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Predgovor

Nakon duzeg perioda studiranja te sudjelovanja u raznim, sto
vecim, Sto manjim projektima odlucio sam se na izradu svog

prvog kratkog filma odnosno videospota.

Naime, kako to vec¢ biva s ovakvim projektima, originalna ideja i
gotovi proizvod su skroz drugacije ispali, ali bi rekao da je to Car

planiranja i realiziranja kratkog filma.

Nadam se da Cete uzivati u filmu i da ¢e pobudit neke emocije u

Vamal

Ovom prilikom bih se Zelio zahvaliti mentoru doc. dr. sc. Robertu

Geceku na pomodi i potpori oko izrade filma.

Posebno hvala prijateljima Juri Pavigiéu i Franu Zemanu (Suma
Crew) koji su mi pomogli snimiti i glumiti te bez njih ne bi mogao

napraviti ovaj projekt.

Za Kraj, puno hvala mojim roditeljima Durdici i Marinku na podrSci

tijekom cijelog perioda studiranja.



Sazetak

U pismenom dijelu ovog diplomskog rada pozabaviti Cu se prvo
teoretskim dijelom povijesti kratkih filmova i spotova te objasniti

ideju i koncept filma.

Takoder, u glavnhom fokusu ¢e biti praktiéni dio, odnosno film.
Kako je i na koji nacin snimljen, koji kadrovi su se Koristili za
dobivanje odredenog efekta, s kojom opremom je snimljen te u

konacnici objasniti proces montaze.

Kljuéne rijeci: Povijest, film, spot, kadrovi, efekt, montaza

Summary

In the written part of this thesis, | will first deal with the theoretical
part of the history of short films and videos and explain the idea

and concept of the film.

Also, the main focus will be the practical part, i.e. the film. How
and in what way it was recorded, which frames were used to
obtain a certain effect, with which equipment it was recorded and

finally explain the editing process.

Keywords: History, film, video, frames, effect, editing



1. Uvod

Nakon nekoliko godina radeéi u TV industriji i osobnoj zanimaciji ka videu i
fotografiji odlu€io sam primijeniti to znanje i napraviti ovaj kratki, i nadam se,
zanimljiv video. Uvijek su me video spotovi privlacili i sada se stvorila prilika da

se mogu okusati u tome.

Pocetna ideja je bila da snimim kratki crno-bijeli mafijaski film inspirirano
filmom “The Italian Job” iz 1969e godine ali kada smo krenuli snimat pukla je
guma i lan€anik od motora koji je nezamjenijiv i bio sam primoran razviti novu

ideju.

Na neki nacin volim ograniCenja jer uvijek potaknu u kreatoru novi nacin
razmisljanja i nude potpuno drugacija rjeSenja na probleme tijekom
shimanja/montiranja. Tako sam si ja dao ograni¢enje da snimam iskljucivo s
mobitelom i koristim samo prirodno osvjetljenje uz iznimku scene u sobi gdje

je koristena Zarulja za reprezentativno prikazivanje sjena.

Ovaj pismeni dio rada biti ¢e rasporeden na sljedeci nacin: Teorija (povijest
kratkih filmova/spotova, ideja i koncept film), Prakti¢ni dio (Na koji nacin je
snimljeno i s kojom opremom, montaza - video/audio, efekti, Premier Pro) te

na kraju zakljucak.

Spot mozete pogledati na sljede¢em linku:

https://www.youtube.com/watch?v=a9b6cGDQSto



1.1 Povijest video spotova

Glazbeni spotovi postali su sastavni dio glazbene industrije, odrazavajuci
umjetniCku viziju glazbenika, utjeCuci na popularnu kulturu i modu. Evolucija
glazbenih videa fascinantno je putovanje koje kombinira tehnoloski napredak,

umjetnicke inovacije i promjene u ponasanju potroSaca.

1.2 Podrijetlo i rani razvoj

Mills Panoram bio je vizualni dZzuboks, prete¢a danasnjih videospotova koji je
reproducirao zatvorenu petliu od 16 mm 2zvucnog filma pod nazivom
"Soundies" koji je bio projiciran sa straznje strane na stakleni ekran.
"Soundies" su bili filmovi od 3% minute koji su obicno prikazivali jazz i druge

glazbenike tog vremena, kao i plesne trupe i druge izvodace.[1]
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Slika 1: Primjer “Soundies-a”



“Soundies” je ukljuCivao glazbene zvijezde ukljuCujuéi Dukea Ellingtona,
Ozzieja Nelsona, Counta Basieja i Caba Callowaya da spomenemo samo
neke. Opcenito su ih postavljali u barove, kafice i otmjene plesne ustanove i
nasli su svoj put do duéana bezalkoholnih pi¢a, taverni, autobusnih i
Zeljeznickih postaja i drugih javnih mjesta diljem zemlje. Prvi put proizveden
1939. od strane Mills Novelty Company iz Chicaga, lllinois, pokrovitelj bi stavio

novCic¢ u stroj i pogledao jedan od osam filmova od 2 do 3 minute.[1]

Kako bi se postigla Sto Sira distribucija, "Soundies" je pokrio raspon glazbenih
stilova od country i westerna do ruske balalajke, tenora koji pjevaju irske

narodne pjesme i big band swing glazbe.[1]

Sezdesete godine proslog stolieéa oznadile su znadajnu prekretnicu u
produkciji glazbenih videa. Beatlesi, vjerojatno jedan od najutjecajnijih
bendova u povijesti glazbe, koristili su promotivne filmove za promociju svojih
singlova. Njihovo inovativno koristenje vizualnih elemenata za pratnju glazbe,
posebno u isje€cima poput "A Hard Day's Night" i "Help!" predstavio je
dinami¢an nacin dozivljaja glazbe, spajajuéi pripovijedanje i izvedbu na
vizualno uvjerljiv nacin. Tijekom tog razdoblja televizija je postala sve
popularnija, pruzajuéi novu platformu za izlaganje glazbi kroz emisije poput
"Top of the Pops" u Ujedinjenom Kraljevstvu, koje su prikazivale nastupe

popularnih bendova. [1]

1.3 MTV era

Pokrenut 1. kolovoza 1981., MTV je revolucionirao nacin na koji ljudi
konzumiraju glazbu. Prvi emitirani glazbeni video bio je "Video Killed the
Radio Star" grupe The Buggles, prikladan pocetak za kanal koji ¢e uskoro
dominirati glazbenom scenom. MTV je donio glazbu izravno u dnevne sobe,

pretvarajuci pasivni €in slusanja u privlacno vizualno iskustvo.



Slika 2: The Buggles: Video Killed a Radio Star

MTYV je brzo postao viSe od glazbenog kanala; bio je kulturni centar.
Inovativni format mreze i 24/7 emitiranje glazbenih videa upoznali su
gledatelje s novim izvodacima i zanrovima, stvarajuci platformu koja ¢e

znacajno utjecati na popularnu kulturu u narednim desetlje¢ima.[5]

Prije MTV-a, glazbeni spotovi bili su rijetki i prvenstveno su koristeni kao
promotivni alati. Medutim, MTV je glazbene spotove ucinio sredisnjim dijelom
svog programa, Sto je dovelo do eksplozije kreativnosti u mediju. Umjetnici
su glazbene videospotove poceli dozivljavati kao bitan dio svog umjetni¢kog
izrazavanja, koristeci ih kako bi pobolj$ali svoju glazbu i doprli do Sire

publike.

Glazbene spotove 80-ih karakterizirala je prica, specijalni efekti i koreografija.
Postali su mini-filmovi, s redateljima i umjetnicima koji pomi€u granice onoga
$to se moZze posti¢i u nekoliko minuta vremena na ekranu. Ova nova
umjetnicka forma omogucdila je glazbenicima da vizualno izraze teme i

emocije svojih pjesama, dodajuci novi sloj dubine svom radu. [5]

Slogan mreze, "Zelim svoj MTV", simbolizirao je rastuéu potraznju za

glazbenim spotovima, §to je omogucilo oboZavateljima da se osobnije povezu



sa svojim omiljenim izvodacima. Debi kultnih videa, poput "Thriller" Michaela
Jacksona, "Like a Virgin" Madonne i "Hungry Like the Wolf* Durana Durana,
pokazao je kreativnost i umjetnost u video produkciji, uévrséujuéi vezu izmedu

glazbe i vizualnih medija.

Slika 3: MTV

MTV nije samo pruzio platformu za etablirane umjetnike, veC je takoder
omogucio novim i nadolazeéim talentima da dopru do Siroke publike. Utjecaj
mreze potaknuo je glazbenike da ulazu u visokokvalitetnu video produkciju,
Sto je dovelo do eksplozije kreativnih koncepata i estetike unutar Zanra. U tom
je razdoblju glazbeni video evoluirao u sofisticiranu umjetni¢ku formu, koja

uklju€uje elemente filmskog stvaralastva, mode i narativhog pripovijedanja.

1.4 Digitalna revolucijai YouTube

Kako je tehnologija nastavila napredovati, nacin na koji je publika gledala
glazbene spotove dramati¢no se promijenio. Pojava interneta i platformi poput
YouTubea sredinom 2000-ih revolucionarizirala je distribuciju glazbe.
Umjetnici sada mogu dijeliti svoje videozapise izravno s obozavateljima diliem

svijeta, zaobilaze¢i tradicionalne medije. Ova demokratizacija sadrzaja



omogucila je val nezavisnih glazbenih videa, omogudivSi umjetnicima u

usponu da steknu priznanje bez podrske velikih izdavackih kuca.

3 YouTube

Slika 4: Logo

YouTube-ov model sadrzaja koji generiraju korisnici promijenio je dinamiku
konzumiranja glazbe, a viralni videozapisi postali su mo¢an marketinski alat.
Znacaj glazbenih videa u ovom digitalnom dobu ogleda se u velikom broju
pregleda pjesama, a neki videa dosegnu milijarde pregleda. Platforma je
takoder omogucila obozavateljima da se aktivho angaziraju lajkanjem,
dijeljenjem i komentiranjem videozapisa, stvarajuci osjecaj zajednice oko

izvodaca i njihove glazbe.

1.5 Cimbenici kulturnog utjecaja i popularnosti

Popularnost glazbenih videa mozZe se pripisati raznim Cimbenicima. Prvo,
sluze kao vizualni prikaz identiteta umjetnika, cinec¢i glazbu blizom i
priviacnijom za publiku. Glazbeni video zapisi Cesto odrazavaju drustvene
teme, daju snazne izjave i emocionalno se povezuju s gledateljima. Ova veza
potiCe osjecaj lojalnosti medu obozavateljima, potiCuc¢i ih da podrze svoje

omiljene izvodace i dijele njihovu glazbu.



Stovise, glazbeni spotovi postali su znadajan aspekt brendiranja. Umijetnici
koriste vizualno kako bi oblikovali svoju sliku u javnosti i kulturni utjeca;.
Suradnje s renomiranim redateljima i moderni vizualni sadrzaji Cesto stvaraju
pomutnju koja seze izvan glazbene industrije u modu i umjetnost. Nadalje,
platforme poput TikToka pokazale su kako glazbeni videi mogu inspirirati nove
trendove i viralne izazove, dodatno ucvrs¢ujuci njihovu vaznost u suvremenoj

kulturi.

Putovanje glazbenih videa od ranih zvukova do danasnjih digitalnih remek-
djela ilustrira duboki utjecaj vizualnih medija na glazbenu industriju. Pokretanje
MTV-a i digitalnih platformi koje su uslijedile promijenile su nacin na koji se
glazba dozivljava, omogucujuci umjetnicima da izraze svoje kreativne vizije
dok se povezuju s publikom diliem svijeta. Svojom sposobno$c¢u da pri¢aju
priCe, odraZzavaju kulturne trendove i inspiriraju nove pokrete, glazbeni spotovi
su ucvrstili svoj status kulturnog artefakta koji nadilazi puku promociju,
postajuci vitalni dio glazbenog iskustva. Kako se tehnologija nastavlja razvijati,
mozemo se samo pitati kako ¢e se glazbeni spotovi prilagoditi i rasti u

buducnosti, oblikujuci krajolik glazbe za generacije koje dolaze.

2. ldeja i koncept filma

Pocetak je uvijek najtezi. Osjecao sam se kao pisac ispred praznog lista papira
I sada treba odluciti za Sto “zagristi” i koju od svih ideja vrijedi razraditi.
Definitivno taj prvi korak je najizazovniji jer u isto vrijeme jako puno ideja dode
na prvu i djeluje zanimljivo ali kada se uputim u razradu shvatim da nista od

toga i opet ispocetka.

Nakon duZeg vremena premisljanja Sto bi mi bila tema za diplomski rad, skroz
slu€¢ajno sam ¢uo pjesmu “Guided by Angels” australske grupe Amy and the

Sniffers i nesto se u meni desilo i odmah se je rodila ideja oko videospota.
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AMIVL & THE SHIFFERS

GUIDED BY ANGELS

Slika 5: Naslovna fotografija pjesme

Agresija, konfuzija i panika neke su rijeci kojima bi najjednostavnije mogao
objasniti njihov zvuk i htio sam to prenijeti u video oblik i nakon duzZeg
razmisljanja “vidio” sam masku kao glavni motiv koji bi odgovarao tim

emocijama.

2.1. Maske u kinematografiji

Maske su stoljeCima imale znaCajno mjesto u ljudskoj kulturi u razli€itim
drustvima. Oni su bili simboli prilagodbe, transformacije i identiteta, Cesto
utjelovljuju¢i tajanstvene fasade koje pojedinci usvajaju u Zivotu i
pripovijedanju. U kinematografiji maske sluze ne samo kao fizi¢ki rekvizit, vec
i kao moc¢ne metafore koje obogacuju narative i podizu psiholoSku dubinu
likova. Njihova zagonetna priroda privlaci publiku, izaziva intrigu i dodaje

sloZenost filmovima u kojima se pojavljuju.

0
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Povijesno gledano, maske su imale razli€ite uloge, od religijskih artefakata do
alata za pripovijedanje. U mnogim kulturama maske se koriste u ritualima i
izvedbama za predstavljanje bozanstava, duhova ili druStvenih arhetipova.
Ova temeljna vaznost odrazava se u kinematografiji, gdje maske Cesto

dopustaju likovima da nadidu svoje osobne identitete i utjelovljuju Siri arhetip.

Filmovi poput "Fantoma iz opere" koriste maske za prenoSenje ljepote
skrivene ispod ruznoée, naglasSavaju¢i teme izolacije i prihvacanja.
Protagonist, obavijen maskom, postaje simbol romanticne CezZnje i straha,

predstavljajuci dualnost ljudske prirode.

The
PHANTOM
of the

OPERA

Slika 6: Poster

PrivlaCnost maski u filmu takoder je vezana za element nepoznatog. Lice,
Cesto primarno sredstvo ljudske veze, postaje zamraceno, S$to navodi
gledatelje da preispitaju motive i emocije ispod maske. U horor filmovima likovi
poput Michaela Myersa iz "Noci vjestica" i Jasona Voorheesa iz "Petka 13."
koriste maske kako biizazvali strah i prikrili svoj pravi identitet. Njihova prazna

lica lisavaju ih individualizma, pretvarajuci ih u simbole zla i nepredvidljivosti.

12



Ova anonimnost dotiCe se iskonskog straha od nepoznatog, djelujuéi kao

katalizator za napetost i neizvjesnost koja osvaja publiku.

Snaga maske kao transformativnog alata toliko je ritualizirana i istroSena da je

nesluzbeni logo za cijelu umjetni¢ku formu.

Buduéi da je kazaliSte utjecalo na rane filmove (razmotrimo kadriranje i
gestualnu glumu nijemog filma), pretpostavla se da c¢e se maske
prokrijumcariti u filmove. Neke od najtrajnijih slika iz povijesti filma povezane

su s maskama. [6]

Od starogrékin drama preko japanskog Noh teatra, maske su duboko
isprepletene u univerzalnom jeziku zabave i rituala. Oni-maska (davo-maska)
iz kazaliSta Noh postaje taktika zastrasivanja svekrve u Onibabi iz 1964.
godine. Maska djecje glave Terryja Gilliama u Brazilu (1985.) skriva identitet
muditelja, ali takoder nudi zadovoljstvo publici. Leatherface mijenja maske u
TeksaSkom masakru motornom pilom (1974.) kako bi zadovoljio sebe i, Sto je
¢udno, nas. FantastiCan dizajn mnogih maski kroz povijest filma nudi
fascinantnu meta dvojnu ulogu: maskiranje lika, zabava publike. Neslavno

zastraSujuce crno lice iz Amadeusa (1984.) skriva Salierijev identitet, kojeg

igra F. Murray Abraham. [6]

/}" rooW “

Slika 7/8: Glavni likovi filmova V for Vendetta (lijevo) i Noci VjeStica (desno)
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Stovise, maske u kinu esto sluze kao platno za istraZivanje tema identiteta.
Filmovi poput "V for Vendetta" pokazuju kako maske mogu postati moc¢no
orude za druStvene komentare. Maska Guya Fawkesa, srediSnji element filma,
nadisla je svoje kinematografsko podrijetlo i postala globalni simbol otpora i
anonimnosti. Lik V koristi masku da utjelovi kolektivhu borbu protiv
ugnjetavanija, ilustriraju¢i kako jednostavan predmet moze potaknuti zajednicki

osjecaj identiteta medu pojedincima ujedinjenim zajednickim ciljem.

Osim toga, maske mogu predstavljati transformaciju i dualnost, pozivajuci
gledatelje na razmiSljanje o sloZenosti ljudske prirode. U filmovima kao Sto je
"The Mask", naslovni predmet omogucuje svom nositelju da oslobodi drugu
stranu sebe, zamagljujuci granice izmedu svoje inherentne osobnosti i osoba
koje projiciraju. Ova tema odjekuje kod publike jer odrazava dvostruke zivote
koje vode mnogi pojedinci, predstavljajuéi priliku za samoistrazivanje i

introspekciju.

Slika 9: Naslovna fotografija “Mask Off”

14



Maske nisu puki fiziCki objekti, oni saZimaju misterij, identitet i transformaciju,
obogacuju¢i kinematografske prie. Njihova sposobnost maskiranja i
otkrivanja, izazivanja straha i empatije te izazivanja drustvenih normi €ini ih

svestranim alatom u snimanju filmova.

EnigmatiCna priroda maski poziva publiku na dublji angazman s likovima i
priCama u kojima zive, CineCi ih bezvremenskim i snaznim elementom
kinematografskog pripovijedanja. Kroz maske filmasi pozivaju gledatelje da se
suoCe s vlastitom percepcijom identiteta i maskama koje nose u
svakodnevnom Zivotu, podsjecaju¢i nas da se ispod svake fasade krije

mnostvo neispri¢anih pri¢a.[6]

2.2. Koncept

Kako maska sama po sebi djeluje misteriozno htio sam to dodatno naglasiti
tako da svaki put kada se ostvari kontakt s o€ima zavrsi protagonist na nekom
novom, misterioznom mjestu. Takoder, uvod je jako bitan i nisam htio da
odmah krene glazba s videom, ve¢ da ambijentalni zvukovi (ptice, vjetar,
cesta) stvore opusten i mirni ugodaj za pocetak koji ¢e biti naglo prekinut s

pjesmom.

U uvodu, glavna stvar je naglasiti kako glavni lik je obi¢an Covjek koji obavlja
normalnu jutarnju rutinu ali ve€¢ u pocCetku i prije nego Sto se probudi ima

indikacija da ¢e se nesto loSe dogoditi.

Zatim nakon prvog kontakta s maskom u kuhinji, protagonist se nalazi na
mostu (simbolika prelaska iz jednog u drugo “stanje”). Zatim se isti obrazac
ponavlja nekoliko puta, koji simbolizira kako maska “upravlja” okolinom kojom

se osoba krece.

Sve tranzicije su naravno, poprac¢ene dinamikom pjesme i naglasavaju
emocije u odredenom trenutku dok glavna atmosfera koja se provlaci kroz film

ostavlja dojam zbunjenosti, panike, agresije i straha.
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Cilj je bio da, ¢im glazba krene odmah bude sve jako brzo i da se stvara
neugodnost i anksioznost, kako bi se sve to “nakupilo” i puklo na kraju. | nakon
svega, protagonist se budi, vidno drugadciji u crno-bijelom izdanju, aludirajuci

da ga je maska “uhvatila” i da to viSe nije “stari” on.

3. Prakticni dio

U ovome dijelu ¢emo se upoznati s kojom opremom je snimljeno, nacin na Koji
je snimljeno (kadrovi, montazerski “trikovi”), zatim proces montaze i koriStenje

odredenih efekata.

3.1. Oprema

Uvijek sam volio izazove i htio sam si odredit neSto Sto bi me trebalo
ograni¢avat u procesu snimanja, a da izvu€em §to bolji rezultat. Na primjeru
filma “Slagalica Strave (2004)” kojeg su napisali James Wan i Leigh Whannell.
Njih dvoje su mislili da bi najjeftiniji scenarij za snimanje uklju€ivao dva glumca
u jednoj prostoriji. Whannell je rekao: "Tako da zapravo, mislim da su nam
ograni¢enja koja smo imali na nasim bankovnim racunima u to vrijeme,
Cinjenica da smo htjeli zadrzati film, pomogla da dodemo s idejama u filmu.
Jedna je ideja bila da cijeli filmski set bude s dva glumca zaglavljena u dizalu

I snimljena u kutu sigurnosnih kamera.”

Wan je Whannellu iznio ideju o dvojici muSkaraca vezanih lancima za
suprotne strane kupaonice s mrtvim tijelom nasred poda i oni pokuSavaju

shvatiti zasto i kako su tamo zavrsili.[2]

Tako sam se i ja odlucio da, kako ne posjedujem kameru, probam snimiti spot
s mobitelom jer ionako danas mobiteli imaju jako dobro razvijene softvere i

kamere da mi se ucinila kao dobra ideja.
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Uvijek tezim nekom minimalizmu i htio sam to primijeti te koristiti samo prirodno
osvjetljenje uz iznimku scene u sobi gdje je koriStena stropna zarulja kako bi

reprezentativno prikazala sjene.

3.2. Iphone 14 Pro

Svima je poznato da su Iphone uredaji medu najskupljim mobitelima na trzistu
ali i da imaju iznimno dobru kameru za snimanje videozapisa i fotografiranje.
Kako se tehnologija eksponencijalno razvija nije ni ¢udo da danasnji mobiteli
skoro “stoje” uz bok s filmskim kamerama. Naravno da filmske kamere imaju
puno vise mogucénosti ali s ovim videospotom Zelim dokazati da se moze i sa

obi¢nim mobitelom snimiti kvalitetan materijal!

Slika 10: Iphone 14 Pro
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Specifikacije kamere na uredaju [3]:

e Glavna kamera od 48 MP: 24 mm, otvor blende od f/1,78, opticka
stabilizacija slike s pomakom senzora druge generacije, objektiv sa sedam
elemenata, Focus Pixels 100 %

e UltraSirokokutna kamera od 12 MP: 13 mm, otvor blende od f/2,2 i vidno
polje od 120°, objektiv sa Sest elemenata, Focus Pixels 100 %

o 2 telefoto kamere od 12 MP (sa senzorom koji objedinjuje Cetiri piksela): 48
mm, otvor blende od f/1,78, optiCka stabilizacija slike s pomakom senzora
druge generacije, objektiv sa sedam elemenata, Focus Pixels 100 %

o 3 telefoto kamere od 12 MP: 77 mm, otvor blende od f/2,8, opticka
stabilizacija slike, objektiv sa Sest elemenata

e Opticko uvecéanje od 3x, optiCko umanjivanje od 2x, raspon optickog
zumiranja od 6x; digitalno zumiranje do 15x

e Zastita za objektiv od kristala safira

¢ Prilagodljiva bljeskalica True Tone

e Photonic Engine

e Deep Fusion

e Smart HDR 4

e Portretni mod s naprednim bokeh efektima i kontrolom dubine

e Osvjetlienje portreta sa Sest efekata (Prirodno svjetlo, Studijsko svjetlo,
Konturno svjetlo, Reflektor, Monokromatski reflektor, High-Key Mono efekt)

e Noc¢ni mod

e Portrete u nocnom modu omogucuje LiDAR skener

e Panorama (do 63 MP)

e Fotografski stilovi

e Makrofotografija

e Apple ProRAW

« Siroki spektar boja za fotografije i Live Photos

o Korekcija objektiva (ultrasSirokokutna)

e Napredna korekcija crvenih ociju

e Automatska stabilizacija slike
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e Uzastopno snimanje
e Geografsko oznacavanje fotografija
e Formati snimljenih slika: HEIF, JPEG i DNG

Snimanje videozapisa

¢ Videosnimanje u rezoluciji od 4K pri 24, 25, 30 ili 60 fps

e Videosnimanje u HD rezoluciji od 1080p pri 25, 30 ili 60 fps

e Videosnimanje u HD rezoluciji od 720p pri 30 fps

e Kino mod rezolucije do 4K HDR pri 30 fps

e Akcijski mod rezolucije do 2,8K HDR pri 60 fps

¢ Snimanje HDR videozapisa uz Dolby Vision do 4K pri 60 fps

e ProRes snimanje videozapisa u rezoluciji do 4K pri 30 fps (1080p pri 30 fps
na modelima sa 128 GB prostora za pohranu)

e Snimanje makrovideozapisa, ukljuCujuci usporene i ubrzane snimke

e Podrska za usporene videozapise rezolucije 1080p pri 120 ili 240 fps

e Ubrzani videozapisi sa stabilizacijom

e Ubrzana snimka u Nocnom modu

e Videozapis QuickTake

e Opticka stabilizacija slike s pomakom senzora druge generacije za
videozapise (glavna kamera)

e Dvostruka opticka stabilizacija slike za videozapise (glavna i telefoto
kamera)

e Opticko uvecCanje od 3x, optitko umanjivanje od 2x, raspon optickog
zumiranja od 6x

e Digitalni zum do 9x

e Zumiranje zvuka

e Bljeskalica True Tone

¢ Kinematografska stabilizacija videozapisa (4K, 1080p i 720p)

e Videosnimanje s kontinuiranim autofokusom

e Snimaj fotografije od 8 MP dok snimas videozapis od 4K

e Zum tijekom reprodukcije
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e Formati videozapisa: HEVC, H.264 i ProRes

e Stereo snimanje

3.3 Adobe Premier

Izvornu verziju programa Adobe Premiere razvio je Adobe Systems. Prvi put
je lansiran 1991. Premiere je bio jedan od prvih racunalnih sustava za
nelinearnu montazu. Prva verzija za Mac izdana je 1991., a prva verzija za
Microsoft Windows izdana je u rujnu 1993. Njegova konaCna verzija objavljena
je 2002

Premiere Pro podrzava video uredivanje visoke razluCivosti u razlucivosti do
10.240 x 8.192, do 32 bita po boji kanala, u RGB i YUV. Dostupno je uredivanje
na razini audio uzorka, podrska za VST audio dodatak i 5.1 surround miksanje
zvuka. Arhitektura dodatka omogucuje uvoz i izvoz formata, podrzavajuci
Siroku paletu video i audio formata datoteka i kodeka na MacOS-u i

Windowsima.
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F Adobe Creative Cloud

Slika 11: Adobe Premier Pro

Premiere Pro moze se koristiti za uvoz videa, zvuka i grafike te za stvaranje
novih, uredenih verzija videa koji se mogu izvesti u medij i format potreban za
distribuciju. Prilikom izrade videozapisa pomocu programa Premiere Pro,
razliCiti videozapisi, fotografije i audio datoteke mogu se uredivati zajedno.
Videozapisima se mogu dodati naslovi i pokretna grafika, a filtri se mogu

primijeniti zajedno s drugim efektima [4].

4. Montaza

Montaza u videografiji klju¢na je faza koja pretvara neobradene snimke u
ugladen konacni proizvod. Uklju€uje odabir, aranziranje i manipuliranje video
isjeCcima, zvukom i efektima kako bi se stvorila uvjerljiva narativna ili vizualna
prica. Proces uredivanja je tehniCki i kreativan, zahtijevajuéi ravnotezu

umjetnicke vizije i tehniCkih vjestina.
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Video montaza je proces u postprodukciji kojim aranziramo video snimke.
Kako bi javnosti predstavili savrSenu video montazu, videomontazeri moraju
biti razumni i osigurati da imaju vrhunsko razumijevanje filma, televizije i drugih

vrsta videografije.

Video montaza strukturira i predstavlja sve video informacije, uklju€ujuci
filmove i televizijske emisije, video reklame i sl. Uredivanje videa dramati¢no
je demokratizirano posljednjih godina softverom za uredivanje dostupnim za
osobna racCunala. Uredivanje videa mozZe biti teSko i zamorno, stoga je
razvijeno nekoliko tehnologija koje pomaZzu ljudima u ovom zadatku. Opcenito,

video uredivanje ima Sirok izbor stilova i primjena. [7]

Evo detaljnog pregleda kljuéninh koraka ukljuCenih u proces uredivanja

videozapisa:

4.1 Uvoz i organiziranje snimaka

Uvoz i organiziranje snimke temeljni je korak u procesu uredivanja
videozapisa. Ova faza je klju€na za postavljanje uc€inkovitog tijeka rada, jer
omogucuje uredniku da lako upravlja i pristupa video, audio i drugim medijskim
datotekama tijekom cijelog projekta. Dobro organizirana medijska mapa Stedi
vrijeme, smanjuje zabunu i osigurava nesmetano odvijanje kreativhog

procesa.

Prvi korak je prijenos svih neobradenih snimaka, audio datoteka i dodatnih
sredstava (kao Sto su grafike, fotografije ili animacije) s memorijskih kartica
fotoaparata, vanjskih tvrdih diskova ili drugih uredaja za pohranu na racunalo.
To obi¢no ukljuuje kopiranje datoteka u odredenu mapu projekta na vasem

racunalu kako bi sve bilo organizirano.
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Prilikom uvoza snimke, vazno je osigurati da su datoteke u kompatibilnom
formatu i kodeku koiji glatko radi s odabranim softverom za uredivanje. Formati
visoke razlucCivosti poput ProRes, DNxHD ili MP4 obi¢no se koriste, a svaki

format ima kompromise u pogledu kvalitete i veliCine datoteke.

Prije uvoza, urednik stvara novi projekt u softveru za uredivanje i postavlja
postavke projekta, kao Sto su broj sli¢ica u sekundi, razlu€ivost i specifikacije
vremenske trake. Ispravne postavke osiguravaju uskladivanje snimke sa

Zeljenom izlaznom kvalitetom i formatom.

Mediji se zatim uvoze u softver za uredivanje jednostavnim postupkom
povlaCenjem i ispustanjem datoteka u spremnik za medije projekta ili
koriStenjem funkcije uvoza softvera. Softver za uredivanje, poput Adobe
Premiere Pro, omoguéuje vam povezivanje s izvornim datotekama bez
njihovog kopiranja u projekt, ¢cime se Stedi prostor na disku i odrzava

nedestruktivan proces uredivanja.
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Slika 12: Uvoz podataka u program
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Nakon Sto se mediji uvezu, organiziranje snimke sljedeci je kljucni korak za

pojednostavljenje procesa uredivanja.

Vecina softvera za uredivanje omogucuje stvaranje mapa unutar projekta za

kategorizaciju medijskih datoteka. UobiCajene kategorije spremnika ukljuCuju:

Po sceni ili sekvenci: Grupiranje isjeCaka po scenama ili sekvencama

pomaze u upravljanju velikim projektima s viSe dijelova.

Po vrsti snimke: Odvajanje isjeCaka po vrsti snimke kao $to su krupni planovi,

Siroki snimci i B-roll pomaze u brzom pronalazenju Zeljene snimke.

Prema vrsti medija: Kategorizacija prema vrsti medija, kao Sto su video,

audio, grafika i efekti, omogucuje brzu navigaciju kroz razlicite vrste materijala.

4.2 Oznac€avanje i preimenovanje isjeCaka

Preimenovanje isjeCaka s opisnim naslovima, kao sto je "Scena 1 - Snimak 2
- Krupni plan", pomaze u brzom prepoznavanju odredenih snimaka. Softver za
uredivanje takoder dopusta upotrebu kodiranja boja za isticanje odredenih

isjeCaka, poput onih koji su dovrseni ili trebaju daljnji pregled.
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Kategorije

Slika 13. Organizacija podataka

Dodavanje metapodataka i oznaka

Urednici mogu dodati metapodatke u isjeCke, kao Sto su kljuéne rijedi, opisi
scena ili detalji o snimci. Ovo je posebno korisno u velikim projektima gdje je
kljuéno brzo pronalazenje odredenih isjeCaka. Oznake kao $to su "najbolji
snimak”, "potreban je pregled" ili "koristi za uvod" pomazu u upravljanju

shimkama i odredivanju prioriteta.
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Stvaranje podisje€aka i oznaka

Podisjecci su kraci isje€ci stvoreni iz veceg isjeCka, fokusirajuci se na odredeni
segment. Ovo je korisno za izdvajanje kljuénih trenutaka unutar dugog
snimanja. Oznake se takoder mogu Koristiti za biljezenje vaznih toCaka u

isjeCku, poput pocetka dijaloga ili znakova akcije.

Sigurnosne kopije i upravljanje datotekama

Odrzavanije sigurnosnih kopija svih uvezenih medija klju€no je za sprjeCavanje
gubitka podataka. Urednici Cesto koriste redundantna rjeSenja za pohranu, kao
$to su RAID pogoni ili sigurnosne kopije u oblaku, kako bi zastitili svoje snimke.
Dosljedno spremanje projekta i pouzdana struktura datoteka osigurava da se

nista nece slucajno izgubiti tijekom postupka uredivanja.

Pregledavanje i odabir isjecaka

Nakon uvoza, urednik pregledava sve snimke kako bi identificirao najbolje
snimke i sekvence. Ovaj korak, poznat kao "biljezenje", uklju€uje pravljenje
biljeski i oznaCavanje klju¢nih trenutaka ili segmenata koji ¢e se Koristiti u
kona&nom rezu. MontaZzer trazi najbolje snimke, uzimajuéi u obzir imbenike
kao Sto su kutovi kamere, osvjetljenje i performanse kako bi osigurao

uskladenost snimke s vizijom projekta.

4.3. Stvaranje "Raw Cut-a"

Grubi rez je pocCetni sklop odabranih isjeCaka poredanih u predvidenom nizu.
Ovaj se korak usredotoCuje na postavljanje strukture videozapisa, s malo

pozornosti na fine detalje poput preciznog vremena ili prijelaza. Cilj je
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uspostaviti narativni tok i osigurati da pri¢a ima smisla. Grubi rez sluzi kao nacrt
za konacno uredivanje, pruzajuCi jasan pregled naCina na Kkoji snimka

funkcionira zajedno.

4.4 Fino podeSavanje

Nakon Sto je grubi rez gotov, prelazimo na usavrSavanje, prilagodavanje
tempa, skracivanje isjeCaka i fino podeSavanije prijelaza kako bi poboljsali tijek
pripovijesti. Ovaj korak uklju€uje sinkronizaciju zvuka, uskladivanje radnje kroz
dijelove i osiguravanje kontinuiteta vizualnih i narativnih elemenata. Takoder
prilagodavamo vrijeme isjeCaka kako bi odgovarao ritmu zvuka ili kako bi

izazvao odredene emocije kod publike.

4.5 Dodavanje efekata, grafika i korekcija boja

U ovoj fazi uklju€ujemo vizualne efekte, grafiku i naslove koji pobolj$avaju
pripovijedanje videa. Korekcija boja bitna je za postizanje dosljednog izgleda
i dojma u cijelom videozapisu, prilagodbom boja za stvaranje zeljenog ugodaja
i za ispravljanje nedosljednosti ekspozicije ili osvjetljenja. Vizualni efekti mogu
varirati od jednostavnih prijelaza do slozenih animacija, ovisno o potrebama

projekta.

45.1. Tekst

Ima gotovo na desetine tisu¢a nacina na koji se moze obraditi tekst u sklopu
videa i koji se koriste na razli€ite naCine za dobivanje odredenog efekta. Da ne
prolazim kroz sve njih objasniti ¢u na jednom primjeru na samoj zavrsnici

videa.
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Slika 14: Obrada teksta

U vremenskoj traci vidimo u ravnini s okomitom plavom linijjom dva roza
“prozora”, jedan je za fotografiju a drugi za tekst. Ovo je viSe manje klasi¢no
za otvaranje/zatvaranje filmova i ima raznih moguc¢nosti u koriStenju efekata i
prijelaza. Cilj je da se prvo pojavi slika a zatim nakon sekunde dolazi tekst s
fade in-om* i stoji nekoliko sekundi zatim s fade out-om* odlazi a slika stoji jo$

odredeno vrijeme i zatim ona isto s fade out-om odlazi.

Fade in/out* - postepeno pojavljivanje/nestajanje teksta
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Slika 15: Fade out efekt

4.5.2. Efekt “izrezanog” tréanja

Jako popularni efekt u videospotovima, pogotovo u glazbenim Zzanrovima hip
hop, punk, skate punk, rock i sl. Cilj efekta je da snimite cijelu scenu tr€anja i
onda ju seciramo i odrezemo odredene dijelove unutar cijelog snimka(kao Sto

se vidi dolje na slici) i spojimo ostale dijelove zajedno i dobijemo Zeljeni efekt.
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Slika 16: "Izrezano tr¢anje”

4.5.3. Mistican, “trippy” efekt

Takoder jedan od nerijetko koristenih efekata je i takozvani trippy efekt koji je
jako efikasan i jednostavan za napraviti. Sve Sto je potrebno napraviti je
duplicirati originalni video i malo ga pomaknuti da “kasni/rani” u odnosu na
original te primijeniti transparenciju u odredenom postotku. Ima joS puno

postavki koje se mogu podesiti ali ovo je glavni recept.
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Slika 17: “Trippy efekt”

4.6 Dizajn zvuka i audio miks

Zvuk je kritiCan element uredivanja videa koji zna€ajno utjeCe na iskustvo
publike. Ovaj korak ukljuCuje uredivanje i sinkronizaciju dijaloga, zvuénih
efekata i glazbe u pozadini. Urediva¢ prilagodava razine kako bi osigurao
jasnocCu i ravnotezu zvuka, eliminirajuéi Sum i poboljSavaju¢i odredene
zvukove koji odgovaraju atmosferi scene. Ispravno miksanje zvuka moze
unaprijediti video, uciniti ga impresivnijim i privlacnijim.

Isto kao i kod efekata, ima jako puno mogucénosti podeSavanje zvuka. lako
postoje posebni programi za obradu zvuka, Premier drzi do raspona

mogucnosti i stvarno se moze puno toga posti¢i u samo jednom programu.

Najosnovniji alat na traci za audio je “olovka” s kojom samo kliknemo na liniju
od zvuka i stvori se toCkica i mozemo ih napraviti koliko hocemo cijelom
duzinom. Cilj toga je da imamo tocno lijevo i desno mjere u decibelima i
mozemo vidjeti $to trebamo pojacati i na koji nacdin. Naj¢eSc¢e je to da se uvijek
stiSa na poCetku zvuk i da postepeno pojacavajuci dolaze ambijentalni i ostali

zvukovi.
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Slika 18: Traka za obradu zvuka

4.7 Pregled i povratne informacije

Povratne informacije bitan su dio procesa uredivanja, pruzajuci uvide koiji
mogu pomocCi u poboljSanju konacnog isjeCka. Ova faza moze ukljucCivati
viSestruke krugove revizija, usredotocujuci se na prilagodbe u tempu, odabiru

snimaka ili efektima kako bi se ispunili ciljeve projekta.

4.8 lzvoz zavrsnog reza (Final Cut)

Nakon $to su sve revizije dovrSene, video se izvozi u trazeni format i spreman
je za distribuciju. Postavke izvoza ovise o platformi, bilo da se radi o webu,
emitiranju ili kinu. Urednik osigurava da video zadrzi najviSu kvalitetu dok

ispunjava tehniCke specifikacije svog konacnog odredista.
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Slika 19: Izgled konacne vremenske trake

Montaza u videografiji je pedantan proces koji oZivljava pri€u, spajajudi
tehniCku vjestinu s kreativhom intuicijom. Pazljivim organiziranjem, odabirom i
doradom snimke, montaZer oblikuje narativ, stvarajuci besprijekorno i
priviacno iskustvo gledanja. Konacni cilj je stvoriti uvjerljivu vizualnu priu koja
odjekuje u publici, ¢ine¢i montazu temeljnim aspektom tijeka videografskog

rada.

4.9 Trenutni i buduéi trendovi u glazbenoj video industriji

U krajoliku digitalnih medija koji se brzo razvija, glazbeni spotovi i dalje su
vitalni medij za umjetnike koji se mogu povezati sa svojom publikom i stvarati
trajan dojam. Tijekom proteklog desetlje¢a, glazbena video industrija prosla je
znacCajnu transformaciju, vodenu tehnoloskim napretkom, mijenjajuci

preferencije gledatelja i utjecaj drustvenih medija.
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Jedan od najistaknutijih trendova u suvremenim glazbenim spotovima je
integracija napredne tehnologije. Porast visoke razlucivosti (HD) i 4K rezolucije
postao je standard, $to omogucéava zadivljuju€u vizualnu jasnoéu i zamrSene
detalje koji poboljSavaju iskustvo gledanja. Osim rezolucije, upotreba
raCunalno generiranih slika (CGI) i vizualnih efekata (VFX) dosegla je nove
visine, omogucujuéi umjetnicima da stvaraju mastovite svjetove i scenarije

koje bi bilo nemoguce snimiti u stvarnosti.

Glazbeni spotovi poput "Sicko Mode" Travisa Scotta ili "Bellyache" Billie Eilish
pokazuju kako CGIl i VFX mogu stvoriti vizualno oCaravajuca iskustva koja

guraju granice kreativnosti.

Slika 20: Screenshot iz spota "Sicko Mode" Travisa Scotta

Drugi znacajan trend je sve vec¢a vaznost platformi drustvenih medija. Pojavom
platformi poput Tiktok i Instagrama, glazbeni spotovi vise nisu ogranieni na
tradicionalne televizijske kanale ili YouTube. Sadrzaj kratkog oblika i virusni
izazovi postali su sredisnji za promociju glazbe. Na primjer, pjesme koje steknu

popularnost na Tiktok-u ¢esto vide ponovno uspostavljanje uspjeha, vodene
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sadrZajem koji generira korisnik i izazove virusnog plesa. Ovaj pomak doveo
je do fragmentirane distribucije, gdje su glazbeni videozapisi prilagodeni

formatu i publici svake platforme drustvenih medija.

Interaktivna iskustva takoder stvaraju valove u glazbenoj video industriji.
Umijetnici eksperimentiraju s virtualnom stvarno$¢u (VR) i proSirenom
stvarnoséu (AR) kako bi stvorili zanimljiva i participativna iskustva. Na primjer,
glazbeni video za Weeknd-ove "Blinding Lights" uklju€ivao je AR komponentu
u kojoj bi gledatelji mogli komunicirati s videozapisom putem svojih pametnih

telefona, poboljSavajuci angazman i nudeci novi nacin iskustva glazbe.

Nadalje, sve je veci naglasak na pripovijedanju i kinematografskoj kvaliteti.
Glazbeni se videozapisi sve viSe ftretiraju kao kratki filmovi, s zamrSenim
zapletima, razvojem likova i visokim produkcijskim vrijednostima. Ovaj trend
odrazava Siri kulturni pomak prema procjeni narativne dubine i umjetni¢kog
izraza. Videozapisi poput Beyoncé-inog "Black Is King", a Kendrick Lamar
"Alright" pokazuju kako se glazbeni videozapisi mogu baviti drustvenim
problemima i prenositi snazne poruke kombinacijom uvjerljivih vizuala i

snaznog pripovijedanja.

4.10 Buduénost glazbenih spotova

Gledajuéi unaprijed, buduénost glazbenih spotova vjerojatno ¢ée oblikovati
nekoliko kljucnih ¢imbenika. Jedan od glavnih utjecaja bit ¢e kontinuirana
evolucija tehnologije. Kako VR i AR tehnologije postaju sve sofisticiranije i
dostupnije, mozemo ocekivati joS viSe uronjenih i interaktivnih glazbenih

iskustava.

Uloga umijetne inteligencije (Al) u glazbenoj video produkciji joS je jedno
podrucje koje treba gledati. Alati koji se temelje na Al ve¢ mogu generirati

glazbene videozapise pomocu algoritama i strojnog u€enja, analizu trendova i

35



preferencija gledatelja kako bi stvorili sadrzaj koji odjekuje s publikom. lako je
ova tehnologija joS§ uvijek u ranoj fazi, ona ima potencijal revolucionirati
stvaranje sadrzaja, nudeci personalizirane i dinamiCki generirane glazbene

videozapise prilagodene individualnim ukusima.

Alati vodeni umjetnom inteligencijom sve se viSe koriste za pojednostavljenje
procesa uredivanja videozapisa. Na primjer, platforme poput Adobe Premiere
Pro i DaVinci Resolve ukljuCile su znaCajke umjetne inteligencije za
automatsko rezanje, ispravljanje boja i organiziranje snimke. Al algoritmi mogu
analizirati ritam i raspoloZenje pjesme, predlazuci izmjene koje su u skladu s
emocionalnim tonom pjesme. To omogucuje urednicima da ucinkovitije

stvaraju glazbene videozapise, oslobadajuci vrijeme za kreativne odluke.

Stovise, Al alati mogu predloZiti najbolje snimke iz sirove snimke, uskladiti
rezove s ritmom glazbe, pa €ak i generirati alternativne izmjene za usporedbu.
Ovo je posebno korisno za urednike koji rade u kratkim rokovima, buduci da
Al moZe nositi se s dugotrajnim zadacima, omogucujuéi im da se usredotoCe

na slozenije aspekte pripovijedanja.

Al se takoder koristi za stvaranje zadivljujucih vizualnih efekata koji su neko¢
bili moguci samo kroz vremenski intenzivan ru¢ni rad. Alati kao Sto su Runway
i DeepArt omogucuju kreatorima koristenje umjetnosti i efekata generiranih
umjetnom inteligencijom u stvarnom vremenu, nudeci novu razinu vizualne
sloZenosti i prilagodbe. Ovi alati mogu generirati potpuno nove scene,
modificirati pozadine ili ¢ak stvoriti animirane likove na temelju jednostavnog

unosa.

Zamislite moguénosti kada mozete stvarati glazbene videozapise posebno

skrojene prema vasem jedinstvenom zvuku i umjetnickoj viziji.
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Slika 21: Al psihodeli¢ni spot

Medutim, vazno je prepoznati da postoje izazovi i zablude o glazbenim videima

generiranim umjetnom inteligencijom.

Stabilnost u videozapisima generiranim umjetnom inteligencijom trenutaéno je
ograniCena i Cesto je vidljivo titranje okvira. Unato¢ ovim ograniCenjima,
potencijal za glazbene videospotove generirane umjetnom inteligencijom

iznimno je uzbudljiv, nudeci pogled u buduénost glazbene video produkcije.

Od vizualnih prikaza koji oduzimaju dah do zadivljuju¢eg pripovijedanja,
glazbeni videi generirani umjetnom inteligencijom imaju mo¢ transformirati

glazbenu industriju i redefinirati nacin na koji dozivljavamo glazbu.[8]
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4.11 Algoritmi strojnog u€enja

Algoritmi strojnog ucenja igraju znacajnu ulogu u stvaranju glazbenih videa
generiranih  umjetnom inteligencijom, koriste¢i podatke za ucenje i

predvidanje.

Jedan uzbudljiv primjer je OpenAl-jev MuseNet, koji moze generirati pjesme s
do 10 razli¢itih instrumenata i glazbu u do 15 Zzanrova, oponaS$ajuci poznate

skladatelje poput Mozarta i danasnje vrhunske skladatelje.

IN THE STYLE OF

Movie Soundtracks

i ]Ill

MuseNet by OpenAl

Slika 22: MuseNet Ai program za “stvaranje” glazbe

Generative Adversarial Networks (GAN) takoder se koriste za generiranje

nevjerojatnih vizualnih efekata, pa €ak i cijelih glazbenih videa.[8]

Vizualno pripovijedanje bitna je komponenta glazbenih videa generiranih
umjetnom inteligencijom jer omogucuje stvaranje vizuala koji pricaju pricu i

izazivaju snazne emocije.
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Al moze poboljSati kvalitetu videozapisa otkrivanjem mutnih i izobli¢enih
podrucja u videosnimkama i njihovim automatskim ispravljanjem, sto rezultira

ugladenijim konacnim proizvodom.

Kreativni proces Kkoji stoji iza vizualnog pripovijedanja u glazbenim
videozapisima generiranim umjetnom inteligencijom Cesto ukljucuje
eksperimentiranje s razliitim tehnikama umjetne inteligencije, kao Sto je
uredivanje pozadine, igranje pokretima kamere i transformiranje sredstava za

stvaranje vizualno zanimljivin scena. [8]

Uz to, utjecaj drustvenih medija i dalje Ce rasti, Sto potencijalno vodi do novih
formata i platformi za distribuciju glazbenih videozapisa. Umjetnici i kreativci
mogu iskoristiti nove trendove drustvenih medija za eksperimentiranje s novim
stilovima i pristupima, dodatno zamagljujuéi crte izmedu tradicionalnih

glazbenih spotova i sadrzaja na drustvenim mrezama.

Integracija interaktivnin znalajki i streaminga uZivo mogla bi postati
rasprostranjenija, omogucujuci fanovima da sudjeluju u stvarnom vremenu i

stvaraju osjecéaj za zajednicu oko glazbenih spotova.
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Slika 23: Kino u buducénosti

Odrzivost i etiCka razmatranja takoder mogu igrati istaknutiju ulogu u
buducnosti glazbenih spotova. Kako svijest o okoliSu raste, mozZze doc¢i do
povecéanog pritiska na industriju da usvoji vise odrzive prakse u proizvodnji i
distribuciji. To bi moglo ukljuCivati upotrebu ekoloSki prihvatljivih materijala,
smanjenje ugljicnih otisaka i promicanje drustvene odgovornosti putem

glazbenog video sadrzaja.

Glazbena video industrija je u stanju toka, vodena tehnoloSkim napretkom,
utjecajem drustvenih medija i razvijaju¢im preferencijama gledatelja. Dok
gledamo u buduc¢nost, jasno je da ¢e glazbeni videozapisi i dalje inovirati,
nudec¢i nove i uzbudljive naCine kako se umjetnici povezuju sa svojom
publikom dok integracijom novih tehnologija, utjecaj Al -ja i rastuéi naglasak

na odrzivosti vjerojatno ¢e oblikovati sljedecu eru glazbene video produkcije.
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5. Istrazivanje

Glazbena, kao i video industrija je relativno nova i tek se pocela intenzivno
razvijati kada se je po€eo nazirati profit to je donijelo jako puno dobrih, a i
loSih stvari. Sigurno da je jako pozitivno utjecala na razvitak drustva, spajanje
generacija i ujedinjenje ljudi iz cijelog svijeta no takoder je i pokazalo svoju
tamnu stranu, iskoriStavanja i uvjetovanja izvodaca kao i mnoge druge stvari

koje dolaze kada su ogromni novci u igri.

Istrazivanje se fokusira na navike potro$aca razli€itih dobnih skupina i kako su
oni prolazili kroz trendove unazad nekoliko destaka godina, te koji su sve i po

¢emu spotovi izdvajali od drugih.

Koliko ste cesto gledali glazbene spotove u proslosti u odnosu na danas?

19 responses

® Viie
® WManje
Isto

Bilo je za pretpostaviti kako se osjeti pad u gledanju spotova s obzirom na nove
generacije potroSaca i njihovih zahtjeva. Kako smo i prije bili spomenuli, danas
svakome je dostupno jako puno razli¢itog sadrzaja na puno razli¢itih platformi i

“teSko” je odrzati vec¢inu u jednom zadanom okviru. Zato su video spotovi prije
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imali puno viSe utjecaja jer nisu svi to pratili (ni bili zainteresirani), ali oni koji su

pratili svi su bili “povezani” prema novom kulturolo§kom pokretu.

To vidimo i u anketu gdje 84% sudionika gleda puno manje video spotove danas
s obzirom na prije, dijelom zbog novih tehnoloskih navika, a i sadrzaja koji se

nudi.

Koji su vam bili omiljeni glazbeni spotovi iz proslosti? Navedite i

objasnite zasto su vam se svidjeli.

"Chop Suey!" - System of a Down: lkoni¢an spot s freneti¢nim vizualima Kkoji
prate energi¢nu i nepreavidljivu prirodu pjesme, postao je klju¢an za nu-metal

zanr.

"Black Hole Sun" - Soundgarden: Ovaj spot je poznat po svojim nadrealnim,
deformiranim vizualima i mraénim tonovima, koji savrS§eno odgovaraju

psihodeli¢noj prirodi pjesme.

O-zone:Dragostea din tei Jako dobro ukomponirana strip animacija u spotu.
Pjesma je zarazna-kao i spot. Decki iz benda mogu plesat na krilu aviona. Sve

navedeno je razlog zasto mi je ovo omiljeni spot.

Outkast - Ms.Jackson, Rihanna - Umbrella, Sting- Englishman in New York
Opcenito spotovi pop i rap pjesama 90ih i 2000ih. Smatram da je ta MTV era
vrhunac glazbenih spotova. Osim toga odliéni su spotovi nekih poznatih

redatelja ili producenata kao $to je David Fincher napravio za Stinga.

Takoder, jednu jako zanimljivu stvar je istaknuo jedan sudionik:
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Beastie Boys Sabotage, Jamiroquai - Virtual Insanity, Fatboy Slim - right
now;praise you, Bjork -Army od me; Nirvana - Smells Like teen Spirit,
Soundgarden - Black hole Sun, PIL - Don't ask me, Aphex Twin - Windowlicker,
Outcast - Hey ya, Die Antwoord - Fok Julle naaiers, Rammstein - Sonne, White
stripes - the hardest button i jo§ more toga. Neki od njih su imali zanimljivu,
filmsku pri¢u, neki su vizualno impresivni, neki su jednostavno zabavni, neki
su fora, a neki od ovih koje sam nabrojao su uznemirujuci. Znaci, bitna je ideja
i bitna je pjesma, ne sjecamo se ba$ nekih fantasti¢nih spotova za neke loSe

pjesme, znaci prvo mora biti dobra stvar onda dobra ideja za videospot.

Kako je tehnologija (poput pametnih telefona i drusStvenih medija)
utjecala na nac€in na koji se glazbeni videospotovi proizvode i

konzumiraju danas?

Tehnologija (pametni telefoni i drustveni mediji) dramati¢no je promijenila
nacin na koji se glazbeni videospotovi proizvode i konzumiraju. S napretkom
kamera na pametnim telefonima, produkcija videa postala je dostupnija i
manje skupa, omogucujuci izvoda¢ima da sami kreiraju visokokvalitetne
spotove bez velikih budzeta. Ovo je otvorilo vrata nezavisnim umjetnicima da

se istaknu.

oG

Slika 24: Logo

43



Drustvene mreZe, poput YouTubea, TikToka i Instagrama, preoblikovale su
nacin na koji se spotovi dijele i konzumiraju. Kroz kratke video formate i viralne
izazove, glazbeni spotovi postaju dijelovi Sireg digitalnog ekosustava. Publika
sada konzumira glazbu kroz krace isjecke ili remikse, Sto povecava vidljivost i
popularnost pjesama. Takoder, izvodaci koriste drustvene mrezZe kako bi bili u
izravnijem kontaktu s fanovima, $to dodatno povecava interakciju i angazman

oko glazbenih spotova.

Youtube-ov algoritam prije je bio bolji za istraZivanje glazbe a ujedno je i nosio
video spotove sa sobom, kako su Spotify i Dezzer i ostali napravili kvalitetnije
aplikacije za slusanje i istraZivanje nove glazbe video spotovi su drasti¢no pali

s obzirom da ih oni ne koriste

Ne znam, moZda kako su nas druStveni mediji otupili i odveli u nekakvom
laznom i samo materijalno smjeru, mislim da tako i danasnji spotovi vise u
smjeru brzi auti, brza lova, brze Zene, brza droga. lzbjegavam drustvene

medije , tako da ne znam na koji nacin se spotovi konzumiraju na istima.

Mislite li da glazbeni spotovi jos uvijek zna¢ajno utje¢u na popularnost

izvodacéa? Zasto ili zasSto ne?

Ne, zato jer ljudi vise nemaju tri ili viSe minuta ostaviti za gledanje video

spotova

Ne, jer vecina ljudi slusa glazbu preko Spotify-a koji ne podrzava spotove.
Barem Sta se mene tice. Ne znam kad sam zadnji put pogledala spot za neku

novu pjesmu.
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e Spotify:

Slika 25: Logo

Mislim da ne jer dostupnost muzike na streaming-u je sasvim dovoljna, prije je
bilo teSko doc¢i do muzike, doslovno si morao kupovati CD-e, MTV je bio
popularan jer kada si gledao spot istodobno si i slusao bend koji si volio a

mozda nisi imao CD.

Slika 26: CD
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Mislim da utjece, jer u danasnje doba mora biti neki video zapis, jer kakav je
to singl ako nema prateci video. Neke stvari sigurno mogu proci i bez videa,

ali uz videospot dobije se jo$ jedna dimenzija te iste pjesme.

Smatram da utjeCu iz razloga S$to je video sadrzaj zastupljen danas vise nego
ikada prije. MoZda i pojava spotova snimljenih iskljucivo u vertikalnim formatu

prilagodena mobitelima i aplikacijama za druStvene mreze.

Postoje li odredene teme ili koncepti za koje vjerujete da su previadavali

u proslim glazbenim spotovima nego danas? Ako je tako, koji su?

U proslim glazbenim spotovima ¢esto su previladavale teme poput glamura,
luksuza i hedonizma, osobito u Zanrovima kao sto su pop i hip-hop. Bilo je
uobicCajeno vidjeti naglasak na materijalnom bogatstvu, zabavama i raskoSnom
Zivotnom stilu. Takoder, spotovi su cCesto bili vise usmjereni na stiliziranu

estetiku i koreografiju, prikazujuci izvodace u idealiziranim okruZenjima.

Danas, glazbeni spotovi sve ¢eSce istrazuju dublje i sloZenije teme, poput
identiteta, druStvene pravde, mentalnog zdravija i osobnih borbi. Vise se cijeni
autenticnost i emocije, a tehnologija poput animacije i virtualne stvarnosti

omogucava izvodacima da prenesu te sloZenije teme

LoSi video efekti i koreografije 2000tih godina c¢e uvijek bit okrunjeni kao zlatno

doba spotova

Ljudi su danas puno vise "woke" i puno su vise spotovi bazirani na politickim
miSljenjima i druStvenim stavovima kao Sto je spolnost i sl. Prije je toga bilo
puno manje, ali mislim da su se glazbenici slobodnije izraZavali jer ih nisu ljudi

instantno razapeli iduci dan na internetu.
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U domacoj glazbenoj sceni sigurno su one scene gdje izvodac sjedi za
klavirom i nekakva djevojka, ili plese, ili prelazi prstima po raznim predmetima..

danas toga vise nema, barem se nadam...

Mozete li se sjetiti glazbenog spota koji je imao znacajan kulturni ili

drustveni utjecaj?

Jedan od glazbenih spotova koji je imao znacCajan kulturni i druStveni utjecaj je
"This Is America" od Childisha Gambina (Donalda Glovera). Spot se istaknuo
svojom snaznom porukom o rasizmu, nasilju i oruzanom nasilju u Americi,
kombinirajucCi potresne vizuale s plesnim koreografijama koje reflektiraju
povijesne i suvremene drustvene probleme. Spot je izazvao brojne diskusije i
analize zbog svoje simbolike i nacina na koji prikazuje ameri¢ku kulturu, te je
postao jedan od najkomentiranijih glazbenih videa u posljednjih nekoliko

godina, ostavijajuci trajan utjecaj na druStveno-politicke razgovore.

50cent - Candy Shop
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Pa 90ih zasigurno je spot Nirvana - Smells Like teen Spirit bio ne$to Sto je
potpuno preokrenulo glazbenu scenu. Tim spotom je zavrsila era velikih
stadionskih "hair" metal bendova (do tada su Guns n’ Roses sigurno bili
najveci bend na svijetu) i pojavili su se mali "prljavi" bendovi koji su imali
stvarne, depresivne price koje se nisu bas mogle cuti u nekakvom

mainstreamu.

Slika 27: Nirvana Smells Like Teen Spirit

Sto mislite o porastu glazbenih videa animiranih i virtualne stvarnosti?

Preferirate li ih u odnosu na tradicionalne videozapise?

Porast animiranih glazbenih videa i videa u virtualnoj stvarnosti donosi
potpuno novu dimenziju kreativnosti, omogucujuci izvodacima da stvaraju
vizuale koji nadilaze ograni¢enja stvarnog svijeta. Ovi formati pruzZaju
impresivnije i interaktivnije iskustvo za gledatelje. lako su inovativni i privlacni,
preferencije izmedu ovih novih formata i tradicionalnih videa ovise o osobnom

ukusu. Tradicionalni spotovi ¢esto pruZaju toplinu i autenti¢nost, dok animirani
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i VR videi nude jedinstvenu kreativnu slobodu i nove nacine interakcije s

publikom. Oba formata imaju svoje mjesto u glazbenoj industriji.

Ne usporedujem ih.

Ne preferiram, ali ako je neka dobra ideja ili prica ili zanimljivo vizualno

iskustvo, nemam nista protiv

Sto predvidate koji ée biti trendovi ili inovacije u glazbenim spotovima u

sljedeéih 5-10 godina?

U sljedecih 5-10 godina glazbeni spotovi Ce vjerojatno postati interaktivniji,
omogucujuci gledateljima da biraju tijek videa i personaliziraju iskustvo.
Tehnologije poput virtualne i proSirene stvarnosti postat ¢e sve prisutnije,
stvarajuci impresivne vizualne doZivljaje. Umjetna inteligencija igrat ¢e vecu
ulogu u produkciji, od generiranja sadrZzaja do prilagodbe publici, dok ce
napredak u CGl i 3D animaciji omoguciti stvaranje inovativnih i fantasti¢nih

svjetova.

Apstraktnost, vise koriStenje Al-a.

Mozda grijeSim, ali moja je percepcija da ce ih biti sve manje jer se nikome ne

da gledat video od 3 minute. Malo Zalosno, ali istinito.

Pop kultura je uvijek centar glazbenih spotova i iskreno ne mogu pogoditi u

kojem ¢e smjeru ona i¢i u iducih 5-10 godina. Zadnjih godina je pop kultura
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Jako plitka zbog lose glazbe i jo$ gorih tekstova pa ni spotovi ne mogu biti puno

bolji, a bojim se da nece biti puno bolje ni u bliskoj buducnosti.

Iz ankete mozemo izvuéi zakljuéak kako, nebitho na generaciju, svi
osjecaju kako se danasnja glazbeno-video industrija prilagodava novim
platftormama i kako je prije, sve bilo iskrenije i povezanije medu

slusateljima odredenog zanra.
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6. Zaklju€ak

Sve u svemu, industrija video spotova je trenutno u punom inovacijskom
zanosu i samim time nudi ekstremno puno sadrzaja razli¢itih ukusa. Definitivno
mozemo reci da svjedoCimo jednom jako bitnom trenutku, ne samo u video,
nego i u glazbenoj industriji kako se sada viSe nego ikada umjetnik prilagodava
krajnjem korisniku koriste¢i drustvene mreze tocno odredenoj interesnoj

skupini, a ne obrnuto kako je prije bilo da je publika “trazila” izvodaca.

Samim time “izgubili” smo moc¢ glazbe da spaja i bude glas generacija.
Problem je Sto glazbena industrija je ogroman biznis na kraju krajeva s jasnim
ciliem, a to je zarada. Cim se nesto kapitalizira, automatski gubi na svojoj
(inicijalnoj) vrijednosti kao Sto vidimo danas u glazbenoj industriji gdje upravo
ljudi rade glazbu i prilagodavaju se ljudima u nadi da ¢e napraviti “hit” godine i

dobiti sve nagrade i novce, a sama poruka i misao pjesme je u drugom planu.

Za kraj bih, kao ljubitelj “old school” nacina stvaranja glazbe na jedan
simboli¢an nacin zaokruzio trenuta¢nu i buducu glazbeno/video industriju. Ove
godine se nakon 15 godina okuplja britpop rock grupa Oasis i rijeCima

gitariste/vokala iz davnog intervjua bih zavrSio ovaj rad.

“PotroSac je sada postao sve mocan, a potrosac je kralj. Dakle, potrosac
dobiva ono §to Zeli. Ali koliko razumijem, potrosac nije zelio JimiHendrix-a, ali
oni su ga dobili, i to je promijenilo svijet. Potrosac nije htio Sgt. Pepper-a, ali

oni su ga dobili i nisu htjeli Sex Pistols-e, ali dobili su.”
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7. Popis Slika

Slika 1: https://en.wikipedia.org/wiki/Soundie#/media/File:Panoraml.jpg
Slika 2: https://lwww.wow-vinyl.com/thesingle.asp?c=1&d=8

Slika 3: https://www.aarp.org/entertainment/television/info-2021/mtv-40th-

anniversary.html

Slika 4: ttps://hr.m.wikipedia.org/wiki/Datoteka:Logo_of YouTube %282015-
2017%29.svg

Slika 5: https://www.youtube.com/watch?v=Z--D1fIPLnk

Slika 6:
https://www.reddit.com/r/musicals/comments/w4umhg/movie_vs_musical_ph

antom_of the_opera/
Slika 7: https://mask-kingdom.com/product/v-for-vendetta-guy-fawkes-mask/

Slika 8: https://www.screengeek.net/2020/10/31/michael-myers-original-

halloween-mask/

Slika 9: fotografirao Jure Pavici¢

Slika 10: https://support.apple.com/hr-hr/111849
Slika 11/12/13/14/15/16/18/18/19: Screenshot

Slika 20: https://www.cgw.com/Press-Center/Web-Exclusives/2018/Music-

Video-Travis-Scott-Featuring-Drake-I-Sicko.aspx

Slika 21: https://psychedelicspotlight.com/this-psychedelic-ai-music-video-is-
a-total-trip/

Slika 22: https://journalismai.com/2019/04/26/ai-model-adds-music/

Slika 23: https://stablediffusionweb.com/de/image/6438156-future-cinema-

hall-s-design

Slika 24: https://www.shopify.com/blog/tiktok-logo
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Slika 25: https://lwww.spotify.com/us/premium/
Slika 26: https://www.hiresaudio.online/cd-quality-music-streaming/

Slika 27: https://www.youtube.com/watch?v=hTWKDbfoikeg
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Definiranje teme diplomskog rada i povjerenstva
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PRTYN Mateo Martinovié MRS 0336014181
AT 10.9.2024 =" Projektni studio 2

NASLOV RADA

Kratkometrazni film: Mask off

NASLOV RADA NA

ENGL. JIEZIKU Short film: Mask off

MENTOR ZVANJE

Robert Geéek izv.prof.ant.dr.sc.

CLANOVI POVIERENSTVA

doc. dr. sc. Andrija Bernik - predsjednik

izv. prof. dr. sc. Emil Dumié - &lan

izv. prof. art. dr. sc. Robert Geéek - mentor

doc. art. dr. sc. Mario Peri§a - zamjenski &lan

5.

Zadatak diplomskog rada

" 151-MMD-2024

OPIS

Nakon nekoliko godina radedi u TV industriji i osobnoj zanimaciji ka videu i fotografiji odiutio sam primijeniti to Znanje i napraviti
ovaj kratki, i nadam se, zanimljiv video. Uvijek su me video spotovi priviaili i sada se stvorila prilika da se mogu oku3ati u tome.
Potetna ideja je bila da snimim kratki cmo-bijeli mafijaski film inspirirano filmom “The Halian Job” iz 1969e godine ali kada
smo krenuli snimat pukla je guma i lantanik od motora koji je nezamijenjiv i bio sam primoran razviti novu ideju.

Na neki nagin volim ograniéenja jer uvijek potaknu u kreatoru novi nagin razmisljanja i nude potpuno drugatija rjeenja na
probleme tijekom snimanja/montiranja. Tako sam si ja dao ogranidenje da snimam iskljusivo s mobitelom | koristim samo
prirodno osvjetijenje uz iznimku scene u sobi gdje je koriStena Zarulja za reprezentativno prikazivanje sjena.

Ovaj pismeni dio rada biti ée rasporeden na sliededi natin: Teorfja (povijest kratkih filmova/spotova, ideja i koncept fitm), Praktiéni
dio (Na koji natin je snimljeno i s kojom opremom, montaZa - video/audio, efekti, Premier Pro) te na kraju zakljudak.
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