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POVZETEK

Za diplomsko delo sem si izbrala temo, ki opisuje celotni proces oblikovanja digitalno

ilustriranega lika in kako lahko ta sluzi kot trzna maskota za promocijo video igre.

Teoreti¢ni del najprej zajema kratek opis in razlicne vrste digitalne ilustracije. Podrobnejse
sem se usmerila na raziskovanje in preucevanje oblikovalskih nacel lika - kako ustvarimo
»pravilno« oblikovan lik, ki bo dobro posredoval zgodbo, ki jo skusamo sporo¢iti. Po teh
nacelih sem se zanaSala skozi celoten praktic¢en del in proces oblikovanja svojega izdelka.
Raziskala sem tudi izvor in nastela primere dobrih in slabih maskot video iger. Pri tem poglavju
sem prav tako raziskovala kako vplivajo maskote na razli¢ne starostne skupine in dejanska
uspes$nost maskot na trgu. Ta raziskava mi je bistveno pomagala pri dokazovanju ali zavrnitvi
mojih predpostavljenih hipotez. Prav tako sem na kratko opredelila pojem video igre in primere
dobrih marketinskih strategij pri promocij video iger, saj se to bistveno nanasa na uporabnost
mojega kon¢nega izdelka.

Zadnji del teoreti¢nega dela pa opisuje krovno temo, ki je razmerje med umetnostjo, trajnostjo
in oblikovanjem. Zaradi narasc¢ajoce problematike unicevanja okolja je ta tema izjemno
pomembna . Pri tej temi sem se osredotocila na izdelavo digitalne in fizicne maskote in kako
vplivajo na okolje. Prav tako sem se tudi na kratko dotaknila moznosti izboljSave pri sami

izdelavi.

Po raziskavi knjiznih in pisnih virov sledi prakti¢ni del, kjer sem sama digitalno oblikovala in
ilustrirala lik, ki bi lahko sluzil kot maskota za neobstojeco video igro. llustrirala sem njegovo
osnovno obliko, dodala 3 razliéne emocije in sede¢o pozo. Dolocila sem mu tusi 0snovno
barvno shemo. Vsa znanja, kar sem jih pridobila v raziskavi sem zdaj izpopolnjevala in
uporabljala. Po izdelavi kon¢nega izdelka sem naredila plan, na kaksni nacin bi ga

promovirala.

Konc¢ni rezultat diplomskega dela je digitalno ilustriran lik, skladen z oblikovalskimi naceli,

ki lahko sluzil kot maskota, ki bi pritegnila potencialne kupce namisljene video igre.

Kljuéne besede: Maskota, promocija, video igra, glavni lik, oblikovalska nacela.



ABSTRACT
Designing a digitally illustrated mascot for video game promotion

For my thesis, | chose a topic that describes the entire process of creating a digitally illustrated

character and how it can serve as a marketing mascot for the promotion of a video game.

The theoretical part first covers a short description and different types of digital illustration. |
focused in more detail on the research and study of character design principles - how to create
a "correctly” designed character that will convey the story we are trying to communicate. |
relied on these principles throughout the entire practical part and design process of my
product.

| also researched the origins and listed examples of good and bad video game mascots. In this
chapter, 1 also researched how mascots affect different age groups and the actual performance
of mascots on the market. This research significantly helped me to prove or disprove my
assumed hypotheses. I also briefly defined the concept of a video game and examples of good
marketing strategies for video game promotions, as this essentially relates to the usability of
my final product.

The last chapter of the theoretical part describes the overarching theme, which is
sustainability in art and design. Due to the growing problem of environmental destruction,
this topic is extremely important. In this part, | focused on the creation of digital and physical
mascots and how their prodcution affects the environment. I also briefly touched on the
possibility of improvement in the production itself.

After researching book and written sources, a practical part follows, where | myself digitally
designed and illustrated a character that could serve as a mascot for a non-existent video
game. | illustrated his basic shape, added 3 different emotions and a sitting pose. | gave him a
basic color scheme. All the knowledge I acquired in the research was now perfected and used.

After making the final product, | made a plan on how to promote it.

The end result of the thesis is a digitally illustrated character, consistent with design

principles, that could serve as a mascot to attract potential buyers of an imaginary video game.

Keywords (ali Stichwort): Mascot, promotion, video game, main character, design principles.



KAZALO VSEBINE

N U AV ]I U OSOTP 6
1.1  OPIS PODROCJA IN OPREDELITEV PROBLEMA ......c0ceceiuveeeeiteeeeitreeeeatseseeisesesasseesassesesssssssasssessssesesssssesasssesssssesesassesansseens 6
1.2 NAMEN, CILII IN OSNOVNE TRDITVE ..veeitteeteeiteeeireesteeeiseesseesseesiseessesesssessssassessssessssssesssesssssesssssssesssessssesssssssessssesssesns 6
1.3 PREDPOSTAVKE IN OMEJITVE ...vtieeittieeeiteeeeeiteeeeatseeeeitseeeaisaeaaassseeaasseseasssesassseesassessassssesassssssassssesasssesasssessessesesasssesasseeens 7
1.4 UPORABLIENE RAZISKOVALNE METODE ....cccutteeiutieeeitreeeeiseeeeasseeeeaseeeaasssesasseessssesaassssssassssssassesssssssessssssssessesessssessnsseens 7

2  DIGITALNA TLUSTRACIIA ...t 8
2.1  RAZLICNI STILI DIGITALNE ILUSTRACIIE ...ceeeetteeeiuteeeeitreeeeiseeeeasseeeesseeesasssesasssesassesesasssesasssessassesesssssesssssesssssssssnsssessnnnes 8

3 OBLIKOVALSKA NACELA LIKA .....cooooiioeeeeeeeeeeeeseeee e e s eeeesessessesseeeenens 17
3.1 OBLIKA LIKA, SILHUETE ..cciuutieiiteeeeittteeietteeeeteesessseesseseesesssssssssssesassesssssessssssssessssessssssssssssssessssssssnssessssssesesssesessssssesnns 17

3.1.1 POMen rAZIICTII ODLiK..........ueeeeeeiioeeeiiiieeeeeeeetee ettt ettt e e s et sttt a e e s e e sssaaetasssesssiaes 18
3.2 MIMIKA OBRAZA, IN CUSTVENA STANIA ...vetiiveeeiitrteeiiteeeessseesesiseeesssesssssessssssssesssssssssssssossssesssssssssssessssssesesssessssssssesnns 21
3.2.1  Pretiravanje CUSIVENII SHANJ ........cocueueeeeueeiesiieiisiieiieteeestestee sttt sttt 22
3.3 PRETIRAVANIE ..vtiitveiteeeteeecteeetteeeteesteesteeeseeesseaaseesssseassesasseasesaasseasssaseeassseseesaseasesssseessesnseeasssenseesaseeasseenseesseesnseesses 23
3Bi4 BARVE LIKA «eoiitiiiteeeiteeeteeecteeeteeeeteeeteesteeeeteeeteeaebeessaeeessasaseeaseseaseeasssanseeasseeabeeeaseaseesaseessesnbeeassseseesabeeasseenseesseesseeses 23

4 MASK O T A 25
A1 OPREDELITEV POJMA ....uuttieiitteeeeiteeeeeiseeeeeseseeisaeeeaissesaeseseassssesasssesesssssesssssesesssesesssssesasssesssssesesssesessssessesssesssssesnsssees 26
4.2 ZGODOVINA MASKOT ..cuuvieeietreeeeireeeeeseeeeeiseeeeisseeesissesestsesesssssesasssesesssssesssssssssssesssssesasssesssssesesssssesssssesssssssesssseesesssees 26
4.3  PRIMER DOBRE MASKOTE NA SLOVENSKEM TRGU ....uueeiiutieeeitteeeeteeeeeteeesisseeeesssesesssassssssssessssesessssssssssssssssesssssssssssssees 27
4.4  PRIMERI DOBRE IN SLABE UPORABE MASKOTE PRI VIDEO IGRAH .....cciviiiuieeiteeitteeesteeteessesssseessseessesssssesssssssesssessssesseeans 28

o R = Yo |V =T I (A= 4 1T ) S 28
4.4.2  Maskota Pikachu (NINTENUO) .....ccvvevieeeieiieeiieieieee ettt ettt ettt taste s e snaenree e 29
4.4.3  Maskota Vault DOY (BEtNESUA).........cceeeieieieiesieeieeiieieeee sttt sttt se e e s 30
4.4.4  Bubsy the bobcat (ACOIAAE) .......cc.eeeeuieeieieieesee ettt sttt e e se e sneas 31
45  VPLIV MASKOTE NA RAZLICNE STAROSTNE SKUPINE ......uveeeettreeeeureeerseeeesreeeessesesssesesssssessssesessssssssssseessssssesssseessssnees 32
4.6 USPESNOST MASKOT PRITRZENJU ...ccuviieiiuieeeeitteeeaseeeeeseeaasssseeassessasesssssssssasssssssssssssassssessssssesnsessssssssssasesssnsssssssseses 33

YA 1B = @ I L7 = A TR 34

6 PROMOCIIAVIDEO IGER ...ttt 35

7 RAZMERJE MED UMETNOSTJO, TRAJNOSTJO IN OBLIKOVANJEM......... 37
7.1  1ZDELAVA FIZICNIH, TRADICIONALNIH MASKOT ...cetetrrereeeeieirrreeeeeeeesisrsereeesessssssseesesssssssssesesssssssssssesesssssssssesssssssssssses 37
7.2 |ZDELAVA DIGITALNIH MASKOT .oiiiiiutieeeiuteeeeisteeeaseeeeasseseasssaaasseesassesaassssssassssesssessansssssassssssassssesassssssssesessssssssssesesnns 38

RAZVOJ IN OBLIKOVANUIE LIKA oottt sabb e 39

T3 IDEJA LIKA . ettt e ettt e e ettt e ettt e e e tt e e e eteeeeeaseeeeesseseaasasaaassseesasseaaansasaeassssesassesaanssseeansseesansaseaasteseanssesesnsesaaanseeeanns 39



T4 RAZISKAVA ...ttt sttt e e ettt a e b e s e e et h Rt h e R e e e et e Rt e R e et r e et et aeere s resee e e eneas 39
7.5  THUMBNAILS, MAJHNE PRVE SKICE ..c.ciiiuiiiiiuiitiitiitiieie ettt sb bbb sb e 40
T8 OSNOVNE OBLIKE ....eiuteeeireueeitetestieresees s e et et saeeseseese e e e e st e st eseseeese s e e e e e st esesa e s s e s e e emeene e st seeasenae s e e e st eneeneeresrenrennennennen 41
7.7 DODAJANIE DETAILOV ..oeuveuiiiiueetieresteseteseesessteseseessesee s et sseeseseessessesee e e st esesae st e s eseemeentesess e et ense s enee st esesseeresresrennenneneen 42
7.8 MIMIKE OBRAZA IN POZIRANIE ...c.viuiriitiiiarentiteiitesetsteitese e st ss et sb st b et st sa et b et b et b e et sb et b s sn et aese b be st ebens 44
7.9 BARVE IN ELEMENTILIKA ..ooiiiiiiitietertetet ettt see s e e et e et e s seesse s e e e e st sesa e st e s e e e e ese e st seeerenaeae e e st e st sneeresaenennennennen 48
710 KKONCNA OBLIKA ..utteuterteeutesesitesteeeesueessesseensessesssesseensessesssesaeensesseensesseensesseessesseensensesssesseensensesssesseensessessessesnsenseseens 51
7.11 PROMOCHA VIDEO IGRE S POMOCIO LIKA.....ciuiiuiiiiitiiiniiiiiiitiiti ittt sb st sa e sa s sb et st sn s sa e 54
B SKILEP ettt aee e 56
9 VIRIL LITERATURA et 58

10 PRILOGE ... 60



KAZALO SLIK

SLIKA 12 PRIMER ANIME STILA ....tiutttutteitesttesttesteesteenteeutesutesueasseasseensesasesasesasesaeesaeesseaseansesusesssesssenseessesnsesssessesasesues 8
SLIKA 2:PRIMER KARIKATURE. ...c.ttittetteuteutententestesteestestesessestessessesseestensesseasessessesseensensessensessessesssensensessessessessesnsensen 9
SLIKA 32 PRIMER RISANKE. ...cutittittetteuteuteutententestestesseestesesseatessessesseessensesseasesseaseeaeessensesseabesseabeestensensensensessessesnsensen 9
SLIKA 42 PRIMER SLIKANICE. ....uttiuttiuteittesttesteesteetesutesutesteetesatesaeesatesseesaeesseasesasesasesseanseebeesessesasesueesueessesnsesnsenns 10
SLIKA B PRIMER STRIPA. ...iittetteitestteittesteesteesteeutesutesteasbeesbeeabesatesaeesatesaeesbeenbesaeesatesheaseenbeenbesabesatesheesbeenseensesnseaas 10
SLIKA 6: PRIMER KOMERCIALNE ILUSTRACHE. ...utetertiaterteeteeitetetestestestestesseeseesessenteseessessessesnsensensessessessessesseensenes 11
SLIKA 7: KONCEPTUALNA ILUSTRACHA. ..t euteutetetesteetestteteentetatessestesseesesseensensessansessessesseeseensensensessessessesseensensenes 12
SLIKA 8: PRIMER FANTAZIJSKE ILUSTRACUIE. VIR: (HTTPS://WWW.ARTSTATION.COM/ARTWORK/GX8ZW3) ......... 12
SLIKA 9: PRIMER MODNE ILUSTRACIIE. ...cuuteuteutetetertestestteteestesessessesbessessesseeneessensesessessessesueensensensessensessessesneensenee 13
SLIKA 10: PRIMER UMETNISKE ILUSTRACIJE. VIR: (LASTNIVIR) c.veiviitieiteestietieteeeesteesteesseesesssessaesseesseessesssessenns 13
SLIKA 11: PRIMER CRTNE ILUSTRACIIE. ..e.utteeuteeiuteesureesseessseesseesseessssssseessesssssesssssssssssssssssssesssssssssessssssssessssesnsees 14
SLIKA 12: PRIMER REALIZMA. VIR: (HTTPS://WWW.ARTSTATION.COM/ARTWORK/D84RNX) ....ceevvvrreierenrierieenenns 15
SLIKA 13: PRIMER RETRO STILA. .. .tiiuieitteittenttestt et sttesteesteetesatesisesieesbeesbeesseensteneesueesbeenbeenbesnsesasesasesseesseenseensesnseans 16

SLIKA 14. SILHUETE POPULARNIH LIKOV. VIR: (HTTPS://WWW.STUDIOBINDER.COM/BLOG/WHAT-1S-CHARACTER-

(]S e N ) = =3 [N T ] S 18
SLIKA 15: PRIMER LIKA, K1 JE PRIMARNO SESTAVLIEN IZ OKROGLIH OBLIK. .....ccvieiietieetieireereereeeeseesreesseesseeneens 19
SLIKA 16: PRIMER LIKA, KJER SO UPORABLJENE PRIMARNO KVADRATNE IN PRAVOKOTNE OBLIKE. .......cccovevvenene. 19
SLIKA 17: PRIMER UPORABE SPICASTIH OBLIK PRI LIKU. ..cuvvttitteestteeniteesueeeneeeseeesseesseessesssesessesssseesssessssessssesssees 20
SLIKA 18: PRIMER KOMBINIRANJA OBLIK PRI OBLIKOVANIU LIKA. ....ccviitiiiteeireereeeeeteesteesreeseesessesseesseesseessesnsenns 21
SLIKA 19: RAZLICNA CUSTVENA STANJA LIKA. ..teuvteutesueenteeteesesseseesseesseesseensessesssesseessesssesssesssessesseesseessesssesssesns 22
SLIKA 20: PRIMER PRETIRAVANJIE OBLIKE LIKA. ..iietttiteesiterteeneeesseesseesseesesesseessssessesssseesssesssseesssessssesssseessees 23
SLIKA 21: MASKOTA PAC-IMAN ..ottt ettt ettt sttt e et e tesaestesseeseessessessesaessesseeseensensessessessessessesnsensenes 28
SLIKA 22: IMASKOTA PIKACHU. ...c.vitiitietieetetteetestesiestestessesseessessessessessesssssesssessessessessessessessessssssensessessessessessssssensenes 29
SLIKA 23: VAULT BOY (BETHESDA) ....eiuteitteiteete et ettesteesteesteestestesaaestaeseeesssensesssssssesssasssessasssesssessssssesssesssesnsesnsenns 30
SLIKA 24: BUBSY THE BOBCAT ....tttitttisttterieesteesteesseeessseessesessseessesesssssssssesssssssesessssssssesssssssssssssesssseesssessssessssesssees 31
SLIKA 25: KOLAZA FOTOGRAFL, MOODBOARD. .....ccttrtterteenteeteeeeseesseesseesseesesnsesnsessesssesssessessesssesseesseessesssesssenns 40
SLIKA 26: MAJHNE IN HITRE PRVE SKICE LIKA. 1...ttiitteiieesiteenteesteesteessseessesssesessesssssesssssssesesssssssssesssssssssesssesssses 41
SLIKA 27: 1ZBIRA IN CISCENJE THUMBNAIL-A. VIR (LASTNIVIR) ..ccuviitieiteeiteesteeeeeresseesteesseesessessaesseessesssesssesssenns 42
SLIKA 28: DODAJANJIE OSNOVNIH ELEMENTOV. .. uvtsutisuiesteeteeteeteseesseesseesseessesnsesssesseessesssessessesssesseesseessesssesnsenns 43
SLIKA 29: DODAJANIE DETAILOV. ..euvtitietieteeseestetessessessesseasesssessessessessessessessesssessessessessessessessssssensessessessessessssssessenes 44
SLIKA 30: PRIMER VESELE EMOCIJE LIKE. 1.vteeuttiittesteesteesseeessseesseesseessssessesssssesssessssesssesssssesssesssssesssessssessssesssees 45
SLIKA 31: PRIMER JEZNE EMOCIIE LIKA. ..uttietteiteesttesteesseeesseessseessseessseesssesssssesssessssesssesssssesssesssssessessssesssseessees 45
SLIKA 32: PRIMER ZALOSTNE EMOCIE LIKA. VIR: (LASTNIVIR) c.veivieeieietireeiesiesiesteseesressesseessessessessessesssssessesssenes 46
SLIKA 33: LIK V SEDECI, SPROSCENI POZL VIR: (LASTNIVIR) ...eeitertirterieetiriteienieseeniestestesieeueeseneesseseessesaesseeneensenes 47

SLIKA 34: OSNOVNE BARVE LIKA. ..cciiictttiiiieeiieiittte e e e e eesiabeeeeeseeeseabaeeeeseeesasssaseseseessasssabesssesssessarasssessesssssrrsneeesas 48



SLIKA 35: BARVE LIKA. VIR: (LASTNIVIR) t.vteutertirtertistesteeseetetessessessessessesseessessessessessessessessssssessessessessessessssssssenes 50
SLIKA 36: KONCNA OBLIKA LIKA S SENCAML ..ccuvutiiiieeeieiiitereeeeeeeiestsseeeseeeiesisssesesesssesssssssssesssesssssssssesssesssssssseeses 52
SLIKA 37 ZALOSTEN IMR.CAT o eeteeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeesesesesesasasesesseseseseseseseseas et eeeesesesesesessasasaseeeesesesesasenenaens 53

SLIKA 382 JEZEN IMIR.CAT . .teteeteeiiesite sttt ettt et st s e b et et sat e sbe e sheesbe e bt et e e ae e e se e e b e e b e et e e s e smnesanesbeenbeenneennesnneans 54



1 UVOD

1.1 Opis podrocja in opredelitev problema

Pri pisanju in izdelavi diplomskega dela bom raziskala pravila za oblikovanja lika, kateri bo
kasneje sluzil kot maskota namisljene video igre. Podjetja se zaradi vedno vecje tekmovalnosti
na trgu in zaradi zelje odstopanja od konkurence vedno ve¢ odlo¢ajo za promoviranje z pomog;jo
maskote. Zelim se pouéiti, kako ustvariti dober lik, ki bo sluZil kot zapomnljiv glavni lik tako

v video igri, kot pri trzenju.

Problem, ki ga opazam, predvsem na slovenskem trgu je to, da ljudje povezujejo maskote in
videoigre, kot trg za otroke, kar pa seveda ne drzi. Prav tako se ogromno ljudi ne zaveda koliko
pomislekov, truda in raziskave gre v izdelavo nekega lika, da bo imel sploh priloznost za

uspesnost bodisi v risanki, videoigri ali pri podjetju.

Za to temo sem se odlocila, ker mi je ilustracija in oblikovanje najrazli¢nejsih likov, svetov in
zgodb ze od malih nog pri srcu. S tem se ukvarjam ze mnogo let. Prav tako v prostem casu
velikokrat igram najrazli¢nej$e video igre in sem tudi sama potrosnik. Vedno me je fascinirala
uporaba maskot pri videoigrah in na kak$ne nacine jih lahko promoviramo, vse od digitalnih

oglasov, mini-serij, fizi¢nih figuric do oblacil, ...

Ker mi podrocje veliko pomeni in ker bi se sama rada s tem ukvarjala profesionalno v
prihodnosti, me pisanje in izdelava samega diplomskega dela zelo veseli. Upam, da se bom pri
teoreticnem in praktiécnem delu naucila veliko novih znanj in ves¢in, ki jih bom lahko

uporabljala nadaljnjo pri razvijanju moje Kariere.

1.2 Namen, cilji in osnovne trditve

Namen diplomskega dela je, da se nau¢im in v celoti obvladam proces izdelave digitalno
ilustriranega lika, ki bo sluzil kot maskota video igre. Prav bom raziskala razlicne nacine

promocije maskote, da doseze svojo ciljno skupino.

Zelim, da me bo konéni izdelek in znanje, ki ga bom pridobila spremljalo celo Zivljenje. Pred
zaCetkom dela sem si postavila tri glavne hipoteze, katere bom skozi delo ovrgla ali potrdila na

osnovi moje raziskave. Prav tako mi bodo pomagale voditi diplomsko nalogo. Hipoteze so;

H1: Pravilna uporaba oblikovalskih nacel pripomore k dobro oblikovanemu liku.



H2: Uspesno oblikovan glavni lik pripomore k vecji prodaji video igre.
H3: Promocija z glavnimi liki in maskotami vpliva na vse starostne skupine.

H4: Promocija z digitalno maskoto je majn $kodljiva za okolje, kot pa promocija z resni¢no

osebo.

1.3 Predpostavke in omejitve

Predvidevam, da bo kon¢ni izdelek oblikovan v skladu preucene teorije in dovolj enostaven

vendar $e vedno zanimiv za komercialno rabo ter ponovno ilustriranje.

Tema maskot pri videoigrah v Sloveniji ni najbolj znana in preucena, prav tako moja ciljna
skupina kon¢nega izdelka ni slovenski trg, zato menim, da je anketa kot raziskovalna metoda v
mojem primeru nekoliko ne smiselna. Zaradi tega se bom osredotocala predvsem na obstojece

raziskave in literaturo.

Kot omejitev lahko izpostavim pomanjkljivo selekcijo slovenskih in tujih knjizenjih virov, ki
bi preucevali tako specifi¢no temo. Morala bom zdruzevati in preucevati mnogo razli¢nih tujih,

predvsem angleskih spletnih in knjiznih virov.

1.4 Uporabljene raziskovalne metode

Med pisanjem diplomskega dela bom odgovarjala na svoje vnaprej postavljene hipoteze, tako,
da bom analizirala in primerjala najdene dosedanje znanstvene raziskave in literaturo o moji

izbrani temi.

Odkrivala bom posebnosti in izpeljevala ugotovitve ter predloge. Prav tako bom preucevala

primere tako dobrih kot pa slabih praks.



2 DIGITALNA ILUSTRACIJA

Digitalna ilustracija je metoda uporabe ra¢unalnika za ustvarjanje izvirnega umetniskega dela.
Digitalni ilustratorji za ustvarjanje navadno uporabljajo programske opreme za ilustriranje in

programske opreme za urejanje fotografij.

Digitalna ilustracija torej ni zgolj obdelava slik temvec je dejansko ustvarjanje nove umetnosti
z digitalnimi orodji. Digitalni umetnik lahko za tovrstno delo uporabi rac¢unalnisko misko,
vendar je bolj optimalna uporaba grafi¢ne tablice Ze zaradi samega nacina drZanja in
ergonomije. Grafi¢na tablica je podobna klasi¢ni uporabi papirja in svin¢nika. Bistveno lazje

riSemo krivulje in nepravilne oblike . (Jones-Read, 2022)

2.1 Razlicni stili digitalne ilustracije

Dejstvo je, da poznamo ogromno razli¢nih stilov ilustracije in vsak digitalni ilustrator najde

svojega po dolgih letih risanja. Spodaj je nastetih nekaj najpogostejsih.

e Anime — stil ilustracije, ki izvira iz japonske. Navadno se pri laseh in o¢i subjekta izraza

pretiravanje.

Slika 1: Primer anime stila

Vir: (https://www.artstation.com/artwork/g2DQ3P)



https://www.artstation.com/artwork/g2DQ3P

Karikatura — obrazne lastnosti subjekta so obi¢ajno poenostavljene ali pretirane. Subjekti
imajo navadno preveliko glavo. Lahko so zaljive ali pohvalne in lahko sluZijo politicnim
namenom ali pa so narisane izklju¢no za zabavo. Karikature politikov se obicajno
uporabljajo v uredniskih tiskovinah, medtem ko karikature filmskih zvezd pa pogosto

najdemo v zabavnih revijah.

Slika 2:Primer karikature.

Vir: (https://www.artstation.com/artwork/lgq9ne)

Risanka — Stil ki se najveckrat uporablja pri risankah ali otroskih vsebinah.

Slika 3: Primer risanke.

Vir: (https://steven-universe.fandom.com/wiki/Steven_Universe_Wiki).



e Slikanica - je prav tako stil prilagojen otroskim vsebinam, Kjer vse izgleda prikupno in
poenostavljeno. Z risanko se razlikuje po tem ,da je ta stil navadno bolj umetniski in bolj

detajliran, saj ne gre za animacijo.

Slika 4: Primer Slikanice.
Vir: (https://dribbble.com/shots/16221490-When-Mouse-meets-Fox)
e Strip — je sestavljen iz posameznih prizorov (panelov) stripovske ilustracije. Paneli

oblikovani s kratko pripovedjo, dialog pa je obicajno v oblackih. Stripi so lahko smesni ali

mracni. Obstaja mnogo razli¢nih stripov za najrazli¢nejse ciljne skupine.

Slika 5: Primer stripa.

Vir: (https://bookriot.com/comic-book-art-styles/)
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Komercialna ilustracija - se uporablja za oglasevanje izdelkov, storitev in idej. Glavni cilj
je povecati prodajo in prepoznavnost. Ilustratorji oblikujejo komercialno ilustracijo za
logotipe, embalazo, panoje in revije. llustracija ima nekaj prednosti pred fotografijo:
umetnik lahko ustvari osebo ali lik, ki nikoli ni obstajal, ozivi mrtvega ali si izmisli izmiSljen

novi lik. Prav tako lahko tovrstne ilustracije lahko poenostavijo in razloZijo nejasne ali
zapletene teme.

L —

Heuvy ning?
s

=

Slika 6: primer komercialne ilustracije.
Vir: (https://www.adsoftheworld.com/campaigns/heavy-night)
Konceptualna ilustracija - Konceptni ilustratorji ustvarjajo izvirne like za oglaSevanje,
video igre in filme. Gradijo svetove, ki se uporabljajo kot navdih za razvoj televizijskih

medijev in promocijskega materiala. Konceptni ilustratorji prav tako ustvarjajo predhodna

umetniska dela, graficno oblikovanje in marketinSki material.

11



Slika 7: konceptualna ilustracija.

Vir: (https://www.gamesindustry.biz/a-brief-guide-to-becoming-a-concept-artist)

.....

Fantazijska ilustracija - se uporablja predvsem v domisljijskih knjigah, na platnicah knjig,
video igrah in filmih. Fantazijska umetnost lahko prikazuje bogove, zmaje, demone in

magijo. Pogosto so realisticne in slikarske.

T3eex

Slika 8: Primer fantazijske ilustracije. Vir: (https://www.artstation.com/artwork/GX8zw3)

Modna ilustracija je risanje oblacil in dodatkov za komercialno uporabo v modni industriji.
Uporabljajo ga predvsem modni oblikovalci za predogled in vizualizacijo svojih idej.

Modna ilustracija se uporablja tudi za oglasevanje modnih revijah.

12
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Slika 9: Primer modne ilustracije.

Vir: (https://www.elle.com/runway/g28900140/nyfw-spring-2020-collections-inspiration/?slide=11)

e Umetniska ilustracija - je ustvarjena predvsem za izrazanje sebe in ne za komercialne ali
prakticne namene. Umetniska ilustracija vkljuCuje ustvarjalno izrazanje in morda nima

Siroke privlacnosti ali tradicionalne lepote. Lahko posreduje idejo ali neko Custvo.

Slika 10: Primer umetniske ilustracije. Vir: (Lastni vir)
13



e Crtnailustracija - je obi¢ajno ¢rno-bela risba z malo ali brez polnih povrsin, barve ali ozadja.
Crtna ilustracija se lahko uporablja samostojno ali v kombinaciji z drugimi barvnimi

ilustracijami. Primere ¢rtne ilustracije najdete v stripih in literaturi.

Slika 11: Primer ¢rtne ilustracije.

Vir: (https://www.fiverr.com/rogerhii/draw-digital-anime-lineart)

e Realizem - je realisticno umetnisko delo, ki natan¢no prikazuje like, perspektivo in

podrobnosti. To je najbolj zapleten slog ilustracije in lahko traja ve¢ tednov ali mesecev.

14



Slika 12: primer realizma. Vir: (https://www.artstation.com/artwork/d84RNXx)

e Retro - Retro je umetniski slog, ki izhaja iz nedavne preteklosti, véasih imenovana tudi
vintage ilustracija iz 40. in 50. let prejSnjega stoletja. Retro slog ima staromoden videz in

obcutek.

15



Slika 13: Primer Retro stila.

Vir: (https://graphicriver.net/item/female-power-retro-poster/23277209?s_rank=11)

(Hoare, 2021)
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3 OBLIKOVALSKA NACELA LIKA

Primeri dobro oblikovanih likov prihajajo iz toliko vizualnih del, v katerih smo uzivali ze kot
otroci: najljubSe risanke in risani filmi, priljubljeni stripi, nepozabne knjizne ilustracije in
brezcasne fransize video iger.

Ne glede na to ali je lik junak, anti-junak, zlobneZ ali pa samo pomagac¢ oziroma soborec, so
nasi najljubsi liki pogosto tisti, ki ne pripovedujejo odlicne zgodbe samo s svojim zapletom in
dejanji, ampak s svojim videzom.

Oblikovanje glavnega lika oziroma maskote je vznemirljivo zaradi tega, ker je glavni namen

povezati se z nasimi gledalci oziroma uporabniki in njim predstaviti zgodbo, ki jo Zelimo

povedati.

Mocna zasnova je tista, ki ne le navdusi in razveseli o¢i, ampak je zvesta osebnosti junaka in

pomaga gledalcu, da se vkljuci in obcuti svet lika.
(3D total Publishing, 2018)

Sama estetika lika je izjemno pomembna pri oblikovanju lika in kako ga bo ciljna skupina
dojemala. Lik, ki uposteva pravilna oblikovalska nacela lahko v Cloveku vzbudi Custva

naklonjenosti in socutja. Prav tako je takSen lik prijeten na ogled.

Zgodbe so navadno tisto, kar nam vzbudi zanimanje in nam pomagajo, da postanemo
zainteresirani v like. Ce vzamemo kot primer filmske zaplete - zanimajo nas zgodbe likov in

njihove osebnostne lastnosti, kar velja tudi za ilustracijo.

»Dobro oblikovan lik postane ve¢ kot le lik. Pridobijo osebnost in podrobnosti zaradi katerih
so ikoni¢ni in sluZijo kot nosilci zgodbe ali blagovne znamke. To je cilj pravilni oblikovalskih

nacel.« (Deguzman, 2021)

3.1 Oblika lika, silhuete

Preprosto povedano, silhueta lika je tisto, kar ostane, ko odstranimo vse barve in detajle ter

zapolnimo obris oblike lika samo s ¢rno.
Znak dobro oblikovanja lika je, da je lik prepoznaven samo po svoji silhueti.

(Deguzman, 2021)
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Slika 14. Silhuete popularnih likov. Vir: (https://www.studiobinder.com/blog/what-is-character-design-
definition/)

Ko ustvarjamo razlo¢no silhueto lika, je pomembno, da dobro razumemo pomen in vpliv
razli¢nih oblik. Ko se uporabljajo pri oblikovanju lika, lahko oblike povedo zgodbo, pokazejo

osebnost, in doseZejo Custveni odziv pri gledalcu brez uporabe besed.

3.1.1 Pomen razli¢nih oblik

1. Krog

Okrogle oblike kot so krogi in ovali se navadno uporabljajo za like, ki so prijazne narave, zaradi
same navidezne mehkobe. Lahko jih uporabljamo na razli¢nih delih telesa, oblacilih ali

priceskah, da vzpostavimo iluzijo prijaznega lika.
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Slika 15: Primer lika, ki je primarno sestavljen iz okroglih oblik.

Vir: (https://sl.wikipedia.org/wiki/Miki_Mi%C5%Alka)

2. Kvadrat

Kvadrati in pravokotniki pri oblikovanji lika dajejo vtis, kot da je lik okoren in tezaven.

Prav tako takSne oblike izrazajo mo¢ in fizi¢no teZo.

Slika 16: Primer lika, kjer so uporabljene primarno kvadratne in pravokotne oblike.

Vir: (https://monstersinc.fandom.com/wiki/James_P. Sullivan)

19



3. Trikotnik

Pri uporabi trikotnih oziroma Spicastih oblik lahko lik izpade kot zloben, nezaupljiv ali
skrivnosten. Zlobni liki v fikciji in pop kulturi so navadno sestavljeni iz trikotnih, $picastih
oblik.

Slika 17: Primer uporabe $picastih oblik pri liku.

Vir: (https://disney.fandom.com/wiki/Maleficent)

Z mesanjem in kombiniranjem teh oblik, lahko ustvarimo najrazli¢nejSe zanimive like, ki bodo

pritegnili gledalce. (James, 2014)
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5 EE Every Disney

Friendly Stable Villain

[

Combine Shapes

@-A-9

Friendly + Active = Fast & Active

S

Friendly + Stable = The Strong Good Guy

_A

Slika 18: primer kombiniranja oblik pri oblikovanju lika.

Vir: (https://wannabeanimator.tumblr.com/post/71461158009/the-incredibles-2004-character-design)

3.2 Mimika obraza, in ¢ustvena stanja

Ena najpomembnejsih lastnosti, ki jih mora ilustrator obvladati, je sposobnost prikazati kako se

lik pocuti — sporociti gledalcu, kaj si lik misli.

Ustvarjanje verodostojnih izrazov zahteva veliko eksperimentiranja in vaje. Koristno je
raziskati obrazne misice, da izboljSamo svoje razumevanje premikanja obraza. Med risanjem
izrazov, je vedno priro¢no imeti v blizini ogledalo in med risanjem izraz narediti sam. Vedno
bomo dosegli boljse rezultate, ¢e bomo sami cutili izraz, ki ga zelimo narisati. ko ustvarjamo
izraze, poskusamo najti najpreprostej$o obliko izraza z uporabo primarnih znacilnosti, nato pa
razmislimo kako se bodo sekundarne lastnosti odzvale nanje, tako bo izraz postal verjeten in

bo karakterju dodal vec¢ Zivljenja.
(3D total Publishing, 2018)

Razli¢ne izraze ¢loveSkega obraza je mogoce z lahkoto spremeniti. Izrazi niso samo posledica

miSi¢ne kontrakcije, ampak kombiniranega delovanja ve¢ miSic in spro§¢anja nasprotnih.
(Cabral, 2013)
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Slika 19: Razli¢na ¢ustvena stanja lika.

Vir. (https://www.instagram.com/tb_choi/)

3.2.1 Pretiravanje ¢ustvenih stanj

Tako kot pri poziranju in telesni govorici pride tudi pri mimiki obraza v postev pretiravanje.

Mocan, pretiran izraz pomaga ob¢instvu hitreje prebrati lik ter dodaja dinamiko in zanimivost.
Ce zelimo ustvariti bolj dramati¢ne izraze, moramo pretiravati s primarnimi zna¢ilnostmi, tako
da potisnete njihove oblike, in zadrzite nekatere druge znacilnosti, da najdete stilsko ravnovesje
med njimi.

(Beere, 2016)
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3.3 Pretiravanje

Lik lahko pretiravamo na ve¢ nacinov, lahko pretiravamo pri risanju oblike telesa, obrazne
mimike ali govorice telesa. Uporaba teh pretiravanj lahko da obcutek povezanosti zgodbe z

likom in njegovo osebnostjo.

[lustracije nam omogocajo, da lahko s svojimi liki in okolja v katere so postavljeni pretiravamo.
S tem povecamo ucinek zgodbe in komuniciramo jasno. Pretiravanja uporabljamo z razlogom,

da nasi uporabniki brez dvoma prepoznajo osebnost lika ali dogajanje prizora.

(DeHart, 2018)

KO PN

freelz;;ll‘";ef.ﬁ'dge.com
Slika 20: Primer pretiravanje oblike lika.

Vir: (https://freelancefridge.com/ok-cartoon-vs-great-cartoon/)

3.4 Barve lika

Medsebojni odnosi barv dajejo moc¢, manipuliranja z razpoloZenjem, obcutki in Stevilnimi
drugimi eteri¢nimi vidiki, ki resni¢no povzdignejo like od tega, da so samo dobri, do tega, da

imajo trajen Custveni vtis na gledalca.

Pravilno uporabljene barve, ustvarijo vizualno prijetne like, ki izboljSajo gledal¢evo

razumevanje tega lika, njegovo osebnost in njegovo zgodbo.
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Pri oblikovanju lika je pogosto dober pristop, da precej moc¢no poudarimo barve na obmogjih,
za katere zelimo, da so osrednje toc¢ke (na primer uporaba vpadljive barve na pomembnem
elementu), medtem ko omejimo druge. To lahko okrepi celotno paleto z ustvarjanjem vizualno

zanimivih barvnih razli¢ic, vendar se ne sme uporabljati do te mere, da postane motece.

(3D total Publishing, 2018)
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4 MASKOTA

Pregled literature poucuje, da ima maskota ogromno pomenov v razli¢nih jezikih in kulturah.

Sama se bom osredotocila na pomen, ki ga poda staff (2014) Maskota videoiger je maskota, ki

jo uporabljajo podjetja promocijo videoigre tako podjetja kot svojih serij in fransiz videoiger.

Maskote video iger so podobne tistim na Sportnih dogodkih, z Zivalmi in bitji, ki SO svetovno
znana, kot sta Pikachu ali Sonic the Hedgehog. Sodobnejse maskote videoiger, ki so bolj
podobne ljudem so pa na primer Nathan Drake (Uncharted) ali Lara Croft (Tomb raider), ki sta

postala maskote celotne serije in fransize.

V¢asih velja, da so maskote video iger podobne tistim na Sportnih dogodkih, z zivalmi, ve¢jimi
od zivljenja, kot sta Pikachu ali Crash Bandicoot. Vendar pa so nekatere maskote video iger,
zlasti sodobne, bolj ¢loveske, na primer Nathan Drake ali Lara Croft, ki sta kasneje postala tudi

maskoti serije.

Koncept maskote videoigre bi se lahko zdel tako zastarel kot sobotna jutranja risanka, kot
ostanek iz ¢asov, ko so bile igre vecinoma trzene otrokom. Ni presenetljivo, da tip igralnega
lika, ki ga povezujemo kot tradicionalno maskoto, na splo$no prihaja iz iger, ki niso ocenjene

z M. ( Mature — kategorija iger za igralce, ki so stari nad 18 let)

Dejstvo pa je, da je maskota presegla ciljno skupino otrok, prav tako je presegla ime "najljubsi
lik". Maskota je povzetek identitete podjetja, podoba, ki jo Zelimo prikazati potroSniku, strnjena
v obliko enega samega lika. Maskote skusajo ujeti bistvo marketinske kompanije, ki navidezno

ponujajo vpogled v zabavo in akcijo, ki nas ¢aka pri igranju te video igre.

Podjetja uporabljajo maskote Ze od samega zacetka video iger in jih pogosto zamenjajo ali

posodobijo, ko se izda nova sodobna oprema ali ko lik t.i. zbledi.
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4.1 Opredelitev pojma

Beseda maskota izhaja iz francoskega izraza "mascotte", kar pomeni talisman za sreco. Beseda
je bila prvi¢ zapisana leta 1867 in popularizirana s pomocjo opere "La Mascotte", ki je bila
izvedena decembra 1880. Beseda "mascot” je vstopila v angleski jezik leta 1881. Francoska
beseda izhaja iz sodobnega provansalskega "mascoto", kar pomeni carovniski amulet — Zenska
pomanjsevalnica od "masco" , ki pomeni Carovnica. V starih Casih je bila beseda povezana s

razli¢nimi predmeti, kot so odrezani prameni las ali figura na jadrnici.

Danes skoraj vsi pod besedo maskota razumemo predvsem lik v obliki zivali, pretiravanega
cloveka ali kot fantazijski lik, v katerega se oseba oblece in ljudi animira v imenu podjetja ali
Sportne ekipe. Dejstvo je, da je beseda maskota presega fizi¢ne like oziroma kostume in presla

na like blagovnih znamk, animiranega like, filmske like, itd.

4.2 Zgodovina maskot

Sportne organizacije so zalele uporabljati Zivali kot maskote, da bu gledalcem pricarale
dodatno zabavo. Sprva so $portne ekipe na tekme pripeljale prave zive zivali. Ve€ina teh Zivali
je bila plenilcev, od katerih se je pricakovalo, da bodo rjovele in vzbujale strah v srca svojih

nasprotnikov.

.....

trodimenzionalno razli¢ico he sproZila franZiza prikupnih lutkovnih likov "The Muppets" v
poznih Sestdesetih letih prejSnjega stoletja. Te lutke so predstavljale nov medij v razvoju in
uporabi maskot: ljubki in dotakljivi ambasadorji. Tudi podjetja so hitro spoznala, da lahko
maskote nudijo velik potencial tudi zunaj Sportnih igriS¢. Sprejetje Muppet podobnih maskot

se je izkazalo za izjemen uspeh v smislu z javnostmi in trzenja.

Ta uspeh je hitro spodbudil druga podjetja, da so ustvarila svoje maskote, kar jim je tudi prineslo
uspeh.
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4.3 Primer dobre maskote na slovenskem trgu

Kot primer uspesne maskote na domacem trgu bi izpostavila maskoto Lipko (Eurobasket 2013)

— Oblikoval jo je Boris Lutman.

Prireditelji Eurobasketa 2013 so maskoto izbirali prek razpisa, na katerega so povabili 25
slovenskih oblikovalskih studijev, posameznikov in agencij, od katerih je v razpisanem roku
prejela osem predlogov za maskoto. V finale so se uvrstile §tiri, zanje pa je lahko javnost prek

Zurnala glasovala dva tedna in na koncu izbrala Lipka.

»Lipko izvira iz sozitja narave in ¢loveka. Njegova naravna sestavina je drevo slovenstva - lipa.
V obrazlozitvi so zapisali, da je mladostnik, star toliko kot Slovenija, toda 21 letom navkljub
se v njem skriva modrost prednikov, ki so leta kovali usodo slovenstva pod mogo¢nimi lipami.
Zivi v stari vasici pod Smrekovcem na Koroskem, blizu ve¢ kot 500 let stare slovenske lipe.
Igrivi in simpati¢ni Lipko se najbolje znajde med navijaci, najraje pa ima tiste, ki znajo glasno
in $portno navijati. Njegova naloga bi bila z lipovim listom v laseh Siriti skupne vrednote
tekmovalnosti in spoStovanja, igre in druZenja ter zdravega odnosa do narave, ki jo Slovenci

Sirimo kamor koli nas ponese pot,« (Ro, 2012).

Slika 21: Maskota Lipko. vir: (https://old.delo.si/sport/eurobasket/maskota-kosarkarskega-ep-2013-bo-
lipko.html)
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4.4 Primeri dobre in slabe uporabe maskote pri video igrah

4.4.1 Pac-Man (Namco)

Pac-man je ena izmed prvih maskot video igre. Namco-v Pac-Man ali Puck-Man (Japonsko
ime), se je prvic pojavil v istoimenski arkadni igri iz leta 1980. Kljub njegovi enostavni obliki
ima Pac-Man ve¢ osebnosti kot pa mnogi liki, ki su mu sledili. Pac man ni pritegnil samo otroke
temveC tudi ocete in mame teh otrok. S Stevilnimi uradnimi in neuradnimi stranskimi deli ter
nadaljevanji je Se vedno izvirna arkadna igra, ki se je veCina najbolj spominja — kar ni

presenetljivo glede na to, da je uradno najbolj priljubljena in znana arkadna igra vseh Casov.

(Martin, 2011)

A
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Slika 22: Maskota Pac-Man

Vir: (https://amazfitwatchfaces.com/gts/view/1971)
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4.4.2 Maskota Pikachu (Nintendo)

Pikachu sluzi kot maskota igre Pokemon, podjetja Nintendo ze vec kot 25 let. Je takoj
prepoznaven tudi ljudem, ki nikoli niso igrali Pokemon igre. Priljubljenost Pikachuja je narastla
ze pri prvih dveh igrah: Pokemon Red in Pokemon Blue, prav tako v animirani seriji Pokemon.

Kjub vsem raznolikim bitjem sveta Pokemon je Piakchu nedvomno maskota celotne franzize.

(Byrd, 2021)

Slika 23: Maskota Pikachu

Vir: (https://wii.fandom.com/wiki/Pikachu)
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4.4.3 Maskota Vault boy (Bethesda)

Vault Boy je maskota medijske Fallout. Vault Boy, ki so ga ustvarili pri podjetju Interplay
Entertainment,ki so bili prvotnih lastniki intelektualne lastnine Fallout (IP), je bil predstavljen
leta 1997 v Falloutu kot oglaSevalski lik, ki predstavlja Vault-Tec, izmisljeno megakorporacijo,
ki je zgradila vrsto specializiranih zakloniS¢ proti padavinam po Zdruzenih drzavah Amerike.
pred jedrskim holokavstom, ki je vzpostavil svetovno stanje vesolja Fallout. Znotraj serije video
iger Vault Boy sluzi kot splosna predstavitev statisti¢nih informacij igral¢evega lika v menijih
uporabniSkega vmesnika (UI) in je ponavljajoc¢i se element v izdelkih Vault-Tec, Ki jih najdemo

v celotnem izmisljenem vesolju Fallout.

(McLaughlin & Kaiser, 2015).

Slika 24: Vault boy (Bethesda)

Vir: (https://fallout.fandom.com/wiki/Vault Boy)
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4.4.4 Bubsy the bobcat (Acolade)

Kot slabi primer bi izpostavila maskoto Bobcat Bubsy, ki je maskota iz 90-tih, ki ga je ustvarilo
podjetje Acolade, da bi tekmovali s Sonicom in Mariom. Bubsyja je izgubil ¢as, a z dobrim
razlogom. Narejen je bil samo iz razloga, da bi pobral denar na Ze tako nasi¢enem trgu maskot

platformskih iger v devesetih.

Bubsyjeva zasnova je, da je macka, ki nosi belo srajco z rde¢im klicajem, to je to. Njegov dizajn

ni premisljen, izpade res dolgocasno.

Slika 25: Bubsy the bobcat.

Vir: (https://hero.fandom.com/wiki/Bubsy the Bobcat)
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4.5 Vpliv maskote na razlicne starostne skupine
Maskote prevladujejo pri otroSkem ¢asu igranja in ucenja; so na televiziji, v filmih, video igrah,
stripih in v Stevilnih izdelkih, ki so namenjeni otrokom.

Maskote so pri ciljnih generacijah lahko spreminjajo, vendar vseeno ta vrsta komunikacije lazje

ustvari vez med otrokom in blagovno znamko kot katerakoli druga oblika trzenja.

Nas odnos z maskotami traja skozi celoten proces odras¢anja v obdobje odraslosti. Kot odrasli
smo nagnjeni k blagovnim znamkam z maskotami, ker smo se kot otroci naucili, da maskote

predstavljajo zabavo, zavetje in zaupanje.
Skratka maskotam zaupajo prav tako tudi odrasli.

Sletna stran The food navigator poroca o $tudiji, ki sta jo opravili univerzi v Arizoni in New

Yorku.

Raziskovalci so izvedli spletno Studijo s 177 odraslimi, vzgojenimi v Zdruzenem kraljestvu, in
predstavili opico Coco in tigra Tonyja — 2 dobro znana lika iz priljubljenih televizijskih oglasov

blagovne znamke sladkih kosmicev, katerim so bili izpostavljeni kot otroci.

Raziskava je pokazala, da obstaja dolgoro€en pozitiven obcutek do blagovnih znamk, ¢e so bili
anketiranci blagovnim znamkam izpostavljeni pred 13. letom starosti. Obcutek bi se lahko

prenesel tudi na naslednje generacije.

(Barker, 2015)
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4.6 Uspesnost maskot pri trienju

Temeljna raziskava o ucinkovitosti oglasevanja z liki podjetja Technicolor Creative Studios
Moving Picture Company (MPC), je podala dejstvo, da maskote in liki lahko povecajo dobi¢ek

in custveno povezanost s strankami do 41 %.

Ista raziskava je pokazala, da je verjetnost za povecanje trznega deleza pri kampanjah brez

maskote ali lika le 29,7 %.

MPC, ki slovi po svojih z oskarjem nagrajenih filmskih likih je uporabil vire ucenjakov,
analitikov, trznih raziskovalcev, oglasevalskih agencij in kolegov iz industrije pri raziskovanju

vpliva likov na dobicek, delez glasu in angaziranost blagovne znamke.

Raziskava je analizirala nekaj naju¢inkovitejSih likov blagovne znamke v preteklem desetletju,
vkljuéno s pingvinom Montyjem Johna Lewisa, gekonom podjetja GEICO, korenckom
Kevinom podjetja Aldi in nojem podjetja Samsung (kampanja »Naredi, kar ne mores«) ter novo

maskoto druzbe O2 Bubl.

Nadaljnja raziskava je dokazala , da lahko dolgoro¢ne kampanje z likom povecajo dobicek za
34,1 % v primerjavi s 26,2 % pri kampanjah brez. Pridobitev novih strank se bo v povprec¢ju

povecala za 40,9 % v primerjavi z 32 % pri kampanjah brez.

Kampanje, ki veljajo za Custveno vodene, bodo v treh letih ustvarile skoraj dvakrat vecji

dobicek kot tiste, ki niso.

Mark Benson, izvr$ni direktor pri MPC, je dejal: »Vedno smo verjeli, da lahko liki in bitja

¢ustveno ganejo ljudi, ne samo v zabavi, temve¢ tudi v oglasevanju.

»Ta raziskava je bila naro¢ena, da bi preizkusil to hipotezo. Zivimo v ¢asu, v katerem se
blagovne znamke s svojim oglaSevanjem le steZka prebijejo skozi vedno natrpane medijske
prostore. Ko se je leta 2020 razkrila svetovna pandemija, so se trzniki znasli pred nekaterimi
najve¢jimi izzivi doslej. Znamkam smo Zeleli zagotoviti prakti¢ne informacije, ki bi jim lahko

pomagale pri odlocitvi o njihovi naslednji kampanji.«

(Nelson, 2021)
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5 VIDEO IGRA

Enostavna razlaga, ki jo poda Rogers (2014) Je igra, ki jo igramo na video prikazovalni napravi.

Vkljucuje interakcijo z uporabniskim vmesnikom za ustvarjanje vizualnih povratnih informacij

na video napravi.

Video igre imajo navadno sistem nagrajevanja, kot so tocke oziroma dosezki, ki temeljijo na

izpolnjevanju nalog.

Pojem video igra se tradicionalno nanasa na igro, ki je prikazana na rastrsko prikazovalni
napravi. Dandanes zaradi priljubljene uporabe izraza "video igra" pomeni katerokoli

prikazovalno napravo.

(Subhash, 2022)
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6 PROMOCIJA VIDEO IGER

Proces razvoja video iger je izjemno dolgotrajen, lahko traja nekaj mesecev ali pa celo nekaj
let. Ampak kasen smisel ima taka igra, ¢e ljudje o njej dejansko ne vedo nicesar. Sv0jo novo
igro moramo trziti in promovirati tako, da bo o njej zvedelo tem ve¢ ljudi. Dandanes na sreco
obstaja veliko platform, kjer lahko svojo igro trzimo. Seveda za dobro trzenje potrebujemo

dobro marketinsko strategijo in potrpezljivost, saj uspeh ne pride ¢ez noc.

Ni dvoma, da so video posel, kjer lahko zasluzimo veliko denarja. Leta 2021 je popularna first-
person igrica Call of duty Balck ops II zasluzila eno milijardo v roku 15 dneh, Kkar je bilo

bistveno hitreje od 2009 mega filmskega hita Avatar.

Podjetja vlozijo veliko denarja ne samo v Kreiranje video iger temve¢ v samo promocijo. Ker
gre za ogromno finan¢no vlago, lahko promocija uspesno ali pa obratno — katastrofalno unici
uspesnost igre. Seveda obstajajo primeri, kjer so imele igre z nizkim proraunom masovno
prodajo na trgu. Dober primer taksne igre je Angry Birds (Mobilna, arkadna videoigra, podjetja
Rovio Mobile. Izsla je decembra leta 2009 na Applovem operacijskem sistemu in zaradi
mnozi¢nega uspeha so od takrat prodali Ze 12 milijonov izvodov preko App store spletne

trgovine)
Spodaj sem nastela nekaj dobrih in rekordnih promocij video iger.
The elder scrolls V : Skyrim (2011)

Podjetje Bethesda softworks je uporabilo eno izmed najbolj unikatnih marketinskih strategij za

svoj masivno in popularno serijo iger The elder scrolls.

Februarja, 2011 je podjetje ponudilo svojim oboZevalcem brezplaéne Bethesda igre do konec
zivljenja, pod pogojem so, da ¢e bi dobili otroka na datum izdaje igre (11. november, 2011) in
ga poimenovali po glavnem liku Dovahkiin. Seveda sta dva Ameri¢ana (Megan in Eric

Kellermeyer) ta datum ujela in bila sre¢na dobitnika nagrade.

Podjetje Bethesda je nato razsirilo promocijo igre na ljudi, ki niso navadno zainteresirani v zanr
fantazije. Globalna agencija AKQA je poskusila prikazati temacnej$o zgodbo igre Skyrim in
njeno cinemati¢no postavitev z samo kratkimi in omejenimi posnetki: Zaradi tega so bili
obozevalci Se bolj navdusSeni in konstanto spremljali spremembe. Ta izjemno premisljena
marketin§ka kampanja je prodala ve¢ kot 20 milijonov kopij igre Skyrim do konca januarja
2014,
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Skylanders: Giants (2012)

Serija iger Skylanders, podjetja Activision je promocijo zagnala s pomoc¢jo McDonald's
otroSkega obroka poimenovanega Happy meal. Promovirali so s pomocjo razli¢nih prikupnih
figur. Ta Video igra je poudarjala sveze like v igri in nove velikosti, mo¢i in poze njenih figuric
ter druge izboljSave nove izdaje. Figure so bile hit, saj so v dveh tednih prodali 500.000 paketov.
Do danes je Activision prodal ve¢ kot 175 milijonov igra¢ in s franSizo zasluzil 2 milijardi

dolarjev.
Grand theft Auto V (2013)

Sedma igra v seriji video iger Grand theft Auto, Rockstar games je bila kot prelomni trenutek
za franSizo, izdajo pa je podprla prefinjena marketinska kampanja, ki je pritegnila pozornost
igralcev. Gta IV je prvi napovedal peter Moore iz podjetja Microsoft na dogodku E3, leta 2006.
Moore — ki je ze imel tetovazo popularne igre Halo 2 — je zavihal rokav svoje srajce, da je na
levi roki pokazal tetovazo GTA IV. Ikoni¢na zasnova naslovnice GTA IV je bila razkrita leta
28. novembra 2007, temu pa je sledilo 13 napovednikov od februarja do aprila 2008. Konec
marca 2008 je zaradi teh napovednikov streznik gostitelja bil preobremenjen zaradi velikega
Stevila ogledov. Drugod so informacije pocasi prihajale v javnost preko plakatov, grafitov
poslikav in panoji vsepovsod od New Yorka do Milana. Ko je GTA IV 29. aprila kon¢no prisla

na prodajne police, je v enem tednu prodala Sest milijonov izvodov.

(Best marketing degrees, brez datuma)
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/7 RAZMERJE MED UMETNOSTJO, TRAJNOSTJO IN
OBLIKOVANJEM

Razmerje med umetnostjo, trajnostjo in oblikovanjem se je zacelo v zadnjih letih vedno bolj

upostevati v Stevilnih razlicnih umetnostnih Zanrih in medijih.

Dela so opredeljena kot trajnostna, ¢e so narejena iz recikliranih, bioloskih materialov in/ali
izdelana s postopki, ki ne $kodijo okolju. Skupaj z na¢inom izdelave je lahko delo trajnostno
tudi tako, da skusa poudariti degradacijo okolja, skupaj z ostro resni¢nostjo podnebnih

sprememb.

Potro3niki Zelijo podpirati okolju prijazna podjetja. Pravzaprav je 90 % potrosnikov izjavilo, da
so pripravljeni zamenjati blagovno znamko, ¢e bi to pomenilo podporo okolju prijaznemu

podjetju.

»Z vkljucitvijo okolju prijaznih poslovnih idej lahko uskladit etos svoje blagovne znamke z
etosom svojih strank. 81 % potroSnikov meni, da je zelo, ¢e ne izjemno pomembno, da podjetja

izvajajo programe za izboljSanje okolja.«

(Nextdoor uredniska ekipa, 2021)

1.1 [Izdelava fizi¢nih, tradicionalnih maskot

Maskote so lahko izdelane iz razli¢nih materialov — izbira teh je odvisna od kostuma in
proizvajalca. Za razli€ne videze so uporabljeni razlini materiali. Razli€ne stopnje obrabe,

razli¢ni vremenski vplivi itd.

Vecina maskot na trgu je izdelanih iz kombinacije blaga in pene. Medtem ko so razli¢ni detajli

maskote, kot so o¢i, jezik itd., obicajno izdelani iz posebne vrste plastike ali gume.

Najbolj pogoste pene, ki se uporabljajo za izdelavo fizicnih maskot so Etilen-vinil acetat

(EVA), mehko-celi¢na PE-pena (Ethafoam) in mrezaste kerami¢ne pene.

Pri izdelavi se tudi uporabljajo razli¢ne vrste tkanin, ki segajo od umetnega krzna/flisa, Bur-fab

(vektrex), poli/bombaznega keperja in tezkega elastana. (Hogtown Mascots, 2014)

Vsi zgoraj nasteti materiali niso naravnega izvora . materiali so iz skodljivih kemikalij sinteti¢ni
in ne-razgradljivi — prav tako jih je tudi zelo tezko reciklirat. Tudi sama izdelava teh materialov

ima zelo slab vpliv na okolje. Ce Zelimo, da je naSe podjetje ozavesteno in spodbujajode
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ekoloskemu nacinu proizvodnje, potem bolje, da se fizi¢nih maskot izogibamo. (GreenMax,
2022)

7.2 lzdelava digitalnih maskot

Glede, na to, da ni podatkov, literature ali raziskave o onesnazevanju in primerjavi digitalne
maskote z realno osebo, sem raziskovala najboljSe nacin, kako lahko vseeno ostanemo
ozave$ceni o naSemu vplivu na okolje pri digitalni izdelavi maskote in kako izboljsati vpliv;

spodaj je naStetih nekaj primerov, k jih bom uporabila tudi sama pri delu.

e IzbriSemo svoje elektronske nabiralnike — eden izmed najenostavnejSih nainov za
zmanj$anje vpliva na okolje. IzbriSemo vsa nepotrebna e-postna sporocila iz mape "prejeto",
vsiljene poste, prav tako prekinemo vse nezazelene naro¢nine. Ta elektronska sporocila so
shranjena v ogromnem podatkovnem centru, ki porabi veliko energije. To energijo

ustvarjajo fosilna goriva, ki neposredno povzrocajo emisije ogljika.
e Ponovno uporabimo, popravimo in kupujemo rabljeno elektroniko.

e Tiskamo na ekoloski papir, dvostransko tiskanje. Porabimo vsak prazen papir, preden se

zavrze.
e Varcujemo z elektronki, ugasnemo naprave, ko jih ne uporabljamo.
e Ugasamo luci v delovnih prostorih, ko jih zapustimo.

e Temvec idej skusamo spraviti v digitalno obliko, da porabimo manj papirja.
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RAZVOJ IN OBLIKOVANJE LIKA

Proces ustvarjanja in oblikovanja lika oziroma maskote je za vsakega digitalnega ilustratorja
drugacen. Vsak illustrator ima svoj dolocen stil, kar pa seveda ne pomeni, da se ne drzi nekih
osnovnik nacel za oblikovanje. Je pa dejstvo, da so nacela oblikovanju tukaj samo z razlogom,

da nam pomagajo izoblikovati lik, ki bo privlacen in dosegel svojo ciljno skupino.

7.3 ldeja lika

Lik, ki ga bom ustvarila nebo igralni karakter v igri temve¢ NPC (non-playable character) , gre
za karakterja, ki bo igralcu predstavljaj navodila igra. Lik bo skrivnostnega, na prvi pogled

nezaupljivega karakterja, vendar nas bo vodil skozi igro.
Je raziskovalec in gangster razpadajocega sveta. Celotno dogajanje poteka leta 1982.

Macek bo antropomorfiziran in dvonozen, inspiracija prihaja iz medijskih vsebin iz 80-tih ali,
ki ¢rpajo inspiracijo it tega stoletja, kot so filmi; Nazaj v prihodnost (Back to the Future),

Voznja (Drive), Sund (Pulp fiction), in serij kot so Miami Vice in Stranger things.
Za navdih sem iskala najrazli¢nejse kostume iz 90tih in barvne palete, ki jih spremljajo.

Mackov znacaj je skrivnosten, zato sem razmisljala o najrazlicnejSih nacinih kako to prikazati.
Prav tak sem zelela pri liku poudariti, da je gangster, katerega pa no¢em ,da ga ob¢instvo dojema

prevec resno temvec nekoliko zabavno.

7.4 Raziskava

Stil celotnega lika je inspiriran iz 1980, zato sem pri raziskovanju na Pinterest-u pogledala
razli¢ne kostume in oblacila iz tistega Casa. Prav tako sem se osredotocila na popularne barve
in grafiéno oblikovanje, ki sem kar nekaj ¢asa uporabila za pregledovanje slik na pinterstu,
zbirala navdih, katere sem kasneje sestavila v kolaze slik, imenovan "moodboard" — ¢ustvena
tabela, na katero sem se konstanto vra¢ala med svojim delom. Prav tako sem si ta kolaz natisnila

in ga imela vedno nekje pri roki.
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Slika 26: Kolaza fotografij, moodboard.

Vir kolaze: (lastni vir)

7.5 Thumbnails, majhne prve skice
Dejstvo je, da prva skicirana ideja skoraj nikoli ni najboljsa.

Pri tem koraku sem se izogibala izgubljanju Casa s podrobnimi skicami in sem ustvarjala
majhno in hitro. Ustvarila sem povrsne skice lika brez detajlov, temve¢ sem izpostavila samo
pretiravanje oblik in glavne elemente — v tem primeru suho, vitko telo, $pic¢asti uhlji - podobni
rogovom in prevelika ocala, ki zakrijejo o¢i. Moj cilj pri tej stopnji oblikovanja je bil, da
poskusim temve¢ idej, ki se med seboj razlikujejo, hkrati pa ostanem zvesta osebnosti in prvotni

ideji lika.
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Slika 27: Majhne in hitre prve skice lika.

Vir: (Lastni vir)

7.6 Osnovne oblike

Ko sem izbirala skico, ki mi je bila najbolj ve¢ sem pricela izpopolnjevati oblike in elemente
lika. Tukaj sem si lahko zagotovila, da sem iz moje prvotne ideje potegnila le najboljse. Tukaj

sem morala lik izpopolnjevati ampak $e vedno ohraniti njegovo osebnost.
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7.7 Dodajanje detajlov

Pri tej stopnji sem zacela videvati svojo prvotno idejo, kako Zari. Ta stopnja mi je omogocala,
da sem resni¢no izostrila podrobnosti. Tukaj sem zopet upostevala svoje zgodnje raziskave o
kostumih in vzorcih, ki so mi pomagale dodati zaklju¢ne detajle liku, ki pripomorejo k

pripovedovanju zgodbe in postavitvijo ¢asa ter prostora.
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Slika 29: Dodajanje osnovnih elementov.

Vir: (Lastni vir)
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Slika 30: dodajanje detajlov.

Vir: (lasten vir)
%
i

7.8 Mimike obraza in poziranje r
)

Pri tej stopnji sem svoj lik oZivela s pomo¢jo najrazlicnejSe mimike obraza in poziranja.

Tezavo sem imela pri ilustriranju mimiki obraza, saj je likov obraz prekrit z velikimi okroglimi
ocali, usta so pa nekoliko postavljena v zamrznjen macji nasmeh — zaradi tega razloga sem se

morala bol osredotocati na pretiravanje poziranja, da je bila njegova emocija res jasna.
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Slika 31: Primer vesele emocije like.

Vir: (Lastni vir)

Slika 32: Primer jezne emocije lika.

Vir: (Lastni vir)
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Slika 33: Primer Zalostne emocije lika. Vir: (Lastni vir)
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Slika 34: Lik v sede¢i, spro§éeni pozi. Vir: (Lastni vir)
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7.9 Barve in elementi lika

Sedaj je sledil del, ki mi je pri ilustraciji vedno najbolj zabaven in to je dodajanje in izbira
primarnih barv lika. Zopet sem se tukaj vrac¢ala na mojo prvotno raziskavo o barvnih platah in

kostumih. Odloc¢ila sem se za naslednje barve:

Kozuh in smréek:

Srajca in nogavice:

L

Hlace, pas in Cevlji:

N

Cigareta:

Ocala:

Slika 35: Osnovne barve Lika.
Vir: (Lastni vir)
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Spodaj sem tudi za vsako barvo podala HEX kodo, CMYK, RGB in najblizjo Pantone. Prav

tako sem zaradi lajSanje lastnega dela in zapomnljivosti barv, barve poimenovala.
Telo:

Za kozuh sem izbrala barvo, ki sem jo poimenovala "Furry Blue", za smréek pa umirjeno roza

barvo — Nosy pink. Macek ima kratko, nekoliko razmrseno dlako.

Oblacdila:

Za njegovo srajco sem izbrala bez barvo, poimenovano 80's beige, katero sem tudi uporabila
pri njegovih nogavicah. Na srajco sem dodala vzorec roznatih kitajskih hibiskusov. Barvi

hibiskusov sta Manly pink in Sage green.

Srajca je odzgoraj odpeta in spodaj povr$no potlackana v hlace. Ta detajl pokaze mackovo
neobremenjenost z svojim videzom. Prav tako vedno deluje, kot da je pravkar opravil neko

delo in se nima ¢asa urejati.

Srajca je inspirirana iz klasi¢nih havajskih srajc, ki so se pojavljale vsepovsod v 80s-tih.
Roza vzorec na srajci pa je prijetno komplementaren njegovi mozati izbiri obla¢il in barv

kostuma.
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Furry Blue Nosy violet

RGB: 121,125, 203 RGB: 208, 175, 230

HEX: #797DCB HEX: #DOAFEG

CMYK: c22%M31% Y 0% K20%  CMYK: C9% M 22% Y 0% K 10%

PANTONE: 272 C PANTONE: 2562 C

80s beige Manly pink Sage green

RGB: 235, 229, 219 RGB: 208, 153,182 RGB: 176, 187,167

HEX: #EBE5SDB HEX: #D099B6 HEX: #BOBBA7

CMYK: c 0% M2%Y 6% K 8% CMYK: conM22%v10% K18 CMYK: C 4% M 0% VY 8% K 27%
PANTONE: warm Gray1C PANTONE: 680 C PANTONE: 5655 C

Slika 36: Barve lika. Vir: (Lastni vir)

Za spodnji del kostuma sem izbrala klasi¢ne khaki hlace, barva: Cat khaki, spodaj nekoliko

zavihane in pomeckane. Delujejo mu malenkost prevelike, da izpostavijo njegovo vitko telo.

Za pas in Cevlje sem izbrala temno rjavo barvo (Walkman brown), kateri sem dodala dodatek

zlate (Pimp gold), da poudarimo njegov statusni simbol. Zlata barva se pojavi tudi pri

njegovih ocalah.

Njegova velikokrat premocena in pomeckana cigareta, brez katere ne more funkcionirati je

sestavljena iz naslednjih barv: Orange bud, Ashy white, Cancer red in smoky beige za dim.

50



Cat khaki) Walkman Brown Pimp gold

RGB: 160, 143,129 RGCB: 63, 49, 39 RGB: 208, 170, 104
HEX: #A08F81 HEX: #3F3127 HEX: #D0AAGS

CMYK: c 0% M 7% ¥ 12% K 37% CMYK: ¢ 0% M 5% Y 9% K 75% CMYK: c 0% M15% Y 41% K 18%
PANTONE: 7530 ¢C PANTONE: 476 C PANTONE: 7509 C

OCrange bud Ashy white Cancer red Smoky beige

RGB: 144, 114,75 RGB: 210, 219, 227 RGB: 130, 70, 53 RGB: 235, 229, 219
HEX: #90724B HEX: #D2DBE3 HEX: #824635 HEX: #EBESDB
CMYK: couM1iznv27% K44%  CMYK: ©7% M 3% Y 0% K 11% CMYK: co%M24%v30% K 49% CMYK: co% M 2% Y 6% Ka
PANTONE: 874 C PANTONE: 649 C PANTONE: 7594 C PANTONE: 7604 C

Za ocala sem porabila barvo, ki predstavljajo odsev son¢nega vzhoda. Ocala niso skoraj nikoli
iste barve, saj so nekoliko odsevne. Barva ocal se torej nanasa na okolico, kjer je macek
postavljen. V tem primeru — son¢ni zahod. Uporabljeni barvi sem poimenovala Peach glass in
Strip club pink.

Peach glass Strip club pink

RGB: 255, 189, 158 RGCB: 255, 184, 245

HEX: #FFBD9E HEX: #FFB8F5
CMYK:coxM26%Y38%K0%  CMYK: C0%M28%Y 4% K 0%
PANTONE: 1555 C PANTONE: Magenta 0521 C

7.10 Konéna oblika

Pri konéni verziji osnovne nekoliko nevtralne poze, sem dodala sence in nekaj svojih stilskih
dodatkov pri barvanju. Podlaga barv je Se vedno ista, kot je bila zgoraj dolo¢ena, vendar tukaj
so dodani razni overlayi in dramati¢ne sence in svetlobe, da lazje sporoc¢ijo likovo obcutje in

emocijo.
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Slika 37: konc¢na oblika lika s sencami.

Vir: (Lastni vir)
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Slika 38: Zalosten Mr.cat.

Vir: (Lastni vir)
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Slika 39: Jezen Mr.cat.

Vir: (Lastni vir)

7.11 Promocija video igre s pomocjo lika
Samo vizualno privlacen znacaj Se ne zagotavlja boljSe prepoznavnosti blagovne znamke.
Zato je nacrtovanje strategije o tem, kako in kje uporabiti svojo maskoto, kljuénega pomena.

Strategija mora vkljucevati vas splosni nacrt o tem, katere kanale boste uporabili za promocijo

maskote vaSe znamke (npr. spletno mesto podjetja, druzbeni mediji, tiskani materiali itd.).

Promocijo bi izpeljala na nacin ARG igre (Alternative reality games). To je trzna kompanija ali
oblika igranja ki uporablja elemente resnicnega sveta kot del pripovedi ali SirSe zgodbe. V

enostavnem pomenu je kot en velik lov na zaklad.

V mojem primeru bi ta lov pripeljal do demo verzije igre, katera bi za vsakega, ki bi lov resil
oziroma priSel do tako imenovanega zaklada, podarila tudi 15% na nakup igre, ko bi se izdala

in limited edtion izdelek, ki bi ga lahko unov¢il v igri.

Lov bi zacdela na nacin digitalnih in natiskanih posterjev, ki bi se Sirili po socialnih omrezjih in
po celem svetu na razli¢nih destinacijah. Poster bi bil klasi¢en ¢rno bel z napisom "have you
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seen this cat?", spodaj bi bila nekoliko popacena slika glavnega lika z pripeto telefonsko, ki bi
vodila do serije zapletov (npr. najprej bi po telefonski slisali Morsejevo kodo, ki bi predstavljala
nek zaplet, ki ga morajo "igralci" resiti. Ta koda bi popeljala do npr. HTML povezave ¢udne
spletne strani, Kjer je zopet nova $ifra in tako naprej - dokler nebi igralci prisli do uradne strani

video igre, kjer bi s svojo unikatno kodo unov¢ili prej omenjen popust in bonus.
Lika dejansko nebi v celoti videli, dokler nebi resili uganke in igrali igre.

Po izdaji igre bi ga promovirala na na¢in mini-stripov, ki bi podali nadaljnjo razlago zgodbe

sveta, Ki je v video igri. Prav tako bi kasneje izdala linijo oblacil z glavnim likom.
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8 SKLEP

Skozi pisanje teoreticnega dela diplomske naloge sem spoznala in preucila zahteven proces
oblikovanja lika ali maskote, ki je za moje pojme dosti podoben ostalim procesom grafi¢énega
oblikovanja, s tem, da je tukaj tema nekoliko "majn resna" in se lahko pri oblikovanju
prepustimo svoji kreativnosti in vzbudimo notranjega otroka, ampak Se vedno moramo biti
izjemno pozorni na naso ciljno skupino in kon¢ni cilj izdelka. Pri teoreticnem delu diplomske
naloge sem tudi podrobno preucila oblikovalska nacela, katera so mi bili kot stopnic¢ka, do

izdelka, ki je bil v skladu z mojo prvotno idejo in ciljem.

Menim, da sem pri oblikovanju lika pridobilo ogromno novega znanja na podrocju ilustracije.
Na zacetku sem dvomila svoje spodobnosti risanje in oblikovanja, vendar sem s pomocjo
raziskave, oblikovalskih nacel in navsezadnje trdnega dela dosegla kon¢ni izdelek s katerim

sem zadovoljna in na katerega sem ponosna.

Prav tako sem dosegla svoj predpostavljen cilj o raziskovanju komercialne uporabe maskote in
vpliv teh na razli¢ne starostne skupine. Med raziskovanjem sem bila pozitivno presenecena

kako mocen vpliv dejansko imajo maskote na trgu.

Prvo hipotezo, H1 sem skozi svojo raziskavo knjiznih in spletnih virov potrdila. Dejstvo je, da
je dober glavni lik pri vseh obstoje¢ih medijih zapomnljiv in uspesen zaradi oblikovalskih nacel.
Ta oblikovalska nacela se prikazujejo ze od samega zaCetka animacije in Stripov. Skoraj vsi

nasi najljubsi liki iz otrostva so izpeljani s pomocjo teh oblikovalskih nacel.

Prav tako sem tudi svojo drugo hipotezo, H2 hitro potrdila z spletnimi viri in raziskavami, ki
so pokazale pozitivne rezultate maskot — ne samo pri videoigrah temve¢ pri najrazlic¢nejSimi
podjetij, ki so se odlocila za promocijo z maskotami. Podjetja, ki imajo maskote nam podajo

obcutek topline, zavetja in zaupanja. Dodajo ¢loveski element — zato jim tudi bolj zaupamo.

Tretja hipoteza, H3 se nadaljuje iz druge H2, saj gre za vprasanje, ¢e maskote vplivajo na vse
starostne skupine. Tudi to sem potrdila z svojo raziskavo, saj imajo podjetja, ki prav tako niso
namenjana otrokom zelo uspeSne maskote. Prav tako so raziskave pokazale, da otroci, ki so bili

v otro$tvo izpostavljeni maskotam jim tudi v odraslih letih bolj zaupajo.

Cetrta hipoteza - H4, ki se nana$a na krovno temo me je spodbudila, da sem se osredoto¢ila na
ekoloski vidik maskote ozirom podrobneje sem si zastavila vprasanje ali je digitalna maskota

manj S$kodljiva za okolje kot pa fizi¢na, dotakljiva maskota.
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Na podlagi lastne raziskave lahko to hipotezo potrdim, saj so fizicne maskote vecina izdelane
iz materialov, ki niso ekoloski, razgradljivi ali obnovljivi. Prav tako je proizvodnja teh
materialov dosti Skodljiva za okolje. Na povrhu vsega pa proces fizicne maskote prav tako

vsebuje tudi velik deleZ digitalnega obravnavanja in skiciranja.

Med raziskavo slovenskih in tujih podjetij, ki izdelujejo maskote, nisem zasledila niti enega
podjetja, ki bi poudarjalo svoj ekoloski nacin njihove izdelave.

Menim pa, da je tudi digitalna maskota na svoj nacin Skodljiva za okolje, zato je pa nadvse
pomembno, da se podjetja zavedajo na kakSne vse mozne nacine lahko zmanjsajo svoj negativni
vpliv na okolje. Na takSen nacin sem tudi opisala kako bi jaz zmanjsala svoj vpliv na okolje

med delom.

Na svoj kon¢ni izdelek sem ponosna, saj sama diplomska naloga zajema temo, ki me je ze od
nekdaj zelo zanimala. Z veseljem sem raziskovala in proucevala nove podatke, ki mi bodo v
prihodnosti pomagali pri razvoju svojih talentov in kariere. Mislim, da lahko na tem liku delam

Se naprej in nadaljujem zgodbo, ki sem jo tukaj zacela vzpostavljati.
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