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Prakti¢ni dio zavrénog rada je kratki igrani film o djevojci koja bi trebala ustati iz kreveta no ne moze
izaci iz svoje glave. Pratimo dogadanja u njenoj sobi kao i njenim mislima. Granica izmedu realnosti i
zami$ljenog se gubi. Istrazuju se mogucnosti klasi¢nog filmskog medija kao optimalnog sredstva za
uspjesan prikaz paralelnih realnosti.

U RADU JE POTREBNO:

- odabrati medij - vizualni/auditivni - optimalan za praktiéni dio zavrénog rada s obzirom na temu
- ispitati medijske pogodnosti filma kao sredstva izbora za rad na izabranoj temi

- pristupiti razradi svih faza koje film keo medij podrazumijeva

- eriikulireti i izvesti sve potrebne faze pred ukaiie | pusipredukcije
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Sazetak

Rad se bavi detektiranjem moguc¢ih nacina za prikazivanje stanja svijesti lika kroz strukturu filma
te duljinu kadrova obrazlozenih primjerima. Istrazuje efekte nekonvencionalnog strukturiranja
filma koja se nalaze izvan okvira klasi¢ne troCinske strukture. Takoder analizira utjecaje razlicite
duljine kadrova na ritam filma i gledaoCeve emocije. U prakticnom dijelu rada steknute se spoznaje

koriste u praksi kroz razradu scenarija i snimanje kratkometraznog filma.

Kljucne rijeci:
kratkometrazni igrani film, struktura, linearni i nelinearni redoslijed, duljina kadrova,

odnos stvarnog i nestvarnog
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1. Uvod

Spajajuci vizualno s auditivnim, film ima vidljivu prednost nad ostalim medijima ne samo zato
S$to veéinju njih spaja u jednu cjelinu, nego zato i jer moze izolirati svaki od njih zasebno. To ga
¢ini idealnim sredstvom za prikazivanje toka ljudske svijesti koje se uglavnom moze prikazati kao
film. Na Sto treba pomnije obratiti paznju jest pazljivo strukturiranje pri¢e. Rad ¢e se baviti
detaljnijom analizom nekoliko vrsta strukturiranja u cilju identifikacije idealnog nacina za
dosljedan opis necijeg stanja svijesti. Takoder ¢e vise paznje posvetiti duljini kadrova te njihovom
znac¢enju na temelju trajanja. Navedeni ¢e biti i primjeri iz filmova.

Bitno je napomenuti da je forma kratkometraznih igranih filmova zapravo sluzila kao pocetak
igranog filma. U vrijeme kad su kreativci bili ograni¢eni tehnoloskim (ne)moguénostima, filmovi
ni nisu mogli biti duljeg trajanja. Prvi ,,dulji* igrani film (u trajanju od 60 minuta) snimljen je
1906. godine pod nazivom The Story of the Kelly Gang [1]. Dotad (naravno i kasnije)
kratkometrazna se forma ve¢inom koristila za istraZzivanje specijalnih efekata. Jedan od prvih
takvih primjera vidljiv je u filmu The Execution of Mary, Queen of Scots iz 1895., gdje se
odrubljivanje Zenine glave prikazuje na naCin da su svi glumci netom prije samog cina
odrubljivanja stajali nepomi¢no kako bi se glumica zamijenila lutkom. U montazi je bilo potrebno
samo uciniti rez na pravom mjestu kako bi se gledaoca uvjerilo da je glumica stvarno dala svoj
zivot za potrebe ovog filma. U vrijeme u kojem se film prikazivao, nije ni bilo tesko uvjeriti

publiku da je to Sto gledaju istina [2].

Slika 1. 1 Prizor iz filma The Story of the Kelly Gang



A Trip to the Moon Georgesa Méli¢sa iz 1902. smatra se prvim filmom znanstvene fantastike,
a sadrzi mnoge prakti¢ne specijalne efekte poput koriStenja minijatura, dvostrukih ekspozicija,
stop-animacije, mat bojanja te rezanja ekrana kako bi glumci mogli imati interakciju sa samim
sobom [3] ito sve u svojem kratkom trajanju od tek 13 minuta [A].

Prakti¢ni dio rada sastojat ¢e se od koriStenja svog prikupljenog znanja i iskustva kako bi se
sastavio scenarij i prema njemu snimio kratkometrazni film u kojem ¢e se viSe stanja svijesti

glavnog lika personificirati i imati interakciju sa stvarnim (filmskim) svijetom.

—

“ .

Slika 1.2 Prizor iz filma The Execution of Mary, Queen of Scots

Slika 1.3 Poznati prizor iz filma 4 Trip to the Moon



2. Struktura igranih filmova

Struktura se odnosi na raspored dogadaja u filmu. Klasi¢ni model troCinske strukture
najprosireniji je i najprihvaceniji. Kako i sam naziv govori, dijeli pricu u tri dijela: uvod, razradu
i vrhunac. U svojoj Poetici, ve¢ i Aristotel upucuje da dramsko djelo mora imati svoj pocetak,
sredinu i kraj.

Uvod sluzi za upoznavanje likova, njihovih medusobnih odnosa i svijeta u kojem se nalaze.
Nakon §to se postave pravila tog svijeta, joS uvijek u uvodu, zbiva se dogadaj koji se suprotstavlja
pocetnoj ravnotezi te poziva protagonista na pokret. Trenutak u kojem postane jasno koji je cilj
glavnog junaka i1 sama problematika filma predstavlja prvu tocku zapleta koja pokrece radnju u
drugi ¢in. Problemi postaju sve veci i cilj se €ini sve udaljenijim. Lik dolazi do neke vazne
spoznaje, smjer price se mjenja. Ulaskom u najtezi problem, ulazi se 1 u tre¢i ¢in 1 tada se
protagonist suocava s glavnim problemom price. Ovaj dio predstavlja vrhunac, odgovore na sva
pitanja, hoce li kraj u€initi protagonista pobjednikom ili gubitnikom, radnja se rasplice.

S vremenom, troCinska se struktura racva na 8 (Frank Daniel), 9 (David Siegel), 12 (Joseph
Campbell), 15 (Blake Snyder) manjih dijelova kako bi se pojednostavnilo pisanje scenarija.

Ovaj rad stavlja ve¢i naglasak na alternativne naCine strukturiranja koji su opSirnije opisani u

nastavku.

Prvi &in Drugi &in Treéi &in

postavljanje sukobljavanje rasplet

Slika 2.1 Princip troc¢inske strukture (gore) i slika 2.2 Junakov put Josepha Campbella (dolje)
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2.1. Kronoloski ili linearni redoslijed

2.1.1. Uzastopne price

Filmovi pod ovom kategorijom najcesce se sastoje od vise kratkometraznih filmova tematski
povezanih i poredanih, naravno, kronoloski. Ovakvim strukturiranjem najmanje se odskace od
klasi¢ne strukture, jer manje cjeline mogu pratiti uobicajeni razvoj radnje.

Zvizdan je zanimljiv primjer, jer prikazuje tri uzastopne price koje su povezane prostorno i
tematski, no dogadaju se u razli¢ito vrijeme: 1991., 2001. 1 2011. godine te prikazuju razlicite
likove, no te likove tumace isti glumci. Radi se o zabranjenoj ljubavi izmedu Hrvata 1 Srpkinje

koja, zbog koriStene strukture, ostavlja dojam da je rije¢ o samo jednoj ljubavnoj prici.

2.1.2. Paralelni

Film paralelne strukture moze sadrzavati dvije ili vise prica jednakih vaznosti. One mogu, a 1

ne moraju, imati dodirnih tocaka [B].

2.2. Nelinearni redoslijed

2.2.1. Razlomljena struktura

Ovdje su pocetak, sredina i kraj izmijeSani tako da gledaoc sam mora posloziti pravi redoslijed
kako bi shvatio radnju. Odli¢an primjer razlomljene strukture jest Memento. Glavni junak price,
Leonard, pati od anterogradne amnezije, Sto karakterizira nemoguénost pohranjivanja informacija
iz kratkoro¢nog u dugoro¢no pamcenje. Otkad mora Zivjeti s tim stanjem, Leonard vodi biljeske,
snima fotografije 1 tetovira podatke. Kako bi gledaoc bolje mogao shvatiti Leonardovo stanje, film
prikazuje sekvence unatrag, koje su u boji, paralelno sa sekvencama koje prikazuje unaprijed, koje
su crno-bijele. Pred kraj filma te dvije linije se susrecu, no kronoloski je to zapravo sredina radnje.
Unutar svake od sekvenci postoje i flashbackovi razdoblja otprije nesrece koja je uzrokovala

Leonardovo specifi¢no stanje [4].



Slika 2.3 Christopher Nolan ispred svog pojednostavljenog crteza strukture Mementa

2.2.2. Obrnuta struktura

Filmovi ove strukture pocinju krajem te se pri¢a krec¢e prema pocetku. Prema tome, pola
Mementa na neki nain pripada ovoj kategoriji, no najbolji i najoCitiji primjer bi bio Irréversible.
Pocetak filma je kraj radnje, silovanje glavne junakinje, te obrnuto-kronoloski slijede svi dogadaji

koji su prethodili tome, daju¢i na taj nacin 1 banalnijim situacijama odredenu emocionalnu tezinu.

2.2.3. Ponavljanje

Ostavljaju¢i dojam umiranja u igrici i povratka na pocetnu toCu, ponavljajuca struktura
nesumnjivo je 1 inspirirana time. Vracanje i ponavljanje jedno te iste radnje sve dok se ne postigne
zeljena verzija vidljivo je u mnogim filmovima: Run, Lola, Run, Source Code, Groundhog Day,
Edge of Tomorrow...

Zanimljiv hibrid obrnute 1 ponavljajuée strukture vidljiv je u Rashomonu. Film pocinje pred
sam kraj, zatim se viSe puta vraca unatrag (svako ,,ponavljanje zapravo je ista situacija iz
perspektive drugog lika), nakon svakog vrac¢anja podsjecavsi gledaoca da to nije stvarno vrijeme

te da bi se na kraju filma dovrSila radnja zapoceta na pocetku filma.

i

Slika 2.4 Poznati prizor Billa Murraya iz filma Groundhog Day



3. Kadrovi i njihova duljina

U snimanju je kadar neprekinuti rad kamere, a u montazi snimka izmedu dva reza. Ako je jedan
frame najmanja statiCka jedinica filma, tada je kadar najmanja dinamicka jedinica filma, osim,
naravno, u sluc¢aju kad jedan frame predstavlja jedan kadar, $to je ujedno i najmanja duljina jednog
kadra [B].

Zausporedbu filmova navedenih pod sljede¢im kategorijama, bitno je spomenuti ASL (average
shot length) ili prosje¢nu duljinu kadra u sekundama koja se izraCunava dijeljenjem duljine filma

s brojem rezova koja sadrzi.

3.1. Kratak

Tesko je odrediti idealno trajanje kadrova u sekundama. Generalno, kratak je kadar onaj kod
kojeg gledatelj osjeti da u prikazanome nije vidio dovoljno. Rez nakon takvog kadra moze se Ciniti
prenaglim, ne daje vremena za reakciju, ali traje dovoljno dugo za percepciju sadrzaja. Kada se
pojavi samo jedan takav kadar, isti ¢esto ima ulogu sje¢anja, no ne toliko neCega Sto je gledaoc
ve¢ vidio, nego Cega se lik prisjeca. Takoder moze imati ulogu foreshadowinga. Gledaoc upije

sadrZaj, no jo$ ne raspolaze s dovoljno informacija da ga poveze s ostatkom price.

Slika 3.1 Sekvenca putovanja iz filma Hot Fuzz



U montazi, vise kra¢ih kadrova uzastopce daje radnji brzi ritam. Edgar Wright odli¢no koristi
tu metodu u svojim filmovima. Nicholas Angel, policajac u Hot Fuzz, premjesten je iz Londona u
mali grad, Sandford, i ¢eka ga naporno putovanje. Nesto toliko svakodnevno, a i dugotrajno,
Wright prikazuje mnostvom nagomilanih kadrova, u prosjeku tri po sekundi, krupni kadar svijetla
taksi sluzbe, Angela kako stoji na vlaku, Angela kako sjedi na vlaku, namrsteno gleda kroz prozor,
na ekran od mobitela, ¢eka sljedec¢i vlak i zatim sve to ponavlja ali obrnutim redom, da bi se na
kraju opet vozio taksijem. Nicholas je proputovao preko 160 kilometara u samo 10 sekundi.

ASL=2.4 [5]

3.2. Ni kratak ni dug

Ovdje pripadaju svi kadrovi ¢ije trajanje gledaoc ne osjeti. Tijekom razgovora izmedu dva lika,
recimo, budu rezovi na lice jednoga pa na lice drugoga, nekad samo djeli¢ sekunde da se pokaze
reakcija. Trajanje nije u fokusu jer se radi o neprekinutom razgovoru, jednoj situaciji, cjelini.
Moglo bi se ireci da rez na kraju svakog takvog kadra dolazi prirodno. Klju¢ne rijec¢i uz kadrove

ove vrste bile bi prosjecni 1 klasi¢ni.

3.3. Dugi

Kako je 1 prethodno najavljeno, u ovom radu se najviSe razraduje kadar naglasene duljine.
Ovisno o njegovom sadrzaju, dugi kadar moze biti veoma tehnicki zahtjevan za izvesti. Kroz vise
razli¢itih primjera; od nekoliko-minutnih staticnih kadrova, kompleksnih akcijskih koreografija

do cak citavog filma snimljenog bez prekida, vidljivi su efekti i koristi dugih kadrova.

3.3.1. Ida — napetost i nelagoda

Ne osobito dugog trajanja s nesto manje od pola minute, ovaj primjer ukazuje na emocionalni

utjecaj te na gradnju neizvjesnosti.

Slika 3.2 Kadar iz filma Ida



Kadar je stati¢an, kamera usmjerena (kao i gledao&ev pogled i fokus) na prozor u sredistu. Zena
prolazi kroz scenu, otvara prozor, izlazi van i opet se vraca da bi se bacila kroz njega. Gledaoc ne
zna $to se dogada izvan njegovog vidokruga, no to je zato Sto to nije ni bitno — bitno je ono Sto ée
se dogoditi tamo gdje i jest gledaoceva tocka fokusa. S obzirom na to da je kamera mirna i snimka
neprekinuta rezovima (uz klasi¢nu glazbu — Bacha — u pozadini) stvara se spokojna atmosfera, §to
¢inu skakanja kroz prozor sluzi kao kontrast i daje gledaocu pojacan osjecaj nelagode. Takoder, u
i8¢ekivanju radnje manjkom iste, za koju gledaoc nije sasvim siguran hoce i je 1 biti, dolazi do
napetosti koja je sve jaca duljim trajanjem kadra [6].

ASL=18.1[7]

3.3.2. Topio stin omihli — trajanje prica pricu

Dvoje djece, djecak i djevojcica, putuju u potrazi za ¢ovjekom za kojeg vjeruju da je njihov
otac. Uz ostale pustolovine, dio puta ih vozi jedan starac u kamionu, no situacija se zakomplicira
kada zaustavi vozilo kraj ceste, izade van i kaze da mora prile¢i, pozove djevojCicu koja odbija i
bjezi. On ju tada silom odvlaci u straznji dio kamiona, gdje, odnosno kada, pocinje spomenuti

kadar.

Slika 3.3 Kadar iz filma Topio stin omihli

Cerada je spustena, ne vidi se, niti ne cuje, bas nista. Jedina akcija je veoma suptilno i polagano
zoomiranje kamere (koje se na kraju zaustavi kad se priblizi dovoljno da bude krupni plan
kre¢u oko kamiona i dvije minute djevojCica polako spusta noge van i samo sjedi na rubu. Usred
njenog sjedenja po rubu kamiona potece krv, ali je kamera ve¢ toliko zoomirala u nju da se prizor

krvi vidi jako kratko, osim ruku na kraju, kad djevojcica upija stvarnost situacije u kojoj se nasla.



Kadar je veoma potresan i tezak za gledati, a nelagoda se postigla najvise samim njegovim
trajanjem te polaganim priblizavanjem. Cinjenica da nema zvuka, akcije ni likova pomaze da
gledaoc sam shvati §to se dogada iza cerade (kulisa); nije bilo potrebno skoro nista vidjeti ni Cuti,
ve¢ je trajanje kadra ispricalo pricu.

Zanimljivo je usporediti ovaj kadar s onim iz filma Ida. Dugi kadrovi s minimalnim pokretom
kamere pomazu gledaocu da se fokusira. Prethodni primjer viSe naglasava iS¢ekivanje, odnosno
¢injenicu da se niSta ne dogada i da se tek treba dogoditi, dok drugi stvara nelagodu kod gledaoca
jer on zna §to se dogada, no ne vidi.

ASL=82.4 [8]

3.3.3. Lat sau san taam — besprijekorna koreografija

Naspram dva ve¢ navedena primjera, u ovom kamera konstantno prati radnju, dakle, ne samo
da je kamera dinamic¢na, ve¢ je i radnja u potpunosti vidljiva. U filmu kojeg mnogi filmski kriticari
smatraju najboljim akcijskim trilerom ikada, kadar od gotovo tri i pola minute prikazuje dva glavna
junaka kako juri$aju hodnikom pucajuéi neprijatelje i vjesto izbjegavajuéi sami biti upucani. Sto
¢ini ovaj kadar toliko uspjeSnim, osim zabavne pucacine, ukljucuje i tisi dio koji akciji sluzi kao
svojevrsna pauza, no dodaje mu drame i emocionalne tezine, jest odlazak likova u dizalo i kratka
rasprava o jednom upucanom muskarcu — pitanju je li i on bio policajac poput njih, odnosno netko
tko je zapravo na njihovoj strani. Jo§ jedna zanimljivost koja govori o tome koliko filmska ekipa
treba naporno raditi i truditi se da kadrovi dugog trajanja budu uspjesno izvedeni jest promjena
izgleda seta nakon dijaloga u dizalu. Dva junaka izlaze na drugom katu, no u stvarnosti je to bio
isti kat, samo Sto Sto se filmski set izmijenio da izgleda kao drugi. Filmska ekipa je raspolagala sa
svega 20 sekundi da sve pripremi kako bi promjena kata djelovala uvjerljivo [9].

ASL=2.6[10]

Slika 3.4 Kadar iz filma Lat sau san taam



3.3.4. Rope i Birdman — iluzija neprekinutog snimanja

Hitchcockova namjera kod stvaranja Ropea bila je da se ¢ini kao da je sniman odjednom.
Moguénosti tadasnje tehnologije sprjec¢avale su ga da stvarno to i ucini, kao Sto je to recimo slucaj
s jednim od sljede¢ih primjera, no on je dosjetljivo prikrivao rezove kako bi postignuo dojam jedne
neprekinute snimke.

Prosjecno trajanje svakog od 10 kadrova jest oko 7 minuta. Najdulji broji i preko 10 minuta,
Sto je i predstavljalo granicu zbog potrebe zamjene filmske vrpce.

Ne sve, no kod 5 od 9 rezova kamera se pomice i/ili priblizi k objektu na nacin da se cijeli
ekran zamraci na kraju kadra, a sljede¢i pocinje na istom mjestu te na isti na¢in, samo sto se kamera
odmice od objekta. Sto se ti¢e ostala 4 reza, Hitchcock se nije trudio prikriti ih, jer se kod projekcije
filma rola morala u svakom slu€aju mjenjati pa prikriven rez ne bio bio toliko prikriven [11].

ASL=433.9 [12]

Takoder se koristec¢i prikrivanjem rezova kao 1 Hitchcock, no 66 godina kasnije, Birdman or
(The Unexpected Virtue of Ignorance) u svojem trajanju od gotovo dva puna sata sadrzi 28
prikrivenih rezova. Osim ve¢ opisanog pomicanja kamere u i iz crnog, film se koristi 1 ostalim
trikovima poput motion blura kod brzog pomicanja kamere, prelaska objekta kroz prednji plan
kako bi se sakrio dio slike te identi¢nog postavljanja ambijenta [13].

ASL=257.1

3.3.5. One-take bez iluzija

Razvojem tehnologije razvile su se 1 ambicije filmaSa. One-take dugometraznih filmskih
primjera danas ve¢ ima previSe da bi se mogao navesti jedan koji se isti¢e. Jedan od ranijih
primjera, Timecode, prikazuje 4 istovremene snimke od 93 minute na ekranu koji je podijeljen na
4 jednaka pravokutnika [14].

ASL=5,580

Slika 3.5 Prikaz razlomljenog ekrana u filmu 7imecode
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Recentniji i popularniji primjer u trajanju od preko dva sata, film Victoria, sniman je od pocetka
samo tri puta, koristeci tre¢i pokusaj kao finalnu verziju.

ASL=8,040 [15]

Slika 3.6 Prizor iz filma Victoria
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4. Razvoj ideje vlastitog filma

Prvotna zamisao bila je pokazati nemoguénost koncentracije na rad zbog kaoti¢nih misli i
sanjarija, no zeleci staviti jo§ veéi naglasak na kaoti¢no stanje u necijoj glavi, uzeta je Sto banalnija
situacija s minimalnom radnjom — lezanje na krevetu. U stvarnosti, lezanje na krevetu je cijela
radnja filma, uz glasno disanje, zijevanje i okretanje. Cilj glavnog lika jest ustati iz kreveta, stoga
pokusava pronacirazlog da ustane, na taj nain se istovremeno i sprecavajuci da ustane. Odredeni

dijelovi svijesti personificirani su i prikazani kao zasebni likovi u spavacoj sobi glavnog lika.

4.1. Likovi

Glavna ,,junakinja“ mlada je djevojka Jana koja tijekom cijelog filma ne progovori ni rijec.

Vecinom samo gleda u prazno, zamisljena je.

Slika 4.1 Ida Geto u Nezamjenjivoj

Ostala tri lika imaju kontrastne uloge. Mladi decko Predrag koji misli da vrijedanje daje
pozitivne rezultate, naivna djevojka Simona, prema kojoj se on odnosi kao da je nesposobna i
nedorasla svom zadatku (da natjera Janu da ustane iz kreveta) 1 Dalija, mracnog izgleda, koja je,
¢ini se, samo tu.

Navedena tri lika prikazuju najproblemati¢nije aspekte Janine svijesti. Predrag kao netko tko
se smatra inteligentnim i1 razumnim, a zapravo je preostar i ima preburne reakcije. Simona je
nezrela djevoj€ica Zeljna paznje 1 komplimenata, a Dalija predstavlja mracne emocije od kojih

Jana ne moze pobjeci, no postoje situacije u kojima se one pokazuju korisnima.

12



4.2. Prica

Janino beskrajno lezanje u krevetu i poluprazna soba pokazuju gledaocu koliko je jadna Janina
realnost, koliko beznacajna i koliko nema nicega i naspram tog nistavila, kakve se sve borbe
dogadaju u njoj. Rije¢ima i djelima ostalih likova gledaocu se daje do znanja u kakvim su onim
medusobnim odnosima. Svi je oni na svoj na¢in pokusaju navesti da ustane iz kreveta, no uzalud.

Jana ustaje tek onda kad je svi ostave na miru.

4.3. Odnos stvarnog i nestvarnog

Stvarnost je da Jana lezi na svom krevetu, u svojoj sobi. Mozda se okrece i zijeva, ali to je sve.
Njena je svijest istog izgleda kao i njena soba, tako da se i stvarno i nestvarno dogada u istom
prostoru, odnosno snima. Na pocetku filma dvije su realnosti jasno odvojene rezovima, no s
vremenom se gubi ta granica, ¢ak i briSe, Sto pokazuje koliko Janino stanje u glavi utjece na njen

dozivljaj stvarnosti.

Slika 4.2 Prizor iz filma Nezamjenjiva
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S. Faze stvaranja filma

Pocevsi od temeljne ideje te imaju¢i na umu uloge likova, prvo je sastavljen treatment —

scenoslijed — u proznoj formi opisana radnja filma [B].

5.1. Scenoslijed

Mlada djevojka, Jana, zamisSljeno lezi sama na krevetu u svojoj sobi. Soba je omanja,
poluprazna. Odjednom mladi decko, Predrag, ustaje kraj nje, pokazujuci joj koliko je zapravo
jednostavno to uciniti, no ona nastavlja leZati.

Predrag sad sjedi na stolu nasuprot krevetu 1 netremice gleda u Janu. Kraj njega sjedi jo§ jedna
mlada djevojka, Simona, koja se tad pozali na samoc¢u. Njih dvoje malo razgovaraju, gledajuci
cijelo to vrijeme samo u Janu. Simona odjednom pozeli izgledati drugacije 1u trenu je naSminkana
1drugacije odjevena. Predrag joj daje kompliment, no gleda u Janu, koja je sad takoder naSminkana
na isti nacin.

Njih dvoje jo§ malo razgovaraju, nakon ¢ega se pojavi Delija. Delijino lice, izuzev o¢i i usta,
ne razaznaje se te je cijela odjevena u crno. Na Janinom krevetu izvodi dio pjesme Bang Bang.
Simona 1 Predrag oduSevljeno pljes¢u i misle da je sad pravo vrijeme za Janu da ustane iz kreveta,
no to se ne dogodi. Slijedi prizor Jane iz gornje perspektive i raskomadani papiri¢i padaju po njoj.
Simona i1 Predrag sad ponovno pljes¢u s nimalo odusevljenja.

Predrag sad drugacije izgleda, nosi dugi, crveni plast i drzi malj u desnoj ruci. Malo se krece
po sobi oko Jane i govori joj da nije dostojna. Nakon toga on je sam u sobi, bez namjestaja, opet
drugacijeg izgleda i1 odrzi Jani govor o njenom ponasanju. Simona se u par navrata pokusa ubaciti
1 utjesiti je, jer je Predrag poprilicno ostar, no uzalud.

Razmjestaj u sobi sad je opet kao i prije. Delijine ruke prelaze preko Janine postelje, njenih
stopala.. Sad je Jana ta koja je malo drugacije odjevena. Predrag i Simona opet sjede na stolu, ne
no omca koja je oko njenog vrata tad se stegne pa je Predrag grdi i kaze joj da nema smisla viSe
iSta pokusSavati, jedino S§to im preostaje je ¢ekati, tako da ¢ekaju. Dosaduju se. Skacu uokolo po
sobi, po Janinom krevetu, pleSu. Tek kad se umore, kad viSe niSta ne pokuSavaju, Jana napokon
ustane. Cini to polako i gotovo neprimjetno, no Simona i Predrag je gledaju u ¢udu. Jana slozi

krevet, bezvoljno pogleda oko sebe i ponovno se baci na njega.
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5.2. Scenarij

Drzec¢i se pravila pisanja scenarija, prema ranije sastavljenom scenoslijedu pisao se scenarij.

Font koji se koristi je isklju¢ivo Courier veli¢ine 12 iz razloga Sto se radi o neproporcionalnom
fontu kod kojeg svako slovo zauzima jednak prostor, $to znac¢i da ¢e svaki redak sadrzavati jednak
broj slova. Zbog toga je lakSe procijeniti vremenske proporcije scenarija. Kad je scenarij pisan
standardiziranim formatom, najceSce iz jedne stranice scenarija izlazi jedna minuta filma.

Obavezno je scenarij zapoceti ispisivanjem rije¢i FADE IN te zavrSiti s FADE OUT, FADE TO
BLACK ili THE END [16].

Zaglavlje svake scene treba sadrzavati informaciju o prostoru i vremenu. Prostor prvo oznacava
informacija radi li se o interijeru (INT.) ili eksterijeru (EXT.), zatim naziv lokacije, nakon ¢ega se
navodi doba dana (DAN/NOC). Cijelo zaglavlje treba biti ispisano verzalima.

Akcija, odnosno radnja ispisuje se normalnim tekstom. Ovdje se navode informacije o liku
(ukljucujuéi 1 izgled) kada se prvi puta pojavljuje na nacCin da se ime lika ispiSe verzalima i u
zagradama njegove godine.

Dijalog lika piSe se tako da se prvo navede ime like u verzalima, red ispod u zagradama nacin
na koji lik izgovara tekst ili kome se obraca te u novi red njegov tekst. Kraj imena lika se navode
skrac¢enice OFF ili O.S. (off screen, tekst lika koji nije vidljiv u kadru), V.O. (voice over, moze biti
pripovjedac¢ fizicki neprisutan u sceni, unutarnji monolog..), CONT'D (continued, kada se tekst
istog lika ponavlja vise puta uzastopce).

Stranice se formatiraju na temelju sljede¢ih broj¢anih parametara:

gornja margina 1,8 — 2,6;

donja 1,25 — 3,75;

lijeva margina akcije 3,17 — 5,0;

desna 2,5 -3,17;

lijeva margina imena lika 9,25;

desna 7,5;

lijeva margina dijaloga 7,5;

desna 5,75 cm i

izmedu zaglavlja i akcije, kao 1 izmedu akcije 1 dijaloga 1 redak.

Za lakSe snalaZenje 1 pisanje scenarija postoje i specijalizirani programi u kojima su navedeni

parametri automatizirani [17].
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5.3. Snimanje

Sli¢no kao iu Hitchcockovom Ropeu, radnja cijelog filma dogada se u jednoj maloj sobi, stoga
je broj rezova morao biti minimalan, jer bi slike bile na krivi nac¢in zbunjujuée gledaocu, a i kako
je cijela prostorija poluprazna s bijelom pozadinom, jaci je dojam niStavila s manje rezova i
mirnijom kamerom. Prvi kadar sporo je spustanje kamere po bijelom zidu koji na svom otkriva tek
dio lica glavne junakinje.

Svi prizori interakcije izmedu Predraga, Simone i Jane kad prvo dvoje sjedi na stolu sli¢no su

kadrirani.
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Za potrebe sekvence izvedbe pjesme Bang Bang i plesanja Simone i Predraga po sobi koriStena
je drugacija rasvjeta, odnosno preko inace koriStenog reflektora stavljena je ruziCasta kamera $to
je dodalo malom prostoru zanimljivu dimenziju.

Kratki dio u kojem Jana lezi s prekrizenim rukama okruZena svijetlima inspiriran je scenom iz
filma American Beauty u kojoj Angela lezi (na stropu) okruzena ruzinim laticama koje padaju
dolje po Lesteru koji leZi u svom krevetu i sanjari. Sto te dvije scene imaju zajedno¢ko je da su
obje zamisljene, no raskomadani papiri¢i koji padaju po Jani simboliziraju njeno poistovjeéivanje
sa sme¢em kao ne¢im odbacenim i nepotrebnim.

Glumci koji su tumacili navedene uloge su:

Ida Geto Jana
Tereza Koksa Simona
Jura Ruza Predrag
Tamara Bregovi¢ Delija.

Slike 5.3 1 5.4 Prizori iz filma Nezamjenjiva
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6. Zakljucak

Razradujudi temu kao Sto je necije stanje svijesti, klasi¢na struktura igranih filmova ne moze
dovoljno dosljedno prikazati razli¢ite stvarnosti. Kako se one odvijaju paralelno, a u radnji nema
ni skokova unatrag ni unaprijed u vremenu, film se stavlja pod kategoriju linearnog paralelnog
redoslijeda.

Variraju¢i izmedu raskadriranih scena i1 one-take scena, prostor u kojem se likovi nalaze
ostavlja dojam zatvora. Cinjenica da se glavna junakinja gotovo uopée ne kreée pojacava
gledaocCevu nelagodu, jer ¢eka trenutak u kojem ¢e ona ustati ili neSto uciniti. Njeno ustajanje se
dogodi tek kad preostali likovi miruju, §to na kraju bude neocekivano, no ne i toliki Sok, jer se ona
uskoro vrati u pocetni polozaj. Kraj filma ostavlja osje¢aj nezadovoljstva nakon $to je glavna

junakinja postigla svoj cilj, jer se odmah nakon toga vratila u prijasnje stanje pasive.
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HLl¥YON
ALISHIAINN

SveuciliSte
Sjever

SVEUCILISTE
SJEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
I
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrsni/diplomski rad iskljucivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, ¢lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili struénoga rada. Sukladno navedenom studenti su duZni potpisati izjavu o
autorstvu rada.
r

Ja, TAMARA  BREGIVIC (ime 1 prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoscu, izjavljujem da sam iskljuéivi
autor/ica zavrsnog/diplemskog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom

WE %A%)-E&{Jx 1\V4 (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni na¢in (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.
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. ’
Doety )y =

(vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveudili$ta su duZna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveucilisne knjiznice
u sastavu sveudilista te kopirati u javnu internetsku bazu zavr$nih/diplomskih radova
Nacionalne i sveucili$ne knjiznice. Zavr$ni radovi istovrsnih umjetni¢kih studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi nacin,

— -~ - /
Ja, AR BREGO (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavr$nog/diptemskog (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom hEAAM)EniL A (upisati

naslov) ¢iji sam autor/ica.

r Student/ica:
TAMARA RESGwic(upisati ime i prezime)
=
-2 .
nlipoy
(vlastoruéni potpis)
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7. Filmografija

1988. Landscape in the Mist (Topio stin omihli) r: Theodoros Angelopoulos
1992. Hard Boiled (Lat sau san taam) r: John Woo
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1999. American Beauty r: Sam Mendes
2000. Memento r: Christopher Nolan
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2007. Hot Fuzz r: Edgar Wright
2011. Source Code r: Duncan Jones

2013. Ida r: Pawel Pawlikowski
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Nezamjenjiva

By

Tamara Bregovic



INT. SOBA - JUTRO

Mlada djevojka JANA (19) lezi na krevetu u svojoj sobi.
Zamigljeno gleda u prazno. PREDRAG (20) koji je dosad leZao
kraj nje na podu ustaje u sjedei polozaj.

PREDRAG
Kad se meni nes ne da, e bad to
onda idem napravit.

Predrag sad leZi na krevetu kraj Jane i prebacuje noge preko
nje u namjeri da se ona pomakne. Opet ustane.

PREDRAG (CONT'D)
Vidig§ koliko je jednostavno.

INT. SOBA - JUTRO
Na stolu sjedi SIMONA (17). Gleda u pod i1 ima napulene usne.

SIMONA
Da barem nisam sama.

Predrag sjedi kraj nje. Posprdno se nasmije.

PREDRAG
Ja ti nisam dovoljan..?

SIMONA
Ti mi nikad ne pravig§ drustvo.

PREDRAG
Hvala.

SIMONA
Da sam barem macka.

Predrag polago okrene glavu prema njoj. Simona je sad
nadminkana kao mac¢ka i ima drugaciju odjecu.

STIMONA (CONT'D)
Sad sam savrsSena.

Predrag opet okrene glavu, sad prema Jani.

PREDRAG
Bome jesi.

Jana leZi na krevetu u prethodnom poloZaju, no sad je
naSminkana identic¢no Simoni.

(CONTINUED)



CONTINUED: 2.

PREDRAG (CONT'D)
Ovakva mi se najvisge svidas.

SIMONA
Svidam ti se?

PREDRAG
Ne znam nikog drugog poput tebe.

Simona se zadovoljno smijesSi.

PREDRAG (CONT'D)
Al moZda je to zato jer generalno
ne znam mnogo ljudi.

INT. SOBA - DAN

DELIJA (?) izvodi dio pjesme Bang Bang. Simona i Predrag
ushiceno pljesSéu jer misle kako to znacd¢i da ¢e sad Jana
ustati iz kreveta, no to se ne dogodi. Ubrzo shvate da se
Jana necCe pokrenuti pa se njihov odusSevljeni pljesak
zamijeni neodusevljenim. Predrag sad nosi dugi crveni plast
i drzi malj u ruci.

PREDRAG
Nisi dostojna.

Udari &ekicem 1 zadere se.

PREDRAG (CONT'D)
Nisi dostojnal!

Dolazi bliZe Jani i ponavlja tekst. Kad vidi da Jana na
njega ne reagira, vrati se natrag do stola i sjedne.

PREDRAG (CONT'D)
Nisi dostojna.
INT. SOBA - DAN

Soba sad nema namjeStaja i drugac¢ija je rasvjeta. Predrag je
sam 1 Sece ispred vratiju.

PREDRAG
Sve zajebes.

Sad je Simona na njegovom mjestu. Kad ona pric¢a, samo je ona
u sobi i obrnuto.

(CONTINUED)



CONTINUED: 3.

SIMONA
Ali sposobna si.

PREDRAG
(uzdahne)

SIMONA
Tvoje ideje, snovi..

PREDRAG
Ne vrijede nista ako nisu
realizirani! Ti vrijedis koliko 1
sve Sto si stvorila.. Ti vrijedi§
koliko 1 sve Sto radig! A Sta
radig! GmiZeg§ u svojoj sigurnoj
postelji i tratis$ minute. MoZda
misli& da si sigurna, ali sigurna
ti je jedino propast. Ne mozes
imati to Sto Zelis jer nisi spremna
za to. Nisi spremna..za Zivot. Sta
ti preostaje onda-?

INT. SOBA - DAN

Delijini dugi prsti dodiruju Janu kretnjama nalik pauku.
Jana izgledom postane slic¢nija Deliji.

PREDRAG
vVidisg, svaki dan se to dogodi.
Svako jebeno jutro. I nema pomaka.

SIMONA
Kad se tak razgovarag sa mnom!

PREDRAG
(slijeZuci ramenima)
Navika.

Simona cucne kraj kreveta i povuce om¢u oko Janinog vrata.
Naravno, omla se jo§ vide stegne. Predrag prevrne ocima.

PREDRAG (CONT'D)
Znag da to ne pali. Samo bude jog
gore.
Proviri kroz rolete na prozoru.
PREDRAG (CONT'D)

Veé¢ je i podne pros$lo. MoZemo samo
¢ekati.

(CONTINUED)



CONTINUED: 4.

Simona i1 Predrag sSecéu uokolo po sobi, sjede po stolu, podu,
leZe, skacu, gledaju kroz prozor. I ¢ekaju. U trenu ugledaju
Janu kako stoji kraj kreveta. Nisu je ni ¢uli da ustaje.
Veoma su Sokirani. Tako u Soku je samo gledaju. Jana uredno
slozi deku na krevet, tren gleda u njega 1 natrag legne.

PREDRAG
Svako jebeno jutro.



