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1. UVOD

Vizualni efekti neizostavan su dio filmske umjetnosti od samih zacetaka te umjetnosti.
Bilo da je rijec¢ o tzv. prakti¢nim efektima (specijalni efekti postignuti fizickim putem, bez
uporabe racunala) ili, u novije vrijeme, “racunalno-generiranoj slici”  (eng.
Computer-Generated Imagery ili skraceno CGI), ovaj segment filma je tradicionalno privlacio
mnogo pozornosti. Jedan od dokaza tome lezi i u €injenici da je americka Akademija filmskih
umjetnosti i1 znanosti (eng. Academy of Motion Picture Arts and Sciences) ve¢ 1938. godine,
samo deset godina nakon osnutka, u svoju godisnju dodjelu nagrade Oscar uvrstila kategoriju
za najbolje vizualne efekte'. Danas, 85 godina poslije, gotovo da nema filma koji na barem
neki nacin ne koristi vizualne efekte kao nadogradnju za ispunjavanje glavne svrhe filma —

pricanje price.

Pojavom racunalne tehnologije u filmskoj umjetnosti, prakti¢ne vizualne efekte zamijenili su
digitalni efekti, ponajprije zbog svoje fleksibilnosti u produkciji, a potom 1 zbog €injenice da
su filmovi ¢ije je snimanje bilo gotovo nemoguée odjednom postali samo pitanje maste i
kreativnosti redatelja i njegove ekipe. Stoga ni ne ¢udi pocetni zanos i odusevljenje koje su
prouzrocili filmski klasici kao §to su Terminator 2: Sudnji dan (James Cameron, 1991.),
Jurski Park (Steven Spielberg, 1993.) ili Forrest Gump (Robert Zemeckis, 1994.). Medutim,
pretjerana upotreba racunalno-generirane slike koja je uslijedila nakon tih filmova dovela je
samu tehniku na lo§ glas, najviSe kod filmskih kriticara, ali i kod publike. Tu su klju¢nu ulogu
odigrali upravo nevidljivi vizualni efekti buduéi da su razvojem tehnologije dobro izvedeni
efekti postali potpuno neprimjetni te ih prosjecan gledatelj ih gotovo nije bio niti svjestan.
Poceli su se primjecivati iskljucivo loSe izvedeni ili pretjerani vizualni efekti koji su postali i

predmet velike kritike s obzirom da su ti efekti bili ¢esto izvan sluzbe radnje i likova.

" Na prvoj dodjeli nagrade Oscar 1928. godine, film Wings redatelja Williama Wellmana je dobio
priznanje za “najbolje mehanicke efekte” ali tek je 1938. godine nagrada uvrstena kao redovna
kategorija a dobitnik prvog Oscara za najbolje efekte (Special Achievement Award for Special Effects)
bio je film Spawn of the North redatelja Henryja Hathawaya.



2. VIZUALNI EFEKTI

2.1. Razlika izmedu specijalnih i vizualnih efekata

Postoje dvije glavne skupine efekata koji se koriste u filmovima - specijalni 1 vizualni efekti.
Iako se termin "specijalni efekti" zna vrlo Cesto koristiti za obje skupine efekata, postoji

velika i jasna razlika izmedu te dvije podkategorije.

Specijalni efekti (eng. special effects ili skra¢eno SFX ili FX) datiraju jo$ od samih osnutaka
filma kao medija te u tu skupinu spadaju svi efekti koji nastaju u kameri, tj. koji se snimaju
direktno na medij (bilo da se radi o filmskoj vrpci kod analognih kamera ili u moderno
vrijeme na pohranjiva¢ podataka kod digitalnih kamera). Tradicionalno se ova skupina dijelila
na dvije kategorije — mehanicki i opticki efekti’. Mehanicki efekti su najéesci oblik upotrebe
specijalnih efekata i1 toj skupini pripadaju mehanicki rekviziti, makete, roboti, pirotehnicka
sredstva, razni atmosferski efekti poput umjetne kiSe, snijega, oblaka, magle, vjetra i sli¢no,

maske, Sminka, itd.

Slika 1. Makete koriStene u filmu Zvjezdani ratovi (George Lucas, 1977.)

U opticke efekte ubrajaju se razni fotografski efekti nastali u kameri, kao $to su visSestruka
ekspozicija, matte efekti (kombiniranje razli¢itih sli¢ica u jednu) ili tzv. Schufftan proces
(nazvan po direktoru fotografije Eugenu Schufftanu) — metoda upotrebe posebno izradenih

zrcala da bi se kombinirale dvije razli¢ite stvari. Proces je prvi put primijenjen na filmu

2 Rickitt, Richard: Special Effects: The History and Technique, 2000.



4

Metropolis Fritza Langa iz 1927. godine gdje je redatelj uz pomo¢ zrcala ubacio glumce u

kadar minijaturiziranih nebodera.

Actors and part of the scenery
scale model or drawing

resulting image

e

partial mirror

camera

Slika 2. Schufftan proces koristen u filmu Metropolis (1927.)

Vizualni efekti (eng. visual effects ili skraceno VFX), s druge strane, ukljucuju svaku
naknadnu manipulaciju ve¢ snimljenog materijala, tj. obuhvaca sve $to nije snimljeno
kamerom ve¢ stvoreno u post-produkciji. “The VES Handbook of Visual effects” (Jeffrey
Okun 1 Susan Zwerman, 2010.) kao definiciju vizualnih efekata navodi da je to “svaka slika
koja je napravljena, izmijenjena ili poboljSana za film ili drugi pokretni medij koja ne moze

biti postignuta tijekom snimanja”.



2.2. Podvrste vizualnih efekata

Vizualni efekti su, gledaju¢i kompletnu povijest i razvoj filma kao medija, relativno nov
pojam. lako postoje primjene digitalnih tehnologija u filmu koje datiraju ve¢ u sedamdesetim
godinama dvadesetog stolje¢a, pravi utjecaj zapocinje pocetkom devedesetih godina kada
dolazi do naglog razvoja u informatici i racunalima. Do tada su racunala bila veliki luksuz,
uglavnom preskupe investicije s limitiranim moguénostima. Rastom brzine racunala, ali i
drasti¢nim pojeftinjenjem informaticke opreme, dolazi do naglog razvoja aplikacija i tehnika
primjenjivih u filmskoj industriji. Upravo zbog svog relativnho novog utjecaja na svijet filma,
te zbog pomanjkanja relevantnih stru¢nih izvora i1 studija, postoje brojne kategorizacije
vizualnih efekata koje se nuzno ne poklapaju jedna s drugom. Iako mnoge kategorizacije
imaju mnoge zajedniCke elemente, svaki popis ima nuzno neki svoj dodatak po kojem se

razlikuje.

Tako je najCeSCa kategorizacija vizualnih efektata podjela na simulaciju, animaciju,
modeliranje, retusiranje pozadine (eng. matte painting) i slojevanje (eng. compositing)’. Drugi
izvori pak uz sve ove navedene podvrste navode jos i izdvajanje elemenata ili ocrtavanje (eng.
rotoscoping) 1 urezivanje (eng. keying) kao zasebne podvrste*, dok neki ispravno ukljucuju
pojedine discipline u vecu kategoriju te navode samo tri ili Cetiri kategorije (digitalna

animacija, retusiranje pozadine, slojevanje i simulaciju)’.

Postoji viSe problema kod kategorizacije vizualnih efekata ovim putem. Prvi problem je Sto
ne postoji jasna korelacija i kriterij po kojem su se popisi radili. Neke od navedenih podvrsta
(ocrtavanje, urezivanje, slojevanje) puno su blize pojmovno i vrlo se ¢esto preklapaju nego
primjerice druge podvrste (animacija, simulacija). Drugi problem je $to su mnoge od tih
navedenih podvrsta zapravo razlicite tehnike, a ne zasebne podvrste vizualnih efekata. Neki
¢ak umjesto slojevanja navode tzv. “Live-action effects” (igrane ili snimljene efekte)®, $to ne
moze biti kategorija za sebe s obzirom na to da slojevanje ukljucuje znatno Siri spektar efekata

te ukljucuje “live-action” efekte.

% Radiance Vision Group, Do you know there are different types of VFX?

* Abhijit Sarkar, Types of VFX and its processes, 2015.

® Corporate Films Mumbai, Types of VFX

5 Mantasha Mahaboob: Reality Effect A Cultural History of Visual Effects, 2016.
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Medutim, sve navedene tehnike mozemo svrstati u jednu od dviju podkategorija vizualnih
efekata: slojevanje 1 racunalno-generirana slika (eng. computer-generated imagery ili
skraceno CGI). Slojevanje nadalje mozemo podijeliti na viSe tehnika: retusiranje pozadine,
izdvajanje elemenata ili ocrtavanje, urezivanje, itd. U ovu kategoriju moZemo takoder svrstati
1 kolor korekciju (eng. color correction 1 color grading) s obzirom na to da je rije¢ o
digitalnoj manipulaciji ve¢ postoje¢eg materijala. Isto tako, raCunalno-generirana slika se

nadalje grana na nekoliko zasebnih discplina: modeliranje, animacija, efekti simulacije, itd.

Glavna razlika izmedu ovih dviju velikih kategorija nalazi se u samoj sirovini videa.
Slojevanje je skupina tehnika koja omogucuje spajanje dviju ili viSe razlicitih slika (slojeva) u
jednu. Pritom nije bitan izvor slike — bilo da je rije¢ o sirovini snimljenoj kamerom ili je rije¢
o sirovini stvorenoj na raCunalu. Slojevanje sluzi za spajanje razliitth elemenata u
jedinstvenu cjelinu. Naj¢es¢i primjer u suvremeno doba je upotreba zelene ili plave pozadine
pri snimanju kadra te naknadna zamjena pozadine u post-produkciji. Za pojam slojevanja
sasvim je nebitno hoce 1i ta pozadina poslije biti neki drugi snimljeni materijal ili ¢e biti
umjetno stvorena na racunalu. Racunalno-generirana slika, s druge strane, kako joj samo ime

govori, obuhvaca sve stvoreno umjetnim putem na rac¢unalu.

Slika 3. Model koristen za vizualne efekte u filmu Ant-man (Peyton Reed, 2015.)



2.3. Sto je ratunalno-generirana slika?

Racunalno-generirana slika je svaki dio filma ili sli¢ice koji nije snimljen klasi¢nim putem
(kamerom), ve¢ je stvoren umjetno putem racunala. Postoji mnogo disciplina unutar opceg
pojma raCunalno-generirane slike, medutim, za razliku od slojevanja — gdje se vrlo Cesto
odabire jedna tehnika koja ¢e se koristiti za odredeni element te se ostale tehnike odbacuju —
kod racunalno-generirane slike situacija moze biti mnogo kompleksnija. Vrlo Cesto se razlicite
discipline racunalno-generirane slike medusobno kombiniraju te na taj nacin nadopunjuju

stvarajuci jedinstvenu cjelinu ili jedinstveni element koji ¢e potom biti ubacen u film.

Tako se npr. pri kreiranju racunalno-generiranog karaktera mnoge discipline koriste
istovremeno za postizanje cjelovitog efekta: prvo se stvara osnovni model putem tehnike
modeliranja, nakon ¢ega se stvorenom modelu dodaju teksture, zatim slijedi tzv. rigging, tj.
proces dodavanja virtualnih kostiju koje ¢e omoguciti iduci korak — animaciju lika. Zadnji
koraci u procesu nastanka raCunalno-generiranog karaktera je virtualno osvjetljavanje (eng.
lighting) te renderiranje finalnog proizvoda — niza sli¢ica koji se potom spajaju u film. Kao
Sto je vidljivo iz ovog procesa, raCunalno-generirana slika kao proces je iznimno kompleksan
1 nuzno ukljucuje veci broj zasebnih disciplina da bi se dobio krajnji proizvod za razliku od

slojevanja koji uglavnom koristi jednu tehniku za postizanje zeljenog ucinka.

Slika 4. Primjeri modela, dodavanja teksture i finalne slike u filmu Deadpool (Tim Miller, 2016.)



Naravno, nije svaka racunalno-generirana slika ista niti je nuzno toliko kompleksna. Iako se u
21. stolje¢u pod pojmom racunalno-generirana slika podrazumijeva koristenje 3D modela, on
zapravo obuhvaca puno Siri spektar od onoga s ¢im se inace poistovjecuje. 2D animacija,
graficki elementi pa Cak 1 izrada telopa ili teksta koji je umetnut u film pripadaju sferi
racunalno-generirane slike s obzirom na svoje porijeklo. Proces izrade takvih elemenata, koji
se potom uglavnom putem slojevanja implementiraju u postoje¢i video, daleko je
jednostavniji od procesa s kojim se susre¢e izrada 3D elemenata. Unato¢ jednostavnijem
procesu nastanka, koriStenje 2D animacije ili drugih grafickih elemenata iznimno je rijedak
slu¢aj u suvremenom filmu, stoga i ne ¢udi Cesta upotreba termina raCunalno-generirane slike

iskljuc¢ivo u kontekstu 3D elemenata.
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2.4. Racunalno-generirana slika kroz povijest

S obzirom na sam naziv, razvoj racunalno-generirane slike usko je vezan uz razvoj raunalne
tehnologije u 20. stoljecu. Pojava tre¢e generacije racunala pocetkom 60-ih godina (generacija
pokretana ¢ipom za razliku od prethodnih generacija pokretanih vakuumskim cijevima u prvoj
1 tranzistorima u drugoj generaciji) pomogla je postaviti temelje onome Sto ¢e se poslije zvati
racunalno-generirana slika. lako je postojalo nekoliko ranijih pokuSaja animirane
raCunalno-generirane slike’ za prvu radunalno-generiranu animaciju uzima se “Kiffy” skupine
ruskih matematiGara i fiziCara predvodenih Nikolayjem Konstantinovim®. Koriste¢i tadasnje

racunalo BESM-4 stvorili su simulaciju macke u pokretu.

Ipak, upotreba racunalno-generirane slike u visoko-profilnom filmu pricekala je do 1973.
godine kada je Michael Crichton koristio tehniku rasterske slike (racunalno-generirana
tockasta slika, eng. raster graphics) u svom filmu Westworld kako bi prikazao nacin na koji
android iz buducnosti vidi svijet oko sebe. Tri godine poslije Richard T. Heffron snima
nastavak tog filma zvanog Futureworld (1976.) koji ostaje upisan u povijest kao prvi
visoko-profilni film koji je koristio racunalno-generiranu 3D sliku za stvaranje animiranog

lica i modela Sake’ te digitalno 2D komponiranje za ubacivanje elemenata u film.

Slika 5. Prva racunalno-generirana 3D slika iz filma Futureworld (1976.)

" “Rendering of a planned highway” (Royal Institute of Technology, 1960.) i “Hummingbird” (Charles
Csuri, 1967.)

8 Robert Quigley, “Kitty”: One of the First-Ever Computer Animations, 2010.

9 animacija je preuzeta iz eksperimentalnog filma “A computer animated hand” (Edwin Catmull, 1972.)
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Ve¢ godinu nakon filma Futureworld izlazi jedan od mozda najutjecajnijih filmova u povijesti
po pitanju koriStenja vizualnih efekata — Zvjezdani ratovi (eng. Star Wars) Georgea Lucasa.
lako ovaj film prvenstveno koristi specijalne efekte, a posebice makete i minijature za
docaravanje sekvenci borbe u svemiru, u filmu, u sceni planiranja napada, koriStena je tehnika
zi¢anog 3D pregleda (eng. 3D wire-frame) svemirske postaje. Zbog globalnog uspjeha ovog
filma, utjecaja koji je imao na svijet filma te stvaranja kulta Zvjezdanih ratova, Georgea
Lucasa se ¢esto smatra pionirom specijalnih i vizualnih efekata te zacetnikom digitalnog doba
u filmskoj industriji. Za potrebe snimanja filma Zvjezdani ratovi, George Lucas je 1975.
godine osnovao [Industrial Light and Magic (skraéeno ILM), jednu od prvih tvrtki
specijaliziranih za vizualne efekte u filmovima koja je dan danas simbol za tehnoloski

napredak na podrucju filmske post-produkcije.

Slika 6. Zi¢ani 3D pregled svemirske postaje u filmu Zvjezdani ratovi (1977.)

Nakon pocetnog te iznimno ogranicenog koriStenja racunalno-generirane slike u
sedamdesetima, pravi uzlet u mainstream filmu nastaje tijekom osamdesetih kad se napokon
Citave sekvence stvorene na racunalu pocinju koristiti u filmovima. Sedamdesete godine 20.
stoljeca okvirno bi se mogle smatrati godinama osnutka racunalno-generirane animacije, dok
su osamdesete sluzile za prakti¢an razvoj raznih tehnologija, postepeno guranje granica te
trazenje nacCina kako implementirati novonastale tehnike u film. Tako postoji nekoliko
iznimno bitnih filmova koji su bili prvi u onome S$to su postigli upotrebnom

racunalno-generirane slike:
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- Prvi film koji je sadrzavao ¢itave sekvence racunalno-generirane 3D animacije ukupnog
trajanja iznad 15 minuta — utrka “svjetlosnim motociklima” (eng. Light Cycles) — Tron,
Steven Lisberger, 1982.

- Prvi fotorealisti¢ni raunalno stvoreni lik — Vitez iz vitraja (eng. Stained Glass Knight),

Mladi Sherlock Holmes (Young Sherlock Holmes), Barry Levinson, 1985.

Slika 7. Vitez iz vitraja iz filma Mladi Sherlock Holmes (1985.)

- Prva realist¢na racunalno stvorena zivotinja — Labirint (Labyrinth), Jim Henson, 1986.
- Prvi film s realisticnom simulacijom vode — Bezdan (7he Abyss), James Cameron, 1989.
- Prvi realisti¢ni ljudski pokreti na racunalno stvorenom liku — Terminator 2: Sudnji dan

(Terminator 2: Judgment Day), James Cameron, 1991.

Bitno je napomenuti da, iako ovi efekti danas izgledaju poprilicno zastarjelo, u vrijeme kada
su ti filmovi prvi put prikazani smatrani su iznimno realisticnim budu¢i da se tako nesto

nikada prije nije moglo vidjeti na filmu.

Unato¢ mnogim vise ili manje uspjeSnim pokuSajima integriranja raCunalno-generirane slike u
mainstream filmove osamdesetih, ti pokuSaji su uglavnom bili najava onoga Sto dolazi,
pogotovo uz Cinjenicu da se i dalje uvelike oslanjalo na razne specijalne efekte (minijature,
stop-motion animacija) te se vizualnim efektima pribjegavalo samo u sluc¢aju kada je nesto
bilo neizvedivo na konvencijalan nacin (i to uglavnom u vrlo limitiranim koli¢inama) ili sa

svthom da se bude prvi u ne€emu bez obzira na uvjerljivost ili realisticnost postignutog
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efekta. Upravo se zato najbitnijim filmom u povijesti vizualnih efekata smatra Jurski Park

(eng. Jurassic Park) Stevena Spielberga iz 1993. godine.

Jurski Park ne samo da je bio prvi film koji je koristio raCunalno-generiranu sliku za stvaranje
stvorenja koja ne postoje u stvarnom zivotu, ve¢ je i prvi koji je to uspio na potpuno
fotorealisti¢an nacin, ostavljajuci gledatelja u dvojbi je li to stvarnost ili ne. Utjecaj Jurskog
parka je nemjerljiv u dana$njim pojmovima te ga se sigurno moze svrstati medu 10 najbitnijih
filmova u povijesti sedme umjetnosti. Pojavom tog filma drasticno su se pomaknule granice
spoznaje $to je moguce a $to nije te je “preko noci” film postao ograni¢en samo redateljevom

mastom.

Slika 8. Tyrannosaurus Rex u filmu Jurski park (1993.)

Nedugo zatim, ve¢ 1994. godine, vizualni se efekti prvi put koriste za rekreiranje covjeka —
tragi¢no preminulog Brandona Leeja u filmu Vrana (7he Crow, Alex Proyas, 1994.). Nakon
nesrece na snimanju filma kada je glumac umjesto ¢orka greSkom pogoden pravim metkom te
preminuo, producenti su odlucili dovrsiti snimanje s obzirom na to da je Brandonu Leeju
ostalo svega tri dana snimanja za dovrSenje svih scena. Umjesto njega za ostatak scena
koriSten je njegov dubler Chad Stahelski te se naknadno digitalno zamijenilo lice s

preminulim glumcem.

Do kraja desetljea te na pocetku 21. stoljeCa razvoj komercijalnih racunala, kao i

eksponencijalan rast u njihovoj brzini, iz godine u godinu pomaze sve Siroj upotrebi
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racunalno-generirane slike u filmovima. Tu vrijedi spomenuti nekoliko iznimno bitnih

dostignuca:

- Prica o igrackama (7oy Story, John Lassater, 1995.) — prvi cjelovecernji animirani film u
povijesti napravljen u potpunosti na racunalu.

- Titanic (James Cameron, 1997.) — prvi visokobudZetni film koji je koristio open-source
operativni sustav Linux za vizualne efekte te znatna poboljSanja na fotorealisti¢noj simulaciji 1
renderiranju vode.

- Zvjezdani ratovi: Fantomska prijetnja (Star Wars: The Phantom Menace, George Lucas,
1999.) — prvi film koji je koristio ra¢unalno-generiranu sliku u vise od tisucu kadrova te prvi
film koji je imao u potpunosti raCunalno-generirane likove u sporednoj ulozi.

- Final Fantasy: The Spirits Within (Hironobu Sakaguchi, 2001.) — prvi film baziran na
fotorealisti¢nosti u potpunosti stvoren na ra¢unalu po principima igranog filma te prvi film

koji je koristio tehnologiju digitalizacije pokreta (eng. motion capture) za animaciju likova.

Slika 9. Final Fantasy: The Spirits Within (2001.)

- Gospodar prstenova: Dvije kule (Lord of the Rings: Two Towers, Peter Jackson, 2002.) —
prvi film koji je dobio nagradu za virtualnog glumca, tj. za glumca koji je pomocu
digitalizacije pokreta dao Zivot raCunalno-generiranom liku (Andy Serkis za ulogu Golluma).

- Avatar (James Cameron, 2009.) — prvi dugometrazni film koji je koristio digitalizaciju
pokreta za stvaranje fotorealisticnih 3D likova te prvi film s fotorealisticnim svijetom
stvorenim u potpunosti na rac¢unalu.

- Up (Pete Docter, 2009.) — prvi animirani film u potpunosti stvoren na racunalu koji je

nominiran za nagradu Oscar u kategoriji najbolji film.
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3. NEVIDLJIVI VIZUALNI EFEKTI

3.1 Kritika vizualnih efekata

Od svoje pojave krajem Sezdesetih godina 20. stoljeca, vizualni efekti 1 raCunalno-generirana
slika bili su redovito u fokusu javnosti. Prve reakcije na rane pokusaje bile su uglavnom
pozitivne, kao Sto to Cesto bude s novotarijama, i taj je entuzijazam potrajao nekoliko
desetljeca, prvenstveno jer je upotreba ra¢unala u svijetu filma bila iznimno rijetka pojava, $to
zbog tehnicke limitiranosti tog doba, ali i, $to je bitnije, zbog cijene koju su takvi efekti
zahtijevali. No, pojavom Jurskog parka 1993. godine te eksponencijalnim razvojem racunala
krajem 20. stoljeca, upotreba racunalno-generirane slike postala je mnogo jeftinija i
pristupac¢nija uz istovremeno smanjivanje liste onoga $to je smatrano nemogué¢im. To je
dovelo do pretjerane zasi¢enosti vizualnim efektima, i to vrlo Cesto iznimno loSe izvedeno ili
potpuno nepotrebno. U danaSnje vrijeme nepisani je standard da se za prosjecni americki film
u marketinike svrhe potrosi gotovo jednak iznos koji je koristen za samu produkciju filma'’.
To nuzno dovodi do situacije da su filmovi s najveéim budZetima, koji su gotovo uvijek

prepuni vizualnim efektima, ujedno i filmovi s najagresivnijim marketingom'".

U takvom ozra¢ju pocelo se davati viSe pozornosti estetici filma, vizualnom dojmu te
spektaklu u kombinaciji s vizualnim efektima nego dramaturgiji, glumi i drugim elementima
filma koji zapravo ¢ine film dobrim ili loSim, $to je postepeno dovelo do snazne kritike prema
upotrebi vizualnih efekata u filmovima. Premda su i dalje najgledaniji filmovi redovito
filmovi prepuni vizualnim efektima, to se viSe moZe pripisati ve¢ spomenutom agresivnom
marketingu nego samoj kvaliteti filma. Kriticari su dugi niz godina iznimno glasni po pitanju
pretjerivanja s racunalnom animacijom, dok za prosje¢nog gledatelja to nije bilo pretjerano
vazno. Gledatelj uglavnom zeli vidjeti neSto Sto “nikada prije nije vidio”. §to u zadnjih
nekoliko godina postaje sve teze i teze posti¢i. Stoga postaje i teze zadovoljiti tog prosjecnog
gledatelja koji pocinje polako uvidati da ti tzv. blockbusteri, kada im oduzmeS vizualne
efekte, nisu pretjerano zanimljivi niti umjetnicki vrijedni Sto dovodi do trenda posljednjih

godina gdje 1 oni postaju sve glasniji protivnici pretjerivanja s vizualnim efektima.

'® Hollywood’s Soaring Marketing Cost Dilemma, Variety, 2017.
" Movie studios are wasting money on marketing budgets and setting up failures, Daily49er, 2018.
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3.2. Dobri i loSi primjeri

Glavni (a i jedini) razlog za kritiku vizualnih efekata je pretjerana upotreba. Na godisnjoj
konferenciji posvecenoj racunalnoj grafici Siggraph u prosincu 2016. godine, stru¢njak za
vizualne efekte Steven Williams, jedan od supervizora vizualnih efekata odgovoran za
stvaranje kultnog T-1000 u film Terminator 2: Sudnji dan, rekao je kako “agenti i odvjetnici
koji odobravaju filmove nemaju pojma kako napraviti dobar film, a Cesto niti ne citaju
scenarije koje odobravaju, oni pogledaju na top 20 filmova s najveCom zaradom koji su ili
kompletno racunalno-generirani ili velike vizualne ekstravagancije pa misle da film treba

9912

mnogo vizualnih efekata””. Kao i u svakoj tvrdnji koja zahvaca jednu vecu sferu ili

kategoriju, rijec je o generalizaciji. Medutim, je li rije¢ o opravdanoj generalizaciji ili ne?

Vizualni su efekti neSto $to je vrlo lagano generalizirati na temelju onoga Sto vidimo. Ali $to
se dogada kada se vizualni efekti ne primijete? U posljednjih 20 godina vizualni su efekti,
kada se koriste na ispravan nacin, gotovo neprimjetni, pogotovo ako je rije¢ o zanru filma koji
nema ocitith primjera uporabe racunalno-generirane slike. Lako je kritizirati suvremeni
akcijski film prepun eksplozija ili prosjecan znanstveno-fantasticni film sa svemirskim
brodovima, laserima, izvanzemaljcima 1 slicnim. Tu je jasno da je vrlo vjerojatno rije¢ o
vizualnim efektima. I ako ti filmovi imaju ispodprosje¢nu radnju, losije razradene likove ili
slab dijalog, Cesto ¢e se kritika svaliti na “pretjeranu uporabu vizualnih efekata”. U tim
slucajevima je lagano okriviti suvremeno koristenje efekata jer Cinjenica jest da je to postalo
sredstvo filmskim studijima da privuku S§to vecéi broj gledatelja u kino s obzirom na ocitu
prednost gledanja takvih filmova na velikom platnu u usporedbi s gledanjem na malenom
televizoru. Ali ono Cega gledatelj nije svjestan jest Cinjenica da danas gotovo da i nema filma
koji ne koristi vizualne efekte u barem nekoliko kadrova. Bilo da je rije¢ o drami, komediji,
hororu, akciji ili kojem drugom Zzanru, vizualni efekti danas su svakodnevica iako se razlozi

uporabe drasti¢no razlikuju od filma do filma.

Stoga je tvrdnja da su “filmovi danas samo hrpa skupocjenih efekata” definitivno istinita.
Medutim, ne nuzno u negativnom kontekstu na koji ta generalizacija upucuje. Naime,

gledatelji primje¢uju samo loSe efekte, kada neSto ne izgleda dovoljno uvjerljivo, dok se

2 Lauren James: Lights, camera ... too much action: how special effects are ruining movies, Young
Post, 2017.
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dobro napravljeni efekti uglavnom ne primjecuju. A kada je rije¢ o filmovima s ocitim
vizualnim efektima (znanstveno-fantasti¢ni filmovi, akcije ili u novije vrijeme sve prisutniji
zanr filmova o superjunacima), dopusta se da kvaliteta radnje, dijaloga, glume ili neceg
drugog utjeCe na gledateljevo poimanje samih efekata ili jednostavno ukus pojedinog
gledatelja utjeCe na cjelokupan dojam i stav prema racunalno-generiranoj slici (netko tko ne
voli zanr znanstvene fantastike, jasno, tesko ¢e prihvatiti i 3D animaciju svemirskog broda ili

izvanzemaljca).

Najbolji primjer tog psiholoskog aspekta vidimo u filmovima iz prve polovice 20. stoljeca
gdje su specijalni efekti kojim se tada sluzilo (ogledan uzorak bila bi stop-motion animacija u
filmovima King Kong Meriana Coopera 1 Ernesta Schoedsacka iz 1933. ili Jason 1 Argonauti
Dona Chaffeyja iz 1963. godine) bili znatno inferiorniji s gledista realisti¢nosti, ali ako je film
bio dobar i zabavan, ako je scenarij bio pametno napisan te gluma i svi ostali elementi dobro
izvedeni, gledatelj nije mario za realisticnost efekata. Stoga kritika da vizualni efekti

upropastavaju film samo je kritika loSim filmovima, dok ¢e dobar film i dalje biti dobar film,

¢ak i ako nema potpuno realisti¢ne i uvjerljive efekte.

Slika 10. Jason i Argonauti (1963.)
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Jedan od najpoznatijih filmskih kriti¢ara u povijesti, Roger Ebert, u svom osvrtu za film
Povratak mumije (“The Mummy Returns”, Stephen Sommers, 2001.) napisao je da je
“pogreska Povratka mumije u napustanju likova te koristenje radnje kao podloge za vizualne
efekte 1 akcijske sekvence” te “da nije bilo referenci na film Mumija, ovaj nastavak teSko da

”13 Dakle, jasno je da je kritika namijenjena vizualnim

bi uop¢e imao bilo kakvu radnju
efektima, ali ne radi same njihove uporabe, ve¢ zbog Zrtvovanja price i karakterizacije likova
na Stetu racunalno-generirane slike. S druge strane, danas ¢ak 1 “obi¢ni” filmovi, tj. filmovi u
kojima se ne o¢ekuju vizualni efekti, dakle, drame, trileri, komedije 1 sli¢no, koriste vizualne

efekte u razne svrhe a da toga gledatelj nije ni svjestan.

Slika 11. Racunalno-generirani karakter iz filma Povratak mumije (2001.)

¥ Roger Ebert, The Mummy Returns Review, 2001.
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3.3. Pravilna uporaba i svrha

Vizualni se efekti koriste u dvije svrhe — da se postigne nesSto Sto je iznimno tesko ili
nemoguce snimiti konvencionalnim tehnikama, ili da se olakSa proces snimanja te ispravi
eventualne greSke nastale na setu. U oba slucaja teznja je da ti efekti budu Sto manje
primjetni. To uvelike ovisi o tome §to se zeli postiéi, jer naravno, ako je rije¢ o leteCem
covjeku ili fotorealisticnom izvanzemaljcu, bit ¢e jasno da je rije¢ o uporabi specijalnih ili
vizualnih efekata. Medutim, Sto su vizualni efekti manje primjetni, to je pravilnije njihovo
koriStenje. Stoga ne ¢udi da postoji mnogo primjera gdje uopée nismo svjesni koriStenja
racunalno-generirane slike jer je savrSeno uklopljena u film. Najces¢i su primjeri nevidljivih
vizualnih efekata uklanjanje nezeljenih dijelova kadra koji je snimljen. Tu Cesto zna biti rije¢
o uklanjanju sjene mikrofona ili uklanjanje samog mikrofona ako je greSkom snimljen, ali 1

bilo ¢ega drugoga Sto redatelj u post-produkciji ocijeni suvisnim.

Kada govorimo o nevidljivim vizualnim efektima, gotovo uvijek govorimo o predmetima ili
elementima u drugom planu, dakle o onim dijelovima kadra koji nisu fokus pozornosti —
promjena pozadine, dodavanje predmeta u pozadinu ili okruZenje, dodavanje veceg broja
statista u pozadinu, i sli¢no. Jedna od rijetkih iznimki upotrebe vizualnih efekata na
dijelovima koji nisu fokus pozornosti je digitalna zamjena TV ekrana, zaslona pametnih

mobitela, jumbo-plakata i svih ve¢ih elemenata koji vrlo ¢esto imaju svoju narativnu svrhu te

su samim tim bitni dijelovi kadra te fokus pozornosti gledatelja.

i

Slika 12. Nevidljivi vizualni efekt plakata u filmu Nestala (Gone Girl, David Fincher, 2014.)
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U novije vrijeme, razvojem fotorealistiCnosti digitalne 3D animacije, Cesta je upotreba, koje
kao gledatelji nismo svjesni, i pri scenama koje su iznimno opasne za snimiti u obujmu u
kojem je redatelj zamislio. Jedan od primjera je scena potjere u filmu Lucy (Luc Besson,
2014.) gdje je kaskader snimio scenu voznje po ulicama Pariza koje su za potrebe filma
zatvorili za javnost te su u post-produkciji racunalno generirali brojne automobile da bi se
dobio dojam opasnosti i tezine situacije kroz koju glavni lik (Scarlett Johansson) prolazi bez
opasnosti da se na snimanju kaskaderi i snimatelji izlazu riziku'*. To je dodatno omogucilo
kreativnu slobodu direktoru fotografije da upotrijebi kut snimanja koji bi inace bio neizvediv,

kao 1 moguénost da se kadar snimi u kontinuitetu, te da se iskoristi u potpunosti bez rizika da

se montaznim putem u post-produkciji moraju izvlaciti najbolji dijelovi.

Slika 13. Proces dodavanja ra¢unalno-generiranih automobila u filmu Lucy (2014.)

4 Graham Edwards, Lucy - Paris Car Chase VFX, Cinefex, 2014.
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4. DAVID FINCHER I VIZUALNI EFEKTI

Kroz povijest je bilo mnogo redatelja koji su imali ogroman utjecaj na razvoj
racunalno-generirane slike, kao 1 onih koji su stvarali nove tehnike koje su danas standard u
filmskoj produkciji i post-produkciji, nerijetko guraju¢i granice moguceg 1 nemoguceg. Za
razliku od Stevena Spielberga, Georgea Lucasa ili pak Jamesa Camerona, koji su cesto radili
upravo to — svojim revolucionarnim pristupom tehnologiji ¢inili nemoguce stvari mogucima,
David Fincher je jedan od onih redatelja koji je uzimao te postojece tehnike i testirao njihove
granice. lako njegovi filmovi uglavom zanrom ne spadaju u filmove koji zahtijevaju mnogo
vizualnih efekata, oni su uvijek bili neizostavan dio njegovih filmova. Posebnost njegovog
koriStenja racunalno-generirane slike je upravo u teznji da se ti efekti ne primijete, da budu
potpuno nevidljivi gledateljevom oku te je bio jedan od prvih redatelja kojem je to u
potpunosti poslo za rukom, definiraju¢i nove standarde u koristenju vizualnih efekata. To ga
¢ini prvim 1 najboljim izborom za studiju oglednog primjerka razvoja nevidljivih vizualnih

efekata.

Razlog njegove povezanosti s vizualnim efektima vjerojatno lezi u €injenici da je jedan od
njegovih prvih poslova u filmskoj industriji bio upravo u Industrial Light and Magicu®,
najvecoj 1 najnagradivanijoj kompaniji za vizualne efekte u povijesti, a jedan od prvih filmova
na kojima je radio bili su Zvjezdani ratovi: Povratak Jedija (Star Wars: Return of the Jedi,
Richard Marquand, 1983.). Nakon nekoliko godina rada, 1984. godine odlazi iz ILM-a,
osniva producentsku kuéu Propaganda Films'® te se posvecuje reziranju televizijskih reklama i

glazbenih spotova'’ sve do svog debitantskog dugometraznog filma — Alien 3.

'S David Fincher Biography, Biography.com, 2014.

'6 Produkcijska kuca je osnovana godinu ranije, 1983. godine

" Matt Goldberg, The Work of David Fincher: Introduction, Commercials, Music Videos, and ‘The Beat
of the Live Drum’, Collider, 2017.
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4.1. Alien 3 (1992.)

Danas je gotovo nezamislivo da znanstveno-fantasti¢ni film nema stotine ili tisu¢e kadrova
koji sadrze neku vrstu vizualnih efekata. Ali pocetkom 90-ih godina 20. stoljeca,
racunalno-generirana slika, iako prisutna, nije bila neSto ¢emu su filmasSi pribjegavali,
pogotovo ne u ve¢em obujmu. Fincherov Alien 3 nije bio iznimka te je sadrzavao iznimno
malen broj vizualnih efekata za danaSnje standarde. Unato¢ tome, Fincher je bio svjestan
¢injenice da kao tre¢i film u serijalu mora ponuditi neSto novo u usporedbi s prethodna dva
nastavka te je htio ostaviti svoj doprinos serijalu. a da to ne bude ponavljanje ve¢ videnog. To
je postigao na svoj, sada prepoznatljiv nafin — uzimajuéi veé postojeée tehnike te

prilagodavaju¢i ih svojim potrebama.

To se prvenstveno vidjelo u samom dizajnu izvanzemaljca (Alien), glavnog antagonista
serijala. Dok su oba prethodnika u fransizi izvanzemaljca prikazivali u iznimno ograni¢enim
koli¢inama oslanjajuci se na misteriju 1 horor elemente, Fincher se u tre¢em nastavku odlucio
na puno otvoreniji pristup, ne suzdrzavajuéi se od prikazivanja izvanzemaljca u punoj veli¢ini,
pa €ak i u punom pokretu. Da bi to postigao, morao je promijeniti nain snimanja samog
izvanzemaljca — dok je u prva dva filma izvanzemaljac bio isklju¢ivo u humanoidnom obliku
(glumac obucen u kostim), Fincher je izvanzemaljca zamislio viSe kao pumu ili neku slicnu
zvijer te je zbog toga koristio minijaturnu lutku kontroliranu putem Sipki snimanu na ili plavoj
ili crnoj pozadini koju bi potom u post-produkciji ukomponirao u prethodno snimljen kadar.
To je zahtijevalo precizno snimljene kadrove koji su zahtijevali identi¢ne pokrete kamere u
oba kadra koja se pokusavaju spojiti. Iz tog razloga koristili su napredne sustave za
izjednacavanje pokreta kamere (eng. match-motion) a 1 razvili su poseban LaserDisc
Composite System koji im je omogucavao da testove slojevanja razli¢itih elemenata rade

direktno na setu.

Medutim, taj je proces imao jedan velik nedostatak — elementi izvanzemaljca koje bi
ukomponirali u snimljeni kadar nisu imali moguénost prenosenja sjene te su tako komponirani
kadrovi izgledali nerealni i umjetni. Da bi se rijeSio taj problem, koristili su se vizualni efekti
— sve sjene izvanzemaljca u filmu su raCunalno generirane 1 dodane u post-produkciji. Osim
sjena, jedini racunalno-generirani element je kadar pucanja lubanje izvanzemaljca uslijed

toplinskog Soka s kraja filma.
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Fincher je u filmu koristio mnoge tehnike, medu kojima i retuSiranje pozadina (eng. matte
painting), medutim, gotovo sve je radeno analogno, putem kemikalija na filmu te klasicnim
ocrtavanjem (eng. rotoscoping). Jedini kadar koji je digitalno ukomponiran je kadar s pocetka
filma gdje se kapsula protagonistice filma rusi u ocean planeta na kojem se radnja filma

odvija, te je taj kadar ru¢no animiran sli¢icu po slicicu.

Slika 14. Digitalno ukomponiran kadar pada EEV-a (Emergency Escape Vehicle), Alien 3 (1992.)

Iako sami film ne obiluje mnostvom vizualnih efekata po kojima ¢e poslije postati poznat,
Fincher je Alienom 3 pokazao da se ne ustrucava eksperimentirati s raznim tehnikama
pokusavajuéi posti¢i neSto novo, nesto prepoznatljivo. Prakti¢ni specijalni efekti koriSteni u
filmu, kao 1 mnogi efekti koriSteni u starijim filmovima — iako za svoje vrijeme cesto
impresivni — danas ne izgledaju uvjerljivo, a pogotovo ne “nevidljivo”. To je ujedno 1 glavni
razlog postepenog prelaska na vizualne efekte i raCunalno-generiranu sliku — teznja da se

efekte ucini neprimjetnim a samim time i realistiénim.
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4.2. Soba panike (Panic Room, 2002.)

Deset godina nakon filma Alien 3, Fincher je ve¢ cijenjeni redatelj s nizom komercijalno
uspjesnih, ali 1 kriti€ki iznimno hvaljenih filmova — Sedam (Se7en, 1995.), Igra (The Game,
1997.) te Klub boraca (Fight Club, 1999.). Zahvaljuju¢i njegovom pracenju najnovijih
trendova u sferi vizualnih efekata, kroz tih njegovih deset godina lako je uociti i pratiti razvoj
vizualnih efekata u filmskoj industriji. Ono S$to je zapocelo u tre¢em nastavku Aliena, s
minimalnom upotrebom digitalne tehnologije te oslanjanjem gotovo iskljucivo na prakti¢ne
specijalne efekte, usavrSavanjem racunalne animacije jasno se vidi eksponencijalan rast u
koriStenju vizualnih efekata, kako u Hollywoodu, tako i kod samog Finchera. Kulminacija tih
deset godina iskustva i tehnoloskog razvoja dogodila se upravo na filmu Soba panike — filmu
koji na prvi pogled gotovo da nema primjetnih vizualnih efekata, u stvarnosti je prepun
kompletno racunalno generiranih kadrova koji se ni po ¢emu ne razlikuju od snimljenog

materijala.

Svrha koristenja racunalno-generirane slike u filmovima je oduvijek bila raznovrsna, ali se
vrlo Cesto svodila na postizanje kadrova koje je ina¢e nemoguce snimiti. David Fincher u Sobi
panike pokazuje kako se raCunalno-generirana slika moze koristiti u kreativne svrhe, pa ¢ak 1
da bi se stvorio vrlo jasan i prepoznatljiv redateljski stil. Medutim, on se nije ograni¢io samo
na to te je Soba panike postao jedan od najboljih primjera za raznovrsnost primjene

racunalno-generirane slike.

4.2.1. Vizualni efekti kao sredstvo za postizanje nemogucih kadrova

Prva 1 najocitija svrha upotrebe vizualnih efekata je postizanje nemogucih kadrova. U
suvremenom Hollywoodu to obi¢no znaéi opseznu upotrebu racunalno-generirane slike u
znanstveno-fantasticnim filmovima kako bi se §to vjernije docarao svijet koji je nemogu¢ ili
barem nemogu¢ za snimiti — bilo to kreiranje svemirskih letjelica ili smjeStanje radnje u
svemir, kao npr. u filmu Gravitacija (Gravity, Alfonso Cuaron, 2013.), potpuno kreiranje
izvanzemaljskih likova, kao $to je to rije¢ u filmu Ratovi zvijezda: Fantomska prijetnja (Star
Wars Episode I: The Phantom Menace, George Lucas, 1999.) ili pak stvaranje suptilnijih
efekata, ali jednako nemogucih za snimiti, kao npr. robot iz budué¢nosti T-1000 iz filma

Terminator 2: Sudnji Dan (Terminator 2: Judgement Day, James Cameron, 1991.). Medutim,
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kod Davida Finchera upotreba racunalno-generirane slike za postizanje nemogucih kadrova ne
podrazumijeva nuzno niSta od tog. S obzirom na njegovu pozadinu u glazbenim spotovima 1
televizijskim reklamama, svaki njegov kadar nastoji biti malo umjetnicko djelo Sto vrlo Cesto

podrazumijeva gotovo nemoguce pokrete kamerom.

Najbolji primjer toga u Sobi panike je tzv. “Veliki kadar” (The Big Shot), kadar trajanja 2
minute 145 sekundi koji prikazuje provalu antagonista filma u ku¢u u koju se glavni lik (Jodie
Foster) tek uselio sa kéeri (Kristen Stewart). Kadar pocinje u spavacoj sobi na drugom katu,
spusta se u prizemlje gdje se kroz prozor moze vidjeti dolazak provalnika, zatim njihov
pokusaj ulaska na glavna ulazna vrata pa sve do konacnog ulaska preko potkrovlja. Ovaj
iznimno kompliciran kadar stvoren je savrSenim spajanjem snimljenog materijala s
raCunalno-generiranom slikom. Sastoji se od osam snimljenih dijelova koji su medusobno
povezani upotrebom ra¢unalne animacije. [zmedu svakog segmenta ra¢unalno je stvoren Citav

interijer kuce koji je omogucio neprimjetno spajanje kadrova.

Slika 15. Racunalno generirana ograda u filmu Soba panike (2002.)

Ipak, ti prijelazi izmedu segmenata nisu jedino Sto je raunalno stvoreno u tom kadru. Za
snimanje svakog segmenta koriSten je Technocrane, kran velikih proporcija koji je znatno
ograni¢avao koli¢inu scenografije koja je mogla biti prisutna na setu te je bilo nuzno imati $to
otvoreniji pristup svemu da bi se omogucili nesmetani pokreti kamerom koje je redatelj

zahtijevao, pogotovo s obzirom na to da je Fincher volio eksperimentirati te mijenjati putanju
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ili brzinu u svakoj repeticiji da bi dobio Zeljeni rezultat. To je znalo rezultirati s nekad ¢ak i do
50 repeticija pri snimanju jednog od segmenata za ovaj kadar koje bi mu omogucdile veéi izbor
u post-produkciji. Takoder, jedan dio kadra, prolazak kroz kuhinju, iz prakti¢nih razloga je
sniman u potpuno praznoj prostoriji, dok je cijela kuhinja naknadno racunalno generirana i
ukomponirana u snimljeni materijal. To je rezultiralo prolaskom kamere kroz drsku lonca za

kavu, pokretom koji je nemoguée postici na neki drugi nacin.

Slika 16. Kadar prolaska kroz kuhinju, Soba panike (2002.)

Jo§ jedan primjer nemoguceg kadra kojeg je Fincher postigao upotrebom
racunalno-generirane slike je i kadar koji prati provalnike na kat. Redatelj je htio pokret
kamere koja se penje na kat za provalnicima te prolazi kroz ogradu, medutim ni kamera ni
kran nisu mogli pro¢i kroz uske stupove u ogradi te su za potrebe snimanja skinuli ogradu
koja je u post-produkciji raCunalno generirana te dodana u kadar. Ovaj postupak je ponavljan
viSe puta kroz film, ponekad ne ograniCavajuci se iskljuc¢ivo na ogradu, ve¢ su za potrebe
jednoga kadra srusili 1 jedan od zidova da bi kamera mogla posti¢i zamiSljenu putanju te su

zid naknadno vratili digitalnim putem.
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4.2.2. Vizualni efekti kao sredstvo koreografije

Soba panike sadrzi nekoliko kadrova koje je redatelj snimio klasi¢nim putem, ali se zbog
nemogucnosti preciznog utjecaja na ishod kadra odlu¢io na upotrebu racunalno-generirane
slike. Prvi takav kadar je pad mobitela ispod kreveta. Iako su nekoliko puta pokusali
klasi¢énim putem dobiti Zeljeni kadar, nisu mogli savrSenom preciznoscu utjecati na to¢nu
poziciju i kut pod kojim ¢e se mobitel zaustaviti u odnosu na kameru. Stoga su se odlucili
digitalno ukomponirati racunalno-generirani mobitel kojeg je potom redatelj mogao
“koreografirati” da se zaustavi na to¢no zeljenoj poziciji pod to¢no odredenim kutom kako bi
dobio kadar kakav je zamislio. Isti su proces ponovili u kadru gdje jedan od provalnika padne
na pod i ispadne mu pistolj iz ruke. Unato¢ nekoliko pokusaja da na klasi¢an nacin snime
kadar, piStolj nikad ne bi zavrSio na zeljenoj poziciji ili pod Zeljenim kutom pa su ponovili

proces te racunalno ubacili pistolj u prethodno snimljeni kadar.

FINAL SHOT
vixi: 21580 version: FIN.O2 Date: 2 November 2001

Slika 17. Racunalno generirani model pistolja ukomponiran u snimljeni kadar, Soba panike (2002.)

Najkompliciraniji kadar u kojem je koriStena racunalno-generirana slika za potrebe
koreografije jedan je od posljednjih kadrova filma — kada pri pokusaju bijega policija uhvati
jednog od provalnika (Forest Whitaker), on ispusti svezanj papira iz ruke. Redateljeva zelja u

tom je trenutku bila da ti papiri polete u krug tvore¢i svojevrstan vrtlog, medutim kako u
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kadru pada kisSa, svaki je pokuSaj snimanja kadra upotrebom prakti¢nih specijalnih efekata bio
neuspjeSan s obzirom na to da bi papir natopljen vodom pod tezinom jednostavno pao na tlo.
Stoga se pribjeglo koriStenju ra¢unalno-generirane slike za animiranje vrtloga papira koji je
potom ukomponiran u snimljeni kadar. Pri tome su se koristile napredne tehnike simulacija
vjetra te se eksperimentiralo s nekoliko varijanti kako bi se postigao balans izmedu stilizacije

i realnosti.

Slika 18. Predvizualizacija simulacije vrtloga papira, Soba panike (2002.)
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4.2.3. Vizualni efekti kao rezijsko pomagalo

David Fincher je jedan od onih redatelja koji teze perfekcionizmu i vole imati potpunu
kontrolu nad svim aspektima filma. To nuzno dovodi do iznimno velikog broja ponovljenih
repeticija koji su ¢ak jedan od njegovih zastitnih znakova. Problem nastaje pri snimanju
kadrova koji sadrze elemente koje je ili teSko kontrolirati ili je potrebno puno vremena za
pripremu ponavljanja repeticije. U Sobi panike to se najviSe odnosilo na kadrove koje

ukljucuju pucnjeve iz pistolja, dakle elemente destrukcije dijelova scenografije.

Kako se pri snimanju filma gotovo nikad ne koristi pravo streljivo, uobi€ajena praksa bila bi
koristenje pirotehnicke opreme koja bi u to¢no odredenom trenutku stvorila iluziju metka koji
udara u zid ili drvo ili bilo koji drugi efekt koji je potreban za radnju filma i1 to u strogo
kontroliranim uvjetima tako da ne ugrozava nikoga na setu. Ta tehnika, doduSe, zahtijeva
puno vremena i resursa za ponavljanje, a ponekad cak nije ni moguée ponoviti vise od
jednom. Zbog Fincherova obicaja da za svaki kadar snima nekoliko repeticija te ¢injenice da
voli dodatno eksperimentirati s pokretima kamere 1 kutovima snimanja, unistavanje dijelova
scenografije bilo bi prekomplicirano i preskupo. 1z tog su razloga ovi kadrovi snimani bez
ikakvih pirotehnickih sredstava, a svi su elementi destrukcije, Srapneli, rupe u zidu i
stupovima te odlomljavanje krhotina zida i drva dodani u post-produkciji zbog cega se
redatelj pri snimanju mogao usredotoCiti u potpunosti na glumce i njihovu izvedbu, ne
zamarajuéi se tehnickim aspektima kadra i njithovom pravovremenoS¢u. Ova ¢e tehnika

posebno do¢i do izrazaja u Fincherovu idu¢em filmu, Zodijak.

Slika 19. Vizualni efekt probijanja ograde metkom, Soba panike (2002.)
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4.2.4. Vizualni efekti kao sredstvo stilizacije

Iako je David Fincher jedan od onih redatelja koji teze realizmu te ¢esto nije sklon stilizaciji
pod cijenu realnosti, u Sobi panike je ipak imao nekoliko rezijskih odluka za koje je o€ito da
im je primarna svrha estetika, a ne uvjerljivost. U jedan od tih kadrova spada i ve¢ spomenut
vrtlog papira s kraja filma, gdje je gledatelju jasno da takav kadar nije temeljen na zbilji,
prvenstveno zbog kiSe koja bi onemogucila papire da slobodno lete na nacin kako je
prikazano, ali takoder 1 zbog Cinjenice da bi se u takvom vrtu tesko stvorilo strujanje zraka
koje bi moglo stvoriti takav vrtlog. Unato¢ tome, stilska odluka na koju se odlucio redatelj u
skladu je s ostatkom filma te ocito odstupanje od realnosti ne narusava dojam kraja filma,

dapace, dodatno ga naglasava.

Za razliku od kraja filma koji stilizacijom nastoji posti¢i naglasak, scena eksplozije plina u
ku¢i imala je iskljucivo estetsku svrhu. Naime, u jednom trenutku provalnici pokuSaju istjerati
protagoniste filma iz sobe za paniku pustajuci plin propan u ventilacijski sustav. Lik Jodie
Foster na to uzima upaljac¢ te prije nego se soba ispuni plinom uzrokuje eksploziju. Iako
zapaljeni propan uzrokuje zuti plamen, na $to su ga pirotehnicki stru¢njaci upozoravali,
Fincheru nije odgovarala ta boja te je inzistirao na plavom plamenu isklju¢ivo zbog estetike.
Iako je tim za specijalne efekte uspio posti¢i eksploziju plina plave boje, to je dodatno
osnazeno u post-produkciji, a u nekim kra¢im kadrovima plamen je u potpunosti racunalno

generiran.

Slika 20. Kadar eksplozije plina, Soba panike (2002.)
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4.2.5. Vizualni efekti kao redateljev potpis

filma. Ve¢ od svog drugog filma Sedam, svaki njegov film imao je vrlo pomno dizajniranu
uvodnu Spicu koja je nerijetko bila u potpunosti racunalno-generirana, kao §to je to npr. u
Klubu boraca ili u Muskarci koji mrze zene (Girl With The Dragon Tattoo, 2011.). S obzirom
na zanr i stil filma Soba panike, Fincher se ovaj put odlucio za suptilniji pristup dizajniranju
uvodne Spice. Naizgled jednostavni kadrovi Manhattana koji na proceljima zgrada sadrze
neuobicajeno velikim znakovljem ispisana imena, ne upucuju na ra¢unalno obradene kadrove
izuzev o€ito ukomponiranog teksta. Medutim, gotovo svi kadrovi u toj sekvenci kombinacija

su snimljenog materijala i raCunalno generirane slike.

Slika 21. Uvodna Spica za film Soba panike (2002.)

Kako je bilo nemoguce snimiti velike pokrete kamerom nad neboderima Manhattana, tim za
vizualne efekte umjetno je stvorio te pokrete iz statiéno snimljenih kadrova. To je postignuto
putem tehnike fotogrametrije kojom su fotografije visoke razlucivosti fiksirali na 3D model
Sto im je omogucilo lagane promjene u perspektivi te samim time i privid voznje medu
neboderima'®. Potom su metodom pratenja pokreta kamere pozicionirali tekst u
trodimenzionalnom prostoru stvaraju¢i dojam da imena lebde nad ulicama New Yorka. Velik
je naglasak pritom stavljen na stvaranje realisticnih odsjaja u prozorima nebodera dajuci

efektu dodatnu dimenziju i osjecaj stvarnosti.

8 | ola Landekic: Panic Room, Art of the Title, 2016.
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4.3. Zodijak (Zodiac, 2007.)

Nakon filma Soba panike, ve¢ na idu¢em filmu Fincher se naSao pred novim izazovom —
radnja Zodijaka, filma temeljenom prema istinoj pri¢i o serijskom ubojici u Kaliforniji,
smjeStena je na prijelazu iz 60-ih na 70-¢ godine dvadesetog stoljeCa. Zbog svoje
posvecenosti detaljima i perfekcionizmu, svaki najmanji dio filma morao je odgovarati dobu u
kojem se radnja odvija. Dok je za kostimografiju i Sminku to uobicajen proces, to se ne moze
re¢i za doCaravanje samog San Francisca to¢no onakvim kakav je bio 35-40 godina prije
snimanja. Pogotovo je otezavala Cinjenica da Fincher nije htio pribjegavati uobicajenim
znamenitostima grada koji se kroz povijest nisu previSe mijenjali, a koji su se redovito
koristili kao temeljni kadar (eng. establishing shot) kad je rije¢ o San Franciscu (npr. most
Golden Gate), vec¢ je on htio grad uvesti preko kadra luke koja danas izgleda znatno drugacije

nego §to je izgledala u to vrijeme.

Slika 22. Racunalno-generirani kadar San Francisca 1969. godine, Zodijak (2007.)

Da bi to postigli, temeljni kadar San Francisca koriSten u filmu u potpunosti je
racunalno-generirana slika. More, trajektni terminal kao 1 cijeli grad u pozadini, sve je
stvoreno na racunalu tocno onako kako je izgledalo 1969. godine kada radnja filma zapocinje.
Ono $to je dodatno otezavalo cijelu situaciju je Cinjenica da je Fincher inzistirao na kadru u
jutro, po danu, kao kontrast hororu koji se dogadao na ulicama grada kojeg film prati, a gdje
se potencijalne greSke u racunalno-generiranoj slici ne mogu prikriti u mraku, ve¢ je sve

otvoreno 1 vidljivo. Takoder, Sto se kamera vise priblizava gradu te otkriva ceste, ¢injenica da
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je rije¢ o jutru znacila je da su te ceste morale biti prepune automobila kako bi se docarala
jutarnja guzva na ulicama. Fincher je iSao toliko u detalje da kadar sadrzava i ljude na
pristaniStu kao i nekoliko osoba koji ribaju iako su oni gotovo nevidljivi, kao i galebovi koji
kruze oko luke, ali svi ti detalji u konaénici su pomogli uvjerljivosti kadra. lako film nema
ogroman broj kadrova s vizualnim efektima, oni kadrovi koji ith sadrZe toliko su kompleksni
da vec¢inom sadrze po nekoliko desetaka efekata istovremeno upravo zbog potrebe da
izgledaju dovoljno uvjerljivo da gledatelj ni u jednom trenutku ne pomisli da je rije¢ o

vizualnom efektu.

U sceni gdje policija dolazi na mjesto zlo¢ina nakon ubojstva vozaca taksija, Fincher je
odlu¢io smyjestiti set na izvornu lokaciju gdje se zloCin dogodio — na krizanje ulica
Washington i Cherry. Medutim, kako se izgled ulice drasticno promijenio u 40 godina, bilo je
nuzno ra¢unalno-generiranom slikom izmijeniti izgled kuc¢a kako bi odgovarao dobu u kojem
se radnja odvijala. Uz samu okolinu, racunalno su generirana i vatrogasna vozila, policijski
automobili u pozadini, kao 1 nekoliko ljudi koji su digitalno ukomponirani u pozadinu kadra.
Najveci problem pri kreiranju ove scene bila je odluka redatelja da se snima kamerom iz ruke,
Sto je otezalo pracenje pokreta kamere, pogotovo zbog ¢injenice da je rije¢ o no¢nom kadru.

Medutim krajnji rezultat je bio toliko impresivan da je gotovo nemoguce prepoznati §to je u

kadru stvarno, a $to racunalno-generirano.

Slike 23. Zi¢ani pregled radunalno-generirane okoline i finalni render u filmu, Zodijak (2007.)

Slicno kao i u Sobi panike, Fincher je inzistirao na snimanju scena ubojstava bez upotrebe
pirotehnike i specijalnih efekata za simulaciju krvi. Stovise, u kadru prvog ubojstva mladog
para u autu na pocetku filma, glumac koji je igrao ubojicu pri snimanju nije imao ni pistolj u
ruci, ve¢ je on racunalno dodan u post-produkciji. Fincher se tako mogao fokusirati isklju¢ivo

na izvedbu glumaca jer je bio svjestan da je njihova izvedba klju¢ za do¢aravanje stravicnosti
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situacije. KoriStenje umjetne krvi u tim situacijama bilo bi nemoguce za viSestruke repeticije,

stoga je kompletna krv, od mlazova pa do mrlja na odjec¢i, dodana racunalno.

Ubojstvo Paula Stinea (vozaca taksija) posebno je detaljno razradeno s reZijskog aspekta.
Policijska arhiva San Francisca imala je detaljnu dokumentaciju s mjesta zlo¢ina, ukljucujuéi
brojne fotografije lokacije, kao i samog tijela zrtve. Pri planiranju snimanja, ekipa filma je
imala uvid u cjelokupnu arhivu te je uz pomo¢ forenzi€ara detaljno analizirala samo ubojstvo
kako bi §to vjernije rekreirali situaciju. Upotrebom napredne tehnike pracenja pokreta, ekipa
za vizualne efekte stvorila je 3D model glave vozaca taksija koji je posluzio za realisti¢nu
simulaciju krvi i malenih dijelova mozga koji su se rasuli po unutra$njosti auta temeljenu na
fotografijama. Ovaj efekt je ipak suptilno izveden, bez stiliziranog pretjerivanja, na taj nacin

postizuci jo$ Sokantniji dojam kod gledatelja.

Slika 24. Zi¢ani pregled modela, ubojstvo Paula Stinea, Visual Effects of Zodiac

Medutim, ono $to je prethodilo samom ubojstvu Paula Stinea klasi¢ni je “fincherovski” kadar.
Prate¢i taksi ulicama San Francisca, redateljeva odluka da se kadar postavi u pticju
perspektivu, naizgled kamerom iz helikoptera koji prati auto kroz nekoliko ulica do
naposljetku zaustavljanja na krizanju ulica Washington i Cherry, na prvi pogled svrhu ima
iskljucivo u estetici. Ali odluka da se taj kadar u potpunosti napravi na ra¢unalu omogucila je
neprirodno pravilnu voznju kamere koja se savrSeno podudara s kretnjom taksija, izazivajuci
pritom osjecaj nelagode, pa ¢ak i nemoci i klaustrofobije, kao da se kamera kre¢e putanjom
kojom se ne Zeli voziti, isto kao Sto se Paul Stine vozi u svoju smrt premda toga nije svjestan.

Briljantnim ali suptilnim izazivanjem nelagode te nagovjeStanjem neposredne opasnosti,
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istovremeno stvarajuéi vizualno prekrasan kadar, gledatelja ostavlja zamisljenim na nekoliko
sekundi $to dodatno potencira osjecaj Soka kada se ve¢ u idu¢em kadru, potpuno neocekivano

odvije hladnokrvno ubojstvo.

Slika 25. Kadar pracenja taksija iz pticje perspektive, Zodijak (2007.)

Film Zodijak vremenski je smjesten u period od devet godina — od ljeta 1969. godine pa sve
do kraja 1978. godine. Iako je svaki vremenski pomak naznacen posebnim telopom s
pripadaju¢im datumom daju¢i jasno do znanja o vremenu u kojem se radnja odvija, ali
istovremeno i potvrdujuci da se radi o povijesnim ¢injenicama te podsjecajuéi gledatelja da se
radi o pri¢i temeljenoj na istinitim dogadajima, Fincher je ipak nastojao te vremenske pomake
svrhu je zasigurno izgradnja nebodera Transamerica Pyramid. IskoriStavaju¢i povijesnu
¢injenicu da je gradnja nebodera trajala izmedu 1969. i 1972. godine, jedan od vremenskih
pomaka prikazao je ubrzanom snimkom (eng. time-lapse) izgradnje zgrade Transamerica
Pyramid. Ekipa za vizualne efekte detaljno je istrazila na¢in na koji je neboder bio graden,
racunalno rekreirajuci cijeli proces u jednom kadru. Fincher je od pocetka imao cijeli koncept
jasno postavljen te je inzistirao na vremenskom pomaku unutar kadra — od dana, preko no¢i, s
prolaskom sunca kroz kadar te dovrsetkom gradnje u no¢i te kona¢no prikazom nebodera pod
prepoznatljivom noénom rasvjetom. Izrada kadra nije temeljena na nekom postoje¢em
predlosku ubrzane snimke, ve¢ je kadar dizajniran i koreografiran s dozom umjetnicke
slobode da zadovolji traZzenu redateljevu estetiku. Kadar je sam po sebi bio iznimno

kompliciran za izvesti s obzirom na to da je sadrZavao tisuce elemenata 1 detalja, ukljucujuci
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ne samo gradnju nebodera ve¢ 1 vjerno prikazane okolne gradevine i nebodere koji su trebali

tocno odgovarati povijesnom okruzenju tog doba.

Slika 26. Kadar izgradnje nebodera Transamerica Pyramid, Zodijak (2007.)

Nakon filma Zodijak David Fincher se nastavio oslanjati na upotrebu vizualnih efekata u
svojim filmovima. lako je rijetko bio pionir u novim tehnikama, njegov pristup upotrebi
vizualnih efekata bio je revolucionaran sam po sebi. Stavljajué¢i pricu, a prvenstveno
glumacku izvedbu iznad svega, u kombinaciji s perfekcionizmom kojeg je razvio jos iz doba
snimanja glazbenih i reklamnih videa, Fincher je najbolji primjer pravilne upotrebe modernih
tehnologija 1 pracenja trendova na smislen, planski nacin, koriste¢i efekte kao pozadinsko
pomagalo ili kao sredstvo vizualne komunikacije. Upravo zbog svoje pozadine u industriji
vizualnih efekata s pocetka karijere te dugogodiSnjeg iskustva u radu na namjenskim
formama, Fincher je razvio nevjerojatan osje¢aj za detalje pri ¢emu mu je upotreba
racunalno-generirane slike bila jedan od klju¢nih elemenata za postizanje svoje vizije. Za
razliku od veéine holivudskih redatelja koji koriste vizualne efekte u obujmu u kojem ih
Fincher koristi, njegova je upotreba pomno planirana i uvijek ima svrhu, bilo da je rije¢ o
upotrebi kao rezijskom pomagalu, postizanju nemogucih kadrova ili je rije¢ o efektu ¢isto
estetske naravi. Kod njega vizualni efekt nikada nije sam sebi svrha, kako to cesto biva u
americkim blockbusterima, gledatelj nikada nema osjec¢aj “vizualne kakofonije” koja nerijetko
¢ini film zbunjuju¢im, teSkim za pratiti ili jednostavno — pretjeranim. Ono S§to je joS
impresivnije kod Fincherove upotrebe vizualnih efekata je Cinjenica da gledatelj gotovo
nikada nije ni svjestan da gleda racunalno-generiranu sliku, $to ga svrstava u sam vrh najvec¢ih

majstora nevidljivih vizualnih efekata.
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5. VIZUALNI EFEKTI U HRVATSKOJ PRODUKCIJI

Hrvatska se po upotrebi vizualnih efekata u filmovima nalazi u ranim zacecima u usporedbi sa
zapadnim produkcijama. Glavni razlog tome zasigurno leZi u troSkovima koje produkcija
visokokvalitetnih vizualnih efekata zahtijeva. Dok se budzZeti filmova u Velikoj Britaniji,
Francuskoj, Njemackoj, a pogotovo u Sjedinjenim Ameri¢kim Drzavama mjere u milijunima
eura i dolara, hrvatski filmovi na raspolaganju imaju neusporedivo manje resursa. Stovise,
budzeti najskupljih hrvatskih filmova jedva da postignu iznose koje prosjeCan nezavisni
niskobudzetni americki film ima na raspolaganju. Jo§ jedan velik razlog manjka vizualnih
efekata u hrvatskim filmovima je i nedostatak skola, tecajeva i ostalih edukacijskih programa,
te je dugo vremena jedini izbor za koriStenje raCunalno-generirane slike bio angaZziranje
inozemnih kompanija specijaliziranih za vizualne efekte za koje hrvatski film jednostavno ne
bi imao sredstva. Medutim, u posljednjih desetak godina, razvojem informatike, prvenstveno
Interneta, pristup edukacijskim materijalima postaje dostupan svima, najvise putem besplatnih
videolekcija ili placenih online tecajeva, Sto je povuklo za sobom i postepeno uvodenje

vizualnih efekata u hrvatski film.

Iako je upotreba vizualnih efekata u hrvatskoj kinematografiji proces koji je jos uvijek u
svojim ranim fazama, ipak je napredak tog polja vidljiv. Tome je glavni dokaz i najveci
hrvatski filmski festival — Pula Film Festival, koji od 2015. godine uvodi Zlatnu arenu za
najbolje vizualne efekte uz ve¢ postojecu nagradu za specijalne efekte, sluzbeno odvajajuci te
dvije zasebne skupine'. Kao prvi laureati novostvorene kategorije bili su Zoran Culi¢ i

Nebojsa Rogi¢ za svoj rad na filmu Ti mene nosis$ redateljice Ivone Juka.

Unato¢ napretku vizualni efekti u Hrvatskoj 1 dalje su nesto Sto redatelji izbjegavaju. Osim
budzeta, bitan razlog je i Cesta staromodnost (zastarjele metode, nesklonost/nespremnost
promjenama/aktualnostima) hrvatskih redatelja — nikada nisu koristili efekte pa nemaju
povjerenja u njih. Izbjegavaju koristenje efekata Sto dovodi do ciklickog ponavljanja te se na

taj nacin teSko moze napredovati®.

' Vremenska crta nagradenih, Pula Film Festival
2 Intervju sa Sandrinom PozeZancem, dobitnikom Zlatne arene za vizualne efekte 2018. za film Osmi
povjerenik (lvan Salaj, 2018.), v. poglavlje 8.2. Prilozi



37

Ipak, vidljiv je napredak u koriStenju vizualnih efekata u hrvatskoj kinematografiji, Sto u
kontekstu kvalitete, Sto u kontekstu kvantitete — film Osmi povjerenik redatelja Ivana Salaja
(2018.) prvi je hrvatski film koji je koristio vizualne efekte u vise od 150 kadrova®'. Veéina
tih kadrova, doduSe, ograni¢avala se na tehnike slojevanja i ostale 2D tehnike (uglavnom s
ciljem micanja neZeljenih predmeta — bilo da je rije¢ o greSkama na snimanju ili kreativnim
odlukama — brisanje otoka na pucini da bi se postigao dojam izoliranog otoka gdje se radnja
filma odvija, brisanje tragova moderne tehnologije na otoku da bi se stvorila atmosfera
nerazvijenog mjesta, itd.). Koristenje raCunalno-generirane slike svedeno je na svega pet-Sest

od spomenutih 150 kadrova.

Slika 27. Dodavanje raunalno generirane solarne i vjetroelektrane, Osmi povjerenik (2018.)

Buduénost vizualnih efekata u Hrvatskoj ima mnogo potencijala. Upotreba 2D efekata je vec
relativno neprimjetna i nevidljiva, medutim ra¢unalno-generirana 3D slika je jo$ u ranim
fazama razvoja. Nuzan korak ka tom napretku je zasigurno osnivanje $kola za vizualne efekte,
nesto Sto u Hrvatskoj trenutno ne postoji, a nuZno je za stvaranje mladih talenata koji bi s
vremenom doveli kvalitetu racunalno-generirane 3D slike na razinu zapadnih produkcija.
Ipak, inicijativa da se stvari pokrenu postoji — u posljednjih nekoliko godina na zagrebacku
Akademiju dramske umjetnosti uvedeno je nekoliko kolegija iz sfere vizualnih efekata.
Premda nedovoljno da se status vizualnih efekata u Hrvatskoj znatnije promijeni, ovo je
znacajan pomak prema sustizanju zapadnih produkcija te prvi korak prema otvaranju
specijaliziranih edukacijskih ustanova za vizualne efekte. Do tada, upotreba vizualnih efekata
bit ¢e rezervirana najviSe za reklame 1 ostale kratke forme zbog manje potrebnih resursa za

njihovo izvodenje.

21 |bid.
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6. BUDUCNOST VIZUALNIH EFEKATA

Razvoj vizualnih efekta usko je povezan uz razvoj raCunala i tehnologije, a taj razvoj
nezaustavljivo raste u posljednjih Cetvrt stoljeca te ne pokazuje znakove usporavanja. Ono §to
je smatrano nemoguc¢im prije dvadesetak godina, danas je sasvim normalna pojava, kao §to bi
primjerice efekt koji se danas smatra nemogucim za godinu dana mogao postati standard. Ono
Sto je vrlo izvjesno je predvidanje da ¢e upotreba vizualnih efekata postati mnogo jeftinija, a
samim time 1 pristupacnija. Upravo je to glavno ogranicenje filmskih produkcija s obzirom na
to da je nerijetko za potrebe naizgled jednostavnog efekta nuzan tim od nekoliko stru¢njaka
specijaliziranih za niz razli¢itih tehnika, §to podiZe cijenu do astronomskih iznosa koje samo
najbogatiji holivudski studiji mogu priustiti. Razvojem raCunala te pojednostavljenjem
softvera za izradu raCunalno-generirane slike, kao 1 Sirenjem pristupacnosti digitalnih alata
omogucit ¢e se stvaranje efekata u sve manjim timovima, neSto Sto je danas gotovo
nemoguce. U 2013. godini student berlinske Visoke Skole za medijski dizajn (Mediadesign
Hochschule Berlin) Kaleb Lechowski, samostalno® je napravio kratkometrazni

racunalno-generirani znanstveno-fantasti¢ni film R "ha”.

Slika 28. Kadar filma R’ha (Kaleb Lechowski, 2013.)

Premda uvjerljivost racunalno-generirane slike u tom filmu nije bila na razini najskupljih
holivudskih naslova, ono Sto je mladi redatelj uspio posti¢i samostalno odli¢an je primjer

onoga $to lezi u buducnosti — moguénost da svatko sa zeljom i znanjem te malo maste stvara

2 Za glazbu i dizajn zvuka je zasluzan Hartmut Zeller
2 Borys Kit: Sci-Fi Short 'R'ha’ Heating Up Hollywood, Hollywood Reporter, 2013.
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vlastite filmske pri€e bez nuznosti da se oslanja na velike timove kao §to je to slucaj danas.
Ovo ¢e omoguciti da sve vise mladih vizionara dobije priliku na velikoj sceni, poput primjera
Neilla Blomkampa koji je 2005. godine napravio kratkometrazni znanstveno-fantasti¢ni igrani
film Alive in Joburg koji mu je, nakon Sto je film pogledao Peter Jackson (trilogija Gospodar
prstenova), osigurao redateljski debi na dugometraznoj verziji filma Distrikt 9 (District 9,
2009.) koji je zavrSio s 4 nominacije za nagradu Oscar, ukljuc¢ujuci i onu za najbolji film. Za
kratkometrazni Alive in Joburg Blomkamp je sam radio na svim vizualnim efektima, §to je
pothvat koji je bio iznimno riskantan — uvjerljivost raCunalno-generirane slike bila je klju¢na
zbog stila s obzirom na to da je film sniman dokumentaristicki, a to je koncept koji je
neuobicajen za Zanr znanstvene fantastike. Premda nije cijeli film napravio samostalno, to ¢e
u vrlo bliskoj buduénosti biti mnogo lakSe nego Sto je to danas, a pogotovo prije 14 godina

kada je Alive in Joburg napravljen.

Slika 29. Kadar filma Distrikt 9 (District 9, Neill Blomkamp, 2009.)
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6.1. Vizualni efekti kao nadogradnja na snimljeni materijal

Vecina danasnje upotrebe vizualnih efekata sluzi u svrhu nadogradnje na snimljeni materijal,
bilo da je rije€ o ispravljanju greSaka sa seta (uklanjanje nezeljenih predmeta, kablova, sjena
mikrofona, itd.) ili o kreativnim odlukama (nadogradnja seta, scenografije, stvaranje novih
likova, itd.) i to ¢e se nastaviti i u buduénosti. Tehnike ¢e se nastaviti razvijati te ¢e postati
jednostavnije 1 brZze stvarati potrebne efekte, ¢ak do razine da ¢e biti moguce
racunalno-generiranu sliku ukomponirati pri samom snimanju, direktno na setu. Iako je
dijelom to ve¢ moguce, to je zasad jos uvijek ogranic¢eno na niskokvalitetne modele 1 efekte
zbog Cega se koristi isklju¢ivo u svrhe tzv. predvizualizacije (eng. previsualization), dijela
pretprodukcije koji omogucava redatelju da i prije snimanja ima uvid u to kako bi film trebao

otprilike izgledati jednom kada je snimljen.

Glavni napredak, ipak, vidjet ¢e se u kvaliteti 1 uvjerljivosti vizualnih efekata. Iako su vizualni
efekti danas ve¢ iznimno uvjerljivi te je ponekad nemogucée odrediti §to je snimljeno a §to
racunalno-generirano, postoji jedan segment koji stru¢njaci za vizualne efekte jos nisu uspjeli
usavrSiti — fotorealistiCan prikaz ¢ovjeka. U posljednjih nekoliko desetljeca bilo je mnogo
pokusaja da se stvori fotorealistiCan racunalno-generirani covjek u filmu. Jedan od znacajnih
uspjeha je lik Benjamina Buttona u filmu Davida Finchera Neobi¢na pri¢a o Benjaminu
Buttonu (7The Curious Case of Benjamin Button, 2008.), lika koji se rodio kao starac i tokom
zivota bivao sve mladi sve dok naposljetku nije umro kao novorodence. Za potrebe
docaravanja efekta glavni glumac Brad Pitt morao je biti prikazan u svim stadijima ¢ovjekova
zivota — od kasne starosti do najmlade mladosti, neSto $to se tradicionalno u filmu rjesavalo
angaziranjem razli¢itih glumaca za svaki period zivota, no u ovom se filmu redatelj odlucio za
upotrebu vizualnih efekata kako bi lik 1 pri¢a dobili na vjerodostojnosti. Iako u danasnjem
kontekstu ti efekti ne izgledaju sasvim uvjerljivo, u to je vrijeme bio revolucionaran pothvat
nagraden Oscarom za najbolje vizualne efekte te se smatra jednim od bitnijih koraka u razvoju

racunalno-generirane slike.

One: Prica iz Ratova zvijezda (Rogue One: A Star Wars Story, Gareth Edwards, 2016.).
Radnja filma je vremenski smjeStena neposredno pred radnju filma originalnih Ratova

zvijezda iz 1977. godine u kojoj se lik Tarkina prvi put pojavljuje u izvedbi Petera Cushinga.
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S obzirom na to da je glumac preminuo 1994. godine te s obzirom na ideju da je za pricu bila
od iznimne vaznosti autenti¢nost lika Tarkina kao 1 u filmu iz 1977. godine, studio se odlucio
za upotrebu rafunalno-generirane slike za stvaranje kultnog lika®*. Tako je na trenutke bilo

moguce primijetiti da je rije¢ o vizualnim efektima, rezultat je ipak bio viSe nego impresivan,

povezuju¢i film iz 2016. godine s 39 godina starim filmom na nacin kao nijedan film do tada.

l""l,l
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Slika 30. Proces rekreiranja lika Tarkina (prema glumcu Peteru Cushingu), ILM/Lucasfilm

dovesti do pojave nezamislivih fenomena. Rastom popularnosti filma kao umjetnosti u
dvadesetom stolje¢u dovelo je do fenomena filmskih zvijezda, glumaca i glumica (a ponekad 1
redatelja) koji uzivaju planetarnu popularnost. Vrlo je izvjesno da ¢emo u skoroj buduénosti
imati umjetno stvorene filmske zvijezde — virtualne ljude stvorene isklju¢ivo na racunalu koje
¢e biti jednako popularne kao i dana$nje najpopularnije filmske zvijezde. Film Simona
(SImOne) Andrewa Niccola iz 2002. godine jedan je od prvih filmova koji su se pozabavili
upravo ovom tematikom. Iako je film docekan s mjeSovitim reakcijama kritike te relativno
negativnim reakcijama publike, najviSe zbog satiricnog i neozbiljnog pristupa, prica o
redatelju (Al Pacino) koji stvara virtualnu fotorealisticnu glumicu koja postaje najveca
svjetska glumacka zvijezda, kao koncept je bila ispred svoga vremena i nagovijestila je

Soubiznis kakav bi jednog dana mogao izgledati.

24 Erin Winick: Actors are digitally preserving themselves to continue their careers beyond the grave,
Technology Review, 2018.
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Takoder, biti filmska zvijezda danas dolazi s mnogo optere¢enja, pogotovo za Zene prema
kojima industrija zna biti poprilicno nemilosrdna — svaka promjena, bilo da je rije¢ o tezini,
ljepoti ili ¢ak ponekad i neCemu trivijalnom poput boje kose ili je pak rije¢ o prirodnom
starenju, predstavlja rizik od odbacivanja i nemoguénosti da se pronade posao. U buduénosti
bi mogao postati obi¢aj da neka filmska zvijezda napravi digitalnu kopiju sebe, osiguravajuci
na taj nacin nepromjenjivost jer nema rizika od starenja ili bilo kakvih promjena koje znaju
utjecati na neciju karijeru $to bi moglo dovesti do neprirodno dugih karijera, pa ¢ak i u slucaju
glumceve smrti. Usluge ovog tipa ve¢ postoje u manjem obujmu, ali se podaci o klijentima
koji su se odlucili na digitalno oCuvanje izgleda. Tvrtka specijalizirana za vizualne efekte
Digital Domain jedna je od tvrtki koji nude ovu uslugu, ali ono §to je zapocelo ovaj trend je
njihov rad na glazbenom festivalu Coachella 2012. godine koji je upamc¢en po hologramskoj
projekciji*® preminulog repera Tupaca Shakura stvorenog potpuno racunalno-generiranom
tehnologijom. Fotorealistinost 1 uvjerljivost koju su pritom postigli oduSevio je, ali

istovremeno 1 Sokirao cijeli svijet.

Slika 31. “Hologramska” projekcija preminulog repera Tupaca Shakura, Coachella, 2012.

I tu lezi glavni problem u razvoju racunalno-generirane slike. Jednog dana kada se tehnika
usavr$i, kada bude gotovo nemoguce razaznati razliku izmedu stvarnog glumca i
racunalno-generiranog lika, svijet filma ¢e se naci pred jednim velikim pitanjem — “Je li
moralno digitalno ozivljavati preminule zvijezde?”. Ve¢ 2013. godine objavljena je

jednominutna reklama za ¢okoladu Galaxy u kojoj “glumi” — Audrey Hepburn. lako video

% |ako su mediji prenijeli da je rije¢ o hologramu, rijec je o klasi¢noj 2D projekciji
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traje samo 60 sekundi 1 stiliziran je da nalikuje na 50-e godine dvadesetog stoljeca, rezultat je

bio iznimno uvjerljiv.

Premda su ovo trenutno izolirani slu¢ajevi (uz izuzetak nekoliko slucajeva koriStenja tehnike
u filmovima, medutim uz dopustenje obitelji — ve¢ spomenut slucaj Petera Cushiniga u Rogue
One, kao 1 slucaj Paula Walkera u filmu Brzi i zestoki 7 (Furious 7, James Wan, 2015.) gdje
su film dovrsili uz upotrebu vizualnih efekata, budu¢i da je glumac poginuo za vrijeme
snimanja filma), postavlja se pitanje Sto je ispravno 1 moralno? Iako ¢e se mnogi sloziti da bi
rado vidjeli jo$ jedan film legendarnih glumaca poput Audrey Hepburn ili Marlona Branda,
moze li se takva uloga preminulih glumaca uopce nazivati njihovom izvedbom, a samim time

1 profitirati na temelju njihova imena 1 popularnosti?

Slika 32. Racunalno-generirani model glave preminulog glumca Paula Walkera za film Brzi i Zestoki 7 (2015.)
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6.2. Vizualni efekti i hiperrealizam

Sto se vise usavriavaju vizualni efekti, to se vise pomicu granice onoga $to je moguée. Prije
samo desetak godina, film prepun vizualnih efekata ipak je bio uglavnom igrani film, snimljen
tradicionalnim putem te potom racunalno nadograden. Danas imamo primjere poput filma
Knjiga o dzungli redatelja Jona Favreaua (Jungle Book, 2016) koji se smatra igranim filmom,
medutim jedino $to je u filmu igrano te snimljeno, samim time i “stvarno” jest glavni lik
Mowglija u izvedbi mladog Neela Sethija. Sve ostalo u filmu — zivotinje, krajolik, drvece,
svijet..., sve je potpuno racunalno-generirano. I dok se u sluc¢aju ovog filma jo$s donekle i
moze shvatiti epitet “igrani” zbog tog jednog glumca, nadolaze¢a adaptacija filma Kralj
lavova (takoder u reziji Jona Favreaua) nece imati niti jednog glumca. Na taj se film referira
kao “live-action” adaptacija istoimenog animiranog filma iz 1994. godine, Sto bi u prijevodu
znadilo — igrani film. Medutim, je li rije¢ o igranom ili animiranom filmu? Sto zapravo &ini

film “igranim”?

Slika 33. Kadar iz filma Knjiga o dzungli (2016.)

Danas je ta granica iznimno tanka, a razvojem racunalno-generirane slike ta ¢e granica biti jo§
tanja, pa 1 gotovo neprimjetna, pogotovo prosjeénom gledatelju. Dok ¢e se u slu¢aju Kralja
lavova mo¢i pojmiti da nije rije¢ o igranom filmu, jer je jasno da Zivotinje ne mogu govoriti, u
buduénosti je moguce da film neée imati takve ocite pokazatelje te da zbog teznje
fotorealisti¢nosti 1 ulasku u doba hiperrealizma racunalno-generirane slike nece biti moguce

prosuditi je 1i neki film igrani ili nije.
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6.3. Vizualni efekti i virtualna stvarnost

U posljednjih je nekoliko godina ocigledan rast popularnosti tehnologije virtualne stvarnosti
(eng. Virtual Reality, skraéeno — VR). S obzirom na to da se kao koncept u razli¢itim
varijantama primjenjivao u medicinske svrhe, pri obuci pilota ili pak u automobilskoj
industriji, pojam virtualne stvarnosti nije potpuno nov. Virtualna stvarnost je interaktivno
racunalno-generirani doZivljaj koji se odvija u simuliranom okruZenju*®. Uglavnom se radi o
audio-vizualnom dozivljaju, medutim postoje varijante koje ukljucuju dozivljaj ostalim
osjetilima, ponajprije dodirom. Pojavom komercijalnih uredaja za simulaciju virtualne
stvarnosti (kao npr. Oculus Rifta) tehnologija dobiva na pozornosti, prvo u sferi videoigara, a
potom 1 u videoprodukciji. Prvi primjeri virtualne stvarnosti bili su iskljucivo
racunalno-generirani, ali u toj ranoj fazi uredaji su bili nedovoljno snaZni za simulaciju
kompleksnih slika u realnom vremenu pa je time i dozivljaj bio dosta ogranic¢en i neuvjerljiv.

S vremenom ¢e se uredaji usavrSavati, a time ¢e se i mogucnosti Siriti.

Kako je virtualna stvarnost prvenstveno audio-vizualni dozivljaj, samo je pitanje vremena
kada ¢e se film prosiriti na tu granu. U teoriji, za film namijenjen virtualnoj stvarnosti jedino
Sto je potrebno je kamera s moguénoS¢u snimanja u 360 stupnjeva. U praksi, doduse, gotovo
je nemogucée napraviti film ne upotrebljavajuéi vizualne efekte (ako nista drugo, za uklanjanje
filmske ekipe iz kadra s obzirom na to da je nemoguce izbje¢i biti u kadru pri snimanju u 360
stupnjeva). Isto kao Sto je granica izmedu igranog i animiranog filma sve tanja, tako i film u
okviru virtualne stvarnosti pomalo gubi razliku s videoigrom. Cak i u situacijama gdje je
isklju¢ivo audio-vizualni dozivljaj, samo s jedne tocke glediSta, bez ikakve moguénosti
gledateljevog utjecaja na radnju, sama Cinjenica da je gledatelj “u filmu”, da se moZe okretati
1 zapravo proizvoljno ‘“kadrirati”, ¢ini ga u neku ruku interaktivnim, a samim time 1
usporedivim s videoigrom. Upravo takav film (smjeSten u virtualnoj stvarnosti, s jedne, to¢no
odredene tocke gledista) je film Help u reziji Justina Lina (Brzi i zestoki, Zvjezdane staze: S
one strane) iz 2016. godine. Kratkometrazni igrani film o izvanzemaljcu koji se rusi na
Zemlju te pokusava naci put kuéi, a pritom unistavajuci sve pred sobom, osvojio je nekoliko

nagrada za tehnoloska postignuéa ukljucujuéi i nagradu na Cannes Lions International

% Virtual Reality Society: What is Virtual Reality?
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Festival of Creativity, festivalu posvecenom kreativnim komunikacijama, oglaSavanju i

srodnim disciplinama?®.

Za razliku od filma Help, koji gledatelju pruza pristup potpunih 360 stupnjeva te ulogu
nepristranog promatraca, neSto tradicionalniji pristup imao je pokuSaj redatelja Roberta
Rodrigueza The Limit. Dvadesetominutni akcijski igrani film postavlja gledatelja u prvo lice,
¢ine¢i ga pasivnim likom, ali istovremenom dijelom radnje. Ograni¢ivsi kut gledanja, redatelj
je mogao pristupiti snimanju na nesto tradicionalniji na¢in snimanja filma, sa znatno manjom
upotrebom vizualnih efekata nego $to je to bio sluc¢aj kod filma Help, automatski dajuéi filmu
odredenu dozu realnosti budu¢i da je manji dio filma morao biti ra¢unalno-generiran.
Istovremeno, zbog koriStenja prvog lica kao tocke gledista te Cinjenice da je rijec o akcijskom
filmu, jasna je poveznica s popularnim zanrom videoigara — pucacinom iz prvog lica (eng.

first-person shooter).

Kao $to je primjetno iz ovih dvaju primjera, kombinacija filma 1 virtualne stvarnosti trenutno
je rezervirana gotovo iskljucivo za kratkometraznu formu. lako je jedan razlog za to ocit
(cijena vizualnih efekata potrebnih za stvaranje ovakvog tipa filmova), ipak je glavni problem
u samom mediju. Za gledanje ovakvog tipa filma potrebna je specijalizirana oprema koja jo$
uvijek nije toliko pristupacna za neki bitniji utjecaj, ali istovremeno, ta oprema (posebne
naocale za virtualnu stvarnost, eng. virtual reality headset) moze biti poprilicno teSka za
gledanje duzih formi. Takoder, ne treba izuzeti ni cCinjenicu da je koriStenje takve
specijalizirane opreme nesto na Sto covjek nije naviknuo, pa su Ceste 1 nuspojave pri njihovom
duzem koristenju (vrtoglavice, glavobolje) te bi gledanje dugometraznog filma u virtualnoj
stvarnosti moglo biti iznimno naporno za gledatelja. Ipak, usavrSavanjem tehnologije ovaj ¢e
se problem postepeno otkloniti. U krajnju ruku, 1 televizijski su se uredaji dugo borili sa

slicnim problemom.

27 Cannes Lions International Festival of Creativity 2016 Winners Archive
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7. ZAKLJUCAK

U svojih 40-ak godina razvoja, vizualni efekti i raCunalno-generirana slika u filmovima izrasli
su iz neuvjerljivih trikova u legitimno sredstvo naracije. Kao 1 svaki razvoj u povijesti, taj put
je 1mao svoje mnoge uspone 1 padove, prvenstveno nosei se uvijek s ograni¢enim
tehnoloskim moguénostima vremena. Ljudska je masta oduvijek bila nekoliko koraka ispred
tehnologije (razlog zbog cega tehnologija uopc¢e i napreduje), Sto je nekad bilo vidljivo i u
samom filmu. Medutim, svaki od tih neuspjelih pokusaja pridonio je razvoju jednako kao i

oni pokusaji koji su bili uspjesni.

Filmom danas dominiraju vizualni efekti, bilo da je rijeC o jednostavnim, neprimjetnim
poboljsanjima u slici ili je rije¢ o kompleksnim efektima, oni su prisutni u gotovo svakom
filmu 21. stolje¢a. UsavrSavanjem fotorealisti¢nosti vizualnih efekata Sirom su otvorena vrata
mnogim pri¢ama, ponajprije u Zanru fantazije i znanstvene fantastike koje svoje porijeklo
nerijetko povlace iz knjzevnosti, stripova, mitova i legendi ili pak jednostavno maste autora, a
nisu bile izvedive prije. Ako tome pridodamo da su vizualni efekti element filma koji najviSe
profitira od doZivljaja na velikom platnu, viSe no bilo koji drugi element u filmskoj
umjetnosti, ne ¢udi podatak da su medu 20 filmova s najveCom zaradom u povijesti sve redom
filmovi prepuni vizualnim efektima i raCunalno-generiranom slikom te da su svi nastali u 21.
stolje¢u (svi izuzev filma Titanic iz 1997. godine). To je nuZzno dovelo do trenda pretjerane
upotrebe racunalno-generirane slike a, kao i1 svaki trend, to je uzrokovalo zasi¢enost trzista
ispodprosjenim filmovima u kojima su efekti sami sebi svrha dok se radnja 1 likovi stavljaju

u drugi plan, sto je dovelo do poimanja da vizualni efekti unistavaju film.

Istina je zapravo potpuno drugacija. Kada su koriSteni na ispravan nacin, kao nadgradnja na
pricu i likove, vizualni efekti ne samo da ne smetaju, ve¢ su i pozeljni. Kada efekt ne privlaci
pozornost, kada se nalazi u sluzbi pri¢e a ne obratno, obi¢no je gotovo nevidljiv. Cak i kada
nije najuvjerljivije izveden, ako je pozornost na radnji i na likovima filma, gledatelj cesto nece
ni primijetiti nedostatke. David Fincher je ovoga bio itekako svjestan §to mu je omogucilo
neometano koriStenje vizualnih efekata u razne svrhe a da to nitko ni ne primijeti. Njegov
biografski film o tvorcu Facebooka Marku Zuckerbergu Drustvena mreza (The Social

Network, 2010.) sadrzavao je preko 1000 kadrova®® s vizualnim efektima. Za usporedbu,

28 Kristian Williams: David Fincher - Invisible Details, Video Essay, Youtube, 2017.
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znanstveno-fantasti¢ni film Godzilla (Gareth Edwards, 2014.) s ¢udovistima koji uniStavaju
americke gradove sadrzavao je 960 kadrova s vizualnim efektima®. Sama ¢injenica da gotovo
nitko nije niti primijetio da je Drustvena mreza prepuna vizualnim efektima dokaz je da ne

naruSavaju kvalitetu filma ako se ispravno koriste.

Trendovi dolaze i prolaze, a ponekad se i ciklicki ponavljaju pa to vrijedi i za vizualne efekte.
U posljednjih nekoliko godina primjetan je pad u bezumnom koriStenju raCunalno-generirane
slike. Redatelj J. J. Abrams za sedmi nastavak franSize Ratovi zvijezda: Sila se budi (Star
Wars Episode VII: Force Awakens, 2015.) vratio se korijenima stvaranja filmova te je
nastojao koristiti prakticne specijalne efekte za sve Sto je mogao. Vizualnim efektima je
pribjegavao isklju€ivo za stvari koje nisu mogle uvjerljivo biti postignute tradicionalnim
putem. Danas je naj¢eSc¢a upravo ta ravnoteza izmedu vizualnih i specijalnih efekata te ¢e ona
uvijek biti prisutna kao dominantan nacin stvaranja filmova. Napretkom tehnologije, naravno,
bit ¢e sve viSe primjera gdje ¢e raCunalno-generirana slika dominirati filmom, bit ¢e potpuno
neprimjetna od stvarnosti, stvorit ¢e se novi stilovi filma itd. Vizualni ¢e efekti uvijek biti
korisno sredstvo i alat za nadogradnju, medutim teSko da ¢e u buduc¢nosti preuzeti glavnu

ulogu u stvaranju filma.

2 Kristian Williams: David Fincher - Invisible Details, Video Essay, Youtube, 2017.
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8.2. Prilozi

Intervju sa Sandrinom PoZeZancem, dobitnikom Zlatne Arene za najbolje vizualne

efekte 2018. godine za rad na filmu Osmi povjerenik (r. Ivan Salaj, 2018.), veljaca 2019.

U kolikom se obujmu koriste vizualni efekti u hrvatskom filmu, opcenito govoredi te u
usporedbi sa stranim produkcijama?

U Hrvatskoj se vizualni efekti koriste prvo kao alat za ispravljanje gresSaka, a zatim u manjem
dijelu projekta kao kreativno sredstvo. Projekti se uglavnom sastoje od nekoliko kadrova u
kojima su potrebni efekti, ¢esto ne vise od desetak. Izuzetak je bio Osmi povjerenik, gdje je
bilo preko 150 kadrova. Strane produkcije imaju vece budzete, pa samim time si mogu
priustiti i ve¢e zahvate u postu, a onda su i slobodniji u kreativnom razmisljanju i planiranju

prica i kadrova.

Koji su razlozi za malen broj kadrova u kojima se koriste vizualni efekti? Je li to pitanje
samo budZeta ili je tu vise razloga?

Najveci razlog u manjku efekata u hrvatskom filmu prvenstveno je nedostatak budzeta da bi
se efekti napravili kvalitetno, a onda su redatelji prisiljeni razmisljati prizemljenije i sve se
vrti u krug. Osim toga, velik broj hrvatskih redatelja su poprilicno staromodni i nisu
zapadnjacki orijenitrani u filmskom izrazavanju, a budu¢i da efekte nisu koristili prije, nemaju

ni povjerenja u njih.

U koje se svrhe koriste vizualni efekti u hrvatskom filmu te ako je viSe od jedne svrhe, u
kojem omjeru koja svrha je zastupljena, a ako je jedna svrha dominantnija zasto mislis da
je to slucaj?

Kao $to sam ve¢ naveo, kod nas se efekti koriste ve¢inom za ispravljanje greSaka sa seta
(odrazi filmske ekipe, stabilizacija kadra, upali bumovi i sli¢no). Ponekad se isti alati koriste u
vecoj mjeri kako bi izgradili atmosferu - primjerice u Osmom povjereniku smo morali brisati
sve tragove moderne tehnologije na otoku Trecic¢u (kablove, razvodne kutije), te micati sve
otoke na pucini kako bismo dobili dojam izoliranog 1 dalekog otoka. Osim gresaka, efekti se
koriste 1 kada neke stvari nisu mogle biti izvedene na setu, primjerice prikazati dresirane

sredozemne medvjedice koje donose ribu. Takvi kadrovi moraju unaprijed biti planirani kako
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bi se postavili markeri za pracenje pokreta kamere, snimila HDR mapa rasvjete na mjestu
snimanja, skenirao set pomocu fotogrametrije, unaprijed postavila rekvizita koju donose same

zivotinje koje ¢e biti animirane kasnije, te kako bi se izradili i animirali 3D modeli.

Kolika je zastupljenost 3D CGI u hrvatskom filmu?

Uporaba 3D efekata je zapravo jako mala, prvenstveno zbog male potrebe za njima. Vecina
efekata postize se u 2D (compositing) dijelu post-produkcije. CGI koristimo samo kada je
potrebno napraviti kadar ili dio kadra od nule, i1 kada nije postojala mogucénost da se objekt
snimi na setu. U Osmom povjereniku koristili smo 3D kako bismo ozivjeli sredozemne
medvjedice, kako bismo prikazali protok vremena u jednom flashbacku (umjesto da smo
danima snimali luku, animirali smo sunce da brzo izlazi i zalazi 1 realisticno osvjetljava 3D
modele), te da prikazemo solarnu 1 vjetroelektranu koja zapravo ne postoji. Od preko 150

kadrova u filmu, CGI smo koristili u pet ili Sest kadrova.

Koliko vidis pomaka u VFX i CGI u hrvatskoj u posljednjih nekoliko godina?

Postoji sve vise malih firmi i freelancera koji su zapoceli male privatne revolucije u podrucju
vizualnih efekata, no upotreba njihovih moguénosti na filmu i dalje je mala. Zbog toga se
napredak najvise vidi u reklamama. Jedan od prvih 3D kadrova u nasSoj kinematrografiji bio je
podvodni snimak viteza u Zagonetnom djecaku. Dosli smo do razine da su 2D efekti
poprili¢no neprimjetni i realni, no po mom misljenju na 3D-u jo§ moramo kolektivno poraditi
da bi bio na razini vanjskih produkcija. Pomak svakako postoji, no vizualnim efektima u
Hrvatskoj se pristupa kao Sto su im Amerikanci pristupali u sedamdesetim godinama. Njima

se tada dogodio Star Wars, pitanje je Sto se mora dogoditi kod nas.

Mislis li da se hrvatski film moZe pribliziti zapadnoj kinematografiji po pitanju VFX-a (ne
nuzno americkim, nego ostalim europskim filmovima) i sto mislis da bi se trebalo
promijeniti (ako ista) da bi se to dogodilo?

Talenta imamo, no trebamo ulagati i u ljude 1 u edukaciju kako bismo se mogli pribliziti
vanjskim produkcijama. U Srbiji primjerice postoji nekoliko Skola za vizualne efekte i
nekoliko jako jakih studija na podru¢ju 3D-a. No oni ulazu u to, Hrvatska jo§ ne. Prvo
moramo okupiti ljude i dokazati da se moZemo nositi s modernim tehnologijama, a onda ¢e i
nove generacije filmaSa odrastati s Cinjenicom da je sve moguce, pa ¢e 1 sam nacin

razmiSljanja i kreativnosti oti¢i u drugom smjeru.
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