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Predgovor

Kroz ovaj rad opisujem napredak tehnologije koja je potrebna kako bi se snimio
sadrzaj filma te kako isti utjece na ¢ovjeka psiholoski i perceptivno. Ovim radom htjela bih
pridonijeti, na temelju istrazivanja, osvijestenju populacije koliko se moguce prilagoditi
tehnologiji i prihvatiti sudbinu koja nas ¢eka evolucijom tehnologije i modernizacijom te da
zaista klasici utje¢u na moderno filmsko stvaralastvo te da oni i dalje ostaju prisutni u
modernom dobu. Nadam se da ¢e ovaj rad i istrazivanje koje je provedeno utjecati na
raspoznavanje vaznosti evolucije u tehnoloskom smislu. Znatizelja je ta koja me potaknula na
postavljanje pitanja publici u smislu razotkrivanja odgovora na pitanja o stavovima mlade
generacije vezanima za stare filmove. S obzirom na subjektivno razmisljanje oduvijek sam
smatrala kako sam pripadnik manjine koji voli zastarjelu tehnologiju i takav stil, no moze li
istrazivanje pokazati drugacije? Kako bih uvela u pri¢u i postavila ideju ankete, u radu
opisujem razradena razdoblja tehnoloske evolucije na podruc¢ju kinematografije kako bi
znatizeljni mogli pronaci informacije vezane za isto na jednom mjestu. U svrhu ovog rada,
provela sam veoma zabavan projekt snimanja filma te provodenje obrnutog procesa kojeg

mozemo nazvati kao ,,destrukcija“ filma na ,,nedestruktivan® nacin.

Posebno bih se htjela zahvaliti mentorici doc. dr. art. Ireni Skorié za vodenje i
savjetovanje tijekom pisanja ovog rada. Isto tako, hvala mojoj dragoj prijateljici Barbari
Micek koja je kroz cijeli moj studij bila glumica u filmovima koje sam proizvela kao obavezu
na studiju, a naposlijetku i snimila film koji se koristi kao primjer za objasnjavanje u ovom
radu. Isto tako, veliko hvala dragom glazbeniku Vladimiru Stefeku koji mi je pomogao
napisati, odsvirati i snimiti glazbu za navedeni projekt te nauciti me $toSta o modernom

snimanju glazbe ¢ije sam nauke prenijela u ovaj rad.



Sazetak

Ovaj rad bavi se kronoloskom opisivanjem razvoja tehnologije u podrucju snimanja
filmova i opcenitog zapisivanja slike na medij. Kroz rad prolazi se temama vezane za
unaprjedenje tehnologije na podruc¢ju filmske industrije te utjecaj iste na ljudsku svijest. U
radu se raspravlja o tehnoloskom napretku koji je revolucionirao filmsku industriju te
povijesnom i kulturnom znacaju kultnih filmova i njihovom trajnom utjecaju na modernu
kulturu. Ras¢lanjuju se razdoblja otkrica izuma koji su bili prete¢a filmova kakve danas
poznajemo. Provedena je anketa na temu ,,Utjecaj tehnoloskog razvoja kinematografije na
psihologiju publike*. Analiza rezultata ankete, koja je odgovorena od strane 71 ispitanika,
dokazat ¢e kako stari filmovi i zastarjela tehnologija utjecu na mlade generacije (Y
(milenijalce) i Z generaciju). U radu se takoder razraduje i opisuje projekt snimanja filma

modernom tehnologijom kao i proces kako pomocu iste stvoriti estetiku filma proslosti.

Kljuéne rijeci: film, snimanje, povijest kinematografije, tehnologija, unaprjedenje, razvoj,

modernizacija tehnologije, psihologija



Summary

This paper deals with chronological description of technology development in field of
movie recording and general image recording on media. The paper also deals with topics
related to technology improvement in film industry and its impact on human consciousness
and psychology. This paper discusses technological progress that revolutionized the film
industry, historical and cultural significance of cult films and their lasting influence on
modern culture. Time periods of technological progress, which we know are forerunners of
todays technologies, are analyzed and divided into three segments. For research purposees in
this paper, a survey was conducted on topic “how technological development of
cinematography impacts human psychology”. The results of the survey, which was answered
by 71 respondents, will prove how old movies and outdated technology affect young
generations (Y (millennials) and Z generation). The paper also elaborates and describes
production of an old movie using modern technology, as well as the process of using it to

create aesthetics just like the movies of the past.

Key words: movie, film, recording, history of cinematography, technology, improvement,

development, modernization of technology, psychology
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1. Uvod

Unapredenje tehnologije utjeCe na mnoge aspekte ljudskih Zivota. Kako na zanimanja,
tako i zabavu. Znanost o evoluciji tehnologije snimanja filmova pokriva stalni napredak i
razvoj alata i tehnika Koristenih u stvaranju i prikazivanju filmova. Ova evolucija uvelike je
utjecala na sve aspekte snimanja filmova, ukljucujuéi pretprodukciju, produkciju,
postprodukciju kao i distribuciju. Napredak tehnologije takoder je olakSao odabir snimanja
filmova. Generatori titlova, alati za audio opise i druge inovacije omogucili su da filmovi
dopru do Sire publike ¢ak ukljucujuéi i one s invaliditetom. Napredak tehnologije omogucuje
filmasima da pomaknu kreativne granice i poboljsaju cjelokupno filmsko iskustvo za publiku.

Znanost o tehnoloskoj evoluciji u filmskom stvaralastvu proces je koji je konstantno u
tijeku s novim dostignuéima koja neprestano preoblikuju industriju. Filmski stvaratelji
nastavljaju istrazivati i prihvacati ove inovacije kako bi ispricali pric¢e na nove i uzbudljivije
na¢ine, u konacnici poboljsavaju¢i i pojednostavljuju¢i kinematografsku umjetnost i
kinematografsko iskustvo publike. Filmovi su dio ljudske kulture vise stolje¢a, a njihov
utjecaj na ljudsku psihologiju i ponasanje predmet je stalnih istrazivanja i rasprava. U ovom
radu ras¢lanjuju se razdoblja evolucije filma i opisuje kako to utjece na ljudsku psihologiju.
Kroz razna ispitivanja; kako filmovi utje¢u na emocije, uvjerenja i stavove, moze se zakljuciti
kako isti oblikuje kulturne norme i vrijednosti te dokazati njegove potencijalne negativne
ucéinke izlozenosti nasilnom ili neprimjerenom sadrzaju. Nadalje, filmovi mogu odrazavati
prevladavajuée drustvene stavove i vrijednosti dok utjecu na nacéin na koji se ljudi ponasaju i
razmiSljaju. Medutim, izloZenost nasilnom ili neprikladnom sadrzaju u filmovima moze imati
negativne ucinke na ljudsku psihologiju poput desenzibilizacije na nasilje, agresije i tjeskobe.

Filmovi su odigrali klju¢nu ulogu u odrazavanju druStvenog, politickog i ekonomskog
konteksta za vrijeme svog postojanja. Kultni filmovi poput "Casablance"”, "Kuma" i "Ratova
Zvijezda™ postali su kulturni temelji koji i danas imaju odjek kod publike. Ovi su filmovi
utjecali na pop kulturu, modu, glazbu i druge oblike umjetnosti i zabave. Na primjer, modni
trendovi 1920-ih bili su pod jakim utjecajem glamuroznih kostima filmskih zvijezda kao §to
su Greta Garbo® i Marlene Dietrich?. Osim toga, na glazbenu industriju utjecali su zvuéni
zapisi kultnih filmova kao $to su ,,Moje Pjesme, Moji Snovi* i ,,Titanik®. Trajna popularnost
ovih klasi¢nih filmova dokaz je njihovog povijesnog i kulturnog znacaja $to se na kraju

potvrduje istrazivackim metodama ispitivanja publike.

! Greta Lovisa Gustafsson, $vedska glumica
2 njemacko-ameri¢ka glumica



2. Ljudska psihologija i film

Veza izmedu ljudi i filmova je duboka, isprepli¢uéi razlicite aspekte ljudske prirode,
kulture i izrazavanja. Filmovi su se razvili kao dubok i utjecajan medij koji odrazava, oblikuje
i uvecava ljudska iskustva na jedinstvene nacine. Film, kao medij, konstantno utjece na
covjeka i njegovu psihu jer je on drustveno i osjecajno bice. Isto tako, filmovi imaju snazan
psiholoski utjecaj na ljudsko ponasanje - mogu pobuditi niz emocija, od radosti i uzbudenja
do straha i tuge. Filmovi takoder mogu oblikovati ljudska uvjerenja i stavove o svijetu oko
njih ovisno o poruci koju prenose. Filmovi sluze kao zrcalo koje odrazava ljudsku kolektivnu
svijest, sredstvo za emocionalno istrazivanje, katalizator drustvenog dijaloga i platno za
umjetni¢ku genijalnost. Nacini na koje se ¢ovjek povezuje sa filmom su:

1 Empatija

Filmovi su mo¢ni pripovjedaci, omogucavaju publici da se poistovjete sa zivotima i
iskustvima razlicitih likova. Oni izazivaju empatiju dopustaju¢i ljudima da ih razumiju i da se
sa njima povezu. Ova veza poti¢e dublje uvazavanje ljudske razli¢itosti. Emocionalna
povezanost s filmom moze izazvati niz emocija. Publika se Cesto povezuje s likovima i
njihovim borbama, videc¢i sebe odrazene u pri¢i. Na primjer, film poput ,,The Fault in Our
Stars® moze odjeknuti kod gledatelja koji su dozivjeli gubitak jer prica prikazuje emocionalno
putovanje dvoje mladih pacijenata oboljelih od raka. Isto tako, film poput ,,The Pursuit of
Happiness“ moze odjeknuti kod publike koja se suoCava s financijskim ili zivotnim
poteskoc¢ama. Filmovi takoder mogu pruziti osje¢aj katarze ili olakSanja gledateljima koji
prolaze kroz slicne emocije ili situacije. Na taj nacin filmovi imaju mogucnost manipuliranja
publikom u smisli povezivanja emocijama.

2 Utjecaj na drustvo

Filmovi nerijetko opisuju drustvene, politicke i kulturne tematike i dogadaje svog
vremena. Oni, prikazujuci te aktualne dogadaje, dovode do toga da gledatelji ispitaju svoje
vrijednosti, teznje i izazove. Prikazujuc¢i stvarnost, filmovi ljudima pomazu da se ukljuce u
razgovore o druStvenim problemima i potaknu promjene. Ponekad to nisu lijepe teme, veé
teme koje su problematika svijeta te tako ponekad dolazi i do sukoba interesa. Kulturni i
drustveni aspekti filma mogu odrazavati i oblikovati kulturne vrijednosti i norme, pruzajuci
prozor u razlicite kulture i stilove Zivota. Na primjer, film ,,Crazy Rich Asians“ gledateljima
daje uvid u zivote bogatih ljudi u Aziji, a istovremeno se bavi pitanjima kulturnog identiteta i
obiteljskih vrijednosti. Filmovi se takoder mogu baviti druStvenim pitanjima i promicati
drustvene promjene, povezujuci publiku kroz zajednicke brige i ciljeve. Na primjer, film

"Selma" prikazuje borbu za gradanska prava u Sjedinjenim Americkim Drzavama, povezujuci
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se s publikom koja takoder Zzeli socijalnu pravdu. Na taj nac¢in film drustvu moze pomo¢i u
povezivanju razli¢itih kultura i drustvenih razloga te podizanju kulturne svijesti.

3 Bijeg iz stvarnosti i zabava

Moze se reci da filmovi imaju moguénost okupiranja ljudske svijesti te tako dolazi do
zanemarivanja stvarnosti na odredeni period vremena prenoseci ih U nestvarne svjetove,
povijesna razdoblja ili alternativne stvarnosti. Ovaj bijeg od stvarnosti pruza oblik zabave koji
ljudima omoguc¢uje da se opuste i privremeno odvoje od vlastitih briga. Naravno, postoje
zanrovi filmova koji nisu tu da opuste nego izazivaju emocije poput straha, nervoze, tuge i
adrenalina. U sustini, veza izmedu ljudi i filmova slozen je i dinamic¢an odnos koji nadilazi
puku zabavu. Ova trajna veza izmedu ljudi i filmova nastavlja oblikovati i obogacivati
znanstveno podrucje, informiranost i umjetnic¢ko izrazavanje.

4 Inspiracija i kreativnost

Filmovi imaju mo¢ potaknuti ljudsku mastu i potaknuti njihovu kreativnost. Prikazuju
inovativne tehnike pripovijedanja, vizualne efekte i umjetnicke izraze koji potic¢u vlastita
kreativna nastojanja. Postoje Zzanrovi filmova, poput eksperimentalnih, kroz koje se autori
izrazavaju na kreativnoj i umjetnickoj razini, ali njih se ponekad niti ne moze tako
jednostavno razumijeti jer je to njihovo subjektivno izrazavanje. Film je oblik umjetnickog
1zrazavanja koji pokriva viSestruke kreativne discipline kao §to su gluma, rezija, scenarij,
kostimografija 1 scenografija. Ti se umjetnicki elementi kombiniraju u sveobuhvatna
umjetnicka djela koja mogu odjeknuti kod publike na razli¢itim razinama.

5 Obrazovanje

Filmovi publici mogu pruziti znanstvene informacije ilustriraju¢i povijesne dogadaje,
znanstvene koncepte i kulturne tradicije. To su uglavhom dokumentarni filmovi koji bez
glumaca prikazuju stvarnost svijeta obraduju¢i navedene teme. lako, za neke je potrebno
iskoristiti kompjutorski generirane slike koje dolaze kao prilog u prikazivanju proslosti, na
primjer dinosaura. Takoder, ono §to je u obrazovanju jako bitno, filmovi mogu pojednostaviti
slozene teme, Cinec¢i ih dostupnijima Siroj publici. Ljudi imaju tendenciju ucinkovitije uditi
putem vizualnih sredstava jer je ljudski mozak visoko prilagoden za obradu vizualnih
informacija. Vizualno ucenje iskoriStava sposobnost mozga da brzo interpretira, razumije i
zapamti vizualne podrazaje. Vizualne informacije Cesto je lakSe zapamtiti u usporedbi s
tekstualnim ili govornim informacijama. Vizualno udenje moze biti ucinkovitije jer
omogucuje pojedincima da brzo shvate sloZzene koncepte. Vizualna pomagala kao $to su karte,
grafikoni i infografike mogu pojednostaviti i u¢inkovitije osobama prenijeti informacije. Oni
mogu pruZiti jasnu, konciznu prezentaciju informacija koje je tesko prenijeti Samo kroz tekst.

Jer kako i sama poslovica kaze ,,slika govori vise od tisucu rije¢i*.
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2.1 Utjecaj evolucije filma na publiku

Razvoj i evolucija pojmovi su koji opisuju napredak i ,boljitak*. Tako, razvojem
ljudske svijesti paralelno sa znanstvenim razvojem biva sklad. Svako razdoblje u povijesti
svijeta i CovjeCanstva obiljezavaju odredene znacajke. To se lai¢ki i jednostavno moze
usporediti sa modnim trendovima tijekom evolucije ¢ovjecanstva: 20-te obiljezavaju biserne
ogrlice i rukavice, a 70-te trapez hlace. Tako je i sa svijescu i tehnologijom. VVremenski tijek i
otkrivanja utjecu na uporabu tehnologije u kinematografiji kojoj publika prilagodava svoju
kulturnu svijest. Nije tocno reé¢i da ljudi vise ne gledaju stare filmove, no postoji nekoliko
razloga zaSto klasi¢ni ili stariji filmovi mozda nisu toliko popularni medu modernom
publikom u usporedbi s novijim izdanjima. Evo nekih od klju¢nih ¢imbenika:

1 Tehnoloski napredak

Moderna publika navikla je na slike visoke razlucivosti, digitalni zvuk i vrhunske
specijalne efekte. Starijim filmovima Cesto nedostaje tehnoloska dostignuca i gledateljima se
moze Ciniti zastarjelim i dosadnim. A zapravo, ponekad nijemi filmovi porucuju dublje
poruke nego danasnji modernizirani filmovi. Iz ¢ega se moze zakljuciti koliko je zapravo
najvazniji aspekt kinematografije kvaliteta price.

2 Mijenjanje ukusa i osjecaja

Kako se drustvene norme 1 kulturni ukusi razvijaju, stariji filmovi mogu sadrzavati
teme, dijaloge ili prikaze koji se prema suvremenim standardima vise ne Smatraju
prihvatljivima ili relevantnima. Nekim ¢e gledateljima mozda biti tesko povezati se ili uzivati
u filmovima koji nisu u skladu s njihovim trenuta¢nim senzibilitetom.

3 Marketing i dostupnost
dostupnijima publici. Stariji filmovi, osobito oni prije digitalnog doba, mozda nece dobiti
toliko marketin§ke pozornosti, zbog Cega je manja vjerojatnost da ¢e ih otkriti mladi
gledatelji. Tako su mnogi klasi¢ni filmovi dostupni na raznim platformama i ku¢nim video
izdanjima, neke je jos uvijek tesko prona¢i. Ogranicena dostupnost moze odvratiti
potencijalne gledatelje od potrage za starijim filmovima.

4 Nedostatak izlozenosti

Mlade generacije mozda nisu bile izlozene klasi¢nim filmovima kroz obiteljska ili
kulturoloska iskustva pa mozda nemaju istu razinu interesa ili cijenjenja starije
kinematografije.

5 Duljina i tempo

Neki stariji filmovi poznati su po sporijem tempu i duzem trajanju scene u usporedbi

sa suvremenim filmovima, $to moze biti manje privlacno gledateljima koji su navikli na brzi
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tijek pripovijedanja. Filmovi s pocetka 20. stolje¢a uglavnom su bili kratkometrazni filmovi u
trajanju otprilike 20-ak minuta, vjerojatno je da moderna publika ima Zelju izdvojiti tako malo
vremena kako bi pogledala jedan takav film koji ipak moze na njih utjecati kao kulturolosko

uzdizanje.

Unato¢ navedenim ¢imbenicima, mnogi ljudi jo§ uvijek cijene i uzivaju u klasi¢nim i
starijim filmovima zbog njihove povijesne i umjetni¢ke vrijednosti. Napori za ocuvanje
filmova, filmski festivali i specijalizirane usluge posvecene klasi¢noj kinematografiji pomazu
da ti filmovi budu dostupni onima koji su zainteresirani za istrazivanje bogate povijesti
filmskog stvaralastva. Uz to, filmsko obrazovanje i tecajevi poznavanja filma cesto uvode

nove generacije u radosti prema starijim filmovima.



3. Tehnologija u filmskoj industriji

Tehnologija je revolucionirala svaki aspekt ljudskog zivota, a svijet filma nije
iznimka. U proizvodnji filma, od pretprodukcije do postprodukcije, tehnologija igra klju¢nu
ulogu u poboljsanju kreativnog procesa, povecanju ucinkovitosti i pomicanju granica
vizualnog pripovijedanja u podrucju kinematografije. Umjetnost snimanja filmova uglavnom
ovisi o tehnologiji koja je klju¢ni element u stvaranju filma i ne moze se stvoriti bez pravih
alata. Dakle, kao 1 sve $to se danas pravi i "izmiSlja" kako bi se ljudima olakSao svakodnevni
zivot, tehnoloski napredak u nekim je podrucjima svima olak$ao snimanje filmova, a oprema
je laksa za koriStenje i dostupnija nego ikad prije. Od pocetka nastanka filma postavlja se
pitanje o ¢emu ovisi film. ,Film ne ovisi samo o psiholoski mehanizmima koji stoje u
pozadini iluzije pokreta i iluzije stalnosti svjetla, nego i o vanjskom tehnickom sustavu.* [1]
Stoga, bitno je poznavati i razumijevati osnove funkcioniranja filmskog tehnickog sustava i

samoj ovisnosti filma o tehnologiji.

3.1 Kronoloski razvoj kinematografske tehnike

Tehnologija poput parnog stroja i mehanizacija proizvodnje omogudili su stvaranje
velikih tvornica u svrhu masovne proizvodnje robe. Kronoloski razvoj tehnologije bio je
kljuéni ¢imbenik u ljudskoj povijesti, oblikujué¢i i nacine zivota. Od najranijih inovacija,
tehnologija je evoluirala i razvijala se na nacine koji su transformirali druStvo. Ta su
poboljSanja imala dubok utjecaj na druStvo, dovode¢i do povecane produktivnosti,
gospodarskog rasta, drustvenih promjena i pomak u mnogim industrijama, pa tako i u
filmskoj.

Otkrivanjem sastavnica tehnologije obiljezava se napredak filma. Razvoj filma i
kinematografije moze se interpretirati po odredenim periodima. Periodizacija filma napreduje
otkricem jednostavnije i bolje tehnologije kao i sektora u filmskoj proizvodnji. Evolucijski
napredak kod filmskog stvaralastva ne zna¢i samo tehnoloski razvoj, ve¢ i promjene
komunikacijsko-informacijskih i estetskih odlika filma. [2] Svako razdoblje obiljezeno je
vlastitim jedinstvenim razvojem tehnologije, stila i kulturnih utjecaja. Filmovi kreirani u
ranim razdobljima nisu izumrli. Danas ih je vrlo lako naci i reproducirati, no ljudska
psihologija ogranicava interes za zastarjele tehnologije te se osvrée samo na ono §to je u
trendu. Povijest i razvoj kinematografije moze se svrstati u nekoliko razdoblja. Svako to
razdoblje posjeduje jedinstvene znaCajke koje ga cine drugacijim od ostalih. Protokom
vremena, napretkom tehnologije i pojave novih izuma mijenjaju se prije spomenuti trendovi.

Na slici dolje je opisana lenta vremena kako se ta razdoblja mogu svrstati.
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Pretpovijest Predtehnolo$ko razdoblje Tehnolosko razdoblje
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Slika 3.1 Lenta periodizacije razvoja filmske tehnologije

3.1.1 Pretpovijest

Povijest filma seze u daleku proslost jos od vremena slikanja po spiljama. Pronadeni
crtezi u spiljama poput Altamire® i Lascauxa®, prije otprilike 16 000 godina, jasno prikazuju
zivotinje u pokretu. Crtezi u spiljama, koja se Cesto naziva i pecinska umjetnost, cesto su
fascinantno i vazno polje proucavanja za arheologe i povjesniCare umjetnosti. Ovi crtezi
pruzaju neprocjenjiv uvid u pretpovijesnu proslost, uklju¢uju¢i vjerovanja, stil Zivota 1
umjetnicke sposobnosti drevnih drustava. Razlozi zasSto su ljudi slikali u $piljama prije vise
tisuca godina predmet su nagadanja i znanstvenih rasprava jer ne postoje izravni zapisi iz tog
vremena. Pec¢inska umjetnost sluzila je kao oblik kulturnog izrazavanja, pripovijedanja ili
nac¢in dokumentiranja iskustava drevnih zajednica. Te su slike mogle prenositi price, legende
ili vazne dogadaje u zivotima tih drustava. [3] 1z toga se moze zakljuciti da je biljezenje
trenutaka ukorijenjen u ljudima od samog pocetka postojanja. Ono S§to se najblize moze
opisati kao poticaj u ljudskoj psihologiji i potreba za biljezenjem trenutaka kao pokreta su bile
sjene koje nastaju kao jednostavna slika, odnosno obrisi, sprecavanjem toka zraka svjetlosti,
te odrazi na povrSinama poput vode $to se moze opisati kao zrcaljenje. U doba bez tehnologije
to je covjeku bilo intrigantno te je sigurno takvo $to htio zabiljeziti i stvoriti razne oblike
pomocu kojih bi propovijedao smislenu naraciju. Moze se reci da je priroda ta koja je covjeka
samo potaknula na $to vise proucavanja i otkrivanja kako bi iskoristio maksimalan potencijal
iste. Stari Egip¢ani su u piramidama slikali sli¢ice pokreta dogadaja, bogova i zivotinja. Slike

na zidovima grobnica kreirane su kako bi ispricale pri¢u 0 zivotima kraljeva. Dakle, ljudska

3 diluvijalna $pilja u Spanjolskoj poznata po paleolitskim slikama na zidovima
4 3pilja u Francuskoj poznata po paleolitskim slikama na zidovima
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percepcija stvarnosti preslikava se na opipljivu materiju. Slikarstvo se razvija u jednom
smjeru pri ¢emu se naglasava svijest da se sve stvarno moze preslikati. Film, kao umjetnicka
forma, vuce svoje korijene iz ovih ranijih tradicija u umjetnosti kao pripovijedanje te se to
najprije preslikava kao kazaliste. Napretkom ¢ovjecanstva razvijale su se umjetnosti te za
vrijeme Grckog Carstva, u 6. stoljecu prije Kista, zapoc¢inje uspon kazalista. Starogrcka
kazaliSta poznata su po svom povijesnom znacaju u razvoju drame. Rani nastupi bili su dio
vjerskih rituala i Cesto su ukljucivali zborsko pjevanje i ples kada se po€inje i primjenjivati
mimika i takozvani specijalni efekti. [4] Primjenjivanjem dramaturSskog efekta deus ex
machina®, postignuta je akcentirana uzbudljivost same predstave. Veé¢ onda ljudi su tezili
postizanju zeljenih emocija kod publike prilikom gledanja serviranog sadrzaja. Starogréko
kazali$te predstavlja temeljno razdoblje u povijesti drame i kazaliSne izvedbe. Nakon pada
Rimskog Carstva, u doba srednjeg vijeka u Europi kazalista nisu bila dopustena. Tada su
djelovale grupe izvodaca, takozvani, putujuéi sviraci, akrobati i lutkari koji su stvarali scenu

na prometnim mjestima poput trznica. [4]

3.1.2 Predtehnolosko razdoblje

Razdoblje prije tehnologije obuhvaca rane ,,izume* i naprave koji ¢e se dalje evoluirati
u svrhu filma. Doba renesanse znacajno je utjecalo na evoluciju prethodnih pokusaja
prepricavanja dogadaja te obiljezava otkrica na podru¢ju optike. Newtonove teorije 0
svjetlosti i otkrice le¢e doprinijele su boljem razumijevanju takve materije koja ¢e se nadalje
koristiti kao temeljno sredstvo reprodukcije slike. Dvije su naprave koje su pretece filma i
snimanja:

a) Camera Obscura

Camera obscura, sto na latinskom znaci "tamna soba", opti¢ki je uredaj koji je bio rani
prethodnik moderne foto-kamere. Sastoji se od zamracenog prostora ili prostorije s malom
rupom ili otvorom na jednoj strani. Kada svjetlost iz vanjskog svijeta prode kroz taj otvor,
projicira izvrnutu i obrnutu sliku vanjske scene na suprotni zid, odnosno povrsinu unutar
zamracene prostorije. Camera obscura djeluje na principima svjetla i optike. Svjetlosne zrake
izvan sobe prolaze kroz mali otvor i oblikuju sliku na unutarnjoj povrsini. [5] Sto je otvor
blende manji, slika je oStrija, ali ¢e biti i tamnija. Ovaj princip koristi se i danas na modernim
tehnologijama fotografiranja i snimanja. Krajem 10. stolje¢a, Abu Ali Al Hasan® opisao je
ovaj fenomen tako Sto je koristio princip camere obscure kako bi objasnio kako slika nastaje

u oku. [6] Nekolicina znanstvenika proucavalo je ovaj fenomen i pokuSalo opisati njezin

5 Jatinski izraz koji znadi: "Bog iza3ao iz stroja"
6 arapski astronom i matematicar



princip. U 17. stolje¢u Robert Hook’ sagradivao je prijenosne camere obscure kako bi je
koristio u razli¢ite znanstvene, korisne svrhe. [6] Konstrukcija camere obscure postala je opc¢a
u 19. stoljeéu kada je tvorila znacajni doprinos stvaranju fotografije. Stovise, upotrebom
camere obscure, Nicéphore Niepce®, poznat kao kreator fotografije, 1827. godine zabiljezio
prvu fotografiju pod nazivom ,,Pogled s Prozora u Le Grasu‘ zabiljezenu na Kositrenoj plocici
premazanom bitumenom te ekspozicijom koja je trajala osam sati.

b) Lanterna Magica

Lanterna magica se smatra pretecom kinematografije jer je prva naprava za opticku
projekciju slika. ,,Athanasius Kircher® u djelu ,,Visoka Umjetnost Svjetla i Sjene* iz 1646.
godine opsirno opisuje laternu magicu kao aparat koji se sastoji od kutije u kojoj je smjesSten
izvor svjetla (uljna svjetiljka ili svijeca), zatim zrcalo za bolju koncentraciju svjetla, sabirne
lece, slike izradene rukom na staklu i objektiv za projekciju.“ [5] Leca je tako formirala

uvecanu sliku na zidu ili platnu izmjenjujuci slajdove.

Ova dva izuma prete¢a su modernijih nacina snimanja i zabiljeZavanja stvarnosti na
zadani medij. Ukratko, ovi izumi imaju je znacajan utjecaj na modernu tehnologiju. Njihova
povijesna pozadina te utjecaj na moderni tehnoloski napredak i potencijalne buduée primjene
pokazuju korijene svestranosti i vaznosti ove optike. Kako se tehnologija nastavlja razvijati,

zanimljivo je gledati nove nacine kori$tenja tako starih izuma.

3.1.3 Tehnolosko razdoblje

Inovacije, unapredenja i usavrsavanja izuma dovodi do naglog preokreta nakon otkrica
vaznog segmenta, bez kojeg filma danas nema, a to je elektricitet i fizikalna nauka o
elektromagnetizmu na ¢emu se temelji filmska tehnologija. Thomas Alva Edison, americki
izumitelj i poduzetnik poznat po svojim doprinosima u raznim podru¢jima, ukljucujuéi
elektriénu energiju, telegrafiju i filmove, omogucio je velik uspon u ovoj industriji. [5] Za
znatan preokret iznimno je vazan Nikola Tesla, hrvatski izumitelj, inzenjer elektrotehnike i
strojarstva, koji je poznat po svom radu na podruc¢ju elektrotehnike te brojnim izumima i
inovacijama, dao je znacajan doprinos razvoju elektri¢nog sustava izmjenic¢ne struje (AC),
bezi¢ne komunikacije i raznih drugih tehnologija koje su danas svakodnevno prisutne u svim

postoje¢im industrijama.

" britanski fizi¢ar, matemati¢ar i izumitelj
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Izraz "tehnolosko razdoblje" takoder se moze koristiti za opisivanje razdoblja u kojima
su odredene tehnologije Siroko prihvacene. Na primjer, pojava interneta i pametnih telefona
obiljezila je zna¢ajno razdoblje tehnoloSkih promjena u posljednjim desetlje¢ima, utje¢uci na
razli¢ite aspekte drustva. U filmu, pocetak tehnoloskog razdoblja karakterizira Sirenje iste kao
zasebnu industriju u proizvodnji sadrzaja za reprodukciju u mnogim podrucjima u svrhu
zabave, informiranja i obrazovanja.

a) Dagerotipija

Postupak dagerotipije najblizi je oblik kamere kakva se koristi danas. Pariski slikar i
kazalisni dekorater, Luis Jacques Daguerre 1830-ih je uspio ostvariti postupak pod nazivom
drugu za oko 20 centimetara. Uz uporabu mutnog stakla i metalne plo¢e premazana svjetlo
osjetljivim kemijskim spojem omogucio je snimanje Samo mirnih predmeta jer je
eksponiranje trajalo oko 30 minuta. [5] Ovaj izum omogucio je za usavrSavanje kamera koje
¢e se kasnije sve viSe primjenjivati u industriji kinematografije. Daguierrove kamere su bile
vrlo skupe pa su samo imu¢ni mogli priustiti ovakvo fotografiranje.

b) Fonograf

Fonograf, koji je razvio Thomas Alva Edison 1877. godine, bio je jedan od njegovih
najpoznatijih izuma i znacajna prekretnica u povijesti snimanja i reprodukcije zvuka.
Fonograf je dizajniran za snimanje i reprodukciju zvuka. Sastojao se od cilindri¢énog bubnja ili
diska prekrivenog folijom ili papirom premazanim voskom. Igla pri¢vr§¢ena na dijafragmu
koriStena je za otiskivanje medija za snimanje. Kad bi se snimka reproducirala, igla bi pratila
otiske, vibrirala dijafragmu i reproducirala zvuk. [5] Fonograf je imao dubok utjecaj na
zabavu, komunikaciju i glazbenu industriju. Omoguéio je oCuvanje i distribuciju glazbe,
govora i drugog audio sadrzaja. Ova je tehnologija postavila temelje za modernu glazbenu
industriju i industriju snimanja, $to je na kraju dovelo do razvoja vinilnih plo¢a, magnetskih
vrpci i digitalnih audio formata.

c) Zootrop i fotografska puska

Julles Marey, francuski lije¢nik i profesor, proucavao je kretanje Zivih bica te Zeljom
da se dokaze da konj u trku uvijek jednom nogom dotice tlo uz pomo¢ foto-amatera Edwarda
Jamesa Muybridgea uspio snimiti 24 slic¢ice konja u trku nakon cega je dokazano da konj ipak
u jednom trenutku ne dotice tlo. Muybridge je to snimio tako $to je postavio 24 kamere duz
trkace staze. Kada je konj protr¢ao, pokidao je niti koje su bile povezane sa zaporima na
kamerama i tako snimio pokrete nogu u odsjec¢cima od 1/5 sekunde. Muybridge je od tada
nastavio sa unapredenjem tehnike automatskog elektro-fotografskog postupka te je

konstruirao svoju varijantu za aparata za projiciranje slika pod nazivom zoopraskinoskop. [5]
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Godine 1882. u Francuskoj, Marey je izradio posebnu kameru pod nazivom ,.fotografska
puska“ koja je mogla snimiti 12 slika u sekundi te ju kasnije unaprijedio sa papirnatom
trakom premazanom svjetlo-osjetljivim slojem te tako omogucio snimanje vise slika. [5] Ovaj
izum je revolucija fotografije koja je napredovala ka ve¢im izumima koje danas poznajemo
kao kamere. Otkricem da je brzim izmjenjivanjem sli¢ica moguce dobiti fluidan pokret, koji
je zapravo samo iluzija, sve se brze razvija industrija kinematografije te se u ovom trenutku
navedeni izum razvija kao aparat za ,,zabavu i razonodu* koji ubrzo postaje velika moda u
svijetu. [5]

d) Kinetoskop

Kinetoskop je bio rani uredaj za gledanje filmova i znacajan za razvoj u povijesti
kinematografije. Izumili su ga Thomas Alva Edison i njegov pomoc¢nik William Kennedy
Laurie Dickson?®, s prvim prototipom kinetoskopa koji je dovrien 1888. godine, a kasnije
verzije predstavljene su ranih 1890-ih. [5] Kinetoskop nije bio uredaj za projekciju, veé je
gledatelj je pokretao ru¢icu kako bi pomicao filmsku vrpcu sli¢icama i kontrolirao brzinu
reprodukcije. Predstava je trajala otprilike 30 sekundi. [5] Kinetoskop je otvorio put razvoju
filmova i filmske industrije. Pokazao je komercijalni potencijal pokretnih slika i izazvao
znacajan interes za ovakvu tehnologiju. Edisonov i Dicksonov rad postavio je temelj kasnijim
inovacijama u snimanju filmova i projekcijama, Sto je na kraju dovelo do uspona
kinematografije kao medija masovne zabave.

e) Praxinoscop i opticki teatar

Francuz Emil Reyund 1890-ih godina dovrSava aparat zvan praxinoscop, odnosno
aparat koji je omogucio profesionalno projiciranje slika sa vrpce (velikih metraza) koja je
prolazila kroz aparat namatajuéi se sa jednog koluta na drugi. Za projekciju su sluzile dvije
lanterne magice. Slike koje su bile na vrpci Reyund je crtao rukom, bas kao $to se danas rade
animirani filmovi. [5] Svoje predstave reklamirao je pod nazivom ,,0pticki teatar* nakon cega

se pojavljuje ,,pravic film.

Navedene naprave imaju dugu povijest, a njihov izum pripisuje se raznim izumiteljima
I razvoju kroz vrijeme. Tesko je odrediti pojedinca ili datum njihovog izuma jer su se razvijali
postupno kroz niz inovacija u proucavanju i unapredenju opticke projekcije. Te naprave
preteca su filma kakav je poznat danas i njihovi principi iznimno su vazni za daljnji razvoj

tehnologije u filmskoj industriji.

10 britanski izumitelj
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3.1.3.1 Klasi¢no razdoblje

Klasi¢no razdoblje oznacava pocetak 20. stoljeca i pravi je zalet u napretku
kinematografije i filma. Obiljezavaju ga naprave koje su po prvi puta u Covjeanstvu
predstavljeni kao inovativna tehnoloska otkri¢a u podrucju kinematografije i ovo je razdoblje
kada se biljeze prve projekcije filmova.

a) Bra¢a Lumiere

Braca Lumiére, Auguste Lumiére i Louis Lumiere, bili su francuski izumitelji i pioniri
rane kinematografije. Najpoznatiji su po svojim revolucionarnim doprinosima razvoju i
popularizaciji filmova. Prema uzoru na Edisonov kinetoskop, ostvaruju svoj aparat pod
nazivom ,.kinematograf* kojim je bilo moguce snimati, kopirati i projicirati slike u pokretu.
Prva svjetska javna projekcija filma bila je projekcija brace Lumiere Kkoristeé¢i svoj
kinematograf u pariSkom Grand Cafeu 1895. godine. [2] Projekcija je sadrzavala niz kratkih
filmova, od kojih je svaki trajao samo oko 50 sekundi, uklju¢ujuci kultne naslove poput
"Dolazak vlaka u La Ciotat™ i "Radnici Koji Napustaju Tvornicu Lumiére™. [2] Uspjeh izuma
brace Lumiére znacCajno je pridonio brzom rastu filmske industrije. Nadahnuo je druge

filmaSe 1 izumitelje da istraze mogucnosti filmskih slika.

Slika 3.2 Scene prvih filmova Lumiére-a sa kruznom perforacijom
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Projiciranje filma publici razbuktalo je i nastanak same filmske industrije. Pocinju se
snimati duzi filmovi, sa promjenama kutova, rezovima i promjenama planova i rakursa te se

dogada prijelaz iz scenskih i tematskih filmova u narativne filmove.

3.1.3.2 Nijemi filmovi

Tijekom nijeme ere filmovi su uglavnom bili duzi, u trajanju do 20 minuta, bez
dijaloga uz zivu glazbu kao dodatak naraciji. Nijemi filmovi zapravo su bili pocetak
narativnog pripovijedanja. D. W. Griffith, americ¢ki filmski redatelj i producent, je uveo
tehnike narativnog pripovijedanja, dok su zvijezde poput Charlieja Chaplina! i Bustera
Keatona'? postale poznate po svojim nijemim komedijama. Industrija se brzo Sirila, a
Hollywood je postao epicentar filmskog stvaralastva. Kako se industrija S$irila, novim
otkri¢ima, idejama, a i potrebama pocele su se pojavljivati i nove djelatnosti. Unutar industrije
poceli su se granati i sektori filmske ekipe. Neka od obiljezja nijemih filmova su:

a) 16 sli¢ica u sekundi

Ekonomija je zahtijevala snimanje blizu praga iluzije, a veéina nijemih filmova
snimana je brzinom od oko 16-18 sli¢ica u sekundi (fps), a zatim projicirana brzinom bliZe
20-24 fps. [7] Zato je radnja u tim starim nijemim filmovima toliko smijesna, jer je film
ubrzan (primjer su oni u kojima glumi Charlie Chaplin).

b) Ziva glazba umjesto govora

Upotreba glazbe u ranim danima nijemog filma kao glazbena pratnja uzivo (prilikom
projekcije) bila je kljuna za ispunjavanje tiSine i pojaCavanje emocionalnog utjecaja
vizualnog. Koristenje glazbe u nijemim filmovima vazan je dio kinematografskog iskustva.
Razvio se tijekom vremena kako bi poja¢ao emocionalni u¢inak i atmosferu filma, a razlicite
vrste nijemih filmova imaju razlicite glazbene stilove i konvencije. [5]

c) Intertitle - tekstualne Kkartice

Intertitle ili ,,medunaslov se opisuje kao tekstualna kartica koja je snimljena i
umetnuta izmedu odredenih kadrova u filmu. Nijemi filmovi nemaju sinkronizaciju niti
dijalog na ekranu pa se koriste ,medunsalovi“ za pripovijedanje poante price, uvodenje
klju¢nog dijaloga i ponekad komentar akcije. [8]

d) kratka metraza

Nijemi filmovi uglavnom su bili kratkog trajanja, oko 15 minuta - to je bila duljina

jednog koluta. [5]

11 Charles Spencer Chaplin, engleski glumac, zvijezda nijemih filmova
12 Joseph Buster Keaton, americ¢ki glumac, redatelj i kaskader
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3.1.3.3 Zvucni filmovi i filmovi u boji

Pojavom zvuka na filmu omogucilo se dodatno podrzavanje naracije filma. Uvodenje
zvuka transformiralo je snimanje filmova, pri ¢emu glumci sada moraju govoriti rijeci, a
redatelji trebaju razmatrati i snimanje i montazu zvuka. Ovim postignu¢em odbacuju se stare
tehnike intertitlova. U ovom periodu krece teznja filmova prema realizmu. Ideja zvuénog
filma bila je primamljiva te se ista razvijala godinama i motivirala je mnoge filmase. Tehnicki
je to bilo moguce, gramofon kao i telefon ve¢ su bili dobro prisutni prije kina. U kasnom 19. i
ranom 20. stoljecu, izumitelji poput Thomasa Edisona i Williama Dicksona eksperimentirali
su sa sinkroniziranim zvukom i pokretnim slikama. U pocecima, pokuSavali su se spajati
Lumiereovi uredaji sa gramofonima. Kako bi reprodukcija slike i zvuka bila istovremena,
uredaji su bili mehanic¢ki povezani, no u ovaj sistem napusten je zbog mnogo nedostataka.
Kako bi popravio nedostatke ton-filmskog sistema, Francuz de Pineaud, 1909. godine,
predlaze da se na sliku, kao kod gramofonskih plo¢a gravira ton. [5] Tako se razvio postupak
zapisa tona 1 slike na jednu vrpcu. Ovaj je postupak bio rana metoda dodavanja zvuka
filmovima prije razvoja modernih optic¢kih i magnetskih zvu¢nih zapisa. Zvuk se snimao na
principu pretvaranja akusti¢ne energije u svjetlosnu. Za reprodukcija takvog filma igla bi se
stavila u ugravirani utor na filmu. Dok se film kretao kroz projektor, igla bi vibrirala prema
uzorku u utoru, proizvodeci zvuk Koji se pojacavao i pustao kroz sustav zvuénika u kinu. [5]
Ugravirani ton na filmu imao je nekoliko ograni¢enja. Bio je to mehanicki proces koji je
mogao rezultirati troSenjem filmske vrpce, sto je s vremenom dovelo do degradacije kvalitete
zvuka. [5] Osim toga, bilo je tesko urediti ili modificirati zvuéni zapis nakon §to je ugraviran
na filmu. lako je ugravirani ton bio rana metoda za dodavanje zvuka filmovima, s vremenom
su ga zamijenile naprednije tehnologije. Opticki zvucni zapisi, koji su koristili svjetlo i traku
promjenjive Sirine na filmu, i magnetski zvucéni zapisi, koji su koristili magnetsku vrpcu na
filmu, postali su standardne metode za sinkronizaciju zvuka i reprodukciju u filmskoj
industriji. [5] U ovom periodu veliko postignuce je kolor sustav u filmovima, koji se pojavilo
ni desetak godina nakon otkri¢a uporabive zvucne tehnologije. [2] No, boja nije imala toliko
utjecaj na narativ filma, kao na samu na estetiku istog, Sto postaje sve popularnije u filmskoj

.....

industriji ¢ime monokorom odlazi u zaborav.
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Ugravirani ton

Slika 3.3 Gravirani ton na filmskoj vrpci

a) Talkies

Warner Brothers, studio u nastajanju u to vrijeme, 1926. godine izdaje ,,Don Juana“,
prvi film koji je sadrzavao sinkroniziranu partituru i zvu¢ne efekte pomocu ove metode. Film
nije imao snimljeni dijalog, ve¢ kratke glazbene dionice i kratki govor Willa Haysa,
predsjednika Motion Picture Producers and Distributors of America. [9] Godine 1927.,
»Pjevac Jazz-a“, jo§ jedan film Warner Brothersa, postao je prvi igrani film sa snimljenim
dijalozima. Godinu dana kasnije, ,,.Svjetla New Yorka“ postala je prvi cjelovecernji
dugometrazni igrani film koji je sve govorio i zbog svog komercijalnog uspjeha, postavio je
Hollywood na put koji je vodio kraju nijeme ere i napravio put za filmove kakvi su poznati

danas. [9] Ovakav tip ozvucenog filma onda su se nazivali ,talkies®.

3.1.3.4 Zlatno doba Hollywood-a

,Pocetkom 20. stolje¢a jedan od najvecih nedostataka u tehnologiji fotoaparata i
kamera bio je nedostatak standardizacije. Proizvodaci su tek trebali uspostaviti univerzalnu
veli¢inu filma koja bi se mogla reproducirati u bilo kojem kinu, ali Bell & Howell*® su to
promijenili kada su odlucili proizvoditi svoje kamere i projekcijsku tehnologiju samo prema
formatu Sirine filma od 35mm. Standardiziraju¢i svoju ve¢ popularnu opremu, standardizirali
su cijelu industriju filmova.“ [10] Za ovo vrijeme, tehnologije zvuka bile su zvuk snimljen
disku, §to je znacilo da bi zvucni zapis filma bio na zasebnoj fonografskoj plo¢i. Razni filmski
formati Sirokog ekrana, kao $to su CinemaScope i VistaVision, razvijeni su sredinom 20.
stolje¢a kako bi poboljsali kinematografsko iskustvo. Ti su formati zahtijevali specijalizirane

filmske fondove za prilagodbu Sirih omjera slike. [5]

13 Kinoprojektorska kampanja osnovana 1907. godine u Illanois-u
15



a) Filmska vrpca

U kasnom 19. i ranom 20. stoljecu, celuloidni film postao je standardni materijal za
snimanje filmova. Film se snima na vrpcu izradenu od teSko zapaljivog materijala
nitroceluloze i koristi se kao fizi¢ki medij za snimanje i projiciranje filmova. Prve celuloidne
filmove stvorio je francuski izumitelj Louis Le Prince, a zatim su ih razvili i poboljsali
Thomas Edison i Eastman Kodak!*. Celuloid je fleksibilan i proziran materijal, presvuéen je
emulzijom osjetljivom na svjetlo, §to mu je omogucilo snimanje slika kada je izloZen svjetlu.
[5] Kako je prva filmska vrpca bila lako zapaljivi, opasan materijal s vremenom se razvio
takozvani ,,sigurni* film koji je teze zapaljiv i izraduje se od anticeluloze®. [5] Na filmskoj
vrpci nalaze se rupe za zupcéanike filma (perforacije). One su pravilno rasporedene rupe koje
se protezu duz rubova filma. Ove su perforacije bitna komponenta tradicionalnog filma i
igraju klju¢nu ulogu u procesu projekcije i montaze filma jer sluze za transport filmske vrpce
kroz projektor. Prilikom ru¢nog uredivanja filma, montazeri se oslanjaju na perforacije za
to¢no poravnavanje i spajanje razlicitih dijelova filma. [5] Perforacije sluze kao referentne
tocke za izradu preciznih rezova i spajanja. Postoje filmske vrpce sa jednom perforacijom i sa
duplom perforacijom. [5] Kod filmova s dvostrukom perforacijom postoje dvije perforacije na
obje strane filmske trake, jedna na vrhu i jedna na dnu. Film s dvostrukom perforacijom je
¢esci i obicno se koristi za filmske formate od 35mm i 70mm. [5] Povijest filmske vrpce usko
je povezana s razvojem filmskih slika i filmske tehnologije. To je oznacilo rodenje filma
kakav je poznat danas. Britanski fotograf John Carbutt postao je prva osoba koja je koristila
celuloidni film. Najstariji snimljeni kratki film nastao je 1888. godine pod nazivom
»,Roundhay Garden Scene®“, a snimio ga je izumitelj Louis Le Prince. U ovo vrijeme
pojavljuje se potreba za umnozavanjem filmskih proizvoda te se tako razvila i metoda
kopiranja filma.

Tijekom godina proizvodaci filmova nastavili su poboljSavati zalihe filmova, ¢ine¢i ih
Inovacije su ukljucivale razli¢ite veli¢ine filma (npr. 16mm, 8mm i 70mm), kao i poboljsanu
reprodukciju boja.

Kasnih godina 20-og stoljeca Hollywood postaje nacionalna filmska industrija u
Sjedinjenim Americkim Drzavama i to Ce trajati sve do pocetka 60-ih. Ovo je razdoblje kada
se razvija ekonomski sustav filmske proizvodnje i ta industrija postaje komercijalno
orijentirana. Razvijaju se konkurencije i to je doba zabiljezilo legendarne glumce i glumice

koji su postali medunarodne zvijezde, kao sto su Clark Gable, Marilyn Monroe, Humphrey

14 americ¢ka javna tvrtka koja proizvodi proizvode vezane uz analognu fotografiju
15 bijeli prah dobiven esterifikacijom celuloze smjesom octene kiseline i acetanhidrida [11]
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Bogart, Bette Davis i Cary Grant. Zlatno doba karakteriziraju glamur i elegancija povezani s
Hollywood-om. Studiji su paZzljivo oblikovali javne licnosti svojih zvijezda i promovirali
idealiziranu sliku filmske industrije. Hollywood je u to vrijeme dozivio napredak u filmskoj
tehnologiji, ukljucujuéi kinematografiju u boji i formate Sirokog ekrana $to je povecalo

vizualnu privla¢nost filmova.

3.1.3.5 Poslijeratno doba i televizija

Poceci televizije sezu puno prije Hollywood-a, isto kao i svaki izum, razvijao se
postepeno. ,,Godine 1873. irski telegrafist, Joseph May, otkrio je ,,fotoelektrik® ucinak:
poluge selena, izlozene suncevoj svjetlosti, pokazuju varijacije u otpornosti. Varijacije
intenziteta svjetlosti se mogu transformirati u elektricne signale. To zna¢i da oni mogu i
prenositi.“ [12] U Francuskoj je 1881. godine Constantin Senlecq® objavio skicu koja
detaljno opisuje sustav koji moze prenijeti sve to¢ke na slici jednu za drugom duz jedne linije.
[12] To je osnova moderne televizije - slika se pretvara u nizove elemenata te slike.
»Amerikanac ruskog podrijetla, Vladimir Zworykin, izumio je ikonoskop 1923. godine.
Danas ga se obi¢no naziva "ocem televizije". Ikonoskop je bio rana elektronicka cijev kamere
koja se koristila za skeniranje slike za televizijski prijenos. Nijedan drugi prakti¢ni uredaj za
skeniranje televizije prije njega nije bio potpuno elektronicki.” [13] U ozujku 1935. godine
pokrenut je televizijsko emitiranje u Berlinu (180 redaka po kadru, 25 sli¢ica/sekundi). [12]
Slike su proizvedene na filmu i zatim skenirane rotiraju¢im uredajem disk. Elektronicke
kamere razvijene su 1936. godine u Berlinu. [12]

Filmska se industrija 1950-ih suocila s konkurencijom sve veéeg medija televizije.
Kako bi privukli publiku, filmasi su eksperimentirali s novim formatima kao $to su Siroki

ekran i 3D te su istrazivali kontroverzne i drusStveno relevantne teme.

3.1.3.6 Modernizam - digitalna revolucija

Tijekom prijelaza s kraja 20. stolje¢a na pocetak 21. stoljec¢a doslo je do brze pretvorbe
u filmskoj produkciji s tradicionalnih na digitalna sredstva. Implementacija digitalnih kamera
I projekcijskih sustava povecala je upotrebu tradicionalnih filmskih kamera i projektora u
velikom broju kina, oznafavaju¢i znacajnu transformaciju unutar industrije. Tehnoloski
napredak bitno ¢e utjecati i na psihologiju ljudi. Brz napredak tehnologije omogucio je
ljudima da se naviknu na trenutni pristup informacijama, brzoj komunikaciji i zabavi. Isto

tako, inovacijama mijenja se ljudska svijest, navike i zivotni stil. To moze dovesti do

16 Francuski znanstvenik i izumitelj
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smanjene tolerancije na kasnjenje slike i povecane zelje za trenutnim zadovoljstvom. Ljudi
mogu postati nestrpljiviji i ocekivati brze rezultate u raznim aspektima zivota. Tehnologija je
promijenila nacin na koji ljudi medusobno komuniciraju. Pojava drustvenih medija, aplikacija
za razmjenu poruka i virtualnih zajednica uzrokovala je promjenu u ponasanju u drustvu.
Online korisnici sada se oslanjaju na lajkove i komentare za potvrdu, iskuse FOMO?'' i
usporeduju se s drugima na temelju svojih online persona. lako je tehnologija donijela mnoge
prednosti, takoder je povezana s potesko¢ama mentalnog zdravlja. Pretjerana konzumacija
digitalnih medija, cyberbullying, drustvena izolacija uzrokovana virtualnim interakcijama i
neprestana izlozenost negativnim vijestima mogu rezultirati osjec¢ajima tjeskobe, depresije i
stresa. Ipak, napredak u tehnologiji znacajno je poboljSao ljudske zivote. Vrijedno je
napomenuti da se psiholoski ucinak tehnoloskog napretka razlikuje od osobe do osobe, ovisno

o ¢imbenicima kao S§to su dob, kulturno podrijetlo i osobne sklonosti.

7 eng. fear of missing out, strah od propustanja informacija
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4. Moderni elementi kinematografije

Definicija pojma "moderno” moze varirati ovisno o kontekstu u kojem se koristi.
Obi¢no se "moderno" odnosi na sadasnje ili trenutne okolnosti unutar odredenog drustva,
kulture ili podru¢ja. U podrucju tehnoloskog napretka i1 inovacija, "moderno” se odnosi na
trenutnu razinu tehnoloSkog napretka, kao 1 na koriStenje najsuvremenijih metodologija 1
alata. Implementacija najsuvremenije prakse i instrumenata pokazatelj je suvremene
tehnologije. Oznacava primjenu vrhunske znanstvene ekspertize, instrumenata i strategija za
osmisljavanje i implementaciju inovacija koje promicu i vode razli¢ite aspekte ljudskog
postojanja i proizvodnje. Industrije su Cesto revolucionirane brzom evolucijom moderne
tehnologije, pridonosec¢i poboljsanoj pogodnosti i uc¢inkovitosti. Utjece na ljude u nacinu na
koji rade, komuniciraju i zive, obuhvacajuci bitnu ulogu u ljudskom postojanju. Vazno je
napomenuti da se pojam "modernog" uvijek mijenja buduéi da ovisi o perspektivi i kontekstu
promatraca. Kako drustvo i kultura napreduju, pojavljuju se nove tehnologije, estetika i ideje,
uzrokuju¢i da se ono $t0 se smatra "modernim” mijenja sa svakim razdobljem. Na filmsku
industriju znaCajno je utjecala tehnoloska modernizacija koja je dovela do usvajanja
inovativnih praksi, brzeg proizvodnog procesa i ukupnog poboljsanja kvalitete Samih
proizvoda. Ukratko, modernizacija je transformirala filmsku industriju kroz tehnoloske
inovacije, promjene u metodama distribucije i izlaganja, pomake u marketingu i promociji,
povecanu raznolikost sadrzaja i promjene u financiranju filma. Ove promjene stvaraju prilike

I izazove za filmase i oblikujuci razvoj industrije u digitalnom dobu.

4.1 Kamera

Film je serija nepokretnih fotografija na filmu, projiciranih u brzom nizu na ekran
pomocu svjetla. Zbog optickog fenomena poznatog kao postojanost vida, ovo daje iluziju
stvarnog, glatkog i kontinuiranog kretanja. lzum kamere usko je povezan sa idejom
funkcioniranja ljudskog oka. Evolucija tehnologije kamere bila je jedan od najznacajnijih
pokretaca promjena u snimanju filmova. Dugi niz godina analogne filmske kamere bile su
norma dok se nisu pojavile digitalne kamere i revolucionirale filmsku industriju. Danas
filmasi imaju mnostvo opcija koje im omogucuju snimanje slika s vecom fleksibilnoscu.
Zahvaljuju¢i pojavi digitalne kinematografije, snimanje, montaza i obrada snimke postali su
isplativiji i dostupniji. Unato¢ tome, jo$ uvijek postoje filmasi koji se, iz raznih razloga,

odlucuju koristiti analognhu tehnologiju pri snimanju svojih filmova.
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4.1.1 Digitalna kamera

Digitalne kamere zamjenjuju tradicionalni film senzorima koji hvataju slike i
pretvaraju svjetlost u digitalne podatke. Digitalne filmske kamere kombiniraju opticku,
elektronicku i digitalnu pohranu za snimanje videa. Procesor fotoaparata zatim obraduje te
podatke, omogucéujuéi korisnicima pregled, uredivanje i pohranu digitalnih slika. Ovaj
postupak omogucuje brzo snimanje, dijeljenje 1 obradu snimke u razliCitim digitalnim
formatima. Inovacije uredaja kao $to je kamera pojednostavile su proces proizvodnje ali ne i
kompliciranost principa rada samog uredaja. Jer, jo$ uvijek, taj princip se zasniva na

korijenima iz predtehnoloskog razdoblja.

4.2 Specijalni efekti i CGI

Integracija vizualnih efekata u filmsko snimanje dozivjela je revoluciju s pojavom
racunalno generiranih slika (CGI). Uz CGlI, filmasi mogu stvoriti zapanjujuce scene, likove i
svjetove koje je nekada bilo nemoguce posti¢i samo prakticnim efektima. Ova tehnoloska
dostignué¢a pomicu granice moguceg uvodenjem novih elemenata pripovijedanja i vizualne
zabave, podizuc¢i ukupno iskustvo gledanja na vrhunac. CGI ima znacajan utjecaj na ljudsku
psihologiju, tehnologiju i drustvo. Iako ima potencijal stvoriti impresivna iskustva stvarnosti,
takoder ima sposobnost iskriviti stvarnost i ovjekovjeciti stereotipe. CGl ima potencijal
oblikovati ljudsku percepciju i empatiju stvaranjem realisticnih i impresivnih iskustava.
Glavna uloga kompjutorski generiranih slika u filmovima je prikazati ono nemoguce -
prikazati iskrivljenu stvarnost: nestvarne svjetove i likove. Moze se re¢i da je ovom

inovacijom postignuta Siroka sloboda u kreativnom izraZzavanju.

4.3 Montaza

Novi sustavi za montazu transformirali su proces montaze, ¢ine¢i ga ucinkovitijim i
fleksibilnijim. Softver za digitalno uredivanje filmasima omogucuje jednostavno
manipuliranje snimkom, eksperimentiranje s razli¢itim rezovima i usavrSavanje konacnog
proizvoda. Dodatno, napredak u podrucju podesavanja boja i integraciji vizualnih efekata
pridonio je ukupnoj vizualnoj estetici filmova. Evolucija tehnologije uredivanja videa presla
je dug put, od analogne do digitalne. U ranim danima uredivanja videa proces se odvijao
pomocu analogne tehnologije, koja je oduzimala puno vremena i zahtijevala specijaliziranu
opremu. Medutim, dolaskom digitalne tehnologije uredivanje videa postalo je pristupaénije i
jednostavnije za koristenje. Napredak u softveru i hardveru omogucio je svakome tko ima

racunalo i softver za uredivanje da ureduje videozapise. S porastom digitalne tehnologije,
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uredivanje videozapisa postalo je pristupacnije i jednostavnije za koriStenje, Sto svakome
omogucuje uredivanje videozapisa. Video montaza je bitna komponenta modernog vizualnog
pripovijedanja koje je znacajno evoluiralo tijekom godina. Svrha montaze je poboljsati
vizualno pripovijedanje i u¢inkovito prenijeti poruku. Postoje razli¢ite tehnike i stilovi koji se
koriste u video montazi, od kontinuirane montaze do eksperimentalne montaze, koje filmskim
stvarateljima i montazerima omogucuju stvaranje kohezivne i zanimljive pric¢e koja zaokuplja

pozornost publike.

4.3.1 Linearna video montaza

Linearna montaza filma odnosi se na tradicionalnu metodu montaze filmskih slika
pomocu fizickih filmskih koluta. Ovaj je proces prevladavao prije pojave alata i softvera za
digitalno uredivanje. Pridjev ,linearno* koristi se za opisivanje ,.klasi¢ne“ obrade materijala,
S$to je sami zacetnik ovog zanata. Rije¢ linearno dolazi iz latinske rije¢i linearis, $to znaci
ravna crta, linija. ,,Poblize opisuje nemogucnost skokovitog, trenutacnog (nelinearnog),
pristupa zeljenom materijalu u montazi audiovizualnih sadrzaja.“ [14] Linearna montaza
ukljucuje fizicko rezanje i spajanje razlicitih dijelova filma kako bi se stvorila koherentna i
besprijekorna vizualna naracija.

Koriste¢i specijaliziranu opremu, montazer fizicki reze i spaja filmske vrpce prema
popisu odluka. To ukljucuje koristenje preglednika filmova, spojnice i vrpce za spajanje
snimaka u Zeljenom nizu. Kako bi postigao prijelaze poput rezova, blijedenja i rastapanja,
montazer ru¢no manipulira filmskim trakama. Za jednostavan rez, dvije filmske trake se
spajaju. Za blijedenje i otapanje, dijelovi traka se preklapaju kako bi se stvorio Zeljeni u¢inak.
[14] 1z ovog principa zapravo se jasno moze Vvidjeti kako se i dalje na isti nacin obraduju
snimljene vrpce samo pomocu jednog jedinog alata, racunala i to ne fizicki ve¢ uz pomoc¢
kodova. Za razliku od nelinearne montaze, rezultat linearne montaze je fizicki opipljiv
proizvod. Nakon §to je montaza dovrSena i kona¢na verzija filma odobrena, izraduje se glavni
ispis. To ukljucuje sastavljanje uredenih koluta ispravnim redoslijedom i osiguravanje to¢ne
sinkronizacije audio i vizualnih sadrzaja. [14]

Linearna filmska montaza zahtijevala je visoku razinu vjestine, preciznosti i paznje za
detalje. Bio je to dugotrajan i radno intenzivan proces koji je ¢esto ukljuéivao fizi¢ko
rukovanje opasnim kemikalijama. Prijelaz na digitalno uredivanje u moderno doba
pojednostavnio je proces uredivanja, omogucéujuci vecu fleksibilnost, ucinkovitost i vecu
kreativnu kontrolu. Medutim, povijest linearne montaze ostaje bitan dio evolucije tehnika

snimanja filmova.
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4.3.2 Nelinearna video montaza

Nelinearna montaza filma moderan je i digitalni pristup montazi filmova koji je u
suprotnosti s tradicionalnom linearnom metodom. U nelinearnoj montazi, za manipulaciju i
aranziranje video i audio isjeCaka na fleksibilne i dinami¢ne nacine, koriste se digitalne
tehnologije omogucuju¢i urednicima kreativniji, ucinkovitiji i suradnicki rad. Snimljeni
materijal je datoteka pohranjena na tvrdom disku racunala ili drugom digitalnom mediju za
pohranu. Neobradeni snimci se digitaliziraju ili pretvaraju u digitalni format i uvoze u softver
za nelinearno uredivanje. To omogucuje urednicima izravan rad s digitalnim sadrzajem bez
fizickog rezanja ili spajanja filma. Srce nelinearnog uredivanja je vremenska traka, gdje
montazeri ureduju i manipuliraju video i audio isjeccima. Isjecci se postavljaju na staze
odredenim redoslijedom kako bi se stvorio Zeljeni niz snimaka i scena. Za razliku od
linearnog uredivanja, nelinearno uredivanje je nedestruktivno, §to znaci da izvorne medijske
datoteke ostaju netaknute. Uredivanja, rezovi, prijelazi i efekti primjenjuju se virtualno na
vremenskoj traci bez utjecaja na izvorne datoteke. Ovaj, vrlo fleksibilan, nac¢in omogucuje
montazerima eksperimentiranje i brze promjene bez potrebe za fizickim spajanjem il
ponovnim sastavljanjem filma. Za razliku od linearne montaze, nelinearna montaza
omogucuje stvaranje neopisivo mnogo tranzicija i to u samo par klikova.

Nelinearna montaza revolucionirala je proces obrade filmova, pruzaju¢i filmasima
kreativnu kontrolu te tako postala pristupacnija. Pojava softvera za nelinearnu montazu
znacajno je pojednostavila radni tijek postprodukcije i otvorila nove moguénosti za

pripovijedanje i vizualno izrazavanje u svijetu kinematografije.

4.4 Zvuk i audio tehnologija

Napredak u snimanju i dizajnu glazbe uvelike je utjecao na cjelokupni dozivljaj
gledanja filmova sto dovodi i do uspona filmskih skladatelja kao profesije. U moderno doba,
filmska glazba postaje sve istaknutija u filmskoj industriji. Filmska industrija i filmski
skladatelji uvijek traze nove nacine za ukljucivanje zvuka i glazbe u filmove. Glazba je igrala
kljuénu ulogu u poboljSanju pripovijedanja i emocionalnog utjecaja filmova od samog
pocetka djelovanja industrije kinematografije, ¢ine¢i je vaznim aspektom povijesti
kinematografije.

Moderne tehnologije poput Dolby Atmos!® poboljsale su slugno iskustvo, omoguéujuéi

.....

u pripovijedanje.

18 tehnologija surround zvuka koja pruza visokokvalitetno iskustvo 3D prostranog zvuka
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4.5 Pohrana podataka

Suvremeni podaci spremaju se i pohranjuju razli¢itim tehnologijama i metodama,
ovisno o specificnim zahtjevima podataka, njihovom volumenu, obrascima pristupa i
potrebama trajnosti. Odabir modernog rjeSenja za pohranu snimljenih datoteka ovisi 0
¢imbenicima kao $to su skalabilnost, pristupa¢nost, sigurnost, cijena i specifiéni slu¢ajevi
upotrebe. Moderne tehnologije uvjetuju sigurnu pohranu datoteka velikih koli¢ina podataka.
Danas se koriste diskovi za pohranu. Oni su bitne komponente racunalnih sustava te sluze za

pohranjivanje i dohvacanje digitalnih podataka.

4.6 Distribucija i projekcija

Digitalna revolucija transformirala je distribuciju i prikazivanje filmova. Platforme za
online streaming promijenile su nacin na koji gledatelji konzumiraju sadrzaj, pruzajuci
prikladan nacin za gledanje raznih filmova. Ova promjena potaknula je filmase da razmotre
razli¢ite strategije distribucije i prilagode se promjenjivim navikama gledanja.

Novi nacini projekcija filmova rezultirali su masivnim proizvodnjama u financijsku
korist. Vec¢ina modernih kina presla je s tradicionalnih filmskih projektora na digitalne
projektore. Digitalni projektori koriste naprednu tehnologiju za prikaz slika visoke
razlucivosti, pruzajuci bolju kvalitetu i dosljednost slike. Dolazi i do unaprjedenja laserskim
projektorima koji su stekli popularnost zbog svoje sposobnosti da proizvode svjetlije i
Zivopisnije boje od tradicionalnih projektora koji se temelje na lampama. Takoder, imaju dulji
zivotni vijek 1 zahtijevaju manje odrzavanja. Za razliku od nekadasnjih, masivnih, masina za
projekciju, razvili su se i prijenosni projektori koji su postali popularni i za kuénu zabavu,
omogucujuci korisnicima projiciranje filmova i sadrzaja na platna ili zidove u udobnosti
svojih domova. Ovi projektori su obi¢no mali, lagani i jednostavni za postavljanje.

Evolucija tehnologije filmske projekcije imala je dubok utjecaj na filmsku industriju i
na¢in na koji publika dozivljava filmove. Tehnologija filmske projekcije utjecala je na
filmsku estetiku i pripovijedanje jer su je filmasi koristili za stvaranje novih vizualnih i
narativnih tehnika. Pomak prema kuénom gledanju i pad tradicionalnih kina takoder je
znacajan trend posljednjih godina, s uslugama strujanja kao sto su Netflix i Amazon Prime
Video koje nude prakti¢nu i pristupacnu alternativu kinima. Medutim, filmske projekcije jos
uvijek igraju klju¢nu ulogu u stvaranju zajednickih kinematografskih iskustava, jer okupljaju
ljude kako bi podijelili ¢aroliju filmova. Evolucija tehnologije filmske projekcije bilo je
fascinantno putovanje koje je transformiralo filmsku industriju i nacin na koji publika

dozivljava filmove.
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4.7 Al - umjetna inteligencija

Umjetna inteligencija kao strojno ucenje pocinje igrati ulogu u raznim aspektima
snimanja filmova. Ove tehnologije imaju potencijal pomo¢i u kreativnom donosenju odluka i
optimizirati odredene proizvodne procese filmova. Tako, filmska industrija dozivljava
znacajnu transformaciju integracijom tehnologije umjetne inteligencije u proces snimanja
filmova. Al je donio inovativne aplikacije, povecao ucinkovitost i sofisticiranije uvide i
analize. [15] Analiza scenarija, na primjer, moze se olakSati i ubrzati uz pomo¢ umjetne
inteligencije. [16] Algoritmi umjetne inteligencije proucavaju pricu scenarija kako bi iznijeli
moguca pitanja, nejasnoce i prijedloge, dajuci vrijedne odluke temeljene na podacima unutar
filmske i zabavne industrije. [15][16] Moguc¢nosti koje pruza umjetna inteligencija mogu
poboljsati pripovijedanje, razvoj likova i angazman publike, kao i pomoéi scenaristima da
stvore uvijerljivije price. Veliki filmski studiji okrecu se algoritamskim predvidanjima kako bi
privukli zanimanje za svoje filmove. Al je transformirao vizualne efekte, raCunalno generirane
slike 1 filmsku montazu, dovode¢i do zapanjujuce grafike koja prenosi publiku u razlicite
svjetove. [15] Stovise, program IBM Watson®® koristen je za izradu najave za znanstveno-
fantasti¢ni film "Morgan”. Sustav je analizirao stotine filmskih najava i saznao $to gledatelje
drzi na rubu stolca te je na temelju toga predlozio najbolje trenutke. Na taj na¢in pomogao je
montazerima da naprave primamljivu najavu filma. [17] Sveukupno, utjecaj umjetne
inteligencije na filmsku industriju omogucivsi uvod u novu eru Kkreativnosti i jednostavne

primjene.

4.8 Rad na daljinu

Nedavni globalni dogadaji, poput pandemije COVID-19, ubrzali su usvajanje alata za
daljinsku suradnju u mnogim tehnoloskim industrijama, tako i u filmskoj. Filmski stvaratelji
sve su se vise okrenuli tehnikama virtualne produkcije i daljinskim tijekovima rada kako bi
nastavili stvarati sadrzaj uz pridrzavanje sigurnosnih mjera. Snimanje filma projekt je za
kojeg je potrebno mnogo ljudi. Za produkciju filma je iznimno vazno ras¢laniti sektore Koji
ipak moraju suradivati kako bi proizveli isti. Pojava pandemije iznimno je pogodila filmsku
industriju. Za vrijeme vrhunca pandemije, sve kao da je stalo. Ociti razlog usporavanja
proizvodnje filma zasigurno je obavezno pridrzavanje mjera koje su pripisale drzavne
institucije. Lako je reci kako je ipak rad na daljinu za filmsku industriju iznimno strana pojava

koja se itekako postepeno pocinje integrirati u odredenom smislu.

19 ragunalni sustav koji daje odgovore na postavljena pitanja
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5. Kinematografija u 21. stolje¢u

Kinematografija u 21. stolje¢u znacajno je evoluirala u usporedbi s prethodnim
razdobljima, zahvaljuju¢i napretku tehnologije, promjenjivim umjetnickim trendovima i
promjenama u tehnikama pripovijedanja. U 21. stolje¢u doslo je do velikog pomaka s
tradicionalnog filma na digitalnu tehnologiju. Visokokvalitetni digitalni fotoaparati, postali su
industrijski standardi, nude¢i filmasima vecu fleksibilnost i isplative moguénosti snimanja.
Takoder dolazi doba novih postignué¢a u tehnologiji i uporabi raznih novih uredaja kao $to su
dronovi. Uporabom dronova otvorile su se nove kreativne moguénosti snimanja zapanjujucih
kadrova iz zraka i dinami¢ne sekvence koje je prije bilo tesko ili skupo postié¢i te na taj nacin
takve snimke mogu pridonijeti informativnom sadrzaju i dodati kontekst pripovijedanju, bilo
da se radi o snimanju Sirokih krajolika, pracenju likova u akciji ili otkrivanju razmjera
okruzenja. Takoder, znafajno obiljezje modernog filma jesu kompjutorski generirane slike
koje omoguéavaju stvaranje prividnih ,,varki“ i u neku ruku pojednostavljuju proces snimanja.
CGl se siroko koristi za stvaranje vizualnih efekata koje bi bilo tesSko ili nemoguce prakti¢no
postiéi. ,,Zeleni ekran, na primjer, kako je opisao Filmmaker 1Q, omogucio je filmasima poput
Jamesa Camerona? da ispri¢aju pri¢e smjestene na dalekim planetima. Cameron je imao ideju
za Avatar u isto vrijeme kada i za Titanic, ali je odlucio nastaviti S potonjim jer industrija
specijalnih efekata 90-ih nije bila sposobna ilustrirati ono $to je on zamisljao za Pandoru®.«
[18] Takoder, povisujuci standarde, proporcionalno se i podizu ocekivanja publike, $to tjera
filmase da neprestano poboljSavaju svoje vjestine.

Kinematografija u 21. stolje¢u oblikovana je tehnoloskim napretkom, kreativnim
eksperimentiranjem 1 predanoS¢u raznolikosti 1 odrzivosti. Ti su ¢imbenici kolektivno
transformirali umjetnost i zanat snimanja filmova, omogucujuéi inovativnije i vizualno
zadivljujuce pripovijedanje. lako, vazno je napomenuti, kako analogna tehnologija i dalje zivi
u modernoj kinematografiji. Mnogi redatelji zele zadrzati autenti¢nost snimanja filmova te
tako oc¢uvati ,,organski‘ osjecaj filma. No, ipak na kraju zavrse digitalnom obradom jer je i na
taj nacin i projiciraju. Tako, na primjer, Quentin Tarantino?, koji je vrlo otvoren po pitanju
snimanja na vrpcu, i dalje slijedi svoju ljubav prema fizickom mediju filmova i opisuje kako
on zapravo time ¢uva &aroliju filma. “Carolija filma povezana je s 35mm jer svi misle da kada
nesto snimate, snimate pokret”, istaknuo je. “Ne, biljezite kretanje, ve¢ samo snimate niz
fotografija. U filmovima uopée nema kretanja. To su i dalje slike, ali kada se prikazuju

brzinom od 24 sli¢ice u sekundi, stvaraju iluziju kretanja.” [19] “Cinjenica da mladi redatel]

20 kanadski redatelj
21 izmiljeni planet u filmu ,,Avatar* Jamesa Camerona
22 americki redatelj, scenarist i glumac
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moze samo kupiti mobitel i moze sloziti zanimljivu pric¢u i napraviti film i taj film moze biti
legitiman. To je demokratskije umjetnicko drustvo.” [19] Opisao je kako je digitalizacija put
manjeg otpora te da je digitalizirani film ,,ohladio* filmsku industriju. Zanimljivost je da
Tarantinova ekipa na setu slavi svaki 100-ti nasnimljeni metar vrpce. Moderno doba
omogucilo je ispreplitanje koristenja analogne i digitalne tehnologije pa tako redatelji
kombinacijom istih stvaraju identitet svojih radova. Neki od modernih filmova koji su
snimani na filmskoj vrpci su: ,,Oppenheimer “ (Cristopher Nolan, 2023.), ,,Once Upon a Time
In Hollywood “ (Quentin Tarantino, 2019.) ,.Blade Runner 2049 “ (Denis Villeneuve, 2017.),
»Interstellar “ (Cristopher Nolan, 2014.). [20]

5.1 Trilogija ,,Lord of The Rings* i ,,The Hobbit*

,Gospodar Prstenova“ (eng. Lord of The Rings) je filmska trilogija redatelja Petera
Jacksona iz razdoblja 2001.-2003. godine (prema novelama J.R.R. Tolkiena) nakon kojih je
snimljena i trilogija filmova ,,Hobit* (eng. The Hobbit) iz razdoblja 2012.-2014. godine kao
nastavak na prethodnu- iako se one radnjom kronoloski isprepli¢u. Filmovi Petera Jacksona
pravi su primjer kinematografije 21. stolje¢a. Produkcija ovih filmova bila je ambiciozan i
revolucionaran pothvat. Naime, trilogija ,,Gospodar Prstenova“ snimljena je na 35mm filmu,
dok je ,,Hobit“ snimljen digitalno. Naposlijetku, prate¢i trendove uz napredak tehnologija
pojavljuju se remastertirane verzije filmova za 4K UHD i Dolby Atmos tehnologije kako bi
publici pruzali maksimalno iskustvo gledanja ove fantasti¢ne price. [21] Kamera koja je
koriStena za snimanje ,,Gospodara Prstenova“ bila je Arriflex 435. To je profesionalna kamera
koja se koristi u filmskoj industriji za snimanje visokokvalitetnih slika na 35mm filmu koja

sinkronizirano snima i zvuk. [22]

Slika 5.1 Arriflex 435 kamera
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Jedna od znacajki koje definiraju ove filmove je njihova upotreba prekrasnih
novozelandskih krajolika. Produkcijski tim je izvidao razli¢ite lokacije diljem zemlje kako bi
stvorio raznoliku okolinu Meduzemlja®®. Weta Workshop, tvrtka za specijalne efekte i
rekvizite na Novom Zelandu, stvorila je minijature raznih lokacija u Meduzemlju koje su bile
koristene za Siroke kadrove i epske scene bitaka kako bi dale iluziju masivnih, prostranih
gradova i krajolika. [23] U produkciju je uklju¢ena masovna upotreba prakti¢nih efekata koja
je primijenjena na sve glumce i statiste, a i scenografiju. Iako su prakti¢ni efekti igrali
znacajnu ulogu, za kreiranje filmova takoder su opsezno koristene racunalno generirane slike
(CGlI), posebno za bitke velikih razmjera, raznih stvorenja poput Balroga®® i druge fantasti¢ne
elemente. Weta Digital, odjel Weta Workshopa, obavljao je ve¢inu CGI posla. [24] Kako bi
stvorili iluziju razli¢itih veli¢ina izmedu likova poput hobita i ljudi, u produkciji je koristena
tehnika zvana ,,prisilna perspektiva“, koja ideja zapravo potjece od starog grckog doba. To je
ukljucivalo postavljanje glumaca na odredene udaljenosti od kamere kako bi izgledali visi ili
nizi jedni u odnosu na druge. Za likove poput Golluma, glumac Andy Serkis izveo je ulogu
koriste¢i ,,motion capture* tehnologiju. Njegov fizicki u¢inak preto¢en je u kompjutorski

generiranog lika Golluma.

Slika 5.2 Odijelo motion capture tehnologije

23 Tolkienov izmiSljeni svijet u koji smjesta radnju svojih djela poput Gospodara Prstenova i Hobita
24 Ragunalno kreiran lik u filmu, i pri¢i, Gospodar Prstenova
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U postprodukciji filmova obavljen je opsezan rad kako bi se kombinirali prakti¢ni
efekti, minijature, snimanje pokreta i CGI u besprijekorne i vizualno zapanjujuée sekvence u
$to je ukljucen i dizajn zvuka te integraciju epske glazbe koju je skladao Howard Shore?®.
Trilogija Jacksonovih filmova zahtijevala je golemi budzet i napor koji je ukljucivao tisuce
glumaca i ¢lanova ekipe te ono $to ju ¢ini jedinstvenim jest posveéenost detaljima.

lako su filmovi snimljeni u ranom 21. stolje¢u, veoma su kreativno iskoristene
tehnologije i prakse za stvaranje nerealnog svijeta prepunog fantasti¢nih likova $to je
rezultiralo kinematografskim remek-djelom koje je ozivjelo nekada nemoguce i pobralo
masovne pohvale kriticara, brojne nagrade i predanu bazu obozavatelja. Produkcija trilogije

ovih filmova Cesto se navodi kao revolucionarno postignuce u svijetu filma.

5.2 Moderna kinematografija u Hrvatskoj

Hrvatska kinematografija u 21. stoljecu dozivjela je preporod kreativnosti i postigla je
vidljivost na medunarodnoj sceni. Hrvatski filmasi producirali su raznoliku lepezu filmova,
ukljucujuci drame, komedije, dokumentarce i serije raznih Zanrova. Unato¢ znatno manjem
budZetnom rasponu od americkih produkcijskih kuc¢a, u Hrvatskoj se takoder Kkoristi
naprednija tehnologija za stvaranje filmova sto je lako opisati na primjeru filmova novije
proizvodnje. Hrvatski filmasi i dalje daju znaCajan doprinos svijetu kinematografije,
istrazujuéi Sirok raspon tema i zanrova odrazavajuéi bogato kulturno i povijesno naslijede
zemlje te koristenje filmova kao masivni medij u prenosenju informacija publici.

Godine 2007., prema usvojenom Zakonu o audiovizualnim djelatnostima, formirao se
Hrvatski audiovizualni centar (HAVC) koji ¢e financijski podrzavati hrvatsko filmsko
stvaralastvo. [25] lako Hrvatska ima mnoge prirodne blagodarnosti (poput morskog i
planinskog pejzaza te povijesnih lokacija), koje privlace mnoge strane produkcije, ono §to joj
nedostaje jest moderan filmski studio (o ¢emu je potaknuta studija po narudzbi HAVC-a u
lipnju 2020. godine). [25] Hrvatski film moderne tehnologije koristi u manjim dozama upravo
zbog pojedinih nedostataka kao $to su budzet i odredena sfera publike kojoj se isti prezentira i
koju ¢ini hrvatska populacija. Ono §to je znac¢ajno u hrvatskom filmskom stvaralastvu je to da
nema sklonosti prevelikoj cenzuri u prikazivanju istine. ,,Hrvatski film, bez obzira na njegove
katkada produkcijske, rezijske, dramaturske, glumacke, stilske ili bilo koje druge nedostatke,
na razini znacenja itekako pokazuje sklonost demistificiranju svega onoga §to se drzalo
svetim i nepovredivim u hrvatskom drustvu i drzavi“. [25] Tehnologija modernog doba za
hrvatski film pridonosi, kao i za cijelu industriju, moguénost vizualnog poboljSanja same

price. Hrvatski film nerijetko koristi tehnologiju CGl-a kako bi se naglasio odredeni specijalni

25 kanadski skladatelj, najpoznatiji po skladbama za film
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efekt kao Sto su eksplozije, vatre ili dim u filmovima poput ,,General* redatelja Antuna
Vrdoljaka iz 2019. godine. Hrvatska kinematografija u svoju filmsku produkciju Zeli ugraditi
suvremenu tehnologiju, $to dokazuje koristenje naprednih tehnika posljednjih godina. Jedan
znaCajan primjer je koriStenje tehnologije snimanja pokreta od strane Digital Kineticsa,
studija za snimanje pokreta u Hrvatskoj sa sjedistem u Zagrebu. Ovo je jedan od prvih studija
na globalnoj razini koji je implementirao Viconove kamere Valkyrie? i softversku platformu
Shogun za proizvodnju filmova s nevidenim vizualnim efektima i kvalitetom animacije. Ova
tehnologija omogucila je hrvatskim filmaSima stvaranje realisticne i uvjerljive 3D grafike.
[26] Uporaba ovakve vrhunske tehnologije omogucéila je hrvatskoj kinematografiji da se
natjece s drugim filmskim industrijama na globalnoj razini i pomogla je privuéi viSe stranih
produkcija u Hrvatsku. Kao primjer u filmu ,,Anka“ redatelja Dejana Ac¢imovica iz 2017.
godine i film ,,Moj Dida je Pao s Marsa“ redateljice Marine Andree Skop i Drazena Zarkovic¢a
iz 2019. godine, koristi se motion capture i CGI tehnologija kako bi se prikazali i kreirali
zamisljeni SF likovi. Utjecaj moderne tehnologije nije ograni¢en samo na filmsku produkciju.
Takoder, planirano je otvorenje prvog hrvatskog VR kina u jesen 2023. godine. ,,U njemu ¢e
se vrtjeti novi VR dokumentarac Davora Rostuhara i nekoliko drugih svjetski poznatih VR
filmova.“ [27]

Koristenje suvremene tehnologije u hrvatskoj kinematografiji nedvojbeno je
unaprijedilo filmsku industriju u zemlji. Uz ugradnju suvremene tehnologije hrvatska
kinematografija napreduje i nastavit ¢e davati znacajan doprinos filmskoj industriji. Otvaranje
prvog hrvatskog VR kina u jesen 2023. godine dokaz je tome jer predstavlja novu eru u
filmskoj produkciji i konzumaciji. Digital Kinetics sa sjedistem u Zagrebu predvodnik je ove
tehnoloske revolucije, specijaliziran za snimanje pokreta i performansi za mnoge klijente iz
razli¢itih industrija. Dostupnost i pristupacnost ovih tehnologija takoder moZze pogorsati
postojece nejednakosti u filmskoj industriji, buduci da se manji i neovisni filmasi mogu boriti

s natjecanjem s vec¢im studijima koji imaju vise resursa.

% jedna je od najsnaznijih kamera za snimanje pokreta ikad predstavljena na trzistu tvrtke Vicon
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6. Projekt produkcije starog filma modernom tehnologijom

Danas, uz pomo¢ digitalizacije, filmovi i serije se proizvode veoma brzo i lako se
moze postic¢i velik broj snimljenog materijala s obzirom na 20. stolje¢e kada su se koristile
analogne tehnologije.

Cilj ovog projekta je dokazati i objasniti napredak tehnologije i opisati proces
produkcije filma modernom tehnologijom i uporabu softvera za estetsku preobrazbu filma te
napraviti ,,obrnuti postupak koji se moze nazvati kao ,,destrukcija“ filma. Kao inspiracija za
ovaj projekt je film ,,Velika Pljacka Vlaka* iz 1903. godine koji je snimio Edwin S. Porter?’.
Taj film se smatra prvim vesternom kao novi zanr koji ¢e postati najpopularniji zanr americke
kinematografije. [28] ,,Ono §to je iznimno u ovom filmu je razina pripovjedacke
sofisticiranosti s obzirom na vrijeme nastanka.” [28] Radnja prati bandu odmetnika koji
opljackaju parnu lokomotivu na stanici na americkom zapadu, bjeze preko planinskog terena i
konac¢no ih porazi skupina mjeStana. Radnja svake scene ispri¢ana je samo jednim kadrom.
Gotovo svaka snimka je stati¢na, dugacka snimka, koja ograni¢ava radnju na perspektivu
kamere u razini o€iju. Napetost i uzbudenje se postizu pokretima glumaca, a ne pomicanjem
kutova kamere, sto ¢ak scene moze ¢initi dugima i pomalo dosadnim. Porter je u ovome filmu
po prvi puta uveo tehniku cross-cutting®® koja je revolucionirala filmsku montazu i inspirirala

mnoge filmase.

Slika 6.1 Plakat filma ""Velika Plja¢ka Vlaka"

2" americki filmski pionir, najpoznatiji kao producent i redatelj
28 tehnika montaze koja se koristi u filmovima za uspostavu dvije radnje koje se odvijaju u isto vrijeme
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6.1 Snimanje filma ,,Far Far West*

Za produkciju ovakvog filma, u modernom dobu, neophodno je pronaci
ravnotezu u autenti¢nosti uporabom modernih tehnika snimanja kako bi se stvorio uvjerljiv
izgled starinskog filma. Prvi korak, veoma vazan pri uspostavljanju autenti¢nosti, ovakve
,varke®, jesu scenarij i kvalitetan narativ koji usko prati trend i stil ondasnjeg stvarala$tva.
Bitan je razvoj scenarija koji ¢e obuhvatiti bit i stil starih filmova uz koristenje klasi¢nih
tehnika pripovijedanja, obrazaca, dijaloga i struktura zapleta koji se obi¢no nalaze u
filmovima iz proslosti. Posebnu pozornost zasluzuje scenografija i kostimografija — bitno je
stvoriti izgled i dojam vremenskog razdoblja koji je ciljan uz koriStenje rekvizita i kostima
koji odrazavaju modu i estetiku tog doba.

S tehnoloskog gledista, snimanje ovakvog filma omoguceno je uporabom modernih
uredaja za snimanje. lako su moderni fotoaparati i kamere tehnoloski pre napredne za
dobivanje ovakve slike, mogu se konfigurirati tako da oponasaju izgled slike kao kod starijih
snimaca $to ukljucuje podesavanje parametara poput brzine zatvaraca, izbor objektiva te broj
snimljenih slicica u sekundi kako bi se postigao zeljeni vizualni stil. Kod obrade snimljenih
materijala u prilog dolaze moderni programi koji omoguéuju montazerima izbor podesavanja
na tisu¢e parametara i efekata koji se koriste kako bi se stvorio ciljani izgled filma. Gotovo
svaki ima moguc¢nost dodavanja efekata pucanja trake i ostecenja slike. Dizajn i poseban
nacin snimanja zvuka u starinskom stilu moze pojacati nostalgi¢ni dojam filma.

Za ovaj projekt, kako bi se dobila uvjerljiva slika, snimano je na vise nacina. Dakle,
postoji vise nacina kako ostvariti efekt slike sa filmske vrpce. Kako bi se ostvario taj efekt
stare slike, na kojoj su sli¢ice oStecene i ,,pleSu” jedna preko duge, odredene scene snimane
objektivom promjenjivog vidnog kuta iz ruke kako bi se postigao efekt nestabilizirane slike.
Kako bi se postigla losija kvaliteta slike, za snimanje je koristen pametni telefon srednjeg
ranga. Za snimanje veceg dijela filma koristeno je tijelo fotoaparata Canon 200D. Ovaj lagani
DSLR fotoaparat ima kompatibilnost sa pametnim telefonima S$to nudi moguénost
povezivanja preko WiFi-ja i Bluetootha. Razlucivost mu je 24.2 mp. KoriStena su tri razli¢ite
lece - ovisno o kadru koji se zeli postic¢i: Canon 18-135mm, Canon 10-18mm i Canon 50mm.
Gotovo svi nijemi filmovi, iz 1900-ih godina snimani su kamerom koja je bila postavljena na
neki oblik postolja. Za takve kadrove koristen je kompaktni stabilizator DJI Ronin SC. lako je
gimbal namijenjen za mirorrless kamere, napravljena je kombinacija tijela DSLR fotoaparata
laksih objektiva (50mm i 10-18mm) kako ne bi premasio maksimalnu tezinu koju on moze

podnijeti.

31



Snimljeni materijal, koji se pohranjivao na SD memorijsku Karticu, prebacen je,
pomocu &itada Kartice, u stolno racunalo, a zatim u program Davinci Resolve 16%° gdje je
obavljena obrada slike. Obrada slike ima vaznu ulogu u stvaranju ovakvog projekta iz razloga
S§to za izgled kojim se tezi nemoguce je snimiti digitalnom kamerom. Za obradu slike u
programu Davinci Resolve primijenjeni su parametri kao $to su: smanjenje saturacije na
minimum kako bi slika postala monokrom, postavljanje efekta ,,film damage* i postavljanje
njegovih parametara za Zeljeni izgled oSteCene snimke te rezanje dijelova sekvence alatom
»Cut“ kako bi se postigao efekt preskakanja slike. Takoder, u obradi ovog videa bilo je
potrebno ukloniti, odnosno zamaskirati, pojedine objekte koji su bili neizbjezni tijekom
snimanja scene. To su predmeti poput modernih lampi. NeZeljeni objekti mogu umanjiti
cjelokupnu vizualnu privla¢nost videozapisa, pogotovo u ovom projektu jer radnja seze u
pocetke 20-og stoljeca kada ti predmeti nisu bili postojeci. Uklanjanje tih objekata postignuto

je maskiranjem u programu Davinci Resolve.

Slika 6.2 Suéelje programa u kojem se film "'Far Far West" obradivao

Ovaj film nema dijaloga ni snimljenog govora, bas poput nekadasnjih filmova Stoga,
za pripovijedanje koristeni su intertitlovi. Svaki je kreiran u programu Adobe Illustrator,
spremljen u formatu .png te dodan u projekt programa Davinci Resolve zajedno sa snimkama

filma. Film je pohranjen u .mp4 formatu.

29 ragunalni program za montaZu - obradu video i zvu¢nih materijala
%0 vektorski graficki raunalni program za kreiranje ilustracija
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. After days of wandering, filly found

herself in a little bit dlfferent place. ﬁ

.

Sljedeca bitna stavka ovog projekta je zvuk. Zvuk nijemim filmovima daje dubinu

Slika 6.3 Medutitlovi iz projekta "'Far Far West""

naraciji. Cilj zvuka ovog filma bio je stvoriti ugodaj primjenjivanjem razlicitih stilova
sviranja, dinamike i ritma. Uz posjedovanje odgovarajuc¢e opreme, koja je danas vrlo lako
dostupna, je moguce kreirati vaze¢u snimku za razliku od vremena iz 19. stoljeca kada je bilo
potrebno dobro promisliti o slaganju komponenata kako bi se proizvela neka vrsta glazbe.
Danas je omoguceno neograni¢eno snimanje, ponavljanje i isprobavanje zahvaljujuéi
pametnim rac¢unalima koja daju mogucénost vrac¢anja koraka unazad ili unaprijed. Prostorija u
kojoj je snimljena glazba za ovaj film nije bila studijski tretirana, kako bi ima prilagodeni
spektar frekvencija, ve¢ je iskoristen najprirodniji pristup starom nacinu, a to je snimanje u
drvenoj prostoriji sto znac¢i da nema uvjete za frekvencijske raspone. Drvo, kao dobar izolator,
posluzilo je za stvaranje Cistih tonova bez smetnji i dao najsiroviju boju akusti¢nog zvuka. Za
snimanje glazbe, koja je prilagodena ovom filmu i njegovim izmjenama scena, koristeno je
nekoliko instrumenata: 3 akusticne gitare razliCitog materijala i veliCine te Suskalice i
vibraslap®! koji su posluzili za dodatne akcente pjesme u svrhu podizanja atmosfere prilikom
gledanja slike filma. Uz kablove za dovodenje elektriéne energije, od studijske opreme za
snimanje koristena su dva mikrofona u isto vrijeme. Od kojih je jedan instrumentali, a drugi
instrumentalno-vokalni. Sa instrumentalno-vokalnim mikrofonom postignuto je vise efekta
prostorije (room effect), a drugi, instrumentalni, je sluzio za hvatanje sirovog zvuka gitare
koja se svirala. Ovaj princip snimanja odabran je radi autenti¢nog zvuka iz 19. stoljeca te je

najblizi starinskom zvuku. Zvu¢ni zapis se biljezio putem zvuéne kartice digitalno u realnom

31 udaraljka koja se sastoji od komada krute Zice koja povezuje drvenu kuglu sa Supljom drvenom kutijom s
metalnim "zubima" unutra
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vremenu putem navedenih mikrofona. Nakon snimanja, materijal se uvodi u program Cubase
5% na racunalu. Na snimljeni zvuk dodan je efekt ,reverb“ koji je generiran kao ,plate
reverb“ (koji daje boju limene ploce) i efekt ,,vinyl crack® (koji cjelokupnu snimci daje
dodatni zvuk Suma i pucketanja) kako bi se zvuk oplemenio i priblizio starom vremenu.
Takoder, prilikom obrade, snimljenom zvuku su podeseni omjeri glasnoce, fadeovi i rezanje
traka. Zvuk je pohranjen u formatu .wav.

Slika 1 zvuk ovog projekta snimani su na razliite medije, u razli¢ito vrijeme, a

naposlijetku su povezani i sinkronizirani u programu Davnci Resolve.
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Slika 6.4 Sudelje programa u kojem se glazba za film ,,Far Far West* obradivala

Moze se re¢i da je ovaj projekt sniman najjednostavnijim nacinom modernog
snimanja. UsavrSavanje tehnologije je nezaustavljivo i svakodnevno te ta Siroka platforma
mogucnosti nudi izvore gdje je moguée pribaviti alate kojima je moguce imitirati zvuk ili
sliku bilo kojeg vremena. Iako se mozda neki nikad nece sloziti da je imitacija dostojan
originalu, sve je vise generacija kojima je to itekako ,,in“ i ,trendy*. Zasigurno je jedan od
razloga to $to ne posjeduju iskustvo kao starije generacije, ali zanimljivost je ta da je jedan od

laksih nacina kako uzivati u tome i ste¢i nekakvo iskustvo je u poprili¢no realnoj imitaciji.

6.2 Usporedba moderne i stare opreme

Kako bi se najbolje, slikovno, objasnila razlika i napredak znanosti o tehnologiji filma
koji je snimljen, tablica dolje prikazuje usporedbu koristene opreme sa opremom koja bi bila

potrebna da se isti film snimao 1903. godine. Zanimljivost je ta da se metode samih pocetaka

32 ra¢unalni program za snimanje i uredivanje glazbe

34



produkcije filma i dalje koriste u modernom dobu, samo na nacin uz pomo¢ racunalnih

tehnika gdje su nazivi i ideje postupaka identi¢ni starima.

KAMERA
Digitalni fotoaparat/kamera Drvena “Box” kamera
STATIV
Gimbal, DJI Ronin SC Drveni tripod
POHRANA PODATAKA
SD kartica Celulozna filmska vrpca

SNIMANJE ZVUKA

X

Zvuéna kartica Fonograf

OBRADA MATERIJALA

s

Laptop + softver za obradu Zileta + ljepilo

PROJEKCIJA

Digitalni projektor Vitascope

Tablica 6.1 Usporedba uporabe moderne i stare tehnologije
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7. Anketa na temu ,,utjecaj tehnoloskog razvoja kinematografije na
psihologiju publike*

Anketa se provodila u svrhu istrazivanja kako bi se pomocu postavljenih pitanja
publici priblizila svijest o psiholoskom utjecaju filma i dokazale teze o preferencijama publike
modernog doba. Postavljeno je 26 pitanja vezanih za utjecanje modernizacije na percepciju,
emocije i osobni interes publike. Modernizacija i upotreba specijalnih efekata donosi publici
realisti¢nije situacije ruznijih scena, poput nasilja, sto moze utjecati na publiku u raznim
pogledima. U anketi su postavljena izravna pitanja o dozivljenim emocijama prilikom
gledanja filmova. Nakon iscitavanja rezultata iz tablice i statistickih grafikona donesen je

zakljucak o istrazivanju.

7.1 Rezultati ankete

Sljedec¢i grafikoni automatski su statisti¢ki izratun od odgovorenih pitanja od strane 71

ispitanika:

Vasa dob:

@ 15-20 godina
@ 21-30 godina
@ 31-40 godina
@ 41-50 godina
@ 50 godina i vise

Koliko Cesto gledate filmove?

@ Svakodnevno

@ Nekoliko puta tiedno
@ Jednom tjedno

@ Jednom mjeseéno
@ Vrlo rijetko
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Koju platformu za gledanje filmova najcesce koristite?

Televizijski programi 22 (31 %)

Kino 16 (22,5 %)
Internet

27 (38 %)

Netflix i i sliéne platforme 51 (71,8 %)

0 20 40 60

Koji faktori utjecu na vas izbor filmova za gledanje?

Zanr 56 (78.9 %)

Redatelj 16 (22,5 %)

Glumac 31 (43,7 %)

Vizualni dojam 26 (36,6 %)
Pri¢a (narativ) 47 (66,2 %)
Recenzije 25 (35,2 %)
Preporuke prijatelja ili obitelji 38 (53,5 %)

Sto je dostupno

Posjedujete li kod kuce uredaj za reproduciranje DVD-a (DVD player)

® Da
® Ne
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Posjedujete li kod kuce uredaj za reproduciranje kazeta (VHS player)

@® Da
® Ne
Koliko Cesto, od 1 do 5, upotrebljavate DVD ili VHS uredaj?
80
60
40
20
2(2.‘9 %) 1 (1,14 %) 0 (ol %) 0 (OJ %)
0
1 2 3 4 5
Sto Vam je kod filma kojeg gledate bitnije?
@® Frica
® Izgled
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Koliko Vam je, od 1 do 5, vazan izgled i kvaliteta slike kod gledanja filma?

30

30 (42,3 %)

27 (38 %

20

10 11 (15,5 %)

Mislite li da su moderne tehnike snimanja filmova (npr. napredni specijalni efekti) poboljsale
cjelokupno iskustvo gledanja filmova?

® Da
® Ne

@ Ne znam

Koliko Vam je, od 1 do 5, vazna zastupljenost raznolikosti u modernim filmovima (npr. rasna, spolna,
LGBTQ+ zastupljenost)?

40

35 (49,3 %)

30

20

16 (22,5 %)
10
8 (11,3 %)
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Jeste li ikada gledali nijemi film s pocetka 20. stolje¢a?

@ Da
® Ne

Koliko Vas, od 1 do 5, privlace crno-bijeli filmovi s pocetka 20. stolje¢a?

30

24 (33,8 %)

20

17 (23,9 %)
13 (18,3 %) 13 (18,3 %)

Vjerujete li da stari filmovi jos uvijek utjecu na moderno filmsko stvaralastvo?

@® Da
® Ne

40

4 (5,6 %)



Biste li izbjegavali gledanje nijemih filmova da su aktualni u kinima?

® Da
® Ne

Koji su Vam aspekti starih, nijemih, crno-bijelih filmova najprivlacniji ili najintrigantniji?

Glumaéke tehnike 41 (57.7 %)

Snimateljske tehnike 31 (43,7 %)

Karistenje glazbe umjesto govora

32 (45,1 %)
glumaca

Cjelokupni izgled i kvaliteta slike 12 (16,9 %)

Povijesni i kulturni znacaj 43 (60,6 %)

1(1.4 %)

Gledanije starih filmova pomaze mi steci uvid u kulturu i drustvo proslosti.

@® Slazem se
@® Ne slazem se
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Lakse se povezujem s likovima i temama iz starih filmova u usporedbi s modernim filmovima.

@ Slazem se
@ Ne slazem se
@ Nisam siguran/sigurna

Koji su Vam aspekti modernih filmova najprivlacniji ili najintrigantniji?

Glumacke tehnike 24 (33,8 %)

Snimateljske tehnike 38 (53,5 %)

Cistoéa zvuka (glazba, govor) 33 (46,5 %)
Cjelokupni izgled i kvaliteta slike 58 (81,7 %)
Uporaba efekata i CGl-a 18 (25,4 %)
1(1,4 %)

Kvalitetna prica 11,4 %)

Jeste li ikada dozivjeli psiholosku nelagodu (npr. tjeskobu, strah) dok ste gledali film s naprednim
vizualnim ili auditivnim efektima?

® Da
® Ne
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Vjerujete li da prikazivanje nasilja filmovima, ¢esto realisticnije zahvaljujuéi tehnologiji, moze imati
desenzibilizirajuci uc¢inak na gledatelje?

® Da
® Ne

80,3%

Emocije u filmu shvac¢am ozbiljnije kada su prikazane:

@ Verbalno (dijalog i monolog)
@ Neverbalno (grimasom i gestom)

Smatrate li da pojedine situacije koje su prikazane u starim filmovima ne bi imale isti utjecaj na
emocije gledatelja da su kao iste snimane u modernom dobu?

@ Smatram
@ Ne smatram
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Sto mislite, koje je razdoblje filmskog stvaralastva imalo najznacajniji utjecaj na emocionalno
pripovijedanje?

@ Nijemi filmovi
@ Zlatno doba Hollywooda
@ Moderno doba

Odaberite sliku filma kojeg biste radije pogledali na temelju njegovog vizuala:

@ Slika 1
® Slika 2

Odaberite plakat filma kojeg biste radije pogledali na temelju njegovog vizuala:

® Plakat 1
@® Plakat 2

60,3%

@
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7.2 Analiza ankete

Na postavljenih 26 pitanja odgovorilo je 71 osoba. Period mjerenja bio je 7 dana.
Najveci postotak odgovora bile su osobe u dobi od 21-30-te godine, pripadnici takozvanih Y
(milenijalci) i Z generacija. Ocekivano je da ¢e rezultati ankete biti poistovjeceni sa
interesima sudionika odredene generacije. Interesi ovih generacija znatno se razlikuju od onih
iz X generacije. Vazno je napomenuti da se interesi mogu uvelike razlikovati medu
pojedincima unutar bilo koje generacije i nece svi ¢lanovi generacije dijeliti iste interese.
Medutim, postoje neki op¢i trendovi i interesi koji su uoceni medu milenijalcima (rodenima
otprilike izmedu 1981. i 1996. godine) i generacijom Z (rodenima otprilike izmedu sredine
1990. i sredine 2010. godine). Milenijalci su odrasli tijekom uspona interneta i Sirenja
digitalne tehnologije. Obi¢no se vrlo dobro snalaze u tehnologiji i ¢esto rano usvajaju nove
digitalne platforme i gadgete. Mnogi milenijalci strastveno se bave drustvenim i ekoloSkim
pitanjima. Cesto su ukljueni u pokrete za socijalnu pravdu, zagovaranje klimatskih promjena
I druge ciljeve. [29] Generacija Z je digitalno izvornija od milenijalaca. Odrasli su uz
pametne telefone, drustvene medije i trenutnim pristupom informacijama. Mnogi pojedinci
generacije Z stvaraju sadrzaj na platformama kao $to su YouTube, TikTok i Instagram,
izrazavajuci se kroz videozapise, memeove i druge digitalne sadrzaje. Vazno je zakljuditi da
su ovo op¢i trendovi i da se pojedinacni interesi i prioriteti mogu jako razlikovati. Osim toga,
generacijske karakteristike mogu se mijenjati tijekom vremena pod utjecajem razvoja kulture i
drustva.

Kao rezultat ankete, svega 6 od 71 ispitanika gleda filmove vrlo rijetko. Najveéi
postotak ispitanika gleda filmove nekoliko puta tjedno i to najvise njih na platformama poput
Netflix-a dok je kino kao odgovor sa najmanjim postotkom odabira. Interesantno je da osobe
koje su u dobi 50 godina i viSe najviSe odabrale kao odgovor Netflix i slicne platforme.
Faktori koji utje¢u na gledanje filmova kod ispitanika su zanr (78,9%) i pric¢a (66,2%) - u
ovom pitanju bilo je moguénosti visestrukog odabira. Gotovo polovica ispitanika kod kuce
posjeduje uredaje za reprodukciju DVD-a i kazeta od kojih su svi odgovori da ih uopce ne
koriste ili ga koriste vrlo rijetko. Osobno je ispitana je osoba koja je kao odgovor od 1 do 5
odabrala 3 - razlog je jer ponekad pogleda snimke vjencanja iz 2003. godine. Najveéi postotak
ispitanika odabrao je da im je kod filma kojeg gledaju bitnija pri¢a od izgleda (90,1%). Vise
od polovice (56,3%) ispitanika se slaze da su napredne tehnike snimanja poboljsale
cjelokupno iskustvo gledanja filmova dok se ostala polovica ne slaze ili nije sigurna. ISto
tako, vecini zastupljenost raznolikosti (rasna, spolna, LGBTQ+) u filmovima koje gledaju
uopce nije vazna. 74,3% ispitanika je gledalo nijemi film s pocéetka 20. stolje¢a i vecina njih

je odgovorila da ih privlace i da ih ne bi izbjegavali da se emitiraju u kinima te ono §to ih
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najvise intrigira kod takvih filmova su povijesni i kulturni znacaj, a tek onda glumacke
tehnike i koristenje glazbe umjesto govora glumaca. 63 od 71 ispitanika vjeruje da stari
filmovi jo$ uvijek utjecu na moderno filmsko stvaralastvo i pomaze im ste¢i uvid u kulturu i
drustvo proslosti - samo ih se dvoje nije slozilo. 51,4% ispitanika se lakSe povezuje s
likovima i temama iz starih filmova u usporedbi s modernim filmovima dok 34,3% nije
sigurno, a ostalih 14,3% se sa time ne slaze. Najveci postotak odgovora na pitanje ,,Koji su
Vam aspekti modernih filmova najprivlaéniji ili najintrigantniji? je cjelokupni izgled i
kvaliteta slike, zatim snimateljske tehnike i potom kvaliteta zvuka (glazba, govor). Malo vise
od polovice ispitanika dozivjelo je psiholosku nelagodu dok su gledali film s naprednim
vizualnim ili auditivnim efektima te 80,3% njih vjeruje da prikazivanje nasilja u modernim
filmovima moze imati desenzibiliziraju¢i u¢inak na gledatelje. Vecina (73,2%) emocije u
filmovima shvaca ozbiljnije kada su prikazane neverbalno (grimasom ili gestom). Takoder,
Isti postotak smatra da pojedine situacije koje su prikazane u starim filmovima ne bi imale isti
utjecaj na emocije gledatelja da su kao iste snimane u modernom dobu. 62% ispitanika smatra
da je zlatno doba Hollywood-a bilo filmsko razdoblje koje je imalo najznacajniji utjecaj na
emocionalno pripovijedanje, dok 23,9% njih smatra da je to bilo razdoblje nijemih filmova, a
ostatak (14,3%) smatra da je to moderno doba. Zanimljivo je to, da je 55,7% ispitanika kao
sliku filma kojeg bi radije pogledali crno-bijeli film pored kompjutorski generiranog
modernog kadra filma iste pri¢e. Takoder, 60,3% ispitanika preferira gledanje filma kojeg
reprezentira stari, jednostavan crno-bijeli plakat pored modernog kompjutorski obradenog

dizajna plakata.

7.3 Zakljucak istrazivanja

Rezultati ankete pokazuju kako publika razmislja 0 modernizaciji te kako ona utjece
na njih. 1z ovih rezultata moze se zakljuciti da je modernizacijom kino, koje je bilo
prekretnica u filmskoj industriji i sami zacetnik ovakvog stvaralastva, palo u posljednji plan.
Kina su se posljednjih godina suocila s nekoliko izazova i promjena koje su ih nekim
pojedincima ucinile manje privla¢nima. Jedan od tih izazova je uspon streaming platformi
kao $to su Netflix, Amazon Prime Video i Disney+ koji je publici omogucio prakti¢nije
gledanje filmova i TV emisija iz udobnosti njihovih domova. Takoder, mora se u obzir uzeti
globalna pandemija COVID-19 koja 2019. godine znacajno je utjecala S privremenim
zatvaranjima, ograni¢enjima kapaciteta i zdravstvenim problemima koji su pridonijeli padu
posjecenosti Kinima. Neki su ljudi zbog toga postali oprezniji u pogledu prenapucenih
zatvorenih prostora. Takoder je dokazano kako se ,,zastarjela tehnologija poput DVD i VHS

uredaja jo$ uvijek nalazi u domovima, ali jednostavno nema potrebe za uporabom jer su
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dostupni puno jednostavniji nacini za reproduciranje zeljenog sadrzaja. Oni koji ih ipak jos
uvijek posjeduju vezani su za ovakav tip tehnologije jer jos uvijek posjeduju dragocjene
uspomene zabiljeZzene na DVD-u ili kazeti.

U modernom stvarala§tvu popularno je naglaSavanje raznolikosti poput rasne
raznolikosti, spolne i LGBTQ+ raznolikosti. Rasna raznolikost u filmovima osigurava da su
ljudi razli¢itog rasnog i etnickog podrijetla podjednako predstavljeni na ekranima. Ova
reprezentacija je kljucna za publiku kako bi vidjela likove i pric¢e koji odrazavaju raznolikost
stvarnog svijeta i ona se sve vise prakticira. Od ispitanika najvec¢i postotak odgovorilo je da
im zastupljenost raznolikosti u filmovima nije vazna, no ipak modernizacija nalaze kako su
svi ravnopravni i to kreatori nastoje naglasavati u svojim remek djelima. U ¢lanku stranice
,,The Economist* na temu ,,Zasto je vazno vidjeti raznolikost u filmovima?* raspravljeno je
kako su ljudi tamnijih rasa u povijesti filmova u SAD-u prikazivani kao kriminalci i
razbojnici, te tako, manjine trebaju ravnopravnu i pravednu zastupljenost u modernim
filmovima i medijima jer su filmovi veliki uzrok stigmatizacije rasa. [30]

Nadalje, zanimljiv rezultat kao odgovori na pitanja u vezi starih, crno-bijelih, nijemih
filmova dokazuje kako modernoj publici odgovara serviranje takvih filmova te da ¢e vrlo rado
obratiti paznju i izdvojiti vrijeme kako bi pogledali jedan takav film. Kao odgovori na zadnja
dva pitanja ankete, gdje je ve¢ina zagovarala gledanje starijeg filma, moze se zakljuciti da je
razlog to $to su modernizirani filmovi svi podjednako zanimljivi zbog konstantne upotrebe $to
kvalitetnije tehnologije za sto kvalitetniju sliku i zvuka prepunih realisti¢cno-nerealnih
Ispitana publika smatra da uporaba modernizirane tehnologije koja se primjenjuje u
filmovima uvelike ima desenzibiliziraju¢i utjecaj te da im je ista pruzila osjecaj straha i
nelagode. Takoder vecina je potvrdila da emocije u filmu vise shvaca ozbiljno ako su
prikazane neverbalno. ,Acta, non verba“®® izreka je sa ¢ijim se znadenjem publika
svakodnevno poistovjecuje. Ta ideja da "djela govore glasnije od rije¢i" odrazava uvjerenje da
djela cesto mogu biti smislenija, uvjerljivija i informativnija od pukih verbalnih izraza.
Emocije koje su kroz film iskomunicirane neverbalno shvatit ¢e se ozbiljnije jer u tom nacinu

nema prostora za sarkazam koji moze stvoriti pomutnju i gresku u komunikaciji.

33 Jatinska izreka znacenja ,,rije¢i, a ne djela‘
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8. Zakljucak

Evolucija filmske industrije fascinantno je putovanje koje se proteze viSe stoljeca i
dozivjelo je kako tehnoloske tako i umjetnicke i kulturne napretke.

Dok je digitalna tehnologija postala dominantan medij za snimanje filmova i
projekcije u modernom dobu, filmska vrpca odigrala je kljuénu ulogu u povijesti filma i ostala
je vazan dio filmske bastine. Iako se ova tehnologija smatra zastarjelom, joS uvijek se koristi
u modernim produkcijama kako bi se zadrzala autenti¢nost i dubina znacenja u samog filma.
Napori za o¢uvanje filma nastavljaju se kako bi se osiguralo da su vazna djela iz ere filmske
vrpce dostupna budué¢im generacijama filmskih entuzijasta i znanstvenika.

Kako je film dugo bio snazan medij za pripovijedanje, zabavu i obrazovanje, Cesto Se
zanemaruje njegov utjecaj na ljudsku psihologiju. Od emocionalnog utjecaja glazbe i rasvjete,
film ima sposobnost i oblikovati ljudska uvjerenja, stavove i ponasanja. Emocionalni uc¢inak
postize se koriStenjem razlicitih tehnika kao §to su glazba, boja i rasvjeta ¢iji se utjecaj znatno
pojacava napretkom tehnologija koje omogucuju takvo stvaranje pa izazivaju i desenzibilitet
kod gledatelja. Taj nacin ujedno opisuje koliko se generacije navikavaju na trendove i
postepeni razvoj svijeta te tako razvijaju i osobna ocekivanja. Osim toga, likovi i price, S
kojima se pojedinci mogu povezati, imaju dubok utjecaj na ljudsku psihologiju, jer gledatelji
Cesto vide sebe ili svoja iskustva odrazene u filmu. Na taj nain film ima sposobnost
oblikovati drustvene norme i vrijednosti prikazuju¢i odredena ponaSanja ili uvjerenja kao
prihvatljiva ili pozeljna. Kroz istrazivanje za ovaj rad dokazano je kako je publika dovoljno
navikla na razvoj tehnologije u kinematografiji da, dok im je dan izbor, ¢ak imaju vise
interesa posvetiti vrijeme nekom starijem filmu koji se znatno vizualno razlikuje od onoga na
Sto su navikli. Lijepo je znati da je publika uvjerena kako su stari filmovi iznimno vazni za
povijesni i kulturoloski aspekt kinematografije te kako im je personalni interes za iste u svrhu
ucenja i otkrivanja same proslosti filmske industrije. Filmovi oduvijek utje¢u na psihologiju
publike te modernizacija ima snazan utjecaj na emocije, a vecina se slaze da je zlatno doba
Hollywood-a utjecalo na takvu vrstu pripovijedanja jer nisu dovoljno upoznati sa filmom prije
ere Hollywood-a. lako tehnologija napreduje, kvaliteta uvijek ostaje ona koja ¢e na pojedinca
ostaviti takav utjecaj. Nebitno o napretku, moze film izgledati kao milijun dolara, sa najboljim

zvukom i slikom ali osobni interes i preferencije ¢e uvijek nadvladati tu mo¢ tehnologije.
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