REZIJA | ANIMACIJA 1

lzv. prof. art. Milan Trenc

Predavanje 01 : UVOD U FILMSKU REZIJU

Svi mi piSemo, no nismo svi knjizevnici. fotografiramo ali nismo fotografi, biliezimo
video klipove no ipak nismo filmski snimatelji. U danasnje vrijeme, kada mnogi od
nas u dzepovima nose telefone s kamerama bolje razlucivosti od one s kojom su se
pred nekoliko desetlje¢a snimali holivudski hitovi lako je povjerovati da svatko moze
rezirati film. Pa Sta tu ima slozeno? Uperi$ kameru i snimas. Kasnije to stavi$ na

laptop, slijepi$ zajedno i eto ga, film. No da li je to uistinu tako?

Jedno je hodati po cesti, drugo po travnjaku a sasvim trec¢e prtiti duboki snijeg.
Razli¢ito je popeti se na visoku planinu, kliziti niz pje§€anu dinu ili pre¢i smrznuto
jezero. Nije isto hodati po brodu $to se ljulja i po Zici razapetoj izmedu tornjeva

katedrale.

Pa ipak, za sve te vjeStine potrebno je prvo ispraviti se, premijestati tezinu s jedne na
drugu nogu, dizati ih naizmjence i iéi uspravno naprijed. Jednostavno, treba prvo

znati hodati.

lako je rezija animiranog filma drugacija od rezije neke igrane drame, koja je u
mnogome drugacija od reZije eksperimentalnog videa ili akcionog filma postoje neke
osnhove koje moramo savladati da bi se prihvatili bilo koje od tih zada¢a. Moramo

nauditi ,hodati.”



Neki od vas Zele raditi animirane filmove, drugi eksperimentalne, trec¢i nesto sasvim

drugo. Netko od vas sanja da ¢e jednom napraviti dugi igrani film.

Na ovom kolegiju sjesti cemo na pod, razvezati cipele, zamigoljiti prstima i poCeti od
samog pocCetka. Zapitati Cemo se, Sto znaci hodati i zasto to €inimo, oprostite, Sto

znadi rezirati i zasto to ¢inimo.

Prvo pitanje koje moramo postaviti je, $to je to uopce rezija? Sto je zadatak
reditelja? Cemu on sluzi? Scenarist je napisao scenarij, glumci su ga odglumili,
animatori su ga nacrtali, snimatelj snimio, montazer je sve to slijepio zajedno. A

redatelj?

Ja uvijek volim zamisljati redatelja kao predstavnika gledalaca. Predstavnika tog
obespravljenog mnostva zarobljenog u mracnoj dvorani. Tu je na$ prosjecni
bledatel; ili gledateljica, stijeSnjena u sredini reda, uznojenim dlanom spojena sa
svojim dragim. Oni su svi zarobljenici, taoci osudeni na gledanje. Za razliku
posjetioca na uzlozbi koji promotri sliku i odSeta dalje, oni Petera O'Toulea, koji kao
Lawrence od Arabije poput mrava malen plazi po saharskom pijesku moraju
odgledati u cijelosti. MozZete zazmiriti, porazmisliti gdje ste parkirali bicikl ali ako niste
spremni gazitii po prstima osudeni ste da na svom sjedalu istrpite film, ma kako
polagan ili dosadan bio. U dobrom filmu, poput andela iz Wendersovih Krila nad
Berlinom, kojeg je s maestralnim suosje¢anjem odglumio Bruno Ganz nad
gledaocima bdije nevidljivi reziser. Radeci na filmu on anticipira taj trenutak i kaze
montazeru, ovaj kadar mi je predug. Lupa se nova pikStela, komad filma pada na
pod, odnosno, mali klik miSa i gledalac je uz uzdah olak$anja prebacen na novo
mjesto, u novi kadar. Dakle, zadatak reZisera je da, koliko god mozZe, a u skladu sa

svojim rezijskim namjerama, na razlozan nacin gledaocu predstavi sadrza;j filma.

Dakle, prvo moramo upoznati gledaoca. Kako on razmi$lja, kako percipira film.

Kao i svako drugo ljudska kreacija, i film je samo ogledalo nas samih i nacina na koji
doZivljavamo svijet. Kao $to su stepenice visoke toliko koliko jesu jer ljudi imaju noge
kakve imaju i film je takav kakav jest, jer na§ mozak poima svijet na odredeni nacin.
Da bi bilo sto doprijelo u nas um, mi na to moramo obratiti paznju. Ta rije¢, paznja,

osnova je filmske rezije.



Ljudski um u jednoj sekundi moze obraditi, da se posluzimo informatickim rijeCnikom,
tek 40 bita informacije. To je koli€ina informacije sadrzana u tri do pet rije€i. Vrlo je
teSko napraviti toCan racun no posluziti ¢emo se nekim uopcenim proracunima,
(eventualne greske u ra¢unu ne uticu bitno na ono ¢ime se mi ovdje bavimo.) Zbog
toga prosjeCna strana scenarija ima dvjestotinjak rije€i . To je sve Sto u jednoj minuti
filma, koja opet odgovara jednoj strani scenarija pisanoj u filmskom formatu, mozemo

uistinu i usvoijiti.

Ako znamo da jedna fotografija loSe rezolucije sadrzi 1 000 000 bita moZzemo
zamisliti da velika vecina informacije u filmu prolazi nezapazeno. Naravno, pojedini
kvadrati istog kadra su sli¢ni, stvari se mi€u i mijenjaju relativho polagano. Ipak, tu
ogromnu koli€ini ponudenih informacija mi procesuiramo skromnom brzinom od pet
rije€i u sekundi. NaSa paznja predstavlja "usko grlo," "bottleneck" s kojim se suoCava

filmsko djelo.

Zamislimo scenu iz animiranog ili igranog filma. Desetci animatora radili su danima
na animaciji stotinjak likova, fazeri su se izmucili dok su sve to isfazirali, koloristi dok
su kolorirali svaki od tih likova. Ako se radi o igranom filmu, kostimografi su se
pomucili da obuku stotinu statista, scenografi da sazidaju vijernu kopiju
srednjevjekovnog zamka, Sminkeri, frizeri i pomocénici redatelja pali s nogu da
uvjezbajuci to mnostvo. Gledajuci gotovi animirani ili igrani kadar gledalac ¢e u
nekoliko sekundi trajanja kadra iz svega toga saznati samo ovo: "U kamenoj dvorani
oivi€enoj stupovima velika grupa dvorjanika u Sarenim odorama klanja se mladoj
princezi koja u plavoj haljini silazi niz stepenice i galantno odmahuje rukom." Uzalud
je stotine zlatnih gumbiéa bilo ru€no izvezeno i priSiveno na grudi skupocjenih
kostima, uzalud su animatori animirali brkove na licima plemiéa, za gledaoce su to

bile tek nebitne Zute tockice ili tek treperenje u mnostvu.

Zbog toga je reZija izuzetno bitna. Ako u ranoj fazi pripreme filma imamo punu
svijest Sto Ce biti videno na ekranu, ustede u novcu, vremenu i trudu mogu biti
znatne. Najgora stvar za film je kad neki suvi$ni kadar ostane u zavr$noj verziji samo

zato $to je vec snimljen.



Da bi se to postiglo, redatelj ili redateljica su ti koji u svakom trenutku vode brigu (ili
pokusavaju voditi brigu) Sto e gledalac vidjeti od mnostva informacija koje se nude.
Ako je princeza bitha , moZe skrenuti paznju na sebe pokretom, bojom haljine,
kompozicijiom, redatelj ju moze staviti na poviSeni polozaj. Moze ju pribliziti kameri ,
osvijetliti rasvjetom, pokazati pokretom, ako hoda, zvukom, ako progovori, pokretom
kamere koja se zaustavlja na njoj. Vidimo da smo gore pobrojali mnoge od
elemenata filmskog jezika.

Bit filmske rezije nas podsjec¢a na scenu iz poznatog filma Emira Kusturice, ,Sje¢as li
se Dolly Bell* snimljenom po sjajnom scenariju Abdulaha Sidrana. U jednoj od
scena, u periferijskom lokalu se odvija neka verzija strip-teasea. Dok se glumica
skida zaklonjena zastorom dobrovoljac iz publike osvjetljava baterijskom lampom
dijeli¢ po djeli¢ njezina tijela. U sli¢noj je poziciji redatelj u odnosu na materijal filma.
| on baterijskom lampom rezije osvjetljava dio po dio filma skre€uci na nj paznju

gledaoca.

Moramo se zapitati kako to da slijed izrezuckanih komada radnje u nama stvara

osjecaj kontiuniranog vremena? To je povezano sa drugom osobinom nase svijesti.
lako ograni¢ena u koli€ini informacija koju prima, ona je vrlo fleksibilna u mijenjanju
tog centra paznje. Mi moZzamo osmotriti zalaz sunca, pogledati na sat i uroniti u oci

svoje bolje polovice, sve u nekoliko sekundi.

Redatel; ili redateljica, ako se radi o autorskom filmu, prenosi gledaocu svoju
umijetnicku viziju i mora ga sigurnom rukom provesti kroz mnostvo vizualnog i

zvuCnog materijala koristeci se alatima koje cemo upoznati na ovom kolegiju.

Ona mora paznju gledaoca usredotociti na ono bitno, da bi sve na kraju postalo
umjetnicka i smislena cjelina. Svaki kadar u filmu mora imati svoju svrhu, sadrzaj i
trajanje u kojem ¢e prenesti odredenu informaciju. Kada je to izvrSeno, kadar je

potroSen, redatelj mora krenuti dalje.

U slu€aju da su informacije prezentirane prekratko, gledalac gubi bitne dijelove filma
i nakon nekog vremena viSe nemoze pratiti radnju. U slucaju da su informacije

prezentirane presporo, da su kadrovi predugi i redudantni, gledalac pocinje gubiti



interes za film, gubi koncentraciju: prvo pocinje gledati nevazne i slu€ajne stvari u
kadru, a s vremenom postaje svjestan da se nalazi u kinu, gubi interes za film,
Carolija prestaje, film je dosadan. Redatel] je izgubio gledaoca, tajna sinergija i

medusobno povjerenje koje su imali do tog trenutka nestaje, film se nije dogodio.

ReZija se, poput ostalih umjetnosti, zapravo ne uci. Ono $to mozemo nauciti su

osnove filmske pismenosti te kako ih iskoristiti u rezijskom postupku.

Evo, sjeli smo na pod, skinuli smo cipele i spremamo se poceti razmisljati Sta je to u
stvari hod, oprostite, rezija, od ¢ega se sastoji i kako se izvodi. Odnosno, $to je to

uistinu filmska rezija. | §to je to, uistinu, film?

Pocnimo od samog pocetka, nalazimo se u kinu, kokice su nam u krilu, svjetla su se
ugasila i u polumraku dvorane buljimo u neosvijetljeno platno. Pocinje projekcija i dio
platna postaje svjetliji. Sve unutar tog osvijetljenog kvadrata je film koji cemo gledati.
Sve izvan njega, nesto drugo. Odnos stranica tog osvijetljenog dijela daje nam prvu

informaciju o filmu. To je format slike.

Odnos stranica moze biti 1:1,35 1:1,8, 1:2,5 i tako dalje. Projekcija moze biti i bilo

kojeg drugog oblika, na primjer kruzna kao u koncertnom filmu Pink Floyda.

Ako pretpostavimo da u projektoru postoji film ili digitalni video slijede¢a osnovna
informacija je njegovo trajanje. Neprekinuti, vizualno kontinuirani dio video projekcije
nazivamo kadar. U klasi¢noj filmskoj teoriji to je trajanje od uklju¢enja do isklju€enja

kamere.

Kod animiranog filma nije nam na raspolaganju tako elegantna definicija jer ga
snimamo kvadrat po kvadrat. To je neke filmske teoretiCare nagnalo da kazu da je
animirani film montazni niz kadrova duljine jednog kvadrata. U praksi, u animiranom
filmu, kao i u snimljenom, jednim kadrom smatramo dio filma povezan neprekinutim

protokom filmskog vremena, lokacije i plana. (ili boje i oblika)

Kadar filma, uz format i trajanje ima josS jednu vrijednost, a to je svjetloc¢a i, u slu€aju

kolor filma, boja. Te osobine mogu se dinamicko mijenjati na ekranu stvarajuci iluziju



pokreta, svjetla i sjene. Ti su elementi inherentni filmu kao takvom. Da bi ih
prezentirali, nije nam nuzno potrebna kamera, emulziju mozemo kemijski mijenjati ili

fiziCki grebati. Potrebni su nam samo film i projektor.

U slu€aju zvu€nog filma tu je i zvuk.

Ostali parametri filma dolaze do izrazaja kad kameru usmjerimo prema ne€emu iz
vanjskog svijeta: efektu svjetla, objektu, pejzazu, zivom bicu, crtezu, kompjuterskom

objektu generiranom u raCunalu.

Film postaje iluzija koja interpretira nesto izvan sebe samoga. Njegove osobine
definiraju se kroz odnos uredaja koji snima, filmske ili video kamere, racunalnog
softwera i predmeta koiji biljezi, pravog, kao u slu¢aju igranog, dokumentarnog, lutka

ili crtanog filma ili virtualnog kao u slu¢aju racunalno generiranog sadrzaja.

Tada mozemo govoriti o planovima, rakursima i pokretima kamere i objektivima kao
dijelovima filmskog jezika koji stoje na raspolaganju autoru dokumentarnog, igranog

ili animiranog filma.

Polje animacije se vrlo prosirilo uvodenjem kompjuterske 3D animacije. Virtualni 3D
set kao i set lutka filma potpuno su nalik setu igranog filma i razlike u rezijskom
pristupu su minimalne, svode se samo na rad s glumcima. Klasi¢na 2D animacija
reducira pokrete kamere, upotrebu objektiva i slicno te mnoge od optickih efekata i
pokreta kamere stvara sam crta¢-animator. No s kreativnog, reziserskog stanovista
nije toliko bitno kako ¢e pojedini efekti i postupci biti izvedeni (n.p.r. da li cemo za
doniji rakurs kameru staviti nisko ili éemo jednostavno lik nacrtati iz donjeg rakursa.
Za nas je bitan reZijski postupak i odabir, da nam na tom mjestu treba takav rakurs, a

izvedba istog s rezijskog stanovista je nebitna).

Zapitati cemo se da li su rezijski postupci doista arbitrarni ili proizlaze iz stvarnosti i
nacina na koji percpiramo svijet. Jedna od osnova nesSe percepcije, uz gore
spomenuti "bottleneck” nase paznje, dakle relativno sku€ene koli€ine informacija koju
mozemo procesuirati u jednom trenu je vrlo velika brzina kojom se mozemo

prebacivati s predmeta na predmet.



Prosjeéni kadar u akcionom filmu traje tek tri sekunde a u montaznim scenama
nerijetko se nalaze kadrovi dugacki tek sekundu pa i nekoliko kvadrata. Ta
fleksibilnost u prenosenju paznje, kao i sposobnost mozga da povezuje slike i od njih
stvara vece, uzrocno poslijedicno povezane cjeline, priCe. No pokusSajmo na trenutak

docarati na koji nac¢in mi dozivljavamo svijet oko sebe.

Zamislimo da smo se i sami nasli u srednjevijekovnoj dvorani iz primjera koji smo
koristili. USavsi u dvoranu promotrili bi ¢itav prostor i zamijetili mnostvo. Zatim bi nam
pogled poceo lutati od lica do lica traZeéi nekog poznatog. Svrnuli bi pogled na
stolove s gozbom. Primijetili bi pokret u dnu dvorane, (na$ periferalni vid osjetljiv je

na pokret) princeza je krenula, mase rukom i smijesi se.

Vidimo da film i filmska montaza vrlo vijerno oponas$aju nacin na koji dozivljavamo
svijet. Zapoceli smo totalom dvorane, presli na americki plan dok smo promatrali
velikase u njihovim odorama i u krupnom planu pokusavali raspoznati lica dok je
kamera panoramirala preko njih. Zatim smo rezali na stol sa hranom i na detalje
ponudenih delicija. U totalu primijetilili smo pokret i rezali na srednji plan princeze
koja ulazi. U blizom planu mogli smo se diviti njenoj ljepoti i vidjeti kako kraljevski
odmahuje rukom a u krupnom planu njezinom Sarmantnom osmijehu. Dakle vidimo
da je na$ nacin gledanja puno sli¢niji montiranom filmu nego nekom neprekinutom
kadru. Zanimljivo, dugi kadrovi privlace na sebe paznju gledaoca za razliku od
montaznih sekvenci koje nam djeluju prirodno. To je zato Sto montaza planova prati

nas tok svijesti sa brzim promjenama niza ograni¢enih fokusa paznje.

Dobro reZiran film pokazuje nam u svakom trenutku ono $to Zelimo vidjeti. (osim kad
nam to redatelj namjerno skriva, kao kad u horor filmu ne uspijevamo vidjeti lice

uboijice.)

Mozemo zakljuciti da je filmski jezik tek preslik naseg poimanja svijeta. PaZznja
filmskog gledaoca, poput traka svjetla, grozni¢avo putuje po filmskom ekranu.
Zadaca reZisera je da mu to olakSa, da gledaocu da skrivene naznake u kom smjeru
da usmjeri paznju. SluZi i tome da sam reziser ne trosi energiju na stvari koje ¢e u

svijesti gledaoca, ma kako vidljive bile na ekranu, u kljuénom trenutku ostati u mraku.
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