepote i harmonije, kasniji umjetnici poceli su
istraZivati realnost i njezine nesavrSenosti. Primjerice, ekspresionizam koristi
nesavrSenost kao sredstvo za izrazavanje intenzivnih emocija.

Slikarstvo kroz psiholosko znaCenje odnosi se na nacin na koji umijetnici
koriste vizualne elemente kako bi izrazili unutarnje emocionalne i psiholoske
procese. Kroz boje, oblike i kompoziciju, prenose se stanja svijesti. Ovaj
pristup Cesto istrazuje vezu izmedu unutarnjih svjetova i vanjske stvarnosti,
omogucujuci promatraCima sagledavanje slozenih emocionalnih i psiholoSkih
konflikta kroz likovni izraz.

U likovnim djelima, figure Cesto simboliziraju slozenost ljudskih emocija i

iskustava, a njihova pozicija unutar kompozicije moze odrazavati osjecaj
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pripadnosti i izolacije. Rasprsena tijela mogu oznacCavati ne samo fizi¢ko, vec i
emocionalno razlaganje, $to ukazuje na potrebu za oslobadanjem i ponovnim
povezivanjem sa svijetom. Potraga za razumijevanjem vlastitog identiteta i
mjesta u svijetu ¢esto vodi suoavanju s proslosc¢u i prihnvaéanju nesavrsenosti
zivota. Kroz taj proces pojedinci u¢e kako se osloboditi tereta koji ih sprje¢ava
i kako pronaci mir unutar sebe, $to omogucéuje dublje povezivanje s drugima i
okolinom. Na taj nacin, odnos Covjeka i svijeta postaje izvor izazova i prilika za

rast.

2. Psiholoski aspekti umjetnickog djela unutar apstraktnog

ekspresionizma

Apstraktni ekspresionizam, kao jedno od najvaznijin umjetni¢kih kretanja 20.
stolje¢a, nastoji izraziti unutrasnje emocije, stavove i misli umjetnika kroz
apstraktne oblike i slobodne tehnike. Umjetnici ovog pravca ne teze
prikazivanju vanjske stvarnosti, ve¢ su fokusirani na unutradnje dozivljaje,
osjeCaje i nesvjesne procese. Psihologija nesavrSenosti, kao koncept u
umjetnosti, bavi se istrazivanjem emocionalnih, mentalnih i drustvenih
aspekata. Nesavrsenost nije samo karakteristika, ve¢ duboko psiholoski izraz
koji odrazava unutarnje konflikte, strahove i nesigurnosti. Jedan od ciljeva
ovog rada je istraziti naCin na koji se umijetnici izrazavaju, istrazuju ljudske
emocije, psiholoska stanja, te na koji nacin njihova djela mogu biti videna kao

prizori ljudske psihe.

2.1.Psiholoski temelji umjetniCkog djela

Izmedu umijetnosti i psihologije istrazuje se povezanost, naglaSavajuci kako
umjetnost, osobito apstraktni ekspresionizam moze biti sredstvo za
izrazavanje i istrazivanje dubokih emocionalnih i psiholoskih stanja. Umjetnici

Cesto koriste svoje unutarnje emocionalne procese kao osnovu za stvaranje
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djela, ¢ime omogucuju gledateljima uvid u nesvjesne aspekte ljudske psihe.
Kroz apstraktne oblike pokuSavaju prenijeti unutarnje konflikte, traume, ¢ime
stvaraju dublju povezanost izmedu umjetnosti i psihologije. [18]

U slikarstvu, psiholoski aspekt Cesto se istrazuje kroz emocije i psiholoSki
izraz, jer umjetnost ima sposobnost prijenosa unutarnjih dozivljaja, konflikta i
iskustava. Kao vizualna umjetnost, slikarstvo omoguéava umjetnicima Koristiti
boje, oblike, kompoziciju i teksture kako bi prenijeli emotivne i psiholoske
doZivljaje. Emocije u slikarstvu sluze kao most izmedu umjetnika i promatraca.
Umijetnici biraju boje koje izazivaju specificne emocionalne reakcije: crvena
moze izazvati strast, dok plava moZze biti povezana s tugom ili smirenosc¢u.
Ove boje nisu samo estetske, ve¢ djeluju na duboko emotivno reagiranje
promatraCa, stvarajuéi vezu izmedu unutarnjeg stanja umjetnika i
emocionalnog odgovora gledatelja. Psiholoski izraz u slikarstvu ide dalje od
same emotivne reakcije, istrazujuci unutarnje svjetove likova, njihove misli i
nesvjesna stanja. [5] [6] [17]

Kroz apstrakciju oblika ili upotrebu simbola, umijetnici istraZuju unutarnje
borbe, strahove, Zelje, traume. Na primjer, Edward Munch u svom djelu The
Scream koristi postavku figure, boje i kompoziciju kako bi prikazao psiholoski
stres i unutarnju agoniju. U apstraktnom ekspresionizmu, umjetnici poput
Jacksona Pollocka i Marka Rothka koriste boje i oblike kao spontani izraz
unutarnjin  emocija. Umjesto jasnih definiranih figura, apstraktna djela
omogucavaju promatraCu povezivanje s emocijama koje djelo izaziva.
PsiholoSki aspekt slikarstva ne zavrSava se na emocijama. On takoder
obuhvac¢a analizu umjetnikovih unutarnjih procesa i nesvjesnih impulsa.
Sigmund Freud i Carl Jung utjecali su na razumijevanje umjetnosti kroz
psiholoSke teorije, pokazuju¢i da umjetnici koriste slikarstvo kao sredstvo za
oslobadanje nesvjesnih sadrzaja i suoCavanje s potisnutim emocijama.
Sigmund Freud bio je austrijski neurolog i osniva¢ psihoanalize, znanstvene

metode koja proucava nesvjesni um i utjecaj nesvjesnih procesa na ljudsko
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ponadanje. Smatra se jednim od najvaznijih mislilaca 20. stolje¢a. Freud je
razvio teorije o vaznosti snova i o unutarnjim psiholoSkim sukobima,
postavljaju¢i temelje za razumijevanje nesvjesnih sadrzaja u ljudskoj
psihologiji. Carl Jung bio je Svicarski psihijatar i osnova¢ analiticke psihologije.
Smatrao je da psiha tezi ravnotezi i samorazvoju te je bio posebno
zainteresiran za simboliku i mitologiju u ljudskom iskustvu. [29]

Utjecaj Freuda i Junga na umjetnost, a posebice na slikarstvo, govori o nacinu
na koji su umjetnici poceli promisljati vlastitu podsvijest, snove i identitet.
Freudove teorije o potisnutim zeljama, simbolici snova, omogucuje novi pristup
stvaranju i tumacenju umjetnosti, gdje slika viSe nije samo prikaz vanjske
stvarnosti, ve¢ i odraz unutarnjih psiholodkih procesa. S druge strane,
Jungovo razmisljanje o arhetipovima, otvorilo je vrata simboli¢kom jeziku u
umjetnosti, posebice u modernim apstraktnim pravcima. Umjetnici su kroz
simbole i oblike pokuSavali istrazivati ljudsko postojanje, bilo da je rije¢ o
ekspresivnim portretima ili apstraktnim kompoziciama koje odrazavaju
psiholo$ki pristup umjetnosti i omogucuju dublje razumijevanje. [29] [14]

U kontekstu umjetnosti, Miodrag Suvakovi¢, razlikuje dva pristupa dozivljaju
umjetnickog djela: jedan proizlazi iz neposredne emocionalne reakcije
promatrata (dozivljaj ,nevidljivog oka“), a drugi iz dublje, promisljene
percepcije koja uklju€uje razumijevanje djela, umjetnika i Sireg konteksta
(dozivljaj ,sofisticiranog oka“). U psihologiji se dozZivljaj definira kao
jednostavan ili slozen psiholoSki proces dostupan subjektivnom opazanju.
Najjednostavniji oblici su osjeti (vidni, slusni,..), dok sloZeniji oblikuju
emocijonalne dozivljaje. Rudolf Arnheim upozorava da emocija nije sadrzaj
umjetniCkog djela, ve¢ sekundarni efekt samog sadrZaja, te naglaSava da
umjetnost nije nuzno emocionalnija od drugih podrucija ljudskog djelovanja.
Likovne umjetnosti su vizualne umjetnosti, a umjetnici kroz oko dozivljavaju i
izrazavaju ono Sto su prozivjeli. lako rije€i mogu pomoéi u razumijevaniju

likovnog jezika, postoje granice iznad kojih verbalni opis viS§e ne moze prenijeti
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njegovu punu dubinu. Za organizaciju vizualnog dozZivljaja umjetnici se koriste
regulatorima poput simetrije, proporcije i ritma, koji omogucuju stvaranje
uravnotezenih i razumljivih umjetnickih djela. Emocionalna reakcija proizlazi iz
individualnih ¢imbenika poput zivotnog iskustva, emocionalne razvijenosti kroz
kontakt s likovnim jezikom. [1]

Na psiholo$koj razini, uvazavanje umjetnosti opisuje se kao &in empatije, pri
¢emu se unutarnja stanja i emocije umjetnika bude u promatracu, dovodecéi do
procesa unutarnje simulacije. Ta se ideja temelji na pretpostavci da
umjetnikova unutarnja stanja bivaju izrazena kroz umijetni¢ko djelo putem
odabira sadrzaja, boja i forme, izrazavanjem radosti kroz svijetle boje i
pravilne oblike, a negativnih emocija kroz tamne boje i nepravilne oblike. lako
se ta pretpostavka moze Ciniti pojednostavlienom, nedavna istrazivanja iz
podru€ja neuroznanosti pokazuju da sadrzaj prikazan na slici, poput
odredenog projekta, aktivira mozdane centre zaduZene za pokret kod
promatraca, dok prikazi boli aktiviraju centre za bol u njegovom mozgu. Time
se podrZzava ideja o empatskom odnosu izmedu umjetnickog djela i
promatrata. U suvremenom drustvu, umjetnost, a osobitno apstrakina
umjetnost, ima znaCajan psiholoski utjecaj na pojedinca. Smatra se da
umjetnost omogucuje povezivanje s onim aspektima Covjekove psihe koji su
Cesto skriveni ili nejasni, posebice s emocijama. Umijetnici poput Jacksona
Pollocka i Marka Rothka nisu samo izrazavali sebe, ve¢ su kroz umjetnost
istraZivali ljudsku umutrasnjost i slozenost psihickih stanja. Kod njih, potreba
za kreativnoScu nije bila izbor, nego potreba za razumijevanjem i izrazavanjem
vlastitih emocija i nesvjesnog sadrzaja. Bilo da je rije€ o apstrakciji ili figuraciji,
umjetnost otvara vrata prema dubljem smislu. Upravo ta povezanost s
ljepotom i nepoznatim omogucuje pojedincu da nadvlada vlastita ogranicenja i
dozivi unutarnju ravnotezu. Psihologija umjetnosti otkriva kako ¢ovjek ne moze
Zivieti samo od materijalnog. Umjetnost pruza nadu, smisao i duboku

povezanost s ljudskom duhovno$éu. [11] [31] [13]
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2.2. Apstraktni ekspresionizam kao psiholoski i emocionalni izraz
Apstraktni ekspresionizam predstavlja slikarski pravac koji se formirao u New
Yorku sredinom detrdesetih godina 20. stolje¢a, a Cesto se oznalava i
pojmom slikarstva akcije. Njegovo temeljno obiliezje jest naglaseno
izrazavanje unutarnjih stanja i emocija kroz nefigurativne, slobodno oblikovane
forme, linije, boje i teksture. Ti se elementi na slikarsku povrSinu nanose
spontanim gestama, dinami¢nim pokretima ruke i kista, izlijevanjem boje
izravno na platno te upotrebom izrazenih, gustih nanosa boje. Jedna od
kljuénih karakteristika apstraktnog ekspresionizma jest njegovo oslanjanje na
psiholodku dubinu i emocije. UmjetniCka djela ovog pravca nisu zamisljena da
predstavljaju stvarnost, ve¢ da djeluju kao neposredan odraz unutarnjih
procesa. [9]

Umijetnici apstraktnog ekspresionizma bili su duboko predani ideji umjetnosti
kao osobnom izrazu snaznih emocija i tema. Mnogi od njih oblikovani su
naslijedem nadrealizma, pokreta koji je istrazivao nesvjesne procese, snove i
unutarnje stvarnosti, obiljeZzenoj tjeskobom, traumama i emocionalnim
slomovima drustva. U svojim djelima, apstraktni ekspresionisti nisu se
ograniCavali na tradicionalne tehnike. Umjesto toga, koristili su spontano
slikanje, Cesto kroz pokrete, kako bi izrazili unutarnje impulse i refleksije na
svijet oko sebe. Ovaj pristup omogucio je umjetnicima istrazivanje apstraktnih
oblika i boje kao nositelja emocionalnih i psiholoskih sadrzaja. [9]

Pojam ,apstraktni ekspresionizam® prvi je put upotrijebio americki povijesni¢ar
umjetnosti Alfred H. Barr 1912. godine, u kontekstu umjetni¢kog stvaralastva
Wassilyja Kandinskog. Kasnije, 1946. godine, taj isti termin dobiva novu
vaznost kada ga kriti€ar Robert Coates koristi za opis tada suvremene
ameriCke umjetnosti. Apstrakini ekspresionizam obuhvaéa dvije glavne
skupine umijetnika: s jedne strane su predstavnici takozvanog ,akcijskog
slikarstva®, poput Jacksona Pollocka i Willema de Kooninga, Ciji je rad

obiljezen snaznim gestualnim izrazajem, a s druge strane nalaze se slikari
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,obojenog polja“ (Color Field Painting), poput Marka Rothka, Barnetta
Newmana i kasnije Julesa Olitskog koji se fokusiraju na velike povrSine
intenzivnih boja. Njihov je rad Cesto bio usmjeren na odnos boja i prostora, s
ciliem poticanja dozivljaja promatraca. [9]

Umijetnici akcijskog slikarstva, medu kojima su najistaknutiji Jackson Pollock,
Willem de Kooning, Franz Kline i Lee Krasner, razvili su izrazito ekspresivan
pristup slikanju koji se temeljio na spontanosti. Umjesto tradicionalnog
pristupa, koristili su razne tehnike poput kapanja, bacanja ili razmazivanja boje
po plathu koje je Cesto bilo postavljeno na pod. Boja se nanosila Sirokim
pokretima, velikim kistovima, pa ¢ak i direktno iz kantica, ¢ime je Cin stvaranja
postao dio same umjetniCke poruke. Djela su bila u potpunosti apstraktna, a
naglasak je bio na izrazavanju unutarnjih stanja i impulsa umjetnika kroz fizi¢ki
¢in slikanja.Za razliku od umjetnika akcijskog slikarstva, slikari obojenog polja
razvili su smireniji pristup slikanju (Mark Rothko, Barnett Newman i kasnije
Jules Olitski). Njihova djela radena su ekspresivnim potezima, ispunjena
velikim, ravnim povrSinama boje. Fokusirajuéi se na Cisto¢u izraza i snagu
boje kao primarnog sredstva komunikacije, ovi su umijetnici tezili stvaranju
emocionalnog snaznog iskustva. Boja je ovdje postajala unutarnje istrazivanje,
pozivaju¢i promatraca da se izgubi u njezinoj dubini. Povijesni razvoj
apstraktnog ekspresionizma usko je vezan uz druStveno povijesni kontekst
Sjedinenih Americkih Drzava tijekom i nakon drugog svjetskog rata. Nakon
pada Pariza kao srediSta umjetnickog svijeta u tridesetim i Cetrdesetim
godinama 20. stolje¢a, New York preuzima novu ulogu. Dolazak brojnih
europskih umjetnika imao je snazan utjecaj na americku umjetniCku scenu.
Americki umjetnici poput Pollocka, preuzeli su elemente europske moderne
umjetnosti. Okrenuli su se prikazu unutarnjih psiholoskih stanja, preferirali su
intuiciju, slobodu i subjektivnost. Apstraktni ekspresionizam postaje viSe od
samoga pravca. Njegov povijesni znacaj ogleda se u globalnom pomaku

umjetnickog tezista iz Europe u Ameriku. [9] [28]
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Slika 1: Jackson Pollock, Number 18, 1948. [20]

Apstraktni ekspresionizam imao je dubok utjecaj na razvoj umjetnosti druge
polovice 20. stolje¢a. Osim &to je preoblikovao percepciju likovne umjetnosti u
SAD-u i izvan njih, ovaj pokret otvorio je put novim pravcima poput
minimalizma, konceptualne umjetnosti i neoekspresionizma. Njegova
ostavstina ogleda se i u promjeni uloge umjetnika, bez posredovanja
tradicionalne forme. KritiCar Clement Greenberg promovirao je apstraktni
ekspresionizam kao vrhunac modernistiCke tradicije. Osobitno je isticao
vaznost boja, tekstura, a slikanje bojenih polja smatrao je najprociS¢enijim
oblikom apstraktne umjetnosti. Umjetnost je bila sredstvo izraZzavanja osjecaja,

tjieskobe, nade i duhovnosti. [28]

Slika 2: Mark Rothko, Number 14, 1960. [24]
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Lirska apstrakcija predstavija pravac unutar apstraktnog slikarstva koji se
razvio 1910. godine, a ta se godina smatra referencom za oznacavanje
poCetka apstraktnog slikarstva. Ovaj je pravac karakteriziralo nastojanje da se
ne stvaraju zajedniCke forme koje bi predstavljale stvarnost, $to je potaknulo
promatrae na stjecanje vlastitih dojmova o takvim slikama. Glavni interes
ovog pravca bio je stvaranje novih formi koje izrazavaju emocije polazeéi od
nule, a koje za publiku nisu imale prepoznatljivo znacenje. Na taj su nacin
promatraci mogli dublje uroniti u umjetnikove emocije, potpuno se odmicuci od
stvarnog konteksta. Omiljena tehnika slikara ovog pravca bila je akvarel,
kojom su izradivali i skice te male biljeSke. Ipak, neki su umjetnici stvarali i
velike uljane slike, proZete osjecajima i straséu. Boja je dominirala nad
oblikom, a raznolike nijanse sluZile su kao sredstvo izraZzavanja svake emocije
koja je proizlazila kroz umjetnikov um. [16]

Oko 1910. godine brojni su umijetnici razli€itih stilskih usmjerenja poceli
eksperimentirati s apstraktnim nacinima izraZzavanja, iako taj pristup u to
vrijeme jo$ nije bio jasno definiran niti imenovan kao apstrakcija. Svaki je autor
apstraktnom jeziku pristupao iz vlastite, specificne pozicije. Tako su,
primjerice, kubisti i futuristi polazili od prikaza stvarnosti koje su svjesno
deformirali kako bi prenijeli apstraktne ideje i forme. KonstruktivistiCki umjetnici
koristili su realne i prepoznatljive oblike, no pridavali su im simbolicka
znacenja koja nisu imala za cilj doslovno prikazivanje vidljivog svijeta, zbog
Cega su ti oblici Cesto djelovali viseznacno.

Ipak, postojala je i skupina autora koja je apstrakciji pristupala na bitno drukdiji
nacin. Umjetnici povezani s drugim umijetniCkim strujanjima, poput konkretne
umjetnosti (Art Concret) i nadrealizma, nastojali su oblikovati djela koja su,
unato€ svojoj avangardnoj i svjetovnoj prirodi, bila dovoljno Citka i razumljiva
publici. KritiCari tog vremena nisu mogli zamisliti snazniju silu koja bi mogla
izazvati razmjere razaranja kojima su svjedoCili. No, umjesto da svoje

stvaraladtvo tumacCe iskljuCivo kroz ideju ocite odsutnosti Boga,
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egzistencijalistiCki umijetnici usmijerili su se prema prikazu besmisla i
prolaznosti ljudskog postojanja. Upravo je potraga za egzistencijalnim
znacenjima imala presudnu ulogu u razvoju lirske apstrakcije nakon Drugog
svjetskog rata. [16]

U prvim desetlie¢cima 20. stolje¢a umjetnici poput Wassilyja Kandinskog,
Alberta Giacomettija, Jeana Fautriera i Paula Kleea postavili su temelje lirskim
pravcima unutar apstraktne umjetnosti. Sredinom 1970-ih i 1980-ih godina
umijetnici poput Helen Frankenthaler, Julesa Olitskog, Friedela Dzubasa i
brojnih drugih, ponovno su ozivjeli ovaj pravac i time dodatno proSirili njegovu
vaznost i utjeca.

Apstraktna umjetnost u Hrvatskoj odlikuje se raznolikoS¢u izraza geometrijske
apstrakcije, lirskog ekspresionizma i gestualnog slikarstva. Jedan od klju¢nih
pravaca unutar apstrakcije jest apstraktni ekspresionizam, koji se temelji na
spontanom, emotivnom i gestualnom izrazu. Apstraktni ekspresionizam u
hrvatskom slikarstvu bio je nacin oslobadanja od ideoloSkih ograni¢enja
socijalistiCkog realizma, ali i sredstvo za osobni, introspektivni izraz. Medu
umijetnicima koji su pridonijeli razvoju apstraktnog izraza u Hrvatskoj istiCe se
Edo Murti¢, Cija djela predstavijaju sintezu energije, pokreta i snaznog
kolorizma. Njegove slike nose prepoznatljive tragove geste, dinamike i

osjecaja oslobodenosti forme. [4] [7]
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Slika 3: Edo Murti¢, Susret, 1978. [15]
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3. Apstraktna ekspresionisti€ka interpretacija u vlastitom izri¢aju

U ovoj ¢e se tocCki istaknuti istrazivanje apstrakinog ekspresionizma kroz
osobni likovni izricaj, s naglaskom na emocionalnu dinamiku, unutarnje
konflikte i slobodno izrazavanje unutarnjin stanja. Istraziti ¢ée se kako
apstraktni ekspresionizam mozZe posluziti kao sredstvo dijaloga s
promatradem, gdje figura nije nuzno prisutna, ali njezin emocionalni otisak
ipak ostaje preopznatljiv. Pristup apstraktnom ekspresionizmu nije strogo
vezan uz pravila tog pravca, ve¢ je oblikovan prema osobnim doZivljajima i
iskustvima. Istaknut ¢e se dinamika emocija, unutarnjih nesigurnosti i traZzenja,
koje nisu prikazane kroz doslovne slike, ve¢ kroz apstraktne oblike i boje koje
omogucuju slobodnu interpretaciju. lako apstraktni, radovi nose osobnu
narativnost koja ne zahtijeva rije€. Ona je proZeta emocijama koje se mogu
osjetiti, ali ne nuzno razumjeti.

Takoder, osvrnut ¢e se na stvaralacki izricaj umjetnika lirske apstrakcije, kao i

na ulogu apstraktne forme u analizi vlastitog rada.

3.1. Stvaralacka uporista vlastitog apstraktnog izricaja

Stvaralacki izri€aj temelji se na potrebi za izrazavanjem unutarnjih stanja, misli
i emocija. U procesu oblikovanja vlastitog likovnog izraza mjesto zauzimaju
umjetnici Helen Frankenthaler, Friedel Dzubas i Jules Olitski, Ciji radovi
pruzZaju vizualni okvir unutar kojeg se razvija osobni izri€aj. ZajedniCko ovim
umjetnicima jest tretiranje boje. Njihov pristup temelji se na izravnom
vizualnom dojmu. Uporidta pronadena u njihovim djelima ne podrazumijevaju
oponasanje, ve¢ sluze kao poticaj za dublje istrazivanje vlastitih unutarnjih
stanja kroz likovni izri¢aj.

Helen Frankenthaler (1928.-2011.) jedna je od najvaznijih americkih
umijetnica 20. stoljec¢a i predstavnica druge generacije poslijeratnih apstraktnih

slikara. Poznata je po inovativnoj tehnici ,namakanja mrlja“, koja je prosirila
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granice apstraktnog slikarstva, uz povremeni fokus na figuraciju i pejzaz. Vec¢
krajem 1950-ih godina stjecala je medunarodna priznanja, uklju€ujuéi prvu
nagradu na Premijernom bijenalu u Parizu 1959. godine. Predstavljala je SAD
na 33. Venecijanskom bijenalu 1966., a njezina prva znacajna muzejska
izlozba odrzana je 1960. godine u New Yorku. Tijekom karijere primila je
brojne nagrade, uklju€uju¢i Nacionalnu medalju za umjetnost 2001., te je bila
Clanica Nacionalnog vijeCa za umjetnost i Americke akademije umjetnosti i
knjizevnosti, gdje je 1991. bila prorektorica. Iste godine kada je preminula

posthumno je primljena u Royal Akademiju Umjetnosti u Londonu. [22] [23]

-, 2

Slika 4: Helen Frankenthaler, Mountains and Sea, 1952. [30]

Helen Frankenthaler je 1952. godine naslikala djelo Mountains and Sea koje
se smarta prekretnicom u njezinoj umijetniCkoj karijeri i jednim od
najznacajnijih primjera. U ovom radu razrijedenu boju nanosi izravno na platno
i stvori njezne oblike. OdiSe osjeCajem prozracnosti i spontanosti. Kolorit je
njezan i preteZito sastavljen od plavih, zelenih i ruzi€astih tonova, koji se
medusobno stapaju u mekim prijelazima. Linije su slobodne, nenametljive i

djelomi¢no iscrtane, bez C¢vrstih kontura. Kompozicija je dinamiéna, s
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razvnoteZzom izmedu praznog prostora i obojenih povrsina. Prozraénost boje
naglasava dubinu i lako¢u prikaza.

Tematika radova usmijerena je na istrazivanje emocionalnih i psiholoskih
dimenzija, gdje je boja postala kljuéni medij za izrazavanje unutarnjih stanja i
osjecaja. Kroz apstraktne oblike i interpretativne prikaze prirodnih fenomena,
stvarala je djela koja su pozivala na unutrasnje razmisljanje. Boje nisu
koristene kao oblik, ve¢ i kao nacin izrazavanja slobode, fluidnosti i
prolaznosti, stvarajuci slike koje su odrazavale njezinu intuiciju i spontanost.
Njezina tehnika namakanja omogucila je boji da se upija i spaja, ¢ime je
postigla dojam stalnog kretanja i transformacije. Radovi Helen Frankenthaler
time su nosili duboko znacenje, pozivajuéi gledatelje na osobnu refleksiju i
emocionalnu povezanost. Njezina djela danas se C¢uvaju u prestiznim
muzejima diliem svijeta, gdje i dalje svjedoCe o njezinu zna¢ajnom doprinosu
suvremenoj umjetnosti.

Friedel Dzubas, istaknuti apstraktni slikar, roden je 1915. godine u Njemackao.
Prije nego $to je 1939. godine napustio Njemacku i nastanio se u New Yorku,
stekao je formalno i umjetni¢ko obrazovanje. Tijekom ranih 1950-tih, dok je
Zivio na Manhattanu, dijelio je atelje s umjetnicom Helen Frankenthaler, &to je
oznacilo vaznu fazu u njegovom umjetniCkom razvoju. U to vrijeme pocinje
intenzivnije izlagati viastite radove unutar pravca apstraktnog ekspresionizma.
Njegova su djela bila predstavijena na znacajnoj izlozbi Ninth Street Show
1951. godine u New Yorku, kao i na brojnim grupnim izlozbama u galerijama.
U svom je umjetniCkom izri€aju stvarao kontrastna slikarska polja, guste
zasicene nanose boje uz prozracne i gotovo prozirne povrSine. Za njega su
takve kompozicije predstavijale odraz prirodnih pojava, emocija, slikarskih
gesta, te unutarnjeg iskustva same boje. Razvio je prepoznatlljiv vizualan jezik
temeljen na kontrastu apstraktnih oblika boje. Oblike je postavljao jedan uz
drugi. Takvi oblici postali su klju¢ni element njegovog slikarskog stila, a

predstavljaju kontrast. Boju je nanosio u tankim, ravnomjerno teksturiranim
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slojevima. Tematika radova Friedela Dzubasa bila je duboko ukorijenjena u
apstraktnom izri€aju, pri €emu su njegovi slikarski motivi proiza8li iz
emocionalnih stanja, unutarnjih refleksija i odnosa boja, stvarajuéi djela koja
djeluju smireno i misaonio, bez oslonca na figurativne ili narativhe elemente.
Moze se reéi kako kod promatraca poti€u tiho promisljanje i osobni dozivljaj.
Njegova se djela danas nalaze u brojnim privatnim i javnim zbirkama, gdje se

prepoznaju kao vrijedan doprinos razvoju suvremene umjetnosti. [12] [19]

Slika 5: Friedel Dzubas, Eagle pass, 1976. [21]

Slika Eagle Pass Friedela Dzubasa, nastala 1976. godine, odrazava zrelu fazu
umjetnikova stvaralastva unutar slikarskog pokreta Color Field. Kompozicija je
izgradena od velikih oblika koji se meko prelijevaju jedan u drugi stvarajuci
osjeCaj prostorne Sirine i tihe unutarnje dinamike. Boje su nanoSene
ravnomjerno i kontrolirano. Dominiraju zemljani i prigudeni tonovi koji djeluju
smirujuce. Boje se stapaju bez ostrih prijelaza, $to pridonosi dojmu fluidnosti i
prozracnosti. Oblici su apstraktni, bez figurativnih naznaka. Kompozicija je
prostrana.

Jules Olitski bio je ameriCki slikar i jedna od istaknutih figura slikarskog
pokreta Color Field, koji se razvio tijekom 1950-ih i 1960-ih kao dio Sireg

pravca apstraktnog ekspresionizma. Isticao se u upotrebi boje, teksture i
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povrsine. Njegovi radovi ¢esto su pomicali granice tradicionalnog slikarstva na
platnu. Rani rad Olitskoga bio je pod snhaznim utjecajem europskog
modernizma i ameri¢kog apstraktnog ekspresionizma. Tijekom 1950-ih godina
eksperimentirao je s razli¢itim slikarskim tehnikama, ali je tek poCetkom 1960-
ih pronasao svoj umjetnicki izraz. U zreloj fazi, njegov je stil bio usmjeren na
upotrebu rasprsene i valjane boje, §to mu je omogucilo stvaranje velikih,
svjetle¢ih polja boje i bogatih teksturalno dojmljivih povrSina. Njegova su djela
bila ¢esto prepoznatljiva po eteri¢noj, svjetlucavoj kvaliteti, kao i po izrazenom
naglasku na fizikalnosti same slike. Olitski je bio posebno poznat po svojim
eksperimentima s materijalnoS¢u same boje, pristupajuci joj na nacin koji je
proces stvaranja ucinio jednako vaznim kao i kona¢no djelo. lako je bio
povezan s njujor8kom Skolom i djelomiéno pod utjecajem umjetnika poput
Marka Rothka i Barnetta Newmana, razvio je vlastiti prepoznatljivi izraz.
Njegovo istraZivanje prostornih odnosa izmedu boja nisu samo vizualna
iskustva, ve¢ poziv gledatelju na intimno povezivanje s povrSinom slike.
Nastavio je eksperimentirati u slikarstvu sve do svoje smrti 2007. godine,
ostavivsi za sobom bogato umjetnic¢ko naslijede. Njegov originalni pristup boji,

formi i povrsini ostavio je trajan utjecaj na suvremenu likovnu scenu. [26]

Slika 6: Jules Olitski, Cleopatra Flesh, 1962. [25]
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Djelo Cleopatra Flesh Julesa Olitskija iz 1962. godine predstavlja izuzetno
ostvarenje unutar slikarskog pokreta Color Field. U ovom radu, umjetnik koristi
veliko platno kao prostor kontemplacije boje, izbjegavajuéi tradicionalnu
naraciju ili figurativnost. Kompozicija je utemeljena na mekim prijelazima
tonova. Postignuta je prozraCnost i suptilna tekstura povrsine. Cjelokupna
forma djeluje harmoniéno, a istovremeno i intuitivno komponirano,
naglasavajuci Cistu boju. Djelo je asimetriCno, ali u potpunosti uravnotezeno.
Stvara se dojam prostorne Sirine i beskonaénosti.

Olitski ne nudi prepoznatljive oblike, ve¢ omogucava da boja postane sama
nosilac znacenja. Svojim pristupom oslobada sliku od tradicionalnih formi i
simbolike usmjeravajuci gledatelja prema unutarnjem dozivljaju. Naglasava
emotivnu prisutnost slike. Boja i prostor djeluju gotovo spiritualno pruzajudi

iskustvo koje je intimno i otvoreno promatracu.

3.2. Psihologija nesavrSenosti u apstraktnoj formi vlastitog
stvaralastva

U ovoj se tocki razmatra na koji se nacin apstrakthnom formom mogu izraziti
unutarnja emocionalna stanja, s posebnim naglaskom na nesavrSenost kao
vazan dio stvaralackog procesa. NesavrSenost se ne promatra kao greska,
ve¢ kao iskreni trag spontanosti i osjeCaja. Kroz poteze i lazure, radovi
dobivaju dublju emocionalnu vrijednost. Apstraktna forma omogucava slobodu
izraza gdje boja preuzima ulogu emocije.

Inspiracija za rad ne dolazi samo iz umjetni¢kih uzora, vec i iz svakodnevnih
prizora koji nose odredenu simboli¢ku vrijednost. Posebnu ulogu imaju
vizualni detalji poput oblika koji nastaju na pjeni u Salici kave, tragova boje na
slikarskoj paleti (plasti¢nim tanjurima) nakon mijeSanja ili sli¢nih mrlja koje
podsjeCaju na emotivne procese i tokove misli. Takvi prizori, iako naizgled

nevazni, sadrze spontanost koja postaje poticaj za likovno izrazavanje.
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Slika 7: Slikarske palete, 2024.

Primjerice, tanjuri s ostacima boje, koji su nastajali tijekom procesa rada,
predstavljaju spontane tragove, poteze koji nisu unaprijed planirani, ali su
vizualno snazni i autenti¢ni. Upravo slucajni tragovi svjedo€e kako ono &to se
na prvi pogled &ini nevaznim ili nesvjesnim mozZe imati simboliku. Oni
potvrduju da slu€ajnost nije besmislena, ve¢ moZe postati nositelj znacenja.
Kroz jednostavne, svakodnevne situacije nastaju forme koje prave neki oblik.
Postali su podloga u kojima se boja prirodno slijevala i mijeSala. U njima se
moze pronaci ideja koja se kasnije prenosila na platno, Sto dodatno naglasava
eksperimentiranje. Oni su nastali bez kontrole, iz Ciste materijalne igre toka.
Boja je slobodna, razlijeva se i stvara ritmove i kontraste. Ovakvi sponatni
procesi mogu se promatrati kao proces i put prema izrazavanju. Upravo kroz
ove svakodnevne, neplanirane tragove stvaranja, otkriva se prostor gdje
proces postaje vazniji od cilja, a taj trenutak dobiva vrijednost. Tragovi nisu
samo slucajnost, ve¢ dokaz prisutnosti i otvorenosti prema onome $to nastaje
izvan kontrole, Sto je, na koncu, srz ovoga rada.

Vlastiti rad temelji se na pristupu koji se postupno razvijao kroz skice i
istrazivacki proces. Veci format omogucio je slobodnije kretanje i nanos boje,
kao i jasnije oblikovanje kompozicije. U radovima su vidljivi izrazajni tragovi
kista, slojevi boje i lazura. Upravo ti slikarski nanosi Cine vazan segment rada

jer prenose osjecaje koji su pratili njegov nastanak. Radovi izrazavaju osobni
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doZivljaj, unutarnje stanje i odredeni trenutak, preneSene kroz boje, geste i
dinami¢nu kompoziciju.

Slika pod nazivom Slojevi unutrasnjosti predstavlja apstraktni prikaz kretanja i
oslobadanja kroz fluidne oblike, s toplim i hladnim bojama. Kompozicija se Siri
iz srediSta, stvarajuci osjecaj dinami¢nog rasprsivanja ili razdvajanja. Elementi
djeluju kao da se medusobno udaljavaju, naglaSavajuci osjecaj pokreta i
transformacije. SredniSnji dio je svijetliji, gotovo bijel, dok se forme Sire prema
van. Oblici naglaSavaju stalno kretanje i promjenu. Prikazani su u plavoj i
crvenoj boji koja je u nekim djelovima naglasena ispod svijetlo plave boje koja
je nanoSena lazurama. Plavi i ljubi€asti tonovi nose mirnocu, dok crvena unosi
energiju, strast i unutarnji sukob. Kontrast izmedu toplih i hladnih boja sugerira
na emotivnu napetost i oslobadanje. Pozadina daje osje¢aj otvorenog
prostora. Neki oblici djeluju kao da lebde, dok tragovi teksture daju osjecaj
dubine, podsjeéajuéi na tragove proSlosti. Nanosi boje i lazura precizno su
postavljeni na platnu. Tekstura koja se S$iri iz dva smjera dodatno doprinosi
dinamicnosti djela. Osim toga, i sami likovi unose dodatnu stabilnost i Evrstocu
u kompoziciju. Ova slika kroz apstraktan, ali emocionalni izricaj, prikazuje
susret suprostavljanja dviju energija i identiteta. Ona predstavlja ogledalo

unutarnjeg svijeta, sukobljavanja i transformacije.

Slika 8: Slojevi unutradnjosti, 2025.
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Slika 9: Ranjivost u pokretu, 2025.  Slika 10: TeZina i nada, 2025.

Ostale slike iz ciklusa (Ranjivost u pokretu, TeZina i nada, Vrtlog emocija i
Tisina i povezanost), kroz apstraktne oblike i boje, poti€u promatrata na
duboku refleksiju o vlastitim osjecajima i unutarnjim borbama. MozZe se osjetiti
kako svaki potez kista nosi pri€u o neprekidnom kretanju, o vrtlogu misli koji
vodi prema jasnodéi i unutarnjem miru. Boje i oblici zajedno stvaraju skladnu
cjelinu koja naglasava sloZenost ljudskog iskustva. Sugerira na put iscjeljenja.
Poziva na hrabrost suoavanja sa sobom, prihvacanja i nastavka dalje, s

nadom i vjerom u moguénost promjene.

Slika 11: Vrtlog emocija, 2025. Slika 12: TiSina i povezanost, 2025.
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4. Zakljucak

U srediStu ovog rada nalazi se Covjek, uronjen u slozeni odnos sa svijetom,
vlastitom psihom i emotivnim slojevima koji oblikuju njegovo bi¢e. Kroz
apstraktni ekspresionizam istrazuju se granice izmedu unutrasnje stvarnosti i
vanjskog svijeta, propitujuéi nacin na Kkoji se osobne nesavrSenosti i
emocijonalne borbe pretvaraju u vizualni likovni jezik. To predstavlja odraz
dubokog psiholoskog procesa borbe za prihvacanjem, oslobadanjem i
suoCavanjem. NesavrSenost se ovdje ne dozZivljava kao slabost, ve¢ kao
prostor potencijala. Umjetnost se ne promatra kao bijeg, nego kao nacin
suoCavanja. U apstraktnim kompozicijama gledatelji ne trebaju traZiti
konkretne odgovore, vec osjetiti, promisljati i dozZivjeti ono 5to se ne moze
uvijek izraziti rijeCima. Time se umjetnicki €in transformira u dijalog, a slika
postaje prostor izmedu unutarnjeg i vanjskog svijeta. Apstraktni
ekspresionizam ne sluzi samo kao estetski izbor, ve¢ kao autenti¢an nacin
izrazavanja onog nesvjesnog i neizreCenog. Ne funkcionira kao imitacija
povijesnog pravca, vec¢ kao prostor u kojem se moze progovoriti o slobodnom
iskustvu. Teorijski dio rada podupire ideju kako umjetnost ima sposobnost
prepoznati i prenijeti psihologiju ljudskih iskustava. Fluidne forme, potezi i
lazure ukazuju na dvosmjernost tog procesa, suoCavanje s boli, ali i
prihva¢anje. Ne promatra se kao slabost, nego kao istina u ¢ovjeku kojem se
pristupa s razumijevanjem.

Zakljuéno, ovaj rad pokazuje kako umijetniCki izriCaj moze posluziti kao
sredstvo za dublje razumijevanje sebe i vlastitog mjesta u svijetu. Kroz vizualni
jezik govori se o temama koje nadilaze iskustvo i ulaze u druge sfere,
ostavljajuci prostor za dijalog i unutarnji mir. Koloristicka rjeSenja i slojevi
tekstura stvaraju dinamiku i napetost unutar formata, ali i osje¢aj kontinuiranog
procesa kretanja. Nista jo$ nije zavrSeno. Samo tragovi boje nagovjestavaju

kako je Covjek bio tu, ne slu¢ajno, ve¢ s namjerom.
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Dakle, predstavljeni prakti¢ni i teorijski dio rada ne oznacava kraj, ve¢ pocetak

dubljeg umjetnic¢kog puta. Kroz suoCavanje s osobnim temama i emocionalnim

stanjima, kao i istrazivanje mogucnosti izrazavanja, postavljeni su temelji za

buduce stvaralastvo. U tom je kontekstu kljuéna smijernica ostati vjeran

unutarnjem stvaralackom procesu, pritom istrazuju¢i nove medije i izrazajna

sredstva. Ovaj rad nije trazio konacne odgovore, ve¢ je svjesno ostavio

prostor tiSine i slojevitosti. U toj slojevitosti ostaje prisutnost kao podsjetnik da

se istina naj¢escée otkriva tamo gdje je sve nesigurno i iskreno.
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Falak, V.
TIPOGRAFIJA U VIDEOIGRAMA

Sazetak: U Clanku je predstavljen pregled tipografije u kontekstu videoigara.
Istrazivacki rad je zapoCeo pregledom tipografije kao viSeslojnog alata za
komunikaciju, sluzeéi kao nositelj informacija ali i kao nositelj znacenja,
identiteta i atmosfere. Rad se konkretizira istrazivanjem razvoja tipografije koja
se koristila u videoigrama, od prvih videoigara do suvremenih naslova. Kroz
istraZivanje se o ituje prilagodavanje dizajnera sa stvaranja tipografije
ograniCene na malenu mrezu piksela, drzeci Citljivost kao glavni cilj, na
stvaranje tipografije koja ima vide zadataka: biti prepoznatljiva, pamtljiva,
jedinstvena i kreativha, uz odrzavanje CZitljivosti i korisnosti. TehnoloSka
ograniCenja i kreativnost dokazuju se kao obrnuto proporcionalne vrijednosti;
veCa ograniCenja izazivaju fokus na Citljivost i korisnost, a uklanjanjem
ograni€enja dizajneri imaju vecu slobodu, proizvodedi kreativnija, kompleksnija
tipografska rijeSenja. Nakon istraZivanja povijesti, rad je usmjeren na studije
slu¢aja, odabirom Cetiri videoigre Ciji se tipografski sustavi dublje proucavaju.
Od tipografskih logotipa i naslova, do tipografije koja se pojavljuje tijekom
gameplay-a, radi se analiza dizajnerskih odluka, Zanrovskih implikacija, te
tipografije kao centralnog elementa dizajna. Kroz redizajn tipografskih logotipa
triju videoigara dokazuje se vaznost posStovanja prethodno istrazenih
tipografskih principa, prikazivajuéi nacin na koji mijenjanje izgleda tipografije

mijenja Zanrovska oCekivanja.
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Falak, V.
TYPOGRAPHY IN VIDEOGAMES

Abstract: The article presents an overview of typography in the context of
video games. The research work began with an overview of typography as a
multi-layered tool for communication, serving as a carrier of information but
also as a carrier of meaning, identity and atmosphere. The work is concretized
by researching the development of typography used in video games, from the
first video games to contemporary titles. The research reveals the adaptation
of designers from creating typography limited to a small grid of pixels, keeping
readability as the main goal, to creating typography that has many layers to it:
being recognizable, memorable, uniqgue and creative, all while maintaining
readability and usability. Technological limitations and creativity are proven to
be inversely proportional values; greater limitations provoke a focus on
readability and usability, and by removing limitations, designers have greater
freedom, producing creative, more complex typographic solutions. After
researching the history, the article focuses on case studies, selecting four
video games whose typographic systems are closely investigated. From
typographic logos and titles, to typography that appears during gameplay,
there is an analysis of design decisions, genre implications, and typography as
a central design element. Through the redesign of typographic logos of three
video games, the importance of respecting previously researched typographic
principles is demonstrated, showing how changing the appearance of

typography changes genre expectations.
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1. Uvod

Tipografija je jedan od kljuénih alata vizualne komunikacije. U grafickom
dizajnu, tipografija nije samo nositelj informacija, ve¢ uz to oblikuje znacenje,
atmosferu i identitet. lako se tradicionalno proucava u kontekstu tiskanja i
digitalnih sucelja, tipografija je takoder pronasla znacajnu ulogu u svijetu
videoigara. UnatoC relativno kratkoj povijesti medija, videoigre danas
predstavljaju jednu od najvecih industrija na svijetu, s milijunima korisnika koji
ih svakodnevno igraju. Kroz ovaj interaktivni medij tipografija obavlja poznate,
ali i jedinstvene funkcije: organizira informacije, navodi interakciju korisnika,
postavlja atmosferu te doprinosi pripovijedanju.

Vaznost tipografije u videoigrama postaje jasnija kada se razmislja o iskustvu
igraca. Citljivost utjeGe na korist i upotrebljivost, osiguravajuéi da svi igradi
mogu brzo razumjeti pravila, cilieve i nacin upravljanja. U isto vrijeme, izbor
tipografije utjeCe na imerziju (,uranjanje®) u igricu i njezin emocionalni ton.
Kaoti¢na, neujednacena slova koriStena za horor igricu prenose vrlo drugaciju
atmosferu od jarko obojenog, geometrisjkog sans-serif fonta koristenog za
lezernu puzzle igricu. U ovom kontekstu tipografija postaje funkcionalna i
izrazajna, vrdeci posao komuniciranja, ali i uspostavljanja estetike. [19]

Unato& svojoj sveprisutnosti i vaznosti, tipografia u videoigrama ostaje
nedovoljno istrazeno podrucje akademskih istraZivanja. Studije igara se
uglavnom usredotoCe na narativ, mehaniku ili psihologiju igra¢a, dok su se
istrazivanja dizajna uglavnom usredotocila na tradicionalna tiskana ili web
okruzenja. Ovaj rad nastoji popuniti tu prazninu istrazivanjem nacina na koji
tipografija utjeCe na iskustvo igraa. Rad se oslanja na teorije tipografije i
semiotike, smjestajuci ih u kontekst dizajna igara i digitalnih medija. Kroz niz
studija sluCaja koje obuhvacaju razliCita razdoblja i zanrove videoigara,
analizirat ¢e se funkcije i estetika fonta, od ranih bitmap fontova do
suvremenih dinamickih sustava. Cilj je pokazati kako tipografija aktivno

doprinosi dizajnu, pripovijedanju i kulturnom identitetu videoigara. [18]
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2. Teorijatipografije

Tipografija se tradicionalno definira kao umjetnost i vjestina oblikovanja teksta.
Radi na dvije meduovisne osi, a to su funkcija i ekspresija. S jedne strane,
tipografija mora vrsiti funkcionalnu ulogu, osiguravajuéi da je tekst Citljiv, lako
razumljiv i pristupacan. S druge strane, ima i ekspresivnu ulogu, oblikujuci ton,
atmosferu, i kulturne asocijacije sadrzaja koji prenosi. [1]

Iz funkcionalne perspektive, tipografia omogucava efikasnu komunikaciju.
Varijable poput dizajna tipa slova, veli€ine fonta, kerninga (razmaka izmedu
slova) i kontrasta u odnosu na pozadinu utjeu na to koliko brzo i to¢no Citatelj
moze razumjeti informacije. Citljivost (lakoéa razlikovanja slova jedno od
drugog) i razumljivost (lako¢a razumijevanja vecih koli¢ina teksta) su klju¢ne u
okruzenjima gdje se informacije moraju brzo razumjeti. Ovo je narocito bitno u
videoigrama, gdje igraCi Cesto procesuiraju informacije uz vremensko
ograniCenje. Npr. health bar koji koristi previSe stilizirana ili necitka slova
stvara rizik zbunjivanja igra€a u kriti€nim momentima igre. [1]

U videoigrama, tipografija pridodaje world-buildingu, tj. izgradnji virtualnog
svijeta. Izbor koriStenja grubog, ru¢no nacrtanog fonta u postapokalipto¢noj
igri prezivljavanja 3alje druk&iju poruku od geometrijskog, futuristiénog fonta u
zanstvenofantasti¢noj igri. Font na ovaj nacin postaje dio semioti¢nog sistema
igre, te igraima ne prenosi samo $to da rade, nego i u kakvom se svijetu
nalaze. Npr. grubi, fragmentirani font koridten za franSizu Resident Evil (1996.)
na prvi pogled odaje tematiku horora i trulezi, dok se zaobljeni, djetinjasti font
koristen za Animal Crossing (2001.) podudara s toplim, slatkim tonom igre.
Prema tome, tipografija u videoigrama mora se razumjeti i kao alat za
komunikaciju, i kao nositelj estetike. Igracu pruza jasne, funkcionalne upute,
istovremeno pridonosecéi narativu i atmosferi, upravljajuéi nacinom na koji se

igraCi emocionalno angaziraju sa svijetom igre. [18]
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3. Povijest i razvoj tipografije u videoigrama kroz vrijeme

Najranije razdoblije razvoja videoigara definirano je veéim tehnoloskim
ograniCenjima koja su imala velik utjecaj na razvoj tipografije koju su
sadrzavale. Arkadne masine i kuéne konzole 1970-ih i 1980-ih, kao Sto su
Atari 2600, Nintendo Entertainment System (NES) i Commodore 64, imale su
vrlo ograni¢en kapacitet memorije te su radile na zaslonima niske rezolucije.
Uslijed tih ograniCenja nastaju fontovi dizajnirani unutar strikinih mreza
piksela, stvarajuci kvadrati¢asti, geometrijski stil slova koji bira Citljivost, radije
nego stilsku izraZzajnost. Do kraja 1980-ih, piksel tipografija je postala ¢vrsto
integrirana u kulturu. lkoni¢na block slova u igrama kao $to su Pac-Man
(1980.) i Super Mario Bros. (1985.) su odmah prepoznatljiva ¢ak i izvan
zajednice igraca, simbolizirajuéi ne samo odredene naslove veé i samu eru.
Rasprostranjena prepoznatljivost je prikaz kako tipografija, ¢ak uz razna
tehnolo8ka ogranienja, ima klju¢nu ulogu u oblikovanju vizualnog identiteta
videoigara. [10][12]

Znacajan napredak i poboljSanje hardvera je u 1990-im izazvalo preokret u
videoigrama, ujedno mijenjajuci i njihovu tipografiju. Konzole kao $to su Super
Nintendo Gaming System (SNES), Sega Mega Drive te kasnije i Sony
PlayStation pruzaju vecCe rezolucije, vece palete boja i veéi kapacitet
memorije, éime omoguduiju vise detaljne i stilom raznolike fontove. Sto se ti¢e
raCunala, uspon VGA (Video Graphics Array) grafike i CD-ROM-ova
dizajnerima otvara mogucnost eksperimentiranja sa sloZenijim renderiranjem
teksta i integraciju unaprijed renderiranih fontova u igre. Tipografija pocCinje
podrzavati serife, krivulje, ¢ak i kvalitete prostoruénog crteza, ¢ime se njen
komunikativni i estetski potencijal znaCajno povecava. Devedesetih godina
proslog stoljec¢a tipografija se pojavila kao srediSnji element brendiranja unutar
industrije videoigara. Logotipi i naslovni ekrani postaju sloZeniji, odrazavajudi

rastu¢u komercijalnu i kulturnu prisutnost videoigara. FransSize Mortal Kombat

53



(1992.) i Resident Evil (1996.) koriste podebljane, stilizirane fontove koji
prenose njihovu tematiku agresije, horora i napetosti prije nego $to igranje
uopce zapocne. Ova era Cvrsto uspostavlja tipografiju kao dio vizualnog
identiteta igre, sposobnu razlikovanja naslova od sve vece konkurencije.
[10][12]

Prijelaz na 3D grafike u kasnim 1990-im i ranim 2000-im je imao znatan
utjecaj na tipografiju videoigara. Uz novije konzole poput PlayStation 2, Xbox i
GameCube, zajedno s rastu¢om snagom osobnih racunala, igre sve vise
nastoje emulirati kinematsku prezentaciju. Ova se promjena proteze i kroz
tipografiju koja prestaje biti samo plosnati sloj, ve¢ je dizajnirana da postoji u
harmoniji s trodimenzionalnim okruzenjima. Titlovi, izbornici i HUD-ovi podinju
koristiti sjene, gradijente i efekte prozirnosti, odrazavajuéi Sire trendove u
dizajnu, digitalnim medijima i filmu. Tipografija postaje estetska komponenta
imerzije, rade¢i u tandemu s vizualnim realizmom kako bi se stvorio
kompleksan virtualni svijet. Zanrovi poput first-person shooter i akcijsko-
avanturistiCkih igara iziskivali su tipografiju koja je bila lako G itljiva u
dinami¢nim okruzenjima i vizualno integrirana u cjelokupni dizajn. Npr. igra
Halo: Combat Evolved (2001.) koristi ugladeni futuristicki font koji se podudara
sa znanstveno-fantasti¢nim svijetom igre, dok Grand Theft Auto: San Andreas
(2004.) koristi slova inspirirana stilom grafita kako bi pridodala svojoj urbanoj
atmosferi. Kako industrija sazrijeva, tako tipografija ima sve veéu ulogu u
uspostavljanju identiteta brenda kroz franSize. [10][11]

Drugo desetlie¢e novog milenija oznailo je znafajnu transformaciju u
tipografiji videoigara, predvodena rastom digitalnih distributivnih platformi,
unaprijedenim softverom za dizajniranje i rasprostranjenim usvajanjem HD
(high-definition) i kasnije 4K ekrana. Tipografija ve¢ odavno nije ograniCena
pikselima ili malenim kapacitetom memorije, a dizajneri imaju sve vece
mogucnosti i sve viSe opcija za eksperimentiranje: veée palete tipa slova,

rendering na bazi vektora i Ul sistemi koji se mogu skalirati. Ova tehnoloska
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zrelost uzdize tipografiju s funkcionalne neophodnosti do svjesnog
dizajnerskog odabira, poti€uci vecu stilsku raznolikost u indie i mainstream
naslovima. [12]

Rast indie igara tijjekom ovog razdoblja uveo je eksperimentalni pristup
tipografiji. Neovisni developeri su Cesto koristili fontove kako bi stvorili
jedinstvene atmosfere, oslanjajuéi se na nekonvencionalne fontove,
prostoru¢no crtana slova ili retro-inspiriranu piksel tipografiju kao dio svog
vizualnog identiteta. Npr. u igri Undertale (2015.) distinktni fontovi se koriste u
tandemu sa zvuénim efektima kako bi se likovima dali individualni ,glasovi®.
Nasuprot indie developerima, AAA studiji su sve viSe usvajali pristup tipografiji
voden korisni¢kim iskustvom (UX). Kako su igre postajale kompleksnije i vise
kinemati¢ne, Cditljivost i dosljednost na svim platformama postaju prioritet.
Studiji su razvili vlastite stilske vodiCe i tipografske sustave, osiguravajuci da
izbornici, HUD-ovi i titlovi zadrze profesionalni izgled. Serije poput Assassin's
Creed (2007.) koristile su Ciste, moderne sans-serif fontove kako bi naglasile
Citliivost, ali istovremeno bile uskladene s ukupnom estetikom virtualnog
svijeta. [12][15]

U 2020-ima tipografija videoigara postaje sve adaptivnija, oblikovana
potraznjom za igranjem istih igara na viSe platfomi, od konzola i raCunala do
mobilnih uredaja. Za razliku od prethodnih desetlie¢a kad se tipografija
prilagodavala za jednu vrstu prikaza, suvremeni dizajn zahtijeva skalabilna
rieSenja koja odrzavaju Citljivost bilo da se radi o 4K televizoru, handheld
konzoli ili pametnom mobitelu. Varijabilni fontovi i responzivni tipografski
sustavi koji su ve¢ odavno uspostavljeni u web dizajnu sada pronalaze svoju
primjenu u razvoju igara, omogucujuéi programerima stvaranje fleksibilnih
tipografskih hijerarhija koje se prilagodavaju rezoluciji zaslona i korisni¢kim
postavkama. Ova promjena osigurava pristupacnost dok nastavlja podrzavati
identitet brenda kroz raznolike platforme. Gledajuci unaprijed, buducnost

tipografije u videoigrama ¢e vjerovatno biti oblikovana novim tehnologijama i
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promjenjivosti kulturnih prioriteta. Uz rast popularnosti cloud gaminga i online
platformi, tipografija moze postati sve viSe standardizirana kako bi se olakSala
pristupacnost. U meduvremenu, eksperimentalni indie developeri nastavljaju
pomicati granice, nastavljanjem svog tretiranja tipografije kao ekspresivnog,

narativhog medija umjesto iskljucivo funkcionalnog. [13]

4. Studije slu€aja tipografije u videoigrama

Kako bi se bolje razumijela primjena tipografije u vidoigrama, bitno je analizirati
konkretne primjere gdje tekst igra ulogu kao centralni element dizajna.
Odabrane studije slu€aja obuhvacaju niz zanrova, filozofija dizajna i razdoblja
izlaska, osiguravajuci Sirok pogled na nacin koriStenja tipografije u razli¢itim
kontekstima. Ova se tocCka fokusira na Cetiri studije slu¢aja: Undertale (2015.),
Tekken 5 (2004.), Detroit: Become Human (2018.) i Return of the Obra Dinn
(2018.). Ove su videoigre odabrane zbog svoje prepoznatljive i inovativne

upotrebe tipografije, kao i zbog svog kulturnog utjecaja unutar industrije.

4.1. Undertale (2015.)

Toby Foxova Undertale je neovisna RPG igra koja je stekla brojne pohvale ne
samo zbog nekonvencionalne mehanike igranja i narativa, ve¢ za svoj svjesni
i namjerni nacin koristenja tipografije kao alata za izraZzavanje. Undertale je
igra, napravljena u 32-bithom stilu, koja rusi mnoge tradicionalne RPG
konvencije. Igra¢ upravlja ljudskim djetetom koje je palo u Underground, svijet
u kojem obitavaju CudoviSta, i mora pronaci put natrag na povrsinu. Igra je
jedinstvena zbog svog borilackog sustava u kojem igraCi mogu neprijatelje
pobijediti kroz borbu, ili krenuti rutom pacifiste kojom neprijatelje savlada

razgovorom i poStedom. [15]
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LHNDERTALE

Slika 1: Logotip igre Undertale (2015.) [3]

Jedna od najizrazitijih karakteristika ove igre je dodjeljivanje jedinstvenih
fontova odredenim likovima. Braca kosturi Sans i Papyrus su savr$eni primjeri:
Sans komunicira u Comic Sansu, Dok Papyrus koristi istoimeni font pri
komunikaciji. Ova tipografska odluka je viSe od vizualne Sale, ona na prvi

pogled pokazuje osobnosti likova.

G@‘ » But when it came ‘-vze'- * SHE COULDW T EVEH

4
S«b down to it... [ SAVE HERSELF.

M

Slika 2: Primjer manipuliranja prezentacije teksta [3]

Dalje od samih glasova likova, tipografija u Undertale oblikuje ugodaj i
atmosferu tijekom igranja. Na primjer, dijalozi u bitkama mijenjaju veli€inu, stil i
naglaske fonta kako bi doCarali intenzitet. Malene promjene poput slova koja
se tresu tijekom stradnijih sukoba ili povecana, podebljana slova tijekom

dramati¢nih trenutaka dodatno naglasavaju emocionalne uloge. [15]

4.2. Tekken 5 (2004.)

Tekken 5 je borilacka igra koju je razvio studio Bandai Namco kao nastavak
Tekken franSize. Igra prati nastavak priCe o konfliktu obitelji Mishima, iako je
glavni fokus na kompetitivnim jedan na jedan borbama s velikim brojem
boraca, svaki s jedinstvenom pozadinom i stilom borbe. Tekken 5 je upecatljiv
primjer ravnoteze stila i funkcije pri koriStenju tipografije u borilackim

naslovima. [16]
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Slika 3: Logotip igre Tekken 5 (2004.) [6]

Tijekom igranja, tipografija preuzima funkcionalnu ulogu. Health bar-ovi,
Stoperice i prikaz broja runde koriste lako Eitljivi, sans-serif font s velikim
kontrastom u odnosu na pozadinu. Brojevi su podebljani i jako ocrtani,

osiguravajuéi njihovu vidljivost €¢ak i u vizualno kaoti¢nim trenucima.
STAEER 1  @EE8E2878

Slika 4: Informacije na vrhu ekrana tijekom igranja [6]

U izbornicima igre tipografija spaja funkcionalnost i osobnost. Imena likova se
prikazuju debelim, uglatim fontovima, naglasavajuéi njihovu individualnost uz
istovrememno odrzavajuéi doslijednost sa borilatkom estetikom. Tekken 5
demonstrira kako tipografija u borilackim igrama nije tu samo kako bi
dostavljala informacije, ona stvara spektakl. Od stiliziranog logotipa do
podebljanog ,K.O.“ koje zabljesne ekranom, tekst u Tekken 5 je dizajniran da
pojaca intenzitet emocija tijekom igranja. [8]

4.3. Detroit: Become Human (2018.)

Videoigra Detroit: Become Human, koju je razvio studio Quantic Dream,
predstavija jedan od najambicioznijih primjera interaktivnog pripovijedanja,
spajajuci filmski realizam i pri¢u kojom upravlja sami igra€. To je interaktivna
narativna igra smjeStena u bliskoj buduénosti u Detroitu, gdje androidi

koegzistiraju s ljudima. Igra prati tri androidna protagonista Cije ispreplicucée
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price istrazuju teme identiteta, slobodne volje i socijalne nejednakosti. Igranje
se zasniva na granajuc¢im izborima, gdje odluke igraCa oblikuju smjer i ishode
narativa. Za razliku od arkadnih naslova ili igara inspiriranih retro stilom,
Detroit: Become Human oslanja se na suzdrzan, minimalisti¢ki tipografski stil

koji naglasava futuristicko okruzenje, a istovremeno izbjegava odvracanje

paznje od emocionalne tezine narativa. [17]

DETROIT

e C - O™y H UM A N

Slika 5: Logotip igre Detroit: Become Human (2018.) [17]

Tipografija ove igre je nerijetko suptilna, pojavijuju¢i se tijekom pravljenja
odluka, quick-time dogadaja (QTE) u kojima igra¢ mora brzo reagirati uz
ograni¢eno vrijeme, te u flowchart prikazima. Izbori su prikazani €istim, sans-
serif, Cesto bijelim ili blijedo plavim tekstom, odjekujuc¢i odlikama sci-fi dizajna

uz istovremeno odrzavanje lake i brze Citljivosti.

- ~
7 a
L - J ﬁ
- A NEW

Slika 6: Tekst glavnog izbornika igre [17]

Izbjegavanjem dekorativnih elemenata, tipografija pojatava teme efikasnosti i
kontrole, odrazavajuéi preciznu percepciju svijeta androidnih protagonista.
Ono $to izdvaja Detroit: Become Human jest dijegetska upotreba tipografije
kao dijela pripovijedanja. Indikatori statusa poput ,Software instability” i
,Mission successful“ se tipografski pojavljuju unutar virtualnog svijeta, kao da

igrac ima uvid u sucelje sistema antroida. [20]
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4.4. Return of the Obra Dinn (2018.)

Lucas Popeova videoigra Return of the Obra Dinn je puzzle-avanturistiCna
igra koju odlikuje upecatljiva monokromatska, 1-bitha estetika nalik ranoj
Macintosh grafici i pedantna paznja posvecena povijesnim detaljima.
Tipografija u igri je klju¢ni element njenog vizualnog identiteta, izravno
pojacavajuéi okruzenje i istrazivacki narativ s poCetka 19. stoljeca. Igra€ ove
igre preuzima ulogu istraZitelja osiguranja, te se ukrca na napusteni trgovacki
brod Obra Dinn sa zadatkom desifriranja sudbine svih Sezdeset ¢lanova

posade pregledom njihovih ostataka i slaganjem dokaza. [14]

Slika 7: Tipografski Iogo igre Return of the Obra Dinn [9]

Izbornici igre koriste serifne fontove koji podsjeéaju na povijesni tisak, odmah
smijestajuci igrade u 19. stoljece. Cisti, serifni font predogava i autoritet i
Citliivost, odraZavajuci utilitarnu prirodu dokumenata iz tog razdoblja. Unutar
glavne istrazivatke mehanike, tipografija nastavlja funkcionirali kao narativni
alat. Imena &lanova posade, njihove uloge i bilieSke o uzroku smrti prikazani
su fontom koji oponasSa sluzbene pomorske zapise, Cesto sa suptilnim
varijacijama u debljini fonta i poravnanju kako bi se naznacila vaznost ili
nesigurnost. Ovi tipografski znakovi su kljuéni za igranje, vodedéi igraCeve
zakljuCke bez pribjegavanja otvorenim uputama. Ovakav pristup je primjer
kako tipografija moze prenijeti vremenski i kulturni kontekst, poboljSavajudi

pripovijedanje i atmosferu. [4]
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Thic unknown coul
was shot with a gun
by Coptain Robert Witterel.

1 Mex:xory

Slika 8: ,Svojeruéni“ zapis u igri [9]

5. Utjecaj izbora fonta u videoigrama

Tipografija ne sluzi samo kao neutralni alat za prenoSenje naslova igre, ona
oktivno doprinosi oblikovanju ocekivanja, emocija i prvih dojmova igraca.
Logotip igre je najéeS¢e prvi dio vizualne komunikacije s kojim se publika
susrece, a njegova tipografija nosi kulturnu, povijesnu i emocionalnu tezinu. U
ovoj tocki istrazuje se utjecaj izbora fonta na logotipe videoigara kroz tri
praktiCna primjera redizajna. Reinterpretacijom tipografije postojecih logotipa,
cili je demonstrirati koliko izbor tipa slova mijenja percepciju Zanra,

raspoloZenja i sveukupnog identiteta videoigre.

5.1. Silent Hill (1999.)

Logo Silent Hill je tipografski minimalan ali psiholoski vrio u€inkovit. Koristi
sans-serif font sa blago izmjenjenim proporcijama i sva slova su velika,
stvarajuci dojam jednolikosti, dok nepravilnosti u kerningu i teksturi, te razlika
izmedu podebljanih i tankih slova daju nagovjestaj nelagode koja ¢eka ispod
njihove rubove nejasnim, kao da se gledaju kroz maglu. Ova vizualna
distorzija paralelna je s atmosferom igre u kojoj je grad prekriven maglom,

nejasno¢ama, nelagodom i psiholo$kim terorom.
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U redizajnu logotipa, rijeci ostaju iste, ali se temeljno mijenja njihova vizualna

-

SILENT ki

Slika 9: Logotip igre Silent Hill (1999.) [5]

prezentacija, mijenjajuci percepciju Zanra igre. Rije€ ,Silent” prikazana je u
jarkoj zelenoj boji s teksturom trave, a rije¢ ,Hill* prikazana je tamnosmedom
bojom uz teksturu zemlje. Zajedno, ovi izbori imitiraju vizualni jezik koji se
obi¢no povezuje sa simulatorima farme ili igrama upravljanja poljoprivredom.
Ova transformacija demonstrira kako tipografija nije samo nositel]
semantickog znacenja, ve¢ medij koji prenosi raspoloZenje, atmosferu i

Zanrovska oc€ekivanja.

Silent Hill

Slika 10: Redizajn logotipa Silent Hill

5.2. Resident Evil (1996.)

Resident Evil videoigre dosljedno koriste tipografiju koja odaje ozbiljnost,
opasnost i napetost. Logo za prvu igru koristi izduzena, podebljana sans-serif
slova u jarkoj, krvavocrvenoj boji s crnom sjenom. Odabir slova na prvi pogled
prenosi opasnost, nasilie i akciju koju igraé moze oclekivati. Banalan, ali
u€inkovit, ovaj dizajnerski izbor se slaze uz filmske utjecaje u igri, odjekujuci

vizualnim jezikom postera horor filmova iz ere videokaseta.
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RESIDENTEVIL

Slika 11: Logotip igre Resident Evil (1996.) [2]

Za redizajn ovog logotipa, zadrzavaju se velika slova kako bi se oCuvao
osjecaj smijelosti prisutan u originalu, ali, izvorni sans-serif font je zamijenjen
serifnim fontom Kkoji podsje¢a na tipografiju povezanu s filmom American
Psycho, odmah mijenjajuéi estetski kontekst. Kako bi se dodatno naglasila ova
referenca, slova imaju blagi metalik gradijent, dajuéi im izgled koji odrazava
hladni osjec¢aj vizualnog stila filma. Ovaj redizajn fokus stavlja na rije¢
.Resident (stanovnik) te sugerira narativ psiholoSkog horora temeljenog na
naizgled obic¢noj osobi koja skriva mracnije impulse. Kroz ovu promjenu u
tipografiji, percepcija naslova se mijenja sa survival horora na triler o
neocekivanom ubojici, demonstitaju¢i kako sama tipografiia moze definirati

Zanrovske i tematske asocijacije.

RESIDENT EVIL

Slika 12: Redizajn logotipa Resident Evil

5.3. Crash Bandicoot (1996.)

Fran$iza Crash Bandicoot predstavlja ostar kontrast horor serijama Silent Hill i
Resident Evil, uz logo koji je utjelovljenje zaigranosti i energije. Prepoznatljiv je
po zadebljanim, Zutim slovima blago nepravilnog oblika koja su postavljena na
drvenu pozadinu. Logo na prvi pogled odaje bit same igre — zabavu, avanturu i

istrazivanje.
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BANDICOOT

Slika 13: Logo igre Crash Bandicoot (1996.) [7]

Kod ovog redizajna se zaigrani, crtani identitet originala reinterpretira kroz
futuristiCni stil. Za rije¢ ,Crash® je iskoridten svemirski inspirirani font, uz
odrzavanje njegove izvorne Zute boje. Rije¢ ,Bandicoot” je prikazana velikim,
razvuCenim sans-serif slovima u crnoj boji, stvarajuéi odredeni kontrast
izmedu elemenata. Ovaj redizajn transformira bezbriznu platformer igru u
nesto ozbiljnije inspirirano znanstvenom fantastikom. Kroz ovu dramati¢nu
promjenu logo prikazuje kako tipografia moze u potpunosti promijeniti
oCekivanja publike. Buduéi da igra nosi ime po svom protagonistu, ovaj
redizajn prikazuje koliko znaCenja odabir tipografije i njenog izgleda moze

pridodati frazi.

BANDICODOT

Slika 14: Redizajn logotipa Crash Bandicoot
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6. Vlastiti primjeri dizajna

Nakon analize postojecih videoigara i njihovih logotipa, ova to¢ka predstavlja
tri vlastita dizajna za fiktivne igre. Svrha ove vjezbe je primjena prethodno
istrazenih teorijskih principa na potpuno nove koncepte, pokazujuéi kako font,
boja i oblik tipografije mogu izgraditi identitet igre ¢ak i prije nego se igrac
upusti u interakciju s njom. Svaki dizajn je prilagoden kako bi odrazavao
zamisljenu igru, raspoloZenje i narativ naslova koji predstavlja, demonstrirajuci
kako sama vizualna prezentacija moze prenijeti Zanr i ton, te ujedno oblikovati
oCekivanja publike. Tri predstavljene fiktivne igre su: The Time Allegory,
Hachi's Adventure i Tone Deaf. Rasporedene su po raznim zanrovima, od
toplog, slatkog platformera do horora. Ovaj raspon omogucuje Sire istrazivanje
nacina na koji se tipografija prilagodava razli€itim kontekstima. Dizajniranjem
logotipa za ove fiktivhe igre, istiCe se interpretativna mo¢ vizualnog jezika i
nacina na koji slova, teksture i kompozicija mogu implicirati slozenost, toplinu

ili strah bez potrebe za dodatnim objasnjenjem.

6.1. The Time Allegory

The Time Allegory je psiholoSka puzzle igra u kojoj igra prozivljava isti dan
bezbroj puta, sve dok ne otkije odredenu sekvencu dogadaja koju mora
izazvati kako bi se paradoks prekinuo. Pri¢a spaja misterij s egzistencijalnom
napetoScu, navodedi igraa na preispitivanje uzroka i posljedice, izbora i
neizbjeznosti. Dizajn logotipa odrazava nestabilnu realnost. Cjelokupna
kompozicija koristi podebljana, velika, sans-serif slova u fontu League
Spartan, uspostavljajuci osje¢aj konkretnosti i tezine primjeren ozbiljnom tonu
igre. Rijeci ,The* i ,Allegory“ prikazane su u punoj crnoj boji, sluzeci kao
stabilni oslonci. Nasuprot tome, rije¢ ,Time“ je namjerno iskrivljiena kako bi
predstavila paradoks koji €ini srz igre. Na slovima je primjenjen i glitch efekt

koji dodaje suptilni plavo-crveni obris na slova, sugerirajuéi greSku, disonancu
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i neuskladenost. Uz to, rubovi slova koji se naizgled ,tope“ odaju osjecaj
nestabilnog vremena i stvarnosti. Kontrast izmedu stabilnosti i distorzije
obuhvac¢a srz narativa. Dok odredeni aspekti svijeta ostaju fiksni, sama
prolaznost vremena je nepouzdana. KoriStena tipografiia komunicira ovu
nestabilnost prije nego §to igraé sam sazna pri€u, vizualno nagovjestavajudi

mehaniku ponavljanja, distorzije i raspleta koji igraca ¢eka na kraju igre.

el | M E
ALLEGORY

Slika 15: Logotip fiktivne igre The Time Allegory

6.2. Hachi's adventure

Hachi's adventure je sladunjavi platformer zasnovan na avanturi razigranog
Steneta po imenu Hachi. Igra naglasava toplinu, udobnost i bezbrizno
istrazivanje, pruzajuci igraCima svijet koji je viSe fokusiran na otkrivanje i
odmaranje nego na izazov ili sukob. Njezin narativni ton je njeZan i umiljat,
stvoren kako bi pruzio osjeCaj opusStanja i uzitka kroz zivopisna okruzenja i

jednostavnu, zanimljivu mehaniku.

2 AP 9 M 1. d.
Hachi's Adventure

L

(S 58 .3

Slika 16: Logotip fiktivne igre Hachi's Adventure
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Logo igre odraZava taj duh ugodnosti i pristupacnosti pomocu tipografije koja
odiSe djeCjom energijom. Za tipografiju je koristen font Adigiana Toybox koji
odmah, na prvi pogled, signalizira razigranu i priviaénu atmosferu koja igrace
Ceka u igri. Tekst je prikazan u njeznoj ruzi¢astoj boji, pojatavajuci osjecaj
topline. Kako bi se naglasila tema udobnosti, primjenjena je pletena tekstura,
dajuci logotipu kvalitetu mekoée koja podsje¢a na ugodnu dekicu ili plisane
igracke. U cjelini, dizajnerski odabiri stvaraju logo koji vizualno obuhvaca ton
igre Hachi's Adventure. Sugerira svijet koji je topao i siguran za djecu, a

ujedno prikladan za zabavu i odmor odraslih igraca.

6.3. Tone Deaf

Tone Deaf je igra zamisljena kao psiholoski horor baziran na napetosti, tiSini i
ranjivosti. Igraci moraju rjeSavati slagalice i zagonetke u okruzenju gdje
stvaranje buke moze privuéi paznju Cudovista koje ih proganja. Horor se ne
oslanja na spektakl ili izravno pladenje igraCa, ve¢ na stvorenu atmosferu,

suzdrzanost i stalni pritisak da ostanu neotkriveni i sigurni.

Slika 17: Logotip fiktivne igre Tone Deaf

Logotip igre naglaSava uznemirujuéu tematiku kroz tipografske izbore.
Koristen je font Lava Pro Grunge pomocu kojeg su nastala gruba, naizgled
poderana slova, evocirajuci opasnost i nelagodu. U potpunosti napisan velikim

slovima, tekst ima zapovijedni¢ku i opresivnu kvalitetu, odrazavajuci zagusljivu
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napetost same igre. Tamnocrvena boja koriStena za logo podsjec¢a na hrdu ili
osusenu krv, ¢ime se dodatno naglasava asocijacija na nasilje. Logo takoder
ima blagu sjenu iza sebe, dodajuéi suptilnu dubinu. Navedeni odabiri
rezultiraju logotipom koji momentalno komunicira Zanr horora i priprema igrace
na uznemirujuce iskustvo. Tipografija ne prenosi samo naslov, ve¢ uspostavlja
i atmosferu nelagode, osiguravajuéi da logotip funkcionira kao klju¢an dio
identiteta i narativa igre.

Istrazivanje originalnih dizajna logotipa i ikonica za fiktivne igre The Time
Allegory, Hachi's Adventure i Tone Deaf pokazuje kako tipografija i vizualni
tretman mogu oblikovati ne samo percepciju naslova igre, ve¢ i cijelu
narativnu atmosferu, te demonstrira koliko svaki dizajnerski odabir i odluka
moraju biti namjerni i promisljeni. Svaki logotip ilustrira namjerno uskladivanje
forme i koncepta: distorzija koristena u logotipu The Time Allegory odraZzava
nestabilnost njezine vremensko-paradoksalne premise, razigrane teksture i
zaobljeni oblici kod Hachi's Adventure evociraju sigurnost, udobnost i
pristupacnost, dok kaoti¢na, krvava tipografija logotipa Tone Deaf komunicira
nelagodu, strah i opresivnu tiSinu.

U konacnici, ova toCka dodatno podviadi tezu rada, demonstrurajuc¢i da
tipografija nikada nije neutralna. Ona je alat za pripovijedanje Kkoji, uz
promidljeno koridtenje i primjenu, oblikuje na€in na koji publika pristupa igri, te

oblikuje prvi dojam i interpretaciju igre.

7. Zakljuéak

Tipografija u videoigrama je puno vise od samo funkcionalnog ili dekorativnog
elementa, ona je kljuan semioticki sustav koji oblikuje percepciju, navodi
narativ i razumijevanje te komunicira Zanr i ton pije nego se desi ikakva
interakcija s igrom. Ovaj rad pokazuje kako fontovi, tipovi slova, teksture i

stilski odabiri djeluju kao znacajni signali koji utje€u na nacin na koji igraci
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interpretiraju svijet igre, njezinu pri¢u i mehaniku. Od tipografije ranih konzola
ograniCene mrezom piksela, sve do profinjenih, kontekstualno svjesnih
dizajnova suvremenih naslova, evolucija tipografije videoigara odrazava i
tehnoloski napredak i inovacije pomocu kojih su se stvorile sve moguénosti za
evociranje narativa i emocija.

Kroz teorijska istrazivanja, ovaj rad naglaSava nacine na koje tipografija
prenosti znaCenje. ProuCavanje semiotike u videoigrama istaknulo je da je
tekst jezik sam po sebi. Svaki izbor, od kerninga i debljine slova do boje i
teksture, nosi komunikacijsku tezinu. Povijesna analiza pokazala je kako su
tehnoloska ograniCenja oblikovala tipografiju ranih igara, od kvadratastih,
pikseliziranih slova arkadskih klasika, do paZljivo dizajniranih, detaljnih
logotipa velikih franSiza. Kako se tehnologija poboljSavala, tako su dizajneri
dobivali alate kojima su tipografiju mogli uciniti izraZzajnijom, omogucujuci joj
da funkcionira kao sastavni dio emocionalnog i kognitivhog iskustva igraca.

U konacnici, ovaj rad trazi da se tipografija prepozna kao klju¢ni alat za dizajn
i analizu u razvoju videoigara. Dizajneri mogu imati znacajne koristi od
razumijevanja nacina na koji tipografija komunicira s igracima, oblikuje prve
dojmove i utje€e na emocionalnu angaziranost. Fontovi nisu samo estetske
odluke, veé i narativni instrumenti sposobni prenoSenja tona, Zanra i tematskih

nijansi.
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Sazetak: U ovom radu razmatra se uloga logotipa kao klju¢nog elementa
vizualnog identiteta modnog brenda te njegov utjecaj na oblikovanje vizualne
osobnosti brenda. Poseban naglasak stavlja se na odnos izmedu teorijskih
nacela dizajna i njihove primjene u praksi, s fokusom na modnu industriju. U
teorijskom dijelu rada obraduju se pojmovi vizualnog identiteta, vrste logotipa te
psihologija boja kao vazni ¢imbenici u procesu brendiranja. Prakti¢ni dio rada
prikazuje razvoj vizualnog identiteta modnog brenda Solo Lei, uklju€ujuéi proces
oblikovanja logotipa, odabir boja i tipografije te njihovu primjenu kroz vizualne
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1. Uvod

Vizualni identitet ima kljuénu ulogu u oblikovanju percepcije brenda u suvremenoj
modnoj industriji. U kontekstu trZista obiljezenog snaznom konkurencijom i visokom
razinom vizualne zasicenosti, prepoznatljivost i dosljednost vizualne komunikacije
postaju presudni Cimbenici diferencijacije. Logotip se pritom istice kao jedan od
temeljnih elemenata vizualnog identiteta, buduci da predstavija prvi kontakt izmedu brenda
i potroSaca te sazima njegove vrijednosti, stil i estetsku orijentaciju. U modnoj industriji
logotip ne funkcionira isklju€ivo kao graficki znak, ve¢ kao simbol vizualne osobnosti
brenda. Njegov dizajn, tipografija i boja imaju snazan komunikacijski potencijal te
utjeCu na emocionalni dozivljaj i prepoznavanje brenda u javhom prostoru. Upravo
zbog toga proces oblikovanja logotipa zahtijeva promislien dizajnerski pristup,
utemeljen na teorijskim nacelima vizualne komunikacije i psihologije percepcije. Cilj ovog
Clanka jest analizirati ulogu logotipa u oblikovanju vizualnog identiteta modnih
brendova, s posebnim naglaskom na njegovu estetsku, komunikacijsku i simboli¢ku
funkciju. Rad nastoji ukazati na vaznost povezanosti teorijskih znanja iz podrucja
grafickog dizajna s njihovom prakticnom primjenom u modnoj industriji, pri ¢emu se logotip
promatra kao klju¢ni nositelj vizualne osobnosti brenda. U teorijskom dijelu razmatraju
se temeljni pojmovi vizualnog identiteta, uloga i vrste logotipa te znacaj psihologije boja
u oblikovanju modnih brendova. Praktini dio rada posveéen je analizi razvoja
vizualnog identiteta modnog brenda Solo Lei, kroz prikaz procesa oblikovanja
logotipa, odabira tipografije i palete boja te njihove primjene u vizualnim primjerima.
Uzimajuéi u obzir navedeni cilj i strukturu rada, u ¢lanku se nastoji pokazati kako
dosljedno i strateSki osmisljen vizualni identitet doprinosi stvaranju prepoznatljivog i
autenticnog modnog brenda, te kako logotip, kao njegovo srediSnje obiljezje, ima

presudnu ulogu u izgradnji vizualne i emocionalne veze s publikom.
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2. Logo kao temelj vizualnog identiteta

2.1. Vizualni identitet

Vizualni identitet obuhvac¢a skup znakova, simbola, ilustracija i kolorita kojima
se oblikuje prepoznatljiv vizualni nastup tvrtke i njezine ponude. Drugim
rije€ima, rijeC je o osmiSljenom dizajnerskom sustavu koji povezuje graficke
elemente i tipografiju radi jasnog vizualnog predstavljanja tvrtke, proizvoda ili
usluge. Nuzno je uskladiti izgled svih komunikacijskih materijala kako bi oni
dosljedno prenosili iste vrijednosti, poruke i prednosti prema ciljanoj publici.
Vizualni identitet ne svodi se isklju€ivo na logotip ili internetsku stranicu, vec
obuhvacéa cjelokupni vizualni dojam tvrtke — od promotivnih materijala i
uredenja poslovnog prostora do dizajna ambalaze, etiketa te drugih
prepoznatljivih elemenata poput kataloga i slicnih materijala. Svi sastavni
dijelovi vizualnog identiteta zajedno €ine koherentnu, marketindki usmjerenu

cjelinu koja omogucuje ucinkovitu komunikaciju s ciljianom publikom. [14]

2.2. Elementi vizualnog identiteta

Kao $to je prethodno istaknuto, vizualni identitet predstavlja cjelinu vrijednosti
jedne tvrtke izraZzenih kroz vizualni sustav, koji obuhvaca logotip, boje,
tipografiju, ilustracije, fotografiju i druge graficke elemente. Svi se ti elementi
primjenjuju u skladu s unaprijed definiranim korporativnim stilom i konceptom
brenda, postujuci pritom postojeCe smijernice, pravila i zakonske okvire. U
podrucju vizualnog identiteta, knjiga standarda ima iznimno vaznu ulogu u
uspjeSnom pozicioniranju na ftrzistu. Rije€ je o dokumentu koji precizno
odreduje elemente vizualnog identiteta te osigurava njihovu dosljednu

primjenu kroz sve komunikacijske i medijske kanale. [14]
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2.2.1. Logo

Logo predstavlja temeljni element vizualnog identiteta, uz definirani sustav
boja i tipografskih rieSenja. Rije€ je o grafiCki oblikovanom znaku koji se
naj¢esce sastoji od zastitnog znaka, tekstualnog dijela odnosno logotipa, ili
njihove kombinacije. Zastitni znak (engl. trademark) ima ulogu slikovnog
simbola, dok logotip (engl. logotype), Ciji naziv proizlazi iz rije¢i ,type* — pisati,
oznaCava tipografski, tekstualni dio vizualnog rjeSenja. Zajednickim
djelovanjem tih elemenata oblikuje se cjeloviti logo. Povijest logotipa seze u
daleku proSlost, kada su rani oblici vizualne identifikacije koriSteni u svrhu
oznaCavanja vlasniStva ili pripadnosti. Veé¢ u civilizacijama drevnog Egipta,
Mezopotamije i Grcke, upotrebljavali su se simboli i pecati za oznacavanje
proizvoda, rukotvorina i dokumenata. U srednjem vijeku, osobito kroz razvoj
heraldike, pojavljuju se grbovi i simboli koji su sluZili kao vizualni znakovi
obiteljskog ili drustvenog identiteta. ZnacCajan preokret u razvoju logotipa
dogodio se tijekom industrijske revolucije u 19. stolje¢u, kada se pojavljuje
potreba za jasnom i dosljednom identifikacijom robnih marki uslijed masovne
proizvodnje i Sirenja trziSta. Tada nastaju prvi registrirani logotipi kao $to su
Bass Brewery (1876.) — jedan od prvih zakonski zasticenih logotipa — te Coca-
Cola (1886.), koji i danas zadrzava osnovne karakteristike svojeg izvornog
dizajna. [11]

[BE] GUCCI
o

GIVENCHY

Slika 1: Primjeri logotipa [15]
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Logo je snazan komunikacijski alat, on nije samo grafi¢ki znak, vec vizualni
potpis koji prenosi vrijednosti, osobnosti, stil i filozofiju brenda. U modnoj
industriji, logotipi postaju statusni simboli, imaju gotovo kultnu ulogu. Uspjesan

logo je prije svega jednostavan, pamtljiv, bezvremenski i tehnicki funkcionalan.

2.2.2.Tipografija

Tipografija predstavlja umjetnost i vjestinu oblikovanja pisanog teksta pomocu
razliCitih tipova slova, pri ¢emu se koriste razli¢ite veliCine slova, razli¢iti razmaci
izmedu slova kao i razli¢iti rasporedi elemenata na stranici. Rije¢ tipografija
dolazi iz grékog jezika i sastoji se od rijeCi typos §to znaci oblik, forma ili zig i
grafein §to znaci pisati. Povijesno gledano, tipografija svoje najranije korijenje
vuce iz doba antike, kada su se koristili prvi izradeni kalupi ili matrice za izradu
pecata i kovanica. U Europi je razvoj tipografije krenuo sredinom 15. stoljeca,
paralelno s razvojem tiskarstva. [12]

Tipografija je Cesto svodi na odabir estetski priviaénih fontova, no ona je u
stvarnosti daleko kompleksniji i kljucniji element u dizajnu identiteta brenda.
Kvalitetno dizajnirana tipografija ne samo da doprinosi jaCanju vizualne
osobnosti brenda, ve¢ omogucéava korisnicima da nesvjesno povezu odabrani
font s odredenim brendom. Na ovaj nacin, tipografija postaje kljucni faktor u
izgradnji prepoznatljivosti brenda.

Tipografska klasifikacija omogucava lakSe razumijevanje vizualne uloge
pojedinog fonta te njegovu optimalnu primjenu unutar razli¢itih dizajnerskih
konteksta. [10]

Serifni fontovi prepoznatljivi su po tome $to zavrSeci njihovih slova imaju male
ukrasne poteze ili crtice koje nazivamo serifima. Serifni fontovi predstavljaju
jednu od najstarijih skupina, no zahvaljuju¢i svojoj Citljivosti i elegantom
klasicnom izgledu zadrzali su popularnost do danasnjeg dana. Najpoznatiji serif

font je Times New Roman. [13]
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RERIF

Slika 2: Font Serif [13]

Sans Serif je vrsta fonta (franc. sans znaci bez) koja ne posjeduje serife, male
ukrasne zavrSetke na krajevima slova. Upravo iz tog razloga izgledaju
modernije, jednostavnije i ¢iS¢e. Medu najpoznatijim istiCe se font Helvetica, koji je

postao standard u mnogim profesionalnim i korporativnim sustavima vizualne

ERIF

komunikacije. [13]

S

Slika 3: Font Sans Serif [13]

Script fontovi imitiraju rukopis, odnosno krasopis i kaligrafiju, te se odlikuju oblim

i povezanim potezima koji podsjecaju na pisanje olovkom ili kistom.

L4
Display
Slika 4: Font Script [13] Slika 5: Font Display [13]

Ova skupina fontova izuzetno je dekorativna i vizualno privla¢na, no zbog svoje
izrazene ornamentalnosti njihova primjena u dizajnu mora biti paZljivo dozirana.

Neki od najpoznatijih fontova iz ove kategorije su Liesel, Amarone i Bayamo.[13]
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Displey fontovi obecCavaju Sirok spektar tipografskih stilova koji se Kkoristi
prvenstveno za ukrasne i naglasene tekstualne elemente. Unutar ove skupine
mozemo pronaci fontove koji izgledaju poput rukopisa, fontove sa sjenama i
gravurama, kao i one s namjerno izobli€enim slovima, neujednadenim
veli¢inama znakova, vrlo tankim ili izrazito podebljanim crtama. Display fontovi se
koriste za naslove, slogane i logotipe koji Zele posti¢i snazan vizualni dojam, no

ne preporucuju se u dugackim tekstovima jer mogu narusiti Citljivost. [13]

2.2.3. Boja

Boja je jedan od najsnaznijih i najutjecajnijin elemenata grafickog dizajna, te je
njezin psiholoski i estetski zna€aj sustavno istrazivan kroz razliCite discipline
poput fizike, psihologije, umjetnosti i vizualne komunikacije. Ono $to pubika
najéesc¢e pamti o tvrtki ili proizvodu je upravo boja. Na primjeru Coca-Cole, prvo
Sto pada na pamet je jarko crvena boja koja se najceSce interpretira kao snaga,
strast i uzbudenje. Boja igra klju¢nu ulogu u pomaganju tvrtkama da prenesu
osobnost i vrijednosti brenda, takoder pridonijet ¢e kako potroSaci percipiraju
brend. Prilikom biranja boja, vazno je znati koju poruku zeli poslati ciljnoj publici
jer bojom se bude emocije i ideje. [8] Kada se govori 0 mijeSanju boja, umjetnici
su uvidjeli da tradicionalni primarni kolorit ne omogucava stvaranje Citavog
spektra nijansi koje su im potrebne za postizanje Zeljenih vizualnih efekata.
Zbog tih ograni¢enja doSlo je do potrebe za redefiniranjem primarnih boja, sto
je rezultiralo nastankom novih sustava boja i drugacijih krugova boja koji
omogucavaju Siri spektar mijeSanja i izrazavanja. U kontekstu grafickog dizajna,
posebno su vazni noviji modeli boja koji se koriste u digitalnoj i tiskarskoj
industriji, a to su RGB i CMYK sustavi boja, odnosno njihovi pripadajuci krugovi
boja. RBG sustav je prvi tip sinteze boja koji mijeSanjem osnovnih spektralnih
boja dobija mnostvo sekundarnih boja, pa je zbog toga RGB poznat kao aditivni
model boja jer nastaje zbrajanjem svjetlosti. Aditivha sinteza boja nastaje kad

se opticki pomijeSaju s maksimalnim intezitetom tri zrake svjetlosti iz podrucja
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crvene, zelene i plave boje. Ako ta obojena svjetla dovedemo na bijelu podlogu,
doéi ¢e do mijeSanja boja, u konkretnom slu€aju do aditivne sinteze. Aditivnom
sintezom zelena i crvena daju zutu boju, plava i crvena purpurnu (megenta), a
plava i zelena daju cijan. Potpunom aditivnom sintezom (u punom intezitetu
crvene, plave i zelene) nastaje bijela boja. Upravo zbog ove sposobnosti
stvaranja Sireg spektra Zivih boja uz pomo¢ svjetla, RGB sustav se koristi kao
standard u prikazu digitalnog sadrzaja na ekranima, poput monitora, televizora i
mobilnih uredaja. Za svaki digitalni projekt, koji uklju€uje prikaz na ekranu,

neophodno je koristiti RGB model boja.

Slika 6: Sustavi boja, RGB i CMYK [7]

CMYK je suptraktivni sustav boja koji se koristi u tisku, a sastoji se od Cetiri
osnhovne boje: cijan (C), magenta (M), zuta (Y), crna (K). Crna (K) dolazi od
izraza key i oznaCava crnu tiskarsku plocu. Crna se dodaje jer kombinacijom
cijana, magente i Zute ne mozemo dobiti Cistu i duboku crnu boju, ve¢ tamnosmedu
ili sivu. Upravo zato, u procesu tiska koristi se dodatna crna tinta radi
postizanja kontrasta. Ove boje djeluju na principu oduzimanja svjetlosti -
pigmenti apsorbiraju odredene valne duljine, a reflektiraju ostale, Sto
omogucuje stvaranje raznih boja. Kombinacijom triju osnovnih boja nastaju
sekundarne. Npr. Zuta i magenta daju crvenu, magenta i cijan plavu, dok se sve
tri preklapanjem stapaju u crnu ili tamnosivu boja. CMYK model se primjenjuje
za sve tiskane materijale od plakata, broSura i ambalaza do Casopisa i knjiga.
Zbog razlike izmedu ova dva sustava, dizajner mora pazljivo prilagoditi boje s
onim Sto je prikazano na ekranu kako bi konaan proizvod $to vjernije

odgovarao toj slici. [7]
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3. lkone modne industrije: primjeri legendarnih logotipa

3.1. Analiza vizualnog identiteta modnih brendova kroz
klasifikaciju sedam tipova logotipa

Moda nije samo funkcionalno pokrivanje tijela, ve¢ je prvenstveno sredstvo
izraZavanja osobnosti, drudtvenih uloga, vrijednosti i stavova. Odijevanje, kao
svjesno ili nesvjesno biranje odredenih odjevnih predmeta, boja, krojeva i
dodataka, postaje nacin na koji pojedinac komunicira s okolinom. Svakodnevni
odabir odjeée €esto prenosi informacije o spolu, dobi, profesiji, kulturi, statusu,
ali i unutarnjim stanjima, afinitetima i identitetima. Kao vizualni i simboli¢ki
jezik, moda je snazan alat neverbalne komunikacije. Prema teoreti¢arima
mode, odijevanje djeluje kao sustav znakova koji, poput jezika, omogucuje
izraZzavanje poruka i identifikaciju unutar drustvenih mreza. [1]

U tom komunikacijskom okviru, logotipi zauzimaju posebno vazno mjesto. Oni
tog odnosa. Kvalitetno oblikovan logotip ima sposobnost kodiranja znacenja,
prenoSenja emocionalnog tona i stvaranja dugotrajne povezanosti s publikom.
U modnoj industriji, gdje je estetika izuzetno vazna, logotip predstavlja vise od
znaka — on je aktivni nositelj identiteta i simbol prestiZza, ukusa i vrijednosti. U
skladu s dizajnerskom teorijom i praksom, logotipi se mogu klasificirati u sedam
oshovnih tipova (koji ¢e biti prikazani u nastavku), pri ¢emu svaki tip nosi
odredene komunikacijske znaCajke koje modni brendovi koriste za izrazavanje

svoje osobnosti i diferencijaciju na trziStu.

3.1.1. Wordmark (tekstualni logotip)
Wordmark, odnosno tekstualni logotip, predstavija najjednostavniji oblik
logotipa koji se temelji iskljuivo na prikazu imena brenda u tipografski

prepoznatljivom obliku. Logotip ne sadrzi simbole, ikone ili dodatne graficke
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elemente — njegova vizualna snaga proizlazi iz same tipografije, njene forme,
boje i razmaka medu slovima. Upravo zahvaljujuci svojoj jasnoci, ovakav tip

logotipa lako se pamiti, €ita i prenosi jasnu poruku identiteta brenda. [9]

Slika 7: ZARA logotip [9]

3.1.2. Lettermark (inicijalni logotip)

Lettermark, odnosno inicijalni logotip, predstavlja oblik logotipa koji se sastoji
iskljuivo od pocetnih slova (inicijala) naziva brenda. Ova vrsta logotipa osobito je
pogodna za brendove s dugim ili slozenim nazivima, jer omogucuje
jednostavno, pamtljivo i vizualno elegantno predstavljanje brenda kroz skra¢enu
formu. Klju€na prednost inicijalnih logotipa lezi u njihovoj sposobnosti da zadrze
identitet brenda, ali u kompaktnijem obliku, koji se lako reproducira na razlicitim
medijima i povrSinama. [9] Jedan od najpoznatijih primjera u svijetu mode je
YSL, inicijalni logotip luksuznog francuskog brenda Yves Saint Laurent. Ovaj

logotip uveo je revoluciju u vizualnu komunikaciju modnih kuéa.

Slika 8: YSL logotip [9]
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3.1.3. Piktogram (simbol bez teksta)

Upecatljiv primjer piktograma u modnoj industriji dolazi iz vizualnog identiteta
brenda Adidas, koji koristi dva snazna graficka simbola: Trefoil logotip i tri
paralelne linije. Oba logotipa predstavljaju brend bez potrebe za tekstualnim
dodatkom i postali su univerzalno prepoznatljivi simboli u sportskom i lifestyle
segmentu. Trefoil se koristi primarno za Adidas Originals liniju. Tri paralelne
linije, koje se Cesto pojavljuju samostalno na odjeéi i obuéi, predstavljaju snagu,

izdrzljivost i uspon — ideju postizanja ciljeva kroz trud i kretanje. [9]

“‘

-
Slika 9: Adidas logotip [9]

3.1.4. Kombinirani logotip (tekst + simbol)

Kombinirani logotip predstavlja spoj dvaju kljuénih elemenata vizualne
identifikacije brenda — tekstualnog dijela (najéeS¢e naziva brenda) i grafickog
simbola. Ovakav tip logotipa koristi prednosti oba oblika izraZzavanja: jasnocu i
informativnost teksta te emocionalnu i simboli¢ku snagu vizualnog znaka.
Kombinacija omoguc¢uje brendu da istovremeno komunicira svoju osobnost na
dvije razine — racionalnoj i emocionalnoj. [2] Jedan od zapaZenih primjera

kombiniranog logotipa je logotip luksuznog talijanskog brenda Giorgio Armani.

GIORGIO ARMANI

Slika 10: Giorgio Armani logotip [2]



3.1.5. Amblem (logotip unutar oblika)

Amblem je tip logotipa u kojem su tekstualni i vizualni elementi objedinjeni
unutar zatvorenog oblika ili okvira — poput kruga, Stita, grba ili drugog
geometrijskog oblika. Ovaj tip logotipa Cesto prenosi osjeéaj tradicije i prestiza te
se povezuje s naslijedem, povijeSc¢u i ekskluzivno$éu. [9] Jedan od
najsnaznijih primjera amblema je logotip talijanskog luksuznog brenda Versace,

prikazuje mitolosku figuru glave Meduze smjestene unutar kruznog oblika.

Slika 11: Versace logotip [9]

3.1.6. Apstraktni logotip

Apstraktni logotip je vrsta logotipa koji koristi oblik ili simbol koji nema
neposredno prepoznatljivo znacenje, vec¢ djeluje na razini asocijacija, stila i
osjecaja. [9]

Jedan od najuspjesnijih primjera apstraktnog logotipa u modnoj industriji je
logotip brenda Chanel, koji se sastoji od dva medusobno preklopljena slova ,,C*

— inicijala osnivacice brenda, Coco Chanel. [3]

Slika 12: Chanel logotip [3]
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3.1.7. Maskota (personificirani lik)

Maskota kao oblik logotipa uklju€uje personificirani lik — Zivotinju, €ovjeka ili
fantasti¢no bice koji postaje simbol i komunikacijski predstavnik brenda. Ovaj
logotip prenosi osobnost, vrijednosti i emocionalnu dimenziju brenda na
poseban nacin, ¢esto izazivajuéi simpatiju i bliskost kod publike. [2] Jedan od

primjera je logotip luksuzne pariske modne kuce Lanvin.

LANVIN

PARIS

Slika 13: Lanvin logotip [2]

3.2. Boja koja se pamti: psihologija boja u modnom dizajnu

U kontekstu modnog dizajna i brendiranja, boje igraju kljuénu ulogu ne samo u
estetskom oblikovanju proizvoda, ve¢ i u stvaranju emocionalnog odgovora kod
potroSaca. Svaka boja nosi specificnu simboliku i izaziva odredene psiholoske
reakcije, to se u marketingu i dizajnu koristi kako bi se oblikovala percepcija
brenda i stvorila emocionalna veza s publikom. [3]

Psihologija boja bavi se prou¢avanjem ucinaka koje razliCite boje imaju na
ljudsku psihu i ponasanje. U modnoj industriji, odabir boje nije slu¢ajan — on se
pazljivo bira kako bi se odrazila osobnost brenda, ciliana publika, poruka

proizvoda ili kolekcije, te osjecaji koje se zeli pobuditi kod potroSaca. [9]

3.2.1. Crna
Crna boja u modnoj industriji simbolizira eleganciju, bezvremenost i luksuz, ali i
suzdrzanost i kontrolu. Rick Owens, poznat po svom mracnom |

esperimentalnom pristupu modi, koristi crnu kao osnovnu boju gotovo svih
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kolekcija. [5] U modnoj industriji crna boja simbolizira luksuz, mo¢, ozbiljnost,
sofisticiranost, autoritet, a Cesto se povezuje s brendovima poput Chanel,
Prada, Givenchy, Balenciaga, Rick Owens.

Slika 14: Kolekcija Rick Owens [5]

3.2.2. Narancasta

Hermés koristi citrusnu naranCastu kao prepoznatljivu boju svojih kutija i
pakiranja. Danas, Hermés narancasta simbolizira naslijede, vitalnost i
luksuznu eleganciju u modernom ruhu. [6] Takoder, u primjeru brenda Hermés

naranc¢asta boja simbolizira energiju, optimizam i tradiciju.

Slika 15: Logo brenda Hermes [6]
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3.2.3. Zelena

Brend Bottega Veneta snhazno se vizualno istiCe svojom Zivom,
intenzivnom zelenom bojom koja je postala sinonim za njihovu novu
kreativhu fazu. [9] Znalenje boje povezuje se sa svjezinom, mladoscéu,

povezano$¢u s prirodom i suvremenosti, $to se moze vidjeti na primjeru
brenda Bottega Veneta.

Slika 16: Bottega Veneta [9] Slika 17: Bottega Veneta — vizual [9]

3.2.4. Ruzicasta

Dok je crvena bila dugogodisnja boja brenda Valentino, 2022. godine
predstavljena je nova nijansa — Valentino Pink PP, jarko ruZi¢asta boja razvijena u
suradnji s Pantoneom. Valentino Pink postao je statement boja nove
generacije — upecatljiva, snazna i ikoni¢na, a cijele kolekcije bile su izradene
upravo u toj jedinstvenoj nijansi. [4] ZnaCenje ove boje obuhvaca strastvenu

Zenstvenost, mladenacku energiju i individualnost, a primjer je brend Valentino.
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Slika 18: Valentino Pink PP [4]
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4. Oblikovanje vlastitog modnog brenda i vizualnog identiteta

4.1. Konceptualna osnovai vizualna strategija

Prvi korak u kreiranju logotipa Solo Lei bio je detaljno definiranje indetiteta
brenda, njegove temeljne vrijednosti, ciljne estetike i karaktera. Naziv brenda
Solo Lei, 8to u prijevodu s talijanskog znaci ,samo ona“, usmjeren je na Zensku
publiku te simbolizira individualnost, samosvijest i estetsku profinjenost. U
inicijalnoj fazi razvijen je moodboard koji vizualno definira svijet brenda.
Moodboard prikazuje atmosferu sofisticirane modne elegancije kroz motive
luksuznih tekstura, minimalistiCkih modnih fotografija te kolorita koji spaja

njeznost i snagu.Time je postavljen estetski temelj za daljnji razvoj logotipa.

4.2. Proces oblikovanja logotipa: od ideje do znaka

Na temelju vizualnih smjernica iz moodboarda zapocet je kreativni proces
oblikovanja logotipa. Primarni logotip brenda sastoji se od tipografskog znaka s
nazivom brenda i monograma unutar stilizirane elipse. lznad glavnog
tipografskog znaka smjesten je monogram koji se sastoji od rijeci lei stilizirane
unutar vertikalno postavljene elipse. Elipsa predstavlja cjelovitost, harmoniju i
njeznost. Primarni logotip brenda Solo Lei pripada kategoriji kombiniranih
znakova jer u sebi objedinjuje tipografski i simboli¢ki element. Sekundarni
logotip predstavlja pojednostavljenu verziju primarnog znaka, sacinjenu
isklju€ivo od tipografskog prikaza imena brenda. Njegova snaga lezi u Citljivosti,
jasnoCi i fleksibilnosti promjene. TreCa verzija logotipa brenda Solo Lei

oblikovana je kao monogram, smjesten unutar stilizirane elipse.

4.3. Primjenadizajna

Primarni je cilj demonstrirati na koji nacin definirani vizualni elementi — logotip,
tipografija, koloristicka paleta i grafiCki uzorci — pronalaze svoju primjenu u
stvarnom i digitalnom okruzenju, osiguravajuci konzistentnost i prepoznatljivost

brenda u svim komunikacijskim kanalima.
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Slika 19: Vizitke brenda

Repetitivha primjena znaka lei na poledini vizitke u boji fuksije stvara vizualni
ritam i uvodi dekorativhu dimenziju bez naru$avanja primarne funkcionalnosti.
Boja fuksije u ovom kontekstu djeluje kao kontrapunkt ozbiljnosti crne i
neutralnosti bijele, dodaju¢i brendu emocionalnu toplinu, suvremenost i
odredenu razigranost. Etiketa brenda Solo Lei osmisliena je kao vazan element

vizualnog identiteta koji nadilazi iskljucivo informativnu funkciju.

Slika 20: Etikete za modni brend
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Slika 21: Dizajn kartonske kutije

Unutrasnjost kutije dodatno je naglasena atraktivnim dizajnom. Ovakav detalj
znaCajno mijenja vizualni doZivljaj, unosi dinamiku, razbija monotoniju i
naglasava brand kod, jer se boja fuksije dosljedno provlaci kroz kompletan
vizualni identitet.

Reklama koristi snazan kontrast izmedu hladnih sivih tonova prostora i toplih
tonova koje donosi sam model, ¢ime se osigurava dinamika u percepciji.
Ovakva kompozicija omoguc¢ava da logo bude jasno vidljiv u kontekstu okoline.
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Slika 22: Reklama za modni brend

Paleta boja koja se koristi u ovoj slici, od fuksije do zlatne, jasno komunicira
senzualnost i sofisticiranost, dok sam dizajn reklame ne oduzima paznju od
proizvoda. StrateSki postavljeni logo brenda Solo Lei u sredini slike
osigurava besprijekornu integraciju u vizualnu kompoziciju, dok istovremeno
omogucuje visoku prepoznatljivost brenda. Na drugoj slici kljuna
karakteristika je repetitivno koridtenje sekundarnog logotipa brenda. Ovaj
zamjenski postupak stvara dinami€an vizualni ritam te gradi snazan vizualni

identitet koji se urezuje u percepciju gledatelja.
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Slika 23: Primjeri Instagram oglasa
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5. Zakljuéak

Vizualni identitet, a osobito logotip, ima presudnu ulogu u pozicioniranju
modnog brenda na trziStu i oblikovanju njegovog imidza. Analiza povijesnih i
suvremenih primjera pokazala je da uspjeSan logotip nadilazi estetsku funkciju
te postaje simbol vrijednosti, stila i emocionalne povezanosti izmedu brenda i
potroSaca.

Kroz proces oblikovanja vlastitog modnog brenda i vizualnog identiteta,
potvrdeno je kako doslijedna primjena dizajnerskih principa, paZljiv odabir
tipografije, boja i grafickih elemenata rezultira prepoznatljivim i funkcionalnim
vizualnim rjeSenjem.

Kao $to lice Cini ovjeka prepoznatljivim, tako i logo daje brendu njegov vizualni
indetitet. On postaje prvo Sto publika primjec¢uje, nositelj prepoznatljivosti i

temeljni element vizualnog identiteta u modnoj industriji.
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