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SAZETAK

Razvojem tehnologije i sjedinjenjem raCunarstva i grafickih procesa razvija se i filmska
industrija. Popularnost filmske industrije posebno raste zahvaljujuéi specijalnim i vizualnim
efektima u postprodukciji filma koji su jedan od glavnih razloga vremenski zahtjevnih
procesa njihova prikazivanja (engl. rendering). Prema Investopediji, prosjecni troSak
produkcije filma je 35 milijuna dolara, gdje budzeti za specijalne i vizualne efekte zauzimaju i
vise od 50% cjelokupnog budzeta ovisno o samoj tematici filma. Sve vec¢a konzumacija
filmske industrije 1 primjena moderne tehnologije stvara veliku konkurenciju na trziStu Sto
rezultira time da filmovi svakodnevno pomicu granice u standardima filmske industrije.
Koristeni efekti postaju sve realistiniji 1 teSko se razlikuje Sto je stvarnost, a §to je dodano u
postprodukciji. Budenje gledateljevih emocija izaziva se razli¢itim metodama koriStenim u
pretprodukciji, produkciji 1 procesu postprodukcije. U pretprodukciji se definira plan
snimanja, vrijeme, mjesto i glumci te se izraduje knjiga snimanja. Kod izvedbe i izrade
kratkometraznog filma puno paznje treba obratiti na samu pripremu kod planiranja i snimanja.
Naknadno, u samoj produkciji stavlja se veliki fokus na kvalitetu snimanja, scene, vrstu
kadrova, upotrebu boja i svjetla i sl., kako bi se uStedjelo vrijeme u postprodukciji jer se u njoj
onda dodaju svi vizualni efekti, pokretna grafika, zvuc¢ni efekti i korekcija boja, tzv. kolor
korekcija. Ovaj diplomski rad je, uz teorijsku razradu, potkrijepljen i prakticnom izvedbom.
Teorijski dio rada obuhvaca nacela, metode i pravila u filmskoj industriji, a prakti¢ni dio
obuhvaca proces izrade kratkometraznog filma od pocetka izrade scenoslijeda (engl.
storyboard) sve do postprodukcije i zavr$nog izvoza videozapisa prije nego je spreman za

publiku.

Kljuéne rijeci: pokretna grafika, kratkometrazni film, vizualni efekti
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1. UVOD

Pocetak procesa izrade kratkometraznog filma krece od scenarija 1 knjige snimanja te sadrzi
brojne korake. U scenariju se detaljno opisuje radnja i kadrovi kako su zamisljeni sa svrhom
predodzbe filma od pocetka do samog kraja. Kad se scenarij zavrsi, na temelju njega se zatim
crta scenoslijed (engl. storyboard). Scenoslijed upucuje filmsku ekipu na dijelove koji se
moraju snimiti i u kojem redoslijedu te koje je kasnije potrebno racunalno generirati. Potrebno
je angazirati glumce te odabrati mjesto snimanja, kostimografiju i rekvizite. Sve prethodno
nabrojano spada u pretprodukciju, potom krece produkcija koja ukljuuje snimanje samog
videomaterijala. U fazi produkcije potrebno je staviti fokus na cjelokupni koncept videozapisa
kako bi isti naknadno mogao podrzati i implementirati Zeljene specijalne efekte. Nakon
samog snimanja dolazi faza postprodukcije u kojoj se izraduje finalni videozapis.
Postprodukcija ukljucuje montazu, kolor korekciju, vizualne i zvuéne efekte, pokretnu grafiku
te racunalno-generirane slike (engl. Computer Generated Imaginary, skraceno CGI) .
Konacni rezultat je finalni videozapis. Cilj ovog rada je posti¢i efekt realistiCnosti u ra¢unalno
generiranim scenama i efektima tijekom gledanja filma. Potrebno je maksimalno smanjiti
vizualnu razliku izmedu specijalnog efekta odnosno racunalno generirane scene i stvarnosti na
minimalnu razinu kako bi ona u oku gledatelja bila nezamjetna i samim time predociti sferu
specijalnih efekata i razinu tehnologije koja se koristi u filmskoj industriji. Takoder se Zeli
osvijestiti gledatelja o moguénostima specijalnih efekata i razine detalja koje je moguce
posti¢i kombinacijom programskih alata kao Sto su Adobe After Effects, Adobe Premiere Pro
1 Cinema 4D. Pri izradi diplomskog rada koristit ¢e se sekundarni podaci koji su prikupljeni
analizom znanstvenih 1 stru¢nih ¢lanaka, ponajvise s engleskog govornog podrucja te knjige
domacih 1 stranih autora. Osim navedene literature, u radu su se koristili 1 internetski izvori
koji dodatno potkrepljuju sadrzaj. Metode koje su se koristile su metoda analize 1 sinteze,
generalizacije 1 dedukcije. Rad se sastoji od Cetiri glavna poglavlja u kojima se obraduje
tematika na koji nacin vizualni efekti i pokretna grafika utjeCu na dozivljaj filma. Prvo
poglavlje je ujedno i uvod u tematiku dok je u drugom poglavlju detaljnije obrazlozen pojam
filma. Trece je poglavlje razlozeno u nekoliko potpoglavlja kako bi se Sto bolje obradila
predlozena tematika. Tako tre¢e poglavlje obuhvaca teme poput filmske produkcije, scenarija
1 scenoslijeda, tehnicke aspekte i potrebe filma, ¢lanove filmske ekipe te alate koji su potrebni
u izradi filma. U cetvrtom, prakticnom, poglavlju bit ¢e izloZen cijeli proces izrade

kratkometraznog filma.



2.STO JE FILM?

Rije¢ film danas se pojavljuje u razli¢itim kontekstima i ima nekoliko znacenja, no najcesce
se koristi u smislu videozapisa s razli¢itim trajanjima kojeg ljudi gledaju u svrhu zabave,
edukacije 1 sl. U 11. je stoljecu rije¢ film predstavljala opnu ili kozicu §to je sli¢no znacenju
filmske vrpce koja se postavlja u uredaje za potrebe snimanja fotografije. Izraz film za
savitljivu vrpcu osjetljivu na svjetlost, prvi je iskoristio Englez John Thornthwaite kako bi
opisao fotografske materijale. Tek kasnije, od 1896. godine, rijec se pocela upotrebljavati kao
naziv za pojedino, filmsko, djelo te kao naziv za (filmsku) umjetnost i (filmsku) proizvodnju.
U hrvatskom, a 1 srodnim govornim podrucjima, film je rije¢ koja opisuje pojam pojedinog,
filmskog, djela ili se koristi kao sinonim za sintagmu ,,filmska umjetnost®, dok se svi ostali

oblici filmske djelatnosti obuhvacaju pojmom ,,kinematografija®. [1]

Film je vrlo mlad medij, izumljen prije nesto viSe od jednog stoljeca. lako je prisutan vrlo
kratko u ljudskoj povijesti, uspio se profilirati kao vrlo energi¢an i moc¢an medij, odnosno
umjetnost. Samim time §to je nastao tako kasno u ljudskoj povijesti, njegovom stvaranju
prethodio je, a u isto vrijeme ga je i omogucio, razvoj kompleksne tehnologije. Film se naziva
sedmom umjetnos$cu, ali ova umjetnost, u usporedbi s ostalima, ima neke neobi¢ne osobine.
Pozadina izrade filma puno je kompleksnija od izrade djela drugih umjetnosti. Kretanje filma
nezamislivo je bez pomo¢i strojeva i velikog kadra ljudi koji slijede unaprijed zadane rutine
razradene do najsitnijeg detalja. Filmovi ne samo da se stvaraju, ve¢ se detaljno produciraju i
¢vrsto su vezani za svoj socijalni 1 ekonomski kontekst. Zbog svega toga film je vrlo skup
projekt koji se na kraju dana mora isplatiti pa su zato i njegova distribucija i izlaganje publici

vrlo vazne. [2]

Naravno, postoje razne vrste filmova. Postoje oni koji, npr., imaju izraZeniji socijalni kontekst
te samim time nose vecu drustvenu odgovornost, oni ,,lakSe gledljivi* filmovi koji imaju vrlo
predvidljivu radnju, no svrha im je iskljucivo zabaviti gledatelje. Postoje i tzv. blockbusteri —
velike filmske uspjesnice koje su vrlo gledane i donose znatan profit. Na pitanje koji su od
njih bolji ne moze se odgovoriti. Malcolm Fleming [3] tvrdi da ne postoji definicija ,,dobrog*
filma. Takoder piSe o tome kako veci budZet za izradu videozapisa ne znaci nuzno vecu
kreativnost, a samim time i uspjesSnost. On tvrdi kako proizvoda¢i koji rade pod

ograni¢enjima Cesto otkrivaju svoj talent i kreativnost. Filmski tvorci nerijetko zamisljaju



kako bi s dovoljno slobode i dovoljno velikim prora¢unom mogli biti kreativniji, no Fleming

tvrdi upravo suprotno — klijentska ogranicenja 1 koli¢ina kreativnosti su proporcionalne.

Filmovi su osmisljeni tako da stvaraju dozivljaje za gledatelje i velik su dio Zivota vecéine
ljudi. U njima se uziva u domovima, kinima, uredima, itd. Pohranjuju se i na prijenosne
uredaje te se jednim pritiskom reprodukcijskog gumba ulazi u njihov svijet. Raznovrsnost u

nacinima snimanja i stilovima vrlo je napredovala s godinama. [2]

Krajem 19. stolje¢a pokretne slike pojavile su se u sluzbi zabave. Uspjele su se prosiriti i
zadrzati jer su vjeSto komunicirale s mastovitim potrebama Siroke publike. Sve danasnje
tradicije koje su se pojavile — pricanje izmi$ljenih pri¢a, snimanje stvarnih dogadaja,
animiranje predmeta ili crteza, eksperimentiranje s ¢istom formom — imale su za cilj pruZiti
gledateljima iskustva koja nisu mogli dobiti iz drugih medija. Muskarci i Zene otkrili su da
mogu koristiti kino za oblikovanje tih iskustava na razli¢ite nacine. Producirajuci sve vise i
viSe videomaterijala, filmasi su razvili vjestine koje su postale temelj umjetnicke forme koja

danas postoji. Cinili su to udeéi jedni od drugih, testirajuéi i usavrsavajuéi nove forme. [2]

Mediji s pokretnim slikama poput filma i videozapisa ne bi mogli postojati da je ljudski vid
savrSen. Ljudske su oci vrlo osjetljive, ali ih se moze prevariti. Film se sastoji od niza sli¢ica i
okvira, no njegovim gledanjem osoba ne primjec¢uje zasebne okvire. Umjesto toga, vidi
kontinuiranu svjetlost i kretanje. Dugo je bilo uvrijezeno da ucinak proizlazi iz "postojanosti
vida", tendencije slike da se kratko zadrzava na ljudskoj mreznici. Ipak, da je to uzrok, ljudi
bi vidjeli zamucene preklapajuce fotografije umjesto glatkog djelovanja. Trenutno, istrazivaci
vjeruju da su u kinematografsko kretanje ukljucena dva psiholoSka procesa: kriticna
frekvencija fuzije i prividno gibanje. Ako svjetlo sve brze i brze treperi, u odredenom trenutku
(oko 50 bljeskova u sekundi), ljudi viSe ne primjecuju pulsiranje svjetlosti, ve¢ kontinuirani
snop. Film se obi¢no snima i projicira u 24 fotografije u sekundi. Okida¢ projektora jednom
prekida svjetlosni snop dok se nova slika pomakne na mjesto i jednom dok se drzi na mjestu.
Tako se svaki okvir zapravo dva puta projicira na ekran. Time se povecava broj bljeskova na
48, prag onoga §to se naziva kriticnom frekvencijom fuzije. Prividno gibanje drugi je faktor u
stvaranju iluzije. Ako se vizualni prikaz promijeni dovoljno brzo, ljudsko se oko moze
zavarati da vidi pokret. Neonski reklamni znakovi €esto izgledaju kao strelica, ali tu iluziju
stvaraju jednostavno staticna svjetla koja se ukljucuju i isklju¢uju odredenom brzinom.

Odredene stanice u ofima i mozgu posvecene su analiziranju kretanja, svjetline 1 rubova. Bilo



koji poticaj prijenosa promjena na tim znacajkama izigrava te Celije na slanje pogresne

poruke. [2]

Ljudi kao finalan proizvod u izradi filma vide videozapis, tj. pokretnu sliku, no taj je
videozapis zapravo utemeljen na pojedinacnim slikama koje se u najmanjim detaljima
razlikuju jedna od druge. Film se stavlja u projektor koji svaku sli¢icu prikazuje odredeni
djeli¢ sekunde i rotira ih sljede¢im §to u gledateljevu oku €ini pokretnu sliku. Rad fotoaparata
1 projektora se zapravo temelje na obrnutim procesima — fotoaparat skuplja svjetlost svojom
leCom, a projektor koristi svjetlo kako bi odredenu sliku projicirao na ekran. Moglo bi se
zakljuciti kako je projektor samo invertirana kamera. Kod snimanja filma najceS¢a brzina
snimanja je 24 kadra u sekundi (engl. frames per second, fps), a u projekciji se obi¢no
odrzava ista brzina. U 35-milimetarskom formatu film proviruje kroz projektor brzinom od 90

stopa u minuti. [2]

Filmska vrpca koja izlazi iz kamere obicno je negativ. Odnosno, njegove boje i vrijednosti
svjetla suprotne su onima u izvornom prizoru. Da bi se slike projicirale, mora se isprintati
»pozitive. To se dogada na drugom stroju, pisacu, koji duplicira ili mijenja snimke s kamere.
Poput projektora, pisa¢ kontrolira prolazak svjetlosti kroz film te poput fotoaparata, fokusira
svjetlost za oblikovanje slike — u ovom slucaju na film koji nije eksponiran. lako snimatelj
moze stvoriti nefotografske slike na filmskoj vrpci crtanjem, slikanjem ili grebanjem, vecina
filmasa u preddigitalnoj eri oslanjala se iskljuivo na kameru, pisa¢ i drugu fotografsku
tehnologiju. Filmska vrpca ima dvije strane od kojih je jedna izrazito sjajnija od druge. Sjajna
se strana sastoji od plasticne baze koja podupire emulziju, slojeve zelatine koji sadrze
materijale osjetljive na svjetlost, dok na crno-bijeloj filmskoj traci emulzija sadrZi zrna
halogenida srebra. U oba slucaja milijarde mikroskopskih Cestica tvore grozdove svjetlosti,
tame 1 boje koji odgovaraju fotografiranom prizoru. Kretnja filma kroz kameru, projektor i
pisa¢ omogucena je jer je filmska traka perforirana duz oba ruba, tako da mali zubi, zvani
zupc€anici, u strojevima mogu zahvatiti perforacije, tj. rupe na lancaniku, i povuéi film

ujednacenom brzinom 1 glatko¢om. [2]

Digitalna informacijska tehnologija uvela je u svijet filma puno inovacija. Prvo su se racunala
pocela koristiti u montazi u smislu da su se na snimljene videozapise dodavali specijalni
efekti kao npr. uredenje svjetla. S vremenom su i digitalno snimanje te digitalna projekcija

takoder postali izvedivi. Izraz ,,digitalni film“ moZe se €initi kontradiktornim, ali to je termin
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koji su gotovo svi odmah razumjeli. Da bi se ta sintagma bolje objasnila, za primjer se mogu
uzeti audio knjige 1 e-knjige koje se joS uvijek nazivaju knjigama. Do neke mjere
profesionalna digitalna kamera za snimanje filmova funkcionira na isti nadin kao i
35-milimetarska kamera. Operater kamere koristi trazilo za uokvirivanje scene. Na njoj
postoje kontrole za upravljanje izlozeno$¢u i brzinom snimanja, sprijeda se le¢a skuplja i
fokusira svjetlost koja se odrazava sa scene, a mehanizam zatvaraca razbija ulaz u okvire,
obi¢no 24 u sekundi. Profesionalni digitalni fotoaparat takoder jako sli¢i na tradicionalni
35-milimetarski fotoaparat. Neki digitalni fotoaparati mogu prihvatiti le¢e namijenjene

strojevima od 35 mm. [2]

Umjesto filmske trake, digitalna kamera ima fiksni senzor. Senzor je prekriven mrezom
milijuna mikroskopskih dioda te svaka od njih mjeri maleni dio svjetla i stvara piksele u
krajnjoj slici. Senzor pretvara te obrasce svjetlosti u elektricne impulse koji se Salju mediju za
snimanje i registriraju kao datoteke jedinica i nula — slian postupak uzorkovanja i digitalne
pretvorbe dogada se za vrijeme snimanja zvuka. Okvir fotografskog filma sadrzi milijarde
mrlja u kojima se nalaze vizualne informacije. Pikseli su mnogo veéi od fotografskih
molekula, pa je izrada digitalnih slika puno ve¢i izazov, a kvaliteta digitalne slike ovisi o
nekoliko cimbenika (ukljuujuéi veli¢inu senzora) — broj piksela 1 vrstu kompresije
primijenjene na datoteke. Kao rezultat toga pojavilo se Cak nekoliko formata snimanja
digitalnih slika. Prvi val u 1990-ima koristio je format poznat kao digitalni video (DV). Slike
su bile prilicno niske razlucivosti (oko 350000 piksela). Kako se digitalna fotografija
poboljsala u 2000-ima, razvijaju se videozapisi visoke razluCivosti (engl. high definition,
skracenica HD) koji postaju primarni odabir u digitalnom filmu — bilo profesionalnom, bilo
amaterskom. Danas, kada se govori o videozapisima visoke razlucivosti, obi¢no misli na
digitalne formate od 720p 1 1080p. Brojevi se odnose na broj vodoravnih linija na zaslonu, a

n.n

p" oznacava progresivno skeniranje koje osvjezava svaki kadar na monitoru racunala; slike

720p sadrze oko 921.000 piksela, a slike 1080p gotovo 2,1 milijuna). [2]

Daljnje inovacije dovele su do slika ostrijih, detaljnijih 1 slobodnijih artefakata. Noviji formati
standardizirani su u 2K (oko 3,2 milijuna piksela) i 4K (viSe od 12.7 milijuna piksela).
Senzori se formatiraju za razliCite veli¢ine slike. Slike u pokretu pohranjuju se na
memorijskim karticama, velikim inaficama takve vrste kartice koja se koristi u digitalnim
fotografijama. Za viSe prostora i duzi kapacitet snimanja filmasi se okrecu eksternim

diskovima za pohranu. Velika prednost ovog digitalnog sustava jest da takvi mediji koStaju



mnogo manje od sirovih filmskih zaliha. S druge strane, nedostatak je takve ogromne koli¢ine
podataka Sto zahtijevaju puno prostora za pohranu. Gotov igrani film moze se sastojati od 10
do 12 terabajta (skracenica TB) podataka, a snimljena koli¢ina moze potrositi 350 TB. Zbog
toga se digitalne slike podvrgavaju mnogim postupcima kompresije 1 dekompresije od
proizvodnje do konacne projekcije. Igrani film projiciran u lokalnom multipleksu vjerojatno
ima najvise 100 do 350 gigabajta (skracenica GB) na datoteci diska za pohranu koja se unosi

u projektor. [2]

2.1. Filmske vrste, tj. Zanrovi

Jedan popularan nacin grupiranja filmova je po Zzanru, poput akcijskih filmova, romanti¢nih
komedija, znanstvene fantastike itd. Kriticari 1 gledatelji koriste Zanrovske naljepnice poput

ovih u razgovoru o filmovima, a autori filma ih vode u planiranju projekata. [2]

Podrijetlo rijeci zanr pronalazimo u francuskom jeziku, a jednostavno znaci "vrsta". Filmski
se zanr, prema portalu filmsite.org, odnosi na ponavljajuce i slicne, poznate ili odmah
prepoznatljive uzorke, stilove, teme, sintaksu, predloSke, paradigme, motive, pravila ili

generiCke konvencije koje ukljucuju nesto od sljedeceg:

— karakteristicnu postavku ili razdoblje (moderni dan, povijesni ili izmiSljeni,
urbani/ruralni, itd.) s razli€itim stereotipima, rekvizitima ili ikonama,

— ponavljajuéu uporabu likova (i karakterizacije),

— uporabu reprezentativnog sadrzaja i pitanja koja se obraduju (prica, teme, naracija ili
zaplet) odjekuje s drugim filmovima u Zanrovskoj kategoriji,

— koristenje tehnika i formata snimanja,

— uporabu glazbe i zvuka za pojacavanje ili naglaSavanje razli¢itih karakteristika, za

unapredenje zavjere ili stvaranje raspoloZenja. [4]

Jo§ jedan Zanr filma je horor film. Takvi filmovi kao karakteristiénu postavku mogu, recimo,
imati specificno mjesto radnje — mracna, tajnovita Suma, napustena bolnicu, ukleta kuca itd.

Karakterizacija u takvim filmovima takoder je specifi¢na — likovi opsjednuti zlim duhovima,



vjestice, ¢udovista i raznorazna ekstraterestrijalna bi¢a. U takvom Zanru koristi se obic¢no
naracija kojom se prepricava §to se dogodilo u proslosti (npr. smrt ljudi u kuéi koju oni
godinama nakon opsjedaju i sl.), koriste se snazni dodatni efekti, posebno osvjetljenje te
moderirana, tajnovita glazba koja u trenucima napetosti dostize vrhunac i poja¢ava emociju

kod gledatelja.

Ascher i Pinkus [5] tvrde kako izgled filma ima ogroman utjecaj na to $to film znaci publici.
U prilog tome navode rije¢i Marshalla McLuhana, "medij je poruka". Bez sumnje sam medij
igra veliku ulogu u tome kako ljudi razumiju sadrzaj filma i kako dozivljavaju njegov
emocionalni utjecaj. Postoje kulturne tradicije koje povezuju odredene tehnologije i stilove s
odredenim vrstama filmova. Na primjer, drame koje se ¢esto mogu vidjeti u kinima vrlo su se
usko povezale s izgledom 35-milimetarskog filma (Cak 1 ako se mnogi od njih sada proizvode
u digitalnom obliku). Holivudski se filmovi obi¢no snimaju s velikom filmskom ekipom,
pazljivim osvjetljenjem 1 sofisticiranim kolicima i ostalom opremom za nesmetano kretanje
kamere. Nasuprot tome, televizijske vijesti obi¢no izgledaju kao rukom snimane, s oStrim
svjetlima postavljenim na kameri. Jasno je da je primjetna razlika u smislu emocionalnog

osjecaja i teksture dvaju formata/izgleda.

Publika jako dobro poznaje zanrove svoje kulture — tako da Zanrovi mogu strukturirati nacin
na koji ljudi mogu vidjeti svijet. Djeca mogu odrasti pretvaraju¢i se da su superheroji ili

princeze iz bajki. [2]

U osnovi postoji pet razliCitih faza zanra tijekom kojih su napredovali i razvijali se u povijesti

kinematografije:

1. Primitivni ili rani - najraniji, najces¢i oblici zanra.

2. Klasi¢na ili tradicionalna faza - rast, popularnost i ucvrS€ivanje Zanra i jasno
utvrdivanje njegovih karakteristika.

3. Revizionisticka faza - reinterpretacija, preoblikovanje ili propitivanje izvornog zanra, s
ve¢om slozenoS¢u tema uz zadrzavanje mnogih njegovih karakteristika i
ikonografskih elemenata.

4. Parodi¢na faza - krivotvorenje ili ismijavanje Zanra pretjeranim pretjerivanjem likova i

zanrovskih tradicionalnih tema.



5. ProSireni ili mijeSani Zanrovi - mijeSanje, modifikacija ili kreativno proSirivanje ili

stapanje razliCitih Zanrovskih elemenata. [4]

U zadnjoj fazi dolazi do snaznog mijeSanja raznih elemenata iz razli¢itih Zanrova. Danas se
tome u filmovima gotovo svakodnevno svjedoci. Bordwell, Thompson i Smith [2] tvrde kako
je to dobar nacin da filmaSi inoviraju svoje proizvode. Romanti¢na komedija obicno se
povezuje sa zenskom publikom, ali kasnih 2000-ih neki su producenti vjerovali da ce
dodavanje nekih elemenata neuredne komedije privu¢i muskarce. Ne posuduju se samo
meduZzanrovski elementi iste kulture, filmasi mogu posudivati 1 od drugih kultura. Japanski
film s macevima, temeljen na virtuoznoj borbi i temama casti i osvete, dobro se uklopio sa
zapadnja¢kim. Cinjenica da se zanrovi mogu mijesati ne znadi da ne postoje razlike. Matrica
je hibrid, ali jo§ se uvijek mogu razlikovati standardni hongkonski filmovi borilackih vjestina
od standardnih holivudskih znanstvenofantasti¢nih pric¢a. lako se ne moZe jasno utvrditi niti
jedan opis zanra koji ¢e se primjenjivati za sva vremena, moze se prepoznati da se u bilo
kojem trenutku povijesti filma autori filma, kriticari 1 publika usko slazu u Zanrovima u glumi.
Opet, obi¢no postoje temeljni primjeri, oni za koje se tvorci i gledatelji slazu da su jasni

slu¢ajevi, kao 1 viSe perifernih ili mijesanih slucajeva.



3. PRODUKCIJA FILMA

Filmovi su price u koje ljudi vjeruju. Dizajnirani su da prikazuju stvarnost u toliko autenti¢noj
mjeri da Cak i price koje su se dogadale prije tisucljeca u dalekim galaksijama izgledaju
istinito 1 uvjerljivo. U povijesnim filmovima ili filmovima znanstvene fantastike to postaje
ocigledno, jer ne postoji takva ,,stvarnost” koja bi se mogla koristiti za snimanje filmova - ali
to se naravno odnosi i na price postavljene u svakodnevnom Zzivotu, pa ¢ak do odredene mjere
i na dokumentarne filmove. Za ostvarenje bilo koje od navedenih iluzija potrebno je izuzetno
puno ljudi koji su ukljuceni u cijeli proces. Sam proces je potrebno vrlo dobro isplanirati 1

pazljivo se pripremiti. [6]

,»Ne postoji pravi ili pogreSan nacin reziranja filma*, navodi Lumet. ,,Ono o ¢emu
pisSem je kako radim. [...] Mi stvarno znamo $to radimo. Izgleda samo kao da ne
znamo. Ozbiljan rad traje Cak 1 kad se ¢ini kao da samo stojimo. [...] To je sloZen
tehnicki 1 emocionalni proces. To je umjetnost. To je trgovina. Slama srca i

zabavno je. To je sjajan nacin zivota.* [7]

3.1. Pretprodukcija, produkcija i postprodukcija

Prije pokretanja produkcije, odnosno ¢ak 1 prije pretprodukcije svakom je projektu dodijeljen
projektni menadzer (skrac¢enica PM) koji zapocinje s inicijalnim zadacama kako bi projekt
zapoceo. Posao projektnog menadzera kompleksan je i raznolik. PM je duZan koordinirati,
olaksSati 1 nadzirati pripremu proizvodnih jedinica ili jedinica njemu ili njoj, svu postavljenu
logistiku izvan seta snimanja (engl. offsef), svakodnevne proizvodne odluke, proracunski

raspored 1 osoblje. To ukljucuje:

1. Pripremu preliminarnog rasporeda snimanja.

2. Pripremu i koordinaciju proracuna.

3. Nadgledanje, preliminarno pretrazivanje i istraZivanje svih lokacija 1 dovrSavanje
poslovnih aranzmana.

4. Pomo¢ u pripremi proizvodnje kako bi se osigurala kontinuirana uc¢inkovitost.

5. Nadziranje 1 popunjavanje izvjeStaja o proizvodnji za svaki dan rada, prikazujuci
obuhvaceni rad i status proizvodnje, 1 organiziranje distribucije tog izvjeSc¢a u skladu

sa zahtjevima tvrtke.



6. Koordinaciju prijevoza i smjestaj osoblja i ekipe.
7. Nadgledanje distribucije 1 pregovor o lokacijama i osoblju.

8. Odrzavanje veze s lokalnim vlastima o lokacijama i radom tvrtke. [6]

Posao projektnog menadzera nije pretezito umjetnicki jer on nije ukljucen u pisanje scenarija,
ne utjece na izbor glumaca, ne donosi reziserske odluke. On olakSava posao producentu i
ekipi 1 omogucéava zapocinjanje izvodenja procesa pretprodukcije. Dakle, PM-ov posao u
pretprodukciji ukljucuje pregled scenarija, raspored snimanja, izvidanje lokacija, proracun,
kasting, dozvole, angaziranje osoblja i posade, nadzor jedinice, odobrenje izdavanja dozvola,

najam opreme i zaliha, uslugu placa, osiguranje, pripremu za postprodukciju itd. [6]

Nakon §to se zavrSe svi pretprodukcijski zadaci, film ulazi u fazu produkcije, tijekom koje se
film zapravo snima. Projektni menadZer nosi odgovornost da se projekt krece nesmetano i

bude u skladu s logistikom 1 cjelokupnom organizacijom. [6]

Produkcija je najopsezniji korak cijelog procesa. U njoj se, zapravo, kreira videozapis te je,
stoga, ta faza prepuna raznih komponenata koje utjecu na snimanje. Kako bi se uop¢e doslo
do finalnog koraka — snimanja, nuzno je proc¢i niz procedura koje ¢e omoguciti kvalitetnu
snimku. Potrebno je pripremiti scenu, osmisliti kako ¢e se to€no glumci kretati te napraviti
plan osvjetljenja. Testiranje je klju¢ pa zato glumci nijemo odigravaju svoje uloge kako bi se
producent uvjerio da na kameri sve izgleda kako je zamiSljeno. Prije snimanja je vazno
isprobati svu kostimografiju te Sminku kako bi osigurali da i glumci na kameri izgledaju kako
je zamisljeno. Produkcija obuhvaca jos cijeli niz detalja koji prije samog snimanja moraju biti
iskristalizirani. Kad je sve dobro utvrdeno, odrzavaju se zadnje probe i krece se sa snimanjem.
Snimanje se treba odrzavati u skladu s predvidenim rasporedom kako se ne bi probio rok,

engl. deadline, 1 budzetna ogranicenja.

Postprodukcija dolazi nakon S$to je snimanje zavrSeno. Videozapisi se tada prebacuju na
raCunala koja imaju alate za njithovu obradu — programsku podrSku za montiranje
videozapisa. Pregledava se sav materijal, izbacuje suvisno, scene se ureduju i izrezuju, dodaju

se zvucni zapisi 1 efekti kako bi se postiglo Zeljeno.
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Slika 1: Organizacijska shema tima za produkciju filmova za pretprodukciju i produkciju (izvor: Cleve, Bastian.
2006. Film Production Management)

3.2. Filmska ekipa

Filmska ekipa naziv je za skup ljudi koji se bavi tehnickim i prakti¢nim poslovima snimanja.
Velic¢ina filmske ekipe proporcionalna je zahtjevima samog filma, odnosno snimanja. Dalje u
tekstu navest ¢e se osobe neizostavne u filmskoj ekipi, no bitno je napomenuti kako se ona

moze itekako prosiriti u slu¢aju posebnih potreba nekog filma.

Prva uloga je producent. Producenti su osobe koje nabavljaju i rukovode novcem filma.
Obi¢no je broj ukljucenih rukovoditelja izravno povezan s kolicinom novca koji podrzava
film. Sto je vise novca, vise ima i rukovoditelja/investitora, u ovom sluéaju. U sluéaju nizih
budzeta dovoljan je i1 jedan izvrSni producent. U slu¢aju da film financiraju brend ili kupci,
tada je moguce da upravo oni preuzmu ulogu izvrsnog producenta. Postoji nekoliko vrsta

producenata. Izvr$ni producent je osoba koja kontrolira sve aspekte proizvodnje, sudjeluje u
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formiranju i koordinaciji rada proizvodnog tima te dogovara financijske uvjete s ostalim
¢lanovima kadra. Izraduje operativni plan proizvodnje i prati realizaciju troskova. Kreativni
producent je, pak, osoba koja svojim znanjem, iskustvom i razumijevanjem umjetnickih djela,
kulturnih fenomena 1 trziSta moze prepoznati proizvod i zahvaljujuc¢i svome znanju i iskustvu

taj proizvod moze dovesti do uspjesne realizacije. [§]

Redatelj je osoba koja je zaduzena za gotovo sve. HRT-ov leksikon radija i televizije navodi
da je redatelj najodgovorniji za konacan sadrzaj i formu filmskoga djela, a film se uobicajeno
drzi 1 njegovim autorom. ,,Poslovi redatelja ¢esto obuhvaéaju i suradnju na izradbi scenarija, a
obvezno planiranje snimanja (uglavnom s pomocu knjige snimanja), upravljanje nastupom
glumaca, radom scenografa, kostimografa i snimatelja (daje tumacenja knjige snimanja,
odobrava skice i1 prijedloge dekora, mjesta snimanja, tj. lokacije, kostima, maski i1 dr.),
upravlja montaznom obradbom, sudjeluje u izradi proizvodnih elaborata, financijskoga i

operativnoga plana realizacije, bira suradnike i1 voditelje.” [9]

Asistenti redatelja pomazu projektnom menadzeru, a obi¢no ih je dvoje. Tijekom
pretprodukcije, prvi pomo¢nik redatelja pomaze projektnom menadZeru u organiziranju ekipe,
raSClanjivanju scenarija, pripremi produkcijske ploce 1 rasporedu snimanja. Tijekom
proizvodnje, prvi asistent pomaze direktoru u vezi detalja o proizvodnji, koordinira 1 nadzire
aktivnosti uloge 1 posade. Ako je potrebno, ta je osoba ukljuCena u istraZivanje lokacije 1
pregovore, provjerava vremenske izvjestaje, priprema dnevne rasporede, odreduje odredbe za
pozive i pozive posade, nadzire pripremu dnevnih lista za pozive i posade, usmjerava
pozadinu akcijom i nadzire kontrolu guzve. Drugi asistent sluzi kao pomo¢nik prvomu. On je
zaduZen za pripremu dnevnih lista, obradu dodataka i1 drugih potrebnih dokumenata, pripremu
dnevnog izvjestaja o proizvodnji na kraju svakog dana snimanja, distribuciju skripti 1 izmjene
glumaca i ekipe, distribucija i prikupljanje vaucera dodataka, priop¢avanje rasporeda
glumcima 1 ekipi posade, pomaganje u izvidanju i upravljanju lokacijama i olakSavanje

prijevoza opreme i osoblja. [6]

O projektnom menadzeru je ve¢ bilo rijeci u poglavlju 3.1. On nadgleda dnevne proizvodne
odluke, poput proracuna, rasporeda i osoblja te o njima obavjesStava glavne odgovorne.
Nadalje, ¢lan filmske ekipe je i direktor fotografije ili filmski snimatelj. On je zaduzen za

odjel kamera. Osim §to nadgleda posadu kamere, daje 1 upute far majstorima i majstorima
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rasvjete. Tijekom pretprodukcije obicno rastavlja scenarij u suradnji s redateljem i dizajnira
pojedinacne scene, ukljucujuci zahtjeve za postavljanje, osvjetljenje i kameru na mjestu ili na
mjestu. Ponekad neki direktori fotografije sami upravljaju kamerom, a mogu imati i asistente.
Ako ima iskustva, on moze redatelju predloziti i ideje 1 kreativna rjeSenja, ali dovoljno je

svestran da reziseru moze dati bilo koji Zeljeni stil. [6]

Jo§ je mnogo ljudi ukljuceno u proces produkcije filma. Medu njima je nadzornik skripte koji
prati 1 evidentira snimljene dijelove scenarija. Medu bitnim biljeskama koje zapisuje su i sva
odstupanja snimljene scene od scenarija po kojem nastaje film. Zapisuje sve detalje koji su
bitni da snimljeni materijal ima kontinuitet bez greSaka i1 bez izostavljenih dijelova. Sljede¢i je
kamerman. Kamerman je osoba koja upravlja filmskom kamerom, radi na kompoziciji kadra.
On usmjerava 1 pomic¢e kameru, rukuje zoom-om i fokusom objektiva te podeSava ostale
moguénosti kamere koje utjeCu na snimku. [10] Neizostavni su i majstor rasvjete, zasluzan za
pravilno osvjetljenje scene, te far majstor koji upravlja kranovima i kolicima na kojima se
nalazi kamera tijekom snimanja. Uz majstora rasvjete vazni su i elektricari koji brinu o cijeloj
elektricnoj opremi. Neizostavan je i snimatelj zvuka, odnosno cijela zvu¢na ekipa koja se
brine da zvuk bude kvalitetno snimljen. Upravljaju snimac¢ima zvukova 1 mikrofonima koji
moraju biti dovoljno blizu da osiguraju jasan zvuk glumaca, a dovoljno daleko da se ne vide
na kameri. Supervizor specijalnih efekata (engl. SFX supervisor) angaziran je kad ¢e se morati
implementirati digitalni ili opticki specijalni efekti — §to se danas podrazumijeva u gotovo
svakoj filmskoj proizvodnji. Sudjelovao je u izradi scenoslijeda i u svim stvarima vezanim za
kameru i kreativni koncept te za izgradnju scenografije. Vazni su jo§ 1 produkcijski
racunovoda koji brine o novcu te ga osigurava PM-u, voditelj lokacije koji je odgovoran da na
svakoj lokaciji na kojoj ¢e se snimati postoji sve potrebno te vizazisti, kostimografi i stilisti.

Naravno, tu su i glumci koji se biraju kastinzima. [6]
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Kao §to pokazuje tre¢a slika, u postprodukciji su na vrhu hijerarhije producent te projektni
menadzer koji nadziru odjele za obradu fotografije te zvuka. U odjelu fotografije nalaze se
urednici glazbe, slike, specijalnih efekata itd., a u odjelu glazbe skladatelj, aranzer, izvodaci,

odnosno orkestar te snimatelji 1 mikseri zvuka.

3.3. Scenarij i scenoslijed

Scenarij je ,,prozni tekst u kojem se razraduje prizorna strana filmskoga ili TV projekta
(scene). Sadrzava detaljan opis sadrzaja, sve radnje, dijaloge, mjesto 1 vrijeme zbivanja i dr.
Prethodi mu izradba sinopsisa, a nakon scenarija izraduje se scenoslijed, odnosno knjiga

snimanja.*“ [11]

Glavni zadatak scenarista je pripremiti scenarij. Ponekad ¢e pisac sastaviti originalni scenarij 1
poslati ga agentu koji ¢e ga predati produkcijskoj tvrtki, ali moguce je da ¢e se iskusniji
scenarist sastati direktno s producentom na prodajnom predstavljanju (engl. pitch) gdje
predlaze svoju ideju. Scenarij obi¢no prolazi kroz nekoliko faza koje ukljucuju izmjene,
sinopsis akcije, zatim nastaju jedan ili viSe cjelovitih scenarija, a naposljetku i konacna
verzija. Opsezno prepisivanje je uobiCajeno, a pisci Cesto moraju revidirati svoje djelo

nekoliko puta. [12]

Scenoslijed je vrsta knjige snimanja. Crtezima ili fotografijama se prikazuju zamisli opisane u
planu filma, a ponekad i rije¢ima u slucaju teSko opisivih kadrova 1 sekvenci. Sadrzava
podatke o polozaju kamere, planu, rakursu, pokretu kamere, pokretu u kadru, tonskim
komponentama. Namijenjen je ponajprije kreativnoj pripremi snimatelja, ali i drugim
suradnicima u ekipi. Scenoslijed se obi¢no koristi samo u slozenim i velikim projektima
(igrani 1 crtani film), a u televizijskoj produkciji za zahtjevne pojedinosti pri snimanju. Danas

postoje digitalne aplikacije i1 softveri koje izraduju scenoslijed u obliku stripa. [13]

Usko suradujuc¢i s redateljem, umjetnici koji rade na scenariju prevode scenarije ili sekvence
scenarija u prvu viziju onoga $to slijedi. Povremeno oni vide svoje djelo izravno prevedeno na
ekran u zavrSnom filmu, a ¢e$c¢e su svjedoci da duh ozivljava. U Zlatnom dobu Hollywooda
se scenoslijed poceo koristiti u velikoj mjeri, ali nije bio smatran umjetnos¢u kao danas. Na
njega se gledalo isklju¢ivo kao na sredstvo za postizanje cilja koje ne nosi neku vrijednost.

Tako se raspadom velikih studijskih kuca iz Zlatnog doba velik dio knjiga snimanja pogubio
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ili unistio. Umjetnost knjige snimanja ima dvije razli¢ite strane: tu je ljepota djela koja ¢e se
vidjeti na njenim stranicama, ali ta je vjeStina vazeCa samo ako se moze spojiti sa
sposobnos¢u zamisli rezisera da to vizualno ostvari u trodimenzionalnom filmu. Ti su
umjetnici most izmedu redateljevog unutarnjeg poimanja scenarija 1 njegovog vanjskog

ostvarenja. [14]

Osim $to reziserima pomazu razjasniti Sto zele posti¢i, knjige snimanja pomazu nadzornicima
svih osmisliti 1 razviti ono §to je potrebno za cijeli proces, od postavljanja kamere i rasvjete
do kaskadera, protetike, racunalno-generiranih slika, pa ¢ak i namjestanja scene. Cak 1 kad

redatelj tocno zna Sto Zeli od pokretanja, scenoslijedi su podsjetnik. [14]

ART 13184
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Slika 4: Stranica scenoslijeda filma Ubiti pticu rugalicu (izvor: Halligan, Fionnuala. 2013. Movie Storyboards:
The Art of Visualizing Screenplays)
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3.4. Tehnicki aspekt filma i alati

Velike filmske produkcije obi¢no iznajmljuju opremu jer je skupa i mozda je potrebna samo
na kratka razdoblja. Cesto je jeftinije iznajmiti opremu od velike tvrtke, a neke kuée ne
naplac¢uju najam dok je oprema u prijevozu, a takoder, dugoro¢ni se najam vrlo cesto
diskontira. Obi¢no je tjedni iznos Cetiri puta ve¢i od dnevnog; mjesena stopa moZe biti
dvanaest puta veca od dnevne. Neke kuce omogucuju preuzimanje opreme u cCetvrtak
poslijepodne 1 vra¢anje u ponedjeljak ujutro, za jednodnevni najam. Uglavnom, uvjeti se
mogu u vecini sluCajeva pregovarati. [zuzetno je vazna dobro organizirana oprema i zalihe, a
pritiskom gumba za snimanje, sve treba biti na dohvat ruke. Prilikom snimanja s velikom
posadom 1 mnoStvom vozila za podrSku, stvari se mogu podijeliti u viSe organizacijskih

jedinica ili spremnike za skladiStenje. [5]

Ascher 1 Pinkus [5] opisuju osnovne tehnicke elemente koji su potrebni za snimanje filma 1
dijele ih u sedam organizacijskih jedinica: digitalna kamera, filmska kamera, podrSka kameri i
dodaci, audiooprema, dvostruki sustav snimanja zvuka, osvjetljenje i farovi i, naposljetku,
ostali dodaci. U jedinicu digitalne kamere ubrajaju: kameru sa zumiraju¢im objektivom, dvije
do cetiri baterije s punjacem/izmjeni¢nim napajanjem, terenski monitor, kablove za spajanje
kamere 1 monitora, mekani kofer za fotoaparat. Od medija ubrajaju iduc¢e: memorijske kartice
(engl. flash memory card), vrpce, SSD uredaje (engl. solid-state drive) te eventualno vanjski
diktafon, laptop ili vanjski uredaj za preuzimanje; dodatne prostore za pohranu, filtere
neutralne gustoce, ako isti nisu ugradeni. Druga jedinica je filmska kamera i ona obuhvaca
sljedece: tijelo kamere, dodatne objektive i le¢e, dodatne baterije i punjace, filtere (filter 85 te
filter neutralne gustoée), dodatne mikrofone, dodatne spremnike za filmsku vrpcu i sl. U
podrsku kameri i dodatke spada stativ s fluidnom glavom, ramena traka za male fotoaparate,
sjenilo za le¢e, montazna ploca sa Sipkama, kontrola fokusa, 4i hat stativ, stativ za stol, kolica
za kameru 1 sl. U audioopremu se ubraja sljedece: razne vrste mikrofona, bezi¢ni prijenosnici
zvuka, zastitu od Suma, slusalice, prijenosna mikseta i dr. U dvostruki sustav snimanja zvuka
spadaju digitalni snima¢ zvuka i filmska klapa te timecode generator. U osvjetljenje se
ubrajaju razne jedinice za osvjetljavanje prostora, kablovi za napajanje, korekcijski listovi
(CTO, CBD gels), reflektori, regulatori jacine svjetlosti itd. Neki od ostalih dodataka su
dodatni nosaci (npr. ¢ stand), tkanine, mreze, stativi, kranovi i sli¢no. Naravno, ovisno o

veli¢ini produkcije variraju i zahtjevi za opremu.
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3.5. Videomontaza: alati i tehnike

"Montaza" je ruska rije¢ za rezanje koja je utkala put modernoj kinematografiji. Ona je
stvaralacki postupak izrade filma, videa ili TV emisije povezivanjem kadrova u smislen slijed.
Uze podruc¢je montaze €ini rjeSavanje montaznog prijelaza, a Sire sklapanje kadrova u vece
cjeline, odnosno, u film ili emisiju. Montaza filma planira se ve¢ u izradi scenoslijeda,

odnosno knjige snimanja, a izvodi se u postprodukciji kad se montira filmska grada. [15]

Osnovna jedinica, odnosno najmanji dio filma, serije ili emisije u kojemu se bez prekida prati
jedno zbivanje naziva se kadar. Kadar je odreden onim §to se u njemu vidi (sadrzaj kadra,
prizor u vidnom polju), na¢inom na koji se to vidi, tzv. parametrima kadra (izrez, plan, rakurs,
pokreti kamere), te trajanjem. Neprekinuta snimka ostvarena uklju¢enjem kamere i njezinim
iskljuenjem naziva se snimateljski kadar, a montazerski kadar neprekinuta snimka koje su
pocetak i kraj odredeni montaznim zahvatom. Postupak kojim se odreduje Sto ¢e se i na koji
nacin vidjeti u kadru naziva se kadriranje, a, kako navodi HRT-ov leksikon, razdjeljivanje
scene, odnosno prikaza prizora na uzastopne kadrove, naziva se raskadriranje. Scena u
jednom kadru naziva se kadar-scena. Kadar-sekvenca, cijela sekvenca u jednom kadru, moze
se podudarati s jednom kadar-scenom, a moze obuhvacati i viSe scena povezanih sloZzenim
kretanjem motriSta s jedne prizorne situacije na drugu. Kadar-protukadar tipi¢an je oblik
relacijskoga raskadriranja, a odnosi se na pokazivanje jednoga pola zbivanja u jednom kadru,
tzv. kadru akcije, nakon ¢ega se u sljede¢em kadru pokaze drugi, posljedi¢ni pol zbivanja, tzv.
kadar reakcije. Orijentacijski (temeljni) kadar pokazuje ukupnu vaznu situaciju u prizoru (npr.

snimka studija u TV reziji). [16]

Kompozicija kadra, ili kompozicija filmske slike, odnosi se na raspored vizualnih i prostornih
komponenti u dijelovima filma (kadrovima npr.). Nju tvore svi subjekti, objekti i povrSine
koje se nalaze u odredenom dijelu filma. Kompoziciju kadra odreduju najces¢e zajedno

snimatelj i redatelj: imaju¢i u vidu sadrzaj kadra i njegovu funkciju u cjelini djela. [17]

Plan, u filmskom Zargonu, oznacava udaljenost kamere od objekta kojeg snima. Postoji
nekoliko razliCitih planova, a oni su: total, srednji plan, americki plan te detalj. Total je
najobuhvatnija vrsta plana. Ona ukljucuje znatan prostor oko samog subjekta i samim time
daje najvise informacija o kontekstu u kojemu se nalazi objekt. Polutotal je sli¢an totalu, ali je

svojom udaljenos¢éu malo blizi. Srednji plan ¢esto se naziva ,,americkim* jer je obiljezio zanr
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Westerna koji je bio iznimno popularan u Americi. Odnosi se na snimanje osobe od vrha
glave pa sve negdje do koljena kako bi filmska kamera obuhvatila revolvere koje su nosili
kauboji u tom filmskom zZanru. Krupni plan uglavnom obuhvaca glumcevo lice, a koristi se u
svrhu prikazivanja emocija. Naposljetku, detalj se koristi upravo za ono $§to mu i samo ime

govori — snimanje detalja koji su vazni u prici i trebaju se naglasiti.

Zlatni rez, ¢ija je oznaka ¢, naziva se jo§ bozanskim i zlatnim omjerom. Predstavlja
kompozicijski zakon u kojemu se cjelina prema vec¢em dijelu odnosi kao veéi prema manjem
dijelu. Duzina a+b se odnosi prema duzini a, kao $to se duzina a odnosi prema duzini b. [znosi
¢ ==1.618 033 988, a Cesto se uzima njegova priblizna vrijednost 1,6 zbog prakti¢nih razloga.
On je prisutan u svim aspektima ljudskog zivota. Gdje god opazimo iznimnu ljepotu i sklad,
najcesce ¢emo otkriti prisutnost zlatnog reza. To je pojam koji povezuje matematiku, prirodu,
tehniku i umjetnost na vrlo neobican i zanimljiv na¢in. Prisutan je u rastu biljaka, u gradi
tijela Zivotinja kao 1 u gradi ljudskog tijela. Spirala, klju¢no orude po ukusu prirode, dugo je
smatrana i jednim od najvaznijih. Zlatna ili logaritamska spirala je spirala utemeljena na
zlatnom rezu. Njen rast je savrSeno jednak, kao 1 ostali aspekti zlatnog reza, jer su u tu spiralu
ugradeni svi divni misteriji sklada i ravnoteze broja ®. Konstruiraju¢i zlatnu spiralu dobivamo
kvadrate ¢ije su povrSine Fibonaccijevi brojevi. [18] Zlatni rez ima svoju primjenu u
umjetnosti zahvaljuju¢i ne samo svojoj ljepoti i dopadljivosti, ve¢ 1 zbog Cinjenice da je
ugraden u principe i proporcije prirodnog svijeta. U fotografiji su, a i u ostalim vizualnim
umjetnostima, zlatni rez 1 Fibonaccijev niz principi koji djeluju izrazito pozitivho na
kompoziciju. Dakle, zlatni rez i Fibonaccijev niz dobivaju na svojoj vrijednosti tek pri
pravilnoj kombinaciji s elementima slike (formatom, okvirom, tockama interesa, centrom,
polovinama, dijagonalama, poludijagonalama, linijjama svih vrsta, plohama i povrS§inama, pa

¢ak 1 bojama). [19]

3.5.1. Pokretna grafika

Pokretna grafika je u svojoj osnovi animirani graficki dizajn. Primjenjuje principe grafickog
dizajna za filmsku 1 videoprodukciju pomocu animacija 1 vizualnih efekata. Primjeri ukljucuju
filmove, videozapise, animirani tekst i internetske animacije i aplikacije. Tijekom 1950-ih,
ameriCki pionir grafickog dizajna Saul Bass postao je vode¢i inovator filmske industrije.

Njegove evokativne uvodne Spice s imenima za redatelje poput Alfreda Hitchcocka, Martina
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Scorsesea, Stanleya Kubricka 1 Otta Premingera privukli su paznju javnosti i smatrali su ih

minijaturnim filmovima. [20]

Pokretna grafika se ne nalazi u znanju koriStenja softvera, niti je ona besprijekorno bljestava
grafika koju gledatelji vide na lokalnoj televiziji u trgovini automobila ili prodavaonicama
tehnike. To je kreativan nacin razmiSljanja koji nam omogucéuje Kkonstruiranje
viSedimenzionalnih narativa koje poti¢u osjetila, pokrecu emocije, zadrzavaju gledateljevu

paznju i poboljSavaju razumijevanje. [21]

Ono $§to naziv pokretna grafika opisuje jest zaslon racunala ili filma ispunjen tipom koji se
kre¢e okolo, obli¢jima slova ili rije¢ima koje se pojavljuju/nestaju u glazbenom ritmu.
Primjeri danas obiluju naslovima filmova, glazbenim videozapisima, televizijskim oglasima,

web stranicama, aplikacijama i kioscima s informacijama/uslugama. [21]

Tehnoloski razvoj je danas doveo do toga da dizajneri imaju na raspolaganju mnostvo
digitalnih alata za stvaranje grafike pokreta. Jedan od vode¢ih programa koji koriste graficki
dizajneri je Adobe After Effects, koji korisnicima omogucuje stvaranje i1 izmjenu grafike
tijekom vremena. Adobe Flash se Siroko koristi za stvaranje dizajna pokreta za web. Neki od
ostalih alata uklju¢uju Maxon Cinema 4D ili ICE Softimage-a, koji imaju integrirane alate za
grafiku pokreta. [22] Jo§ neki od alata koji se koriste su Adobe Premiere Pro, Audition, Vegas
Video te Final Cut Pro.

3.5.2. Korekcija boja u filmu

Cesto prilikom fotografiranja ili snimanja ono $to vidimo na zaslonu uredaja ne odgovara
onoj u realnosti. Tako se i prilikom snimanja filmova moze dogoditi da postavke snimanja
mozda nisu bile potpuno odgovarajuce. No, to ne znaci da se videozapis mora odbaciti i
izraditi potpuno novi. Veéina digitalnih alata za montazu u postprodukciji omoguéuje
naknadnu korekciju boja u filmu. Neobradena snimka (engl. raw snimka) moze se uspjesno
obraditi tako da joj se pojaca svjetlina, kontrast, bijeli i crni tonovi, poveca zasi¢enost boja
itd., kako bi Sto viSe odgovarala onome §to se vidi ljudskim okom. Takoder, u namjestanju
boja mogu se koristiti i razne krivulje (naj¢eS¢ée RGB krivulja, engl. red green blue). Nakon

primarnog uredivanja, snimke se dodatno obraduju kako bi izgledale Zivopisnije i
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zanimljivije. Dodatno primjenjivanje razlicitih svojstava boja odnosi se na stiliziranu shemu
boja snimaka, a moze ovisiti i o stilu kreatora. To moze biti ekstremno ili prili¢no suptilno da

bi se postigla vjernost bojama poput dokumentarnih filmova o prirodi. [23]

3.5.3. Vizualni efekti (engl. visual effect, VFX)

Vizualni efekti nastaju manipuliranjem racunalno-generiranih slika za filmske 1 animacijske
procese. Ovaj se postupak provodi kako bi se dobili Zeljeni rezultati i zadovoljile trazene
potrebe. Takve je vizualne efekte na filmu nemoguce stvoriti fizicki, stoga su stvoreni
pomoc¢u racunalnih programskih podrski za animaciju i sastavljanje. Inace, stvaranje ovog
postupka je vrlo skupo, rizicno i gotovo nemoguée posti¢i u stvarnosti. Jednostavnim

rije¢ima, vizualni efekti mogu ispuniti sve §to zahtijeva stvarnost. [24]

Potrebno je razlikovati dva pojma, a to su racunalno-generirana slika (engl. CGI -
Computer-generated imagery) 1 pojam vizualnih efekata (engl. VFX — visual effects). CGI je
stil animacije ili ilustracije koji se za stvaranje likova i pokreta oslanja na raCunalne programe.
VFX se fokusira na dodavanje efekata postoje¢im slikama ili filmu. VFX se kreira
koriStenjem posebno dizajnirane programske podrske za odredene potrebe. CGI su, s druge
strane, ra¢unalno stvorene slike koje su stvorene na digitalnoj platformi. Vrijeme je jedan od
najvaznijih kriterija za VFX. Kada i kako se stvara efekt igra vaznu ulogu u stvaranju filma ili
videa. Najcesce se koristi u procesu proizvodnje, ali planira se u fazi izgradnje. CGI je danas
stekao toliku popularnost da se koristi u gotovo svim poljima obrazovanja i u¢enja. InZenjeri i

arhitekti takoder koriste CGI u obliku 3D modela, arhitektonskih karata, nacrta i sl. [24]

3.5.4. Disneyjevih 12 principa animacije

Disneyjevih dvanaest osnovnih principa animacije uveli su Disneyjevi animatori Ollie
Johnston 1 Frank Thomas u svojoj knjizi iz 1981. godine lluzija Zivota: Disneyjeva animacija,
kako navodi UX Collective. Neki nazivaju knjigu najboljom knjigom animacije ikad

stvorenom, a principi koje navodi su:
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10.

11.

12.

. Squash and stretch (spljosti i rastegni) — ako se crtez nakon $to se odbije od necega

spljosti 1 rastegne, a nakon toga vrati u prvobitan oblik, time mu dajemo osjecaj tezine,
volumen i elasti¢nost.
Anticipation (anticipacija) — priprema lika za glavnu radnju. Daje osjecaj Zivota i

namjere radnje koja ¢e se dogoditi, a kod publike razvija osjecaj iS¢ekivanja.

. Staging (sceniranje) - ovaj se princip temelji na kazaliStu 1 filmu koji spominje vaznost

usmjeravanja pozornosti publike na najvaznije elemente scene. I u animaciji je vazno
ne pretjerivati s elementima koje bi skretale paznju gledatelja na nevazne stvari.

Straight head action and pose to pose (sukcesivna animacija i od poze do poze) —
sukcesivna animacija scenskog kadra znaci animiranje kadar po kadar od pocetka do
kraja, dok se kod principa “od poze do poze” izraduje nekoliko klju¢nih okvira, a

potom se medukadrovi kasnije pune.

. Follow-through and overlapping action (prateca i preklapajuéa akcija) — prateca se

akcija odnosi na to da ¢e se odredeni dijelovi tijela nastaviti kretati iako je lik stao.
Preklapajuca akcija oznacava da ¢e odredeni dijelovi tijela lika u kretnji konstantno

sustizati §to pomaze u ¢injenju animacije realnijom.

. Slow-in and slow-out (usporeni pocetak i1 kraj) — kao 1 u stvarnom zZivotu, ljudska tijela

1 neki predmeti zapocinju kretnju sporije i potrebno je vremena kako bi se pokreti
ubrzali.

Arc motion (kretanje u lukovima) — kretanje likova i predmeta u pokretima u lukovima
radije nego u ravnim linijama.

Secondary action (sekundarna akcija) — dodavanje sekundarne akcije nekoj prvoj. Na
primjer, ako lik hoda, moze mu se dodati zamahivanje ruku i sl., kako bi se lik uc¢inio
Zivopisnijim.

Timing (trajanje) — trajanje pokreta ili akcije se mora dobro poklapati s ostalim
elementima. Ponekad produzeno trajanje moze naglasiti vaznost odredene radnje, no
ne valja pretjerivati s time.

Exaggeration (pretjerivanje) — realnost ponekad moze biti dosadna, zato valja ubaciti
elemente koji su prenaglaseni, ali niti s njima ne valja pretjerivati.

Solid drawings (jasan crtez) — iako su crtezi u 2D obliku oni trebaju teziti tome da
djeluju kao da su 3D, time se postiZe uvjerljivost.

Appealing (uvjerljivost) — uvjerljivost likova koji trebaju biti privlacni publici. [25]
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4. 1ZRADA KRATKOMETRAZNOG FILMA

4.1. Pretprodukcija

Izrada filma zapocinje fazom pretprodukcije, a prvi je korak u toj fazi definiranje cilja koji se
zeli posti¢i izradom filma. Cilj u ovom slucaju bio je prikazati kako vizualni efekti utjecu na
dozivljaj filma. Zbog zahtjevnosti vizualnih efekata vrlo je bitno unaprijed isplanirati cijeli
raspored pretprodukcije do najmanjih detalja kako bi se snimanje, odnosno produkcija, a
naposljetku 1 svi procesi koji pripadaju postprodukeiji, odvijali po planu. Tijekom planiranja
izrade kratkometraznog filma Digital world izraden je kolaz slika (engl. moodboard) koji
tvori kompoziciju osjecaja i elemenata koji bi pomogli u ostvarivanju Zeljene vizije. Vizija je
bila kreirati kratkometrazni film futuristickog osjecaja, a inspiracija su bili SF filmovi koji
koriste kombinaciju VFX-a i pokretne grafike. Kolaz slika koji sluzi kao inspiracija moze

sadrzavati sve od videa, slika i fotografija pa do teksta, vrste fontova i sli¢nih detalja.

BLITCH mif:fcn

GLITCH GUITCH

Slika 5: Primjer kolaza za inspiraciju pri snimanju filma Digital world.

Na primjeru kolaza filma Digital world mozemo vidjeti razne elemente koji su koristenjem
distorzija izobliceni. Definirana je i osnovna paleta boja koja ukljucuje tamnije filtere 1
manjak crvene boje Sto dodatno utjece na prevladavanje hladnih tonova. Dodatno na taj efekt,

zamiSljena je uporaba jakih neonskih, kontrastnih boja s obzirom na pozadinu. Generalno,
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kolaz za inspiraciju najviSe pomaze odrediti u kojem smjeru i tonu ¢e se snimanje i obrada

videozapisa kretati.

B

Slika 6: Isjecak iz filma Oblivion koji se temelji na koristenju vizualnih efekata (izvor: 1zoom.ru)

Uspjesnim odredivanjem smjera filma dolazi se do iduce faze — izrade scenarija. Scenarijem
se pokriva radnja cjelokupnog filma koja ukljucuje naraciju i dijaloge. Sljedece se odreduju
kadrovi koje je potrebno snimiti i oni koje je potrebno izraditi (CGI). Za kadrove koji ¢e se
snimati vazno je odrediti lokaciju, glumce, garderobu i dodatne rekvizite i materijale (npr.
automobil u ovom slucaju). Ti se kadrovi snimaju u fazi produkcije, a kadrovi koji se moraju
izraditi na racunalu se stvaraju u fazi postprodukcije. Prema scenariju napravljen je detaljan
scenoslijed koji opisuje izgled svakog kadra. Detaljno raspisan scenoslijed pomaze da se

ustedi vrijeme i1 novac ulozeni u produkciju 1 postprodukciju.
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Prvi draft scenarija
LUKA PRIMORAC
Diplomski rad

1. Otvaramo kadrom koji je smjesten negdje u svemiru. U kadru vidimo
udaljenu planetu Zemlju.

2. Tranzicija s prethodnog kadra na sljeéi bi izgledala ovako
(https://www.videocopilot.net/tutorials/earth_zoom/). Dolazimo u pti¢ju

perspektivu gdje pratimo jedan automobil u kojem je nas protagonist.

3. Prelazimo na kadrove u autu. Vidimo closeupove na sat, volan,
mjenjaé, nogu na gasu itd. Sve popraceno sa dodatnim efektima u

ovom stilu (https://www.instagram.com/p/Btn8ck-Bg83/).

4. Closeup kadar nogu kako izlaze iz auta i “padaju” na pod. Otkrivamo
njegovo lice protagnoista. U vrhuncu scene vidimo ovaj efekt (
https://www.instagram.com/p/B2E1AbKBucn/ ). Osoba je parkirana kod
Grafi¢kog fakulteta.

5. Pan na tablu grafi¢kog fakulteta, na kojem se vide glitchevi preko
table.

Slika 7: prva verzija scenarija filma Digital World

2 = ===
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Slika 8: Isjecak iz scenoslijeda filma Digital World

4.2. Produkcija

U produkciji zapo€inje konkretan posao. Prema prethodno napisanom scenariju, uzimajuci
upute i biljeske sa scenoslijeda u obzir, snimaju se kadrovi. U filmu Digital World oprema
koja se koristila za snimanje je mobilni uredaj iPhone 11 pro te dron Dron DJI Mavic Mini.
Zbog fleksibilnosti i veli¢ine uredaja, mobitelom s integriranom stabilizacijom slike snimljena

je ve¢ina materijala. U snimanju su koristeni razliciti planovi i perspektive — tako su u autu,

25



recimo, koristeni krupni i detalj planovi kako bi naglasili odredene detalje. Tijekom snimanja
vazno je uzeti u obzir sve ono S§to se moze, ali i ne moze ispraviti u postprodukciji. Ako dode
do vecih greSaka prilikom snimanja, vazno je ponoviti snimanje jer se u postprodukciji vece

greske nece moci ispraviti.

Slika 9: Primjer krupnog plana snimljenog unutar automobila

Budu¢i da se ovdje radi o amaterskom kratkometraznom filmu, sasvim je razumljivo da u
njemu nece biti previSe pokretne grafike. Samim time, snimanje je bilo vrlo izazovno, no
programska podrSka Adobe After Effects nudi odredene alate koji pomazu u tom izazovu.
Naime, alat engl. native 3d camera solver omogucéuje rekreiranje kretnje kamere unutar
programa, odnosno taj alat omogucuje postavljanje pokretne grafike na odredena mjesta
unutar kadrova. Takvo pozicioniranje pokretne grafike na odredena mjesta ili objekte unutar
kadra omogucuje njen staticni polozaj bez obzira na kretanje kadra. Kako bi taj alat bio Sto
ucinkovitiji, pri snimanju se mora osigurati Sto to¢nija 3D rekreacija virtualne kamere pa se
moraju izbjegavati nagli pokreti i preveliki Svenk kamerom da bi uspjeSno prepoznao

odredene tocke unutar kadra koje mu omogucuju pracenje (engl. tracking).

Kako bi se snimili kadrovi iz pti¢je perspektive, koriSten je dron. Dron je postavljen iznad
glavne fokusne tocke, u ovom slucaju automobila. Kretnje automobila i drona bile su
podjednake i u jednakom smjeru. Obzirom na to da je u postprodukciji bilo potrebno dodati
efekte, bilo je vazno da automobil i dron uvijek imaju Cistu putanju jedan prema drugome,

odnosno da niti u jednom trenutku auto ne zakloni kro$nja drveca ili neki drugi objekti.
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Slika 10: Kadar iz pticje perspektive snimljen dronom

Kako bi snimanje bilo u skladu sa zamisljenim planom, u obzir je bilo potrebno uzeti vise
faktora. Neki od njih su: vremenska prognoza, vrijeme snimanja, to¢na lokacija te
potencijalna guzva na cesti, obzirom na to da ¢e se automobil kretati cestom. Kad su svi
faktori uzeti u obzir, odabran je termin nedjeljne veceri. Dodatan razlog tomu bilo je 1
godisnje doba — ljeto. Tijekom ljeta svjetlost sunca moze biti vrlo jaka i moze utjecati na
preeksponiranost snimke te na gubljenje detalja. Izmedu ostalog, ljeto nosi i visoke
temperature koje mogu utjecati nezeljeno znojenje te unisStavanje Sminke i kostimografije

glumaca pa se vecer Cinila dobrim izborom.

Jo$ jedan korak, odnosno dio produkcije, je snimanje glasovnog zapisa, odnosno glasovne
naracije (engl. voiceover, skra¢eno VO) koja gledatelja usmjerava rijekom filma. VO tekst
prilagoden je snimci. Vazno je da i glas koji izgovara naraciju bude ugodan i da upotpunjuje
sliku koja se prikazuje gledatelju. Kod filmova je vazan i vizualni, ali 1 auditivni dio te
njihova simbioza koja, ako je uravnoteZena, moze podi¢i film na visoku razinu. Naracija
osmisljena za ovaj film je prilagodena futuristickom osjecaju filma te razraduje tematiku
digitalizacije svijeta:

“Let's talk about the importance of digital transformation. The need for digitization grows
greater by the day, whether you're a corporation or a private person. Digital transformation
isn't just a switch you turn on. There are ways to do it correctly and to do it incorrectly. If

humankind invests in digital infrastructure but doesn't know how to best utilize the many tools
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it offers, then we won't be transformed. It will only be a facade. Building a successful digital
world is a massive undertaking that changes culture and business. This is why it's crucial that
before transforming, digital leaders galvanize the masses so that they have the mindset to

withstand it. The last ten years have been about the way we work. The next ten years will be

about the way we live. And perhaps the most critical thing to keep in mind — we won't be
able to carry on without the help of technology. Technology that is only accessible through

digitization.”

4.3. Postprodukcija

U procesu postprodukcije koriste se razni alati za obradu ,sirovih® snimki. Snimljeni
materijal prebacuje se na odredeni uredaj te se odreduje programska podrSka koja ¢e se
koristiti kako bi film dobio svoj zavrsni izgled. Kako je u radu ranije i navedeno, postoje razni
programi 1 aplikacije koje omogucuju obradu videozapisa, no u ovom sluc¢aju koriSteni su
Adobe Premiere Pro 2019 i Adobe After Effects 2019. Oba su programa visoke kvalitete s
brojnim moguénostima te se kao takvi koriste u profesionalnim studijima kod postprodukcije
visokobudZetnih filmova. Adobe Premiere Pro je programska podrSka koja se koristi za
proces montaze (rezanje 1 spajanje kadrova, umetanje montaznih spona, dodavanje glazbe i
zvukova 1 sl.), dok se Adobe After Effects uglavnom koristi za generiranje racunalne slike,
dodavanje vizualnih efekata i pokretne grafike. U svijetu filma uobicajena je kombinacija tih

dvaju programa kako bi se osigurao najvisi stupanj kvalitete finalnog produkta.
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Slika 11: Korisnicko sucelje programa Adobe Premiere Pro 2019

Na slici 11 prikazano je korisnicko sucelje programa Adobe Premiere Pro. Sucelje se sastoji
od nekoliko glavnih dijelova. U srednjoj gornjoj polovici nalazi se prozor za pregled videa
(engl. preview window) koji se trenutno ureduje. S desne strane otvoren je Lumetri Colour
prozor koji sluzi za namjeStanje 1 gradaciju boja, odnosno kolor korekciju. Ispod prozora u
kojemu se pregledava video nalazi se vremenska crta (engl. timeline) na kojoj su vidljivi svi
materijali koji se koriste, a pomocu vremenskih oznaka lako se odreduje i namjeSta njihovo
trajanje. Vremenska se crta sastoji od nekoliko sekcija koje se dijele na zvu¢ne 1 vizualne
trake. U vizualne se dodaju videomaterijali, a u zvuéne audiomaterijali po potrebi, a sve je
vrlo pregledno wupravo zbog viSe traka u kojima je moguée raditi slojeve
audio/videomaterijala. Unutar Adobe Premiere Pro programa najvise se, kako je i receno, radi
na montazi za koje unutar sucelja postoje ikonice koje omogucavaju jednostavnu navigaciju i
snalazenje. Ako se trenutno obraduje neki kadar na kojemu je potrebno dodati specijalne
efekte, samo s nekoliko klikova i odabirom opcije zamijeni s After Effects kompozicijom
otvara se novi prozor u Adobe After Effects-u gdje se mogu dodati zeljeni efekti. Odredeni
kadar ili sekvenca se odmah i1 azurira u Premiereu S§to olakSava posao. U izradi filma,
pregledani su svi sirovi materijali te su odabrani najbolji pokusaji u situacijama kad su
odredene scene snimane viSe puta. Materijali su preneseni u program 1 poslozeni po

zamiSljenom rasporedu. Snimke su spojene odredenim sponama i odrezane tako da se jedna
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na drugu smisleno nadovezuju. Nakon §to su odradena montaza svaka se sekcija pocinje

zasebno uredivati po uzoru na inspirativni kolaz.
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Slika 12: Korisnicko sucelje programa Adobe After Effects 2019

Na slici 12 prikazano je korisnicko sucelje Adobe After Effects-a koje nalikuje
Premiere-ovom. Pregledni prozor i vremenska crta se nalaze na istim mjestima, a razlikuju se
lijeva 1 desna strana sucelja. Sa strane se mogu vidjeti projektni prozor (u kojemu su izlistani
svi spremljeni projekti) te moguéi efekti i dodaci (engl. pluginovi). Koriste¢i se After
Effects-om odradena je korekcija boja, nadodani su vizualni efekti i pokretna grafika. U
svemu tome postoji tocno odredeni raspored koji osigurava sveobuhvatni pristup. Prvo se
pristupa vizualnim efektima, zatim se dodaje pokretna grafika, a naposljetku se korigiraju 1

gradiraju boje.
Kako bi se ostvarila Zeljena vizija filma opisana pomocu kolaza s pocetka, u filmu su

odabrana odredena visokotehnoloSka korisnicka sucelja koja su inspirirana holivudskim

filmovima kao $to su Star Wars 1 Oblivion, serijal Star Trek 1 sl.
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Slika 13: primjer izrade pokretne grafike u programu Adobe After Effects

Kako je ve¢ i ranije pojasnjeno, pokretna grafika se dodaje u postprodukciji. Proces izrade
takve grafike je malo kompleksniji od rezanja kadrova, ubacivanja tranzicija 1 sl. Kako bi se u
videu uopée mogla dodati pokretna grafika, prvo ju se mora izraditi. Grafika se, u ovom
slu¢aju, izradivala pomocu treéeg programa — Adobe Illustratora. Zeljeni se oblik crta u
[Nlustratoru jer je on visokospecijalizirani program za vektorsku grafiku Sto znaci da ¢e se
grafikama stvorenim u njemu kasnije vrlo lako manipulirati. Kao i1 After Effects, Illustrator
odli¢no suraduje s drugim programima Adobeovog paketa programskih podrski, tako da je
integracija nacrtane ilustracije u video takoder olakSana. Nacrtana se grafika sprema u .ai
ekstenziji, odnosno u vektorskom formatu, te se kao takva desnim klikom pomocu panela s

projektima vrlo lako unosi u video.

Enable: »’{.]I_ﬁvl_:t:gptab__lg Files ﬁ

Format: lllustrator/PDF/EPS

Import As: | Composition - Retain Layer Sizes ﬁ

Create Composition
lllustrator/PDF/EPS Sequence

Slika 14: Uvoz grafike iz lllustratora u Premiere Pro
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Kod selekcije grafike u prozoru s opcijama odabire se joS opcija uvezi kao > kompozicija >
zadrzi velicine slojeva (engl. import as > composition > retain layer sizes) §to omogucava da
After Effects prilikom integracije s Illustratorom prepozna sve slojeve (engl. layers) grafike.
To je iznimno vazno kako bi se sacuvala kvaliteta grafike 1 omogucila manipulacija svakog
elemenata unutar cjeline. Jednom kad je grafika ucitana u .ai formatu u After Effects,
potrebno je u izborniku odabrati stvori > stvori oblike na temelju vektora (enlg. create >
create shapes from vectors) kako bi program mogao izraditi identi¢nu grafiku kojom je

moguce manipulirati.

Normai v

MNormal +

Slika 15: Postavljanje brzine kretanja elemenata grafike

Tijekom manipulacije grafikama vazno je poznavati i osnove fizike. Konkretno, formula za
brzinu (v=m/s) je vrlo vazna kod upravljanja klju¢nim tockama (engl. keyframes). To je vazno
jer se izmedu klju¢nih tocaka mora izracunati koliki put od tocke A do tocke B u odredenom
vremenu neki element mora prevaliti, a sve u skladu s videom. Jo$ jedna stvar koju je vazno
spomenuti je i akceleracija. Akceleracija omogucava da se svakom pojedinacnom elementu
koji se animira podari osjecaj stvarnosti (engl. live feel). Odnosno, da se pojedini elementi ne
kre¢u linearnom brzinom ve¢ da se njome manipulira tako da njena kretnja izgleda prirodno
(engl. easing). Na slici 15 s desne je strane prikazan primjer postavljanja brzine elemenata.
Zute tocke oznalavaju vrijeme i put dok narandasta linija upucuje na akceleraciju/brzinu.
Prema ovom grafu ovaj objekt ima naglu akceleraciju u pocetku te postepeno usporava kako

se priblizava kraju svojeg puta.
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4.3.1. 3D tragac kamere (engl. 3D camera tracker)

3D traga¢ kamere (engl. 3D Camera tracker) posebna je vrsta efekta koja pokusava §to
vjernije replicirati kako se kamera u stvarnosti kretala. Ta opcija omogucava da se dobije
informacija o poziciji kamere te da se na temelju toga subjekti i objekti stavljaju u prostor. Na
slici 16 prikazano je kako izgledaju toCke koje su generirane s obzirom na poziciju kamere.
Kako bi se te tocke mogle koristiti, potrebno ih je oznaciti desnim klikom te odabrati opcije
kreiraj solidne tocke i kameru (engl. create solid and camera). Na tu ¢e naredbu After Effects
staviti kvadrat na oznaceno podrucje, a osoba koja ureduje video moze napraviti svojevrsnu
kontrolu oznacenog podrucja 1 prepoznati ponasanje kamere. Ako je rezultat zadovoljavajuc,
pozicija kvadrata u 3D prostoru se moze kopirati i zalijepiti na nacrtanu grafiku. U ovom

slucaju koristila se oznaka parkiraj ovdje (engl. park here) koja je ostala na travnjaku bez

obzira na kretnju kamere.
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Slika 16: Prikaz koristenja 3D trackera i pokretne grafike
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Slika 17: prikaz koristenja dodatka Mocha AE

Ako su svi prethodni koraci napravljeni, a cjelokupni rezultat repliciranja kretnje kamere nije
zadovoljavajué, potrebno je koristiti dodatak koji je ugraden u After Effects pod nazivom
Mocha AE. Mocha je specijalizirani odvojeni program koji dolazi u sklopu Adobe After
Effects-a, a sluZi za pracenje (engl. tracking). Princip rada zasniva se na tome da se programu
odreduje ploha, tj. tocke koje su u istoj ravnini na temelju toga program odraduje detaljnu
analizu. U primjeru filma Digital World, Mocha je koriStena u otkrivanju §to se nalazi ispod

koze na licu protagonista u filmu.
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4.3.2. Korekcija boje

Korekcija boje, odnosno kolor korekcija i gradiranje boje (engl. color grading) su takoder
odrazeni unutar Adobe After Effects programa. koriStenjem efekta Lumetri Color koji
omogucava detaljniju manipulaciju bojama. Boje mogu uvelike utjecati na sam dozivljaj
filma, a uzimaju¢i u obzir inspiraciju s pocetnog kolaza ideje filma i Zelju da se filmu pridoda
prevladavaju zelena te sekundarno plava boja, a da je crvena manje prisutna. Dodatno, uz to
su sve boje desaturirane i pojacan je kontrast izmedu tamnijih i svjetlijih dijelova snimke kako
bi se naglasila dinamic¢nost. Proces korekcije boja svodi se na to da se u filmu pokuSavaju
dobiti boje Sto slicnije onima u stvarnosti, no vanjski utjecaji imaju svoj utjecaj na sam senzor
te zbog toga rezultat na snimci Cesto odstupa od rezultata koji osoba vidi vlastitim okom pa ga
je potrebno korigirati. Upravo da bi se ostvarila zeljena vizija, koriste se razni filteri i dodatno

se korigiraju boje.

Slika 18: Prikaz prozora za korekciju boja

35



Slika 19: Slika prije i poslije korekcije boja i dodavanja filtera

Slika 19 pokazuje izgled snimke prije, desna strana slike, 1 poslije, lijeva strana slike, procesa
obradivanja boja. Primjenjujuci kolor korekciju iz ljetnog vedrog osjecaja dobiven je rezultat

tmurnijeg dana i hladnijeg osjecaja.

Slika 20: Slika prije i poslije korekcije boja, dodavanja filtera i pokretne grafike
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Slika 20 pokazuje izgled snimke prije, desna strana slike, i poslije, lijeva strana slike, procesa
korekcije boja, dodavanja filtera i pokretne grafike. Dodavanjem filtera te posebice pokretne

grafike, snimka je dobila zamisljeni izgled.

4.3.3. Racunalno generirane slike (engl. Computer Generated Imaginary - CGI)

Na pocetku 1 na kraju filma Digital World prikazuje se planet Zemlja. U pocetku izgleda
realisticno poput satelitske snimke koja prikazuje kako se planet vrti oko svoje osi. Medutim,
uvodna scena Zemlje je raCunalno generirana hiperrealisti¢na slika. Taj planet nije snimka ve¢
3D objekt kojim se vrlo lako manipulira. Razvojem tehnologije je kreatorima je omogucéeno
stvaranje hiperrealisti¢nih objekata koji u gledatelja pobuduju sumnju jesu li neki objekti
stvarni ili stvoreni pomoc¢u racunalno-generiranih slika, engl. Computer Generated Imaginary
(CGI). Konkretno u ovom slucaju, koriStenjem dodatka smjeStenog unutar After Effects-a pod
imenom VC Orb, generiran je 3D planet. Manipulacija objektom najjasnije se moze vidjeti na
kraju filma kad planet postane ljubicaste boje nakon Sto protagonist udari nogom o Zemlju 1
pretvori ju u digitalni ljubicasti svijet, a svjetla koja su bila zZuta postaju crvena. Princip na
kojem efekt funkcionira je da se u odnosu na 3D objekt generira kamera 1 svjetlost koji ¢e
oponasati stvarnost, a sve ¢e se to uciniti realisticnim upotrebom sjena i svjetlosti. Uz sjene,
karakteristike ¢ijim se manipuliranjem postiZe realisti¢nost su Diffuse, Glossiness, Specular 1
Reflectivity samog objekta koji se onda ponasaju drugacije s obzirom na svjetlost koja se

emitira unutar kadra.
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Slika 21: Primjer racunalno generirane slike Zemlje

4.3.4. Zvuk

Na slici 21 prikazana je vremenska crta unutar programa Adobe Premiere Pro. Kako svaka
snimljena snimka u sebi nosi 1 zvuk snimljenih scena, u ovom je sluCaju taj zvuk bilo
potrebno odvojiti od vizualnog dijela snimke. Nakon $to se zvuk odvojio, potrebno je bilo
dodati glazbu, glasovnu naraciju (engl. voiceover) i specijalne zvucne efekte. Konkretno u
ovom filmu se zvucni efekti nisu koristili jer se naglasak zelio staviti na naraciju. Glazbena
podloga je umjereno moderirana — radi se o pjesmi Europa, autora Yehezkela Rada. Pjesma
je odabrana jer zvuci vrlo ozbiljno, napeto i mra¢no $to ide u prilog osjecaju koji se zeli

ostvariti prilikom gledanja filma.

Slika 22: Prikaz vremenske crte s trakama za audio i videomaterijale

4.3.5. Izvoz videa i njegov prikaz

Na kraju faze postprodukcije dolazi do finalizacije, tj. izvoza (engl. export) filma. Budu¢i da

se radi o filmu koji ¢e se prikazivati online, mora biti prilagoden specificnim uvjetima. Film
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ne smije biti ,pretezak u smislu zauzimanja prostora na disku te se mora prilagoditi
programskoj podrSci za reproduciranje koja ¢e se koristiti za njegovo prikazivanje (engl.
render). Obzirom na to da ¢e se ovaj video koristiti unutar Vimeo domene 1 da ¢e se slati

pomocu interneta, odabrana je kompresija h.264 s 10mpbsa bitrateom.

) Export Settings

Slika 23: Prikaz prozora za export videa
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5. ZAKLJUCAK

lako je film kao medij vrlo mlada pojava, njegova popularnost je narasla do neslu¢enih
razmjera te su filmovi danas vrlo Cesto skupi projekti namijenjeni Sirokoj publici 1 distribuciji
diljem cijelog svijeta. Filmski projekti su iznimno kompleksni i odvijaju se na velikoj skali,
uz pomo¢ strojeva i1 velikog broja ljudi koji u procesu izrade filma mogu sudjelovati u

razli¢itim etapama - od pretprodukcije, produkcije i postprodukcije.

U radu su kroz teoretski dio objasnjene etape filmskog procesa te pojedinacne aktivnosti koje
se u tim etapama odvijaju. Tako je za pretprodukciju iznimno bitan projektni menadzer, osoba
zaduzena za logistiku i1 koordinaciju aktivnosti kojima se omogucuje da film uopée dode u
fazu produkcije. U pretprodukciji se definira i scenarij, scenoslijed ili tzv. storyboard,
glumacka postava te ostatak filmske ekipe. Filmsku ekipu ¢ine ljudi brojnih uloga: producent
koji nabavlja i1 rukovodi budZetom filma, redatelj kao svojevrsni autor i “predvodnik” cijelog
projekta, njegovi asistenti, direktor fotografije ili filmski snimatelj, nadzornik skripte,
kamerman, majstor rasvjete, elektricari, snimatelj zvuka, glumci, vizazisti, kostimografi,

stilist, supervizor specijalnih efekata (SFX supervizor) i brojni drugi.

Dobro razradena i obavljena pretprodukcija omoguéuje da se Sto efikasnije i1 kvalitetnije obavi
faza produkcije, u kojoj se odvijaju sve aktivnosti koje prethode i omogucéuju snimanje te
zatim samo snimanje videozapisa kao kljucna aktivnost stvaranja filma. U postprodukciji se
na temelju snimljenog materijala stvara konacan doZivljaj onoga $to dolazi pred publiku,
ukljucujuéi montazu, pokretnu grafiku, korekciju boja, dodavanje vizualnih efekata i brojnih

drugih elemenata.

U prakticnom dijelu su sve navedene faze objasnjene na primjeru kratkometraznog filma
zvanog Digital world, kreiranog za potrebe diplomskog rada. Kako je fokus rada upotreba
vizualnih efekata u filmu s ciljem izazivanja odredenih osjecaja kod publike, to je u pocetku
definirano i1 kao sam cilj filma. Pomo¢u moodboarda definirana je vizija filma: futuristicka
atmosfera inspirirana SF filmovima koji koriste kombinaciju VFX-a 1 pokretne grafike.
Nakon izrade scenarija i scenoslijeda uslijedilo je snimanje kadrova mobilnim uredajem
iPhone 11 pro te dronom Dron DJI Mavic Mini. Nemoguénost koristenja velike koli¢ine
pokretne grafike (jer se radi o amaterskom filmu) pokusSala se nadoknaditi koriStenjem alata

native 3D camera solver u programu Adobe After Effects, ali kako bi alat bio Sto ucinkovitiji,
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pri snimanju se pazilo na Sto tocniju 3D rekreaciju virtualne kamere i izbjegavali su se nagli

pokreti. Dron je koriSten za snimanje kadrova kretanja auta iz pticje perspektive.

U postprodukciji su kao alati za obradu videozapisa koristeni Adobe Premiere Pro 2019
(koriSten za proces montaze) i Adobe After Effects 2019 (koriSten uglavnom za generiranje
racunalne slike, dodavanje vizualnih efekata i pokretne grafike). Za pokretnu grafiku se prvo

izradivala vektorska grafika u Adobe Illustratoru.

Za sam vizualan dozivljaj filma je izuzetno bitna paleta boja, jer razliite boje izazivaju
razli¢ite doZivljaje u publici koja film gleda, te se korekcijom boja mogla ostvariti pocetna
vizija filma 1 prenijeti Zeljen osjecaj. U skladu s pocetnom inspiracijom, u filmu su trebale
prevladati hladnoca 1 futuristicki osjecaj. To je postignuto pomocu Lumetri Colora, gdje je
namjesteno da na slici prevladavaju zelena 1 plava boja te manja prisutnost crvene. Takoder su
sve boje desaturirane 1 pojacan je kontrast izmedu tamnijih 1 svjetlijih dijelova snimke. Od
CGlI-ja imamo na pocetku i na kraju 3D generirane scene planeta Zemlje. Planet je objekt
kojim se manipulira tako da na kraju filma postane ljubicaste boje - protagonist udari nogom

o Zemlju 1 pretvori ju u digitalni ljubicasti svijet, a Zuta svjetla postaju crvena.

Cilj ovoga rada je bio pokazati kako vizualni efekti imaju izniman utjecaj na konacan izgled
filma te osjecaje koji ¢e u publici prevladati dok ga gledaju te, na kraju krajeva, kako ¢e
publika shvatiti cijeli film. U ovom slucaju je odabirom palete hladnih boja, desaturacijom i
jakim kontrastom te upotrebom CGI-ja i VFX-a postignuta hladna, futuristicka atmosfera koja

¢e u publici pobuditi dozivljaj kojeg asociraju sa SF filmovima.
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Uvoz grafike iz [llustratora u Premiere Pro
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Slika 20:

Slika prije i poslije korekcije boja i dodavanja filtera
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MANJE POZNATE RIJECI

1.

Stopa bitova (engl. bitrate): broj ratunalnih bitova poslanih ili obradenih u jedinici
vremena

Kompozicija (unutar programa Adobe After Effects): vrsta spremista koja pohranjuje
slojeve videomateijala, audiomaterijala, tekst, itd.

U¢initi Video (engl. video rendering): proces kojim racunalo procesuira informacije

1z kodiranih izvora podataka 1 koristi ih kako bi produciralo 1 stvorilo sliku
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