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APSTRAKT

Predmet ovog doktorskog umetnickog projekta predstavlja umetnicko
istrazivanje kroz umetnicki rad u polju percepcije zvuka i slike kao neodvojivih
elemenata u konstruisanju filmskog audio-vizuelnog dozivljaja, a da pri tome filmska
slika direktno proizvodi zvu¢nu sliku.

Slika kao zvucni instrument jeste s namerom inicirani postupak (metoda) gde se
elementi filmske slike (klasi¢no-likovni i filmsko-dinamicki) prevode u zvucnu sliku,
to jest fiziCki transponuju u polje frekvencija Cujnosti, slede¢i dinamiku i odnose koje
diktira filmska slika.

Autor rada zastupa miSljenje da je pristup realizaciji ove ideje inovativan i da
predstavlja jednu vrstu novodolazeceg Citanja. U ovom radu inovativni su pristup i
proces, a samim tim inovativan je i rezultat.

Filmska naracija u okviru prakti¢nog rada sprovedena je po principu filmske
naracije iz subjektivne vizure. Ovakav pristup autoru je bio potreban prvenstveno zbog
potpune subjektivnosti dozivljaja. Prakti¢no, tacka iz koje se posmatra prica ujedno je
1 tacka iz koje se pripoveda. U jednom delu filmskog dela autor koristi filmsku sliku
kao generator filmskog zvuka, i time, metodom slika kao zvucni instrument, sprovodi
inovativan umetnicki proces.

Upotrebom ovog metoda otvaraju se mnoge nove mogucnosti za dizajniranje
zvuka na filmu. Dizajner zvuka dobija novi umetnicki alat koji ¢e mu pomo¢i u kreaciji
videnja filmskog umetnickog dela.

Kljucne reci:
filmska slika, filmski zvuk, slikovni zvuk, audizacija slike, izvedeni zvuk,

subjektivna vizura, subjektivna filmska naracija, dizajn zvuka, zvu¢ni instrument.



ABSTRACT

The subject of this doctoral art project is research through artistic work in the
field of perception of sound and image as an inseparable constructive element of a film
audiovisual experience. Basic hypothesis is that film image directly produces a sound
image.

Picture as a sound instrument is an intentionally initiated procedure (method)
in which elements of film picture (classical-artistic and film-dynamic) are translated
into a "sound". In short, frequency range registered by visual sense is transposed and
translated to frequency range registered by auditive sense, as well as dynamics and
relations dictated by motion pictures.

The author argues that this approach to the realization of the idea is forward-
looking and it represents a kind of new-found reading. Moreover, it leads to an

innovative result.

Film narration in this practical work was conducted within the principles of film
narration from subjective vision. This approach was necessary primarily because of
experience of complete subjectivity. Practically, the point from which the story is
viewed is the point from which it is narrated. In one part of this film work, the author
uses a film image as a generator of film sound, which is the basis of this innovative
artistic process.

Method Picture as a sound instrument would open an entirely new field of
designing sound in audiovisual arts. Sound Designers would get a new creative tool
that will help them create a new vision of film artwork.

Key words:
Film picture, movie sound, sound picture, image audition, derived sound,

subjective vision, subjective film narration, sound design, sound instrument.



1. UVOD

1.1. Izvoriste ideje za metodu slika kao zvucni instrument

Zasto je film tako mocan medij, odnosno zaSto ima tako snazna umetni¢ka
sredstva?

Reklo bi se prvenstveno zbog svoje audio-vizuelne strukture. Film nije povezan
samo s jednom umetnoscu, nego je to skup vise umetnosti. Zvuk i slika, kao ¢inioci
audio-vizuelne strukture prenose poruke, zajedno ,,oscilujuci” u glavi recepijenta, i
time ga teraju da svaki put tu poruku (umetni¢ku) ne shvati kao informaciju u slici ili
informaciju u zvuku, nego kao rezultantnu informaciju sazdanu od odnosa zvuka i slike.

Film se koristi audio-vizuelnim sredstvima, zvukom i slikom, i po teoriji
sinestezije' slika i zvuk kod sinesteta izazivaju odredeni tre¢i doZivljaj koji je proizvod
sagledavanja slike i zvuka.

Posto film proizvodi sinestetski dozivljaj, reklo bi se da su svi ljudi sinestete u
odredenoj meri. Zato film ne gledamo niti ga sluSamo, nego ga dozivljavamo. U
svakodnevnom govoru je ostao izraz gledanje filma a ne dozivijavanje. Cak i u vreme
filmskog tehnoloskog razvoja, u vreme takozvanog ,,nemog filma”, gledaoci nisu film
iskljucivo gledali. Odsustvo zvuka je jedan oblik ozvucavanja.

,,Nemi” film ne postoji niti je ikada postojao. Postojao je film bez snimljenog
zvuka, odnosno govora. ,,Nemi” film, odnosno film bez snimljenog govora, uvek je bio
pracen muzikom koja je izvodena uzivo na projekcijama ili reprodukovana s nosaca
zvuka, ¢ak i zvucnim efektima.’

Analiziraju¢i gledaocevu percepciju filmskog dela mozemo rec¢i da postoje
taCke percepcije. Tacka percepcije gde se sagledavaju fizicke karakteristike slike, i
tacka percepcije gde se sagledavaju fizicke karakteristike zvuka. Uobicajeno je da
spajanjem ove dve rezultante sagledavanja s treCcom tackom percepcije, koju ¢emo
nazvati ustanovljena iskustva, kao rezultat dobijamo izmenjenu percepciju (dozivljaj na
osnovu steCenog iskustva). Bez trece tacke percepcije, opazanje je samo na nivou
prikupljanja informacija. Zato, moze se re¢i da postoji ono §to kao gledalac gledamo 1

ono S$to kao gledalac vidimo. Tumacenjem izmenjene recepcije autora slike i dizajnera

! Iskustvo pri kome se stvara fenomen meganja ula, a razligiti nadraZaji se stapaju u jedan kognitivni doZivljaj,
izazivajuéi raznovrsne asocijacije.
2 Maksimovi¢ Zoran, Pregled teorija o zvuku na filmu, Zbornik FDU. 2008; 13-14: 1



zvuka, dobijamo rezonancu stvarnosti, odnosno percepcijsku rezonancu kod
recepijenta to jest gledaoca. To je uobicajeni tok koji postoji na filmu.

Inovativan postupak u ovom radu je svojevrsno sjedinjavanje prve dve tacke
percepcije, odnosno slike i zvuka. Direktor fotografije ¢e zapravo kreiranjem slike
kreirati 1 zvuk. To ¢e biti omoguceno jedinstvenim algoritmom koji ¢e parametre koji
defini$u sliku transponovati u parametre koji definiSu zvuk. Takav zvuk proizveden
slikom posluzic¢e kao polazna osnova za dizajniranje zvuka, odnosno, definisa¢e drugu
tacku percepcije. Time ¢e biti postignuta jedinstvena i nadasve tacna sprega izmedu
slike 1 zvuka, koji sagledani kroz tre¢u tacku percepcije recepijentu treba da donesu
novo sinematsko iskustvo.

U okviru umetnickog istrazivanja, tokom priprema ovog doktorskog
umetnickog rada, dramaturska postavka koju je sam autor usvojio, zahtevala je da se
jedan deo filma tretira na poseban nacin. Tako glavni lik, iz ¢ije subjektivne vizure
pratimo filmsku pricu, nastrada u saobracajnoj nesre¢i. Pri¢a se nastavlja iz subjektivne
vizure duse koja je odvojena od tela. Autor je zeleo da i nakon smrti glavnog lika nastavi
s istim nacinom filmske naracije. Tako je i u posmrtnom putovanju duse glavnog lika,
preminule Kristine, nastavio da pripoveda na isti nacin, kroz subjektivnu vizuru njene
duse.

Postavlja se pitanje kako predstaviti subjektivnu vizuru duse ako postoji
pretpostavka da je dusa nematerijalna i vandimenzionalna? Kako predstaviti
subjektivnu vizuru necega Sto nema culo vida ili culo sluha? Autorova umetnicka
interpretacija pojma duse bila je da je dusa jedno i jedino, jedna tacka, i da stoga nema
pojedinacna cula vida 1 sluha. U takvoj interpretaciji, kroz subjektivnu vizuru duse,
kakvu je autor predstavio u filmu Hod, filmska slika i1 filmski zvuk tretirani su na
specifican nacin. Zbog pretpostavke da duSa ima jedno jedino ¢ulo, autor dolazi na ideju
da jednu informaciju koja se kreira kao subjektivna vizura duse, u ovom slucaju slika,
prelije u zvuk. Takvim umetnickim pristupom i originalnom metodom omoguc¢avamo
da sama slika proizvodi zvuk. Na taj nacin zadovoljavamo premisu da je dusa jedno i
jedino, i izvodimo da subjektivno percepiranje onoga sto percepira dusa (nazva¢emo to
zbirno culo) moze da se prevede u dva Cula koje percepira covek, to jest sliku 1 zvuk.

U delu filma gde kroz subjektivnu vizuru pratimo hod duse posmrtnim putem,
nakon snimanja filma autor ne pristupa procesu ozvucavanja filmskog dela, ve¢ daje

priliku samoj slici da proizvede zvuk koji je prati. Tako je sprovedena ideja spajanja i



medusobnog delovanja, to jest prelivanja slike u zvuk, kroz metodu slika kao zvucni

instrument.

1.2. Subjektivna vizura kao autorski koncept

Svet koji mi ljudi poznajemo jedna je multidimenzionalna slika koju smo
napravili u svojoj glavi kroz percepciju nastalu kontaktom nasih ¢ula s okolnim svetom.
Mi vidimo, ¢ujemo, miriSemo, osecamo dodir ili ukus, i tako u svojoj glavi pravimo
sliku o svetu oko sebe. Film je oduvek pokusavao da hiperbolizovanim zvukom i slikom
nadomesti nedostatak ucesca ostalih ¢ula u filmskom dozivljaju. Poznati su pokusaji
uvodenja mirisa i dodira u toku bioskopske projekcije, kao i uvodenje 3D tehnologije
slike ili 360 stepeni video-projekcije. Jedan od najefikasnijih sinematskih alata kojima
zeli da se postigne najve¢i mogudi stepen priblizavanja percepcije kao u realnom Zivotu
jeste princip subjektivne vizure.

Autor ovog doktorskog umetnic¢kog projekta je, razmisljajuci na koji nacin zeli
gledaocima da isprica pri¢u o svom umetni¢kom videnju zagrobnog Zivota, izabrao da
film predstavi kroz subjektivnu vizuru glavne junakinje. Takav pristup ima svoje
prednosti i mane, ali ima i odredeni vizualni potencijal. Kroz istoriju filma, nekoliko
filmskih autora pokuSavalo je na uspesan ili malo manje uspeSan nacin da iskoristi
subjektivnu vizuru kao alat filmskog narativa.

Jedan od prvih epskih spektakl-filmova, u nekim verzijama u trajanju od preko
pet sati, bio je film ,,Napoleon” Abela Ganca (Napoléon vu par Abel Gance, 1927, Abel
Gance). To je biografski film o francuskom vojskovodi koji ¢e i budu¢im generacijama
sineasta biti inspiracija za velike filmske spektakle. U svom filmu reditelj Abel Gans
(Abel Gance) uvodi mnoga nova tehnicka reSenja, kao i inovativne elemente filmskog
jezika. Jedan od njih je i kreativni nacin koriS¢enja subjektivne vizure. Koristi je na
primer u scenama gde prikazuje subjektivnu vizuru konjanika prilikom jahanja ili

vizuru topovskog duleta u letu.
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Slika 1: Plakat digitalno remasterovane verzije filma Napoleon

Kamera je sasvim oslobodena staticnosti (zahvaljujuci izumu laganih, nosivih
kamera), te film obiluje nizom subjektivnih dinamicnih kadrova, voznji kamere i
panorama. Gance je tako kameru vezao na leda galopirajucega konja, odakle je
snimala krajolik, da bi docarala subjektivne kadrove jahaca. Politicku raspravu u
francuskoj skupstini snimio je postavivsi kameru na vrh njihala odakle je ona, njisuci
se, naizmenicno prikazivala predstavnike desnice i levice (Zirondince i jakobince), dok
je topovska bitka pri opsadi Toulona docarana u kadrovima koji su simulirali
perspektivu topovske kugle (kamere su bile pricvriéene uz lopte bacane u vazduh).

U jednoj od scena u kojoj je predstavljeno grudvanje snegom, pojavljuje se
subjektivna vizura samog Bonaparte. Zanimljiv je opis reditelja i scenariste same scene,
odnosno napomena koja je stajala u originalnom scenariju, gde se opisuje tehnika

subjektivne vizure: Kamera se brani kao da je to sam Bonaparte, kao da je to covek.*

? B.Kragi¢, Leksikografski zavod "Miroslav Krleza" (2008), http://film.lzmk hr/clanak.aspx?id=1166 (pristupljeno
u junu 2018)

* Geri Vestmor (Garry Westmore), The History and Future of the POV Film (2016), (prev.aut)
https://2015.acmi.net.au/acmi-channel/2016/the-history-and-future-of-the-pov-film/ (pristupljeno u junu 2018)



Slika 2: Postavljanje kamere u poziciju koja odslikava subjektivni kadar jahaca

U filmu ,,Doktor Dzekil i Mister Hajd” (Dr. Jackyll and Mr. Hyde) Roberta
Mamulijana (Robert Mamoulian) iz 1932. godine, prvih nekoliko scena filma snimljene
su iz subjektivne vizure. Reditelj koristi subjektivnu vizuru Doktora Dzekila da bi
predstavio njegov svet. Tako gledaoci kroz njegovu subjektivnu vizuru saznaju da je
Doktor sjajan muzicar, to jest orguljas, da je bogat i okruzen slugama koji se brinu o
njemu, te da je priznat u druStvu jer ga kroz subjektivnu vizuru pratimo od voznje
kocijama do amfiteatra gde ¢e Doktor odrzati predavanje.

Kada je 1947. godine Robert Mongomeri (Robert Mongomery) uspeo da dobije
priliku da rezira i glumi u svom rediteljskom debitanskom ostvarenju, pred njim je bio
jedan nadasve neobican zadatak. Trebalo je prvi put napraviti film koji se u celokupnom
trajanju deSava iz prvog lica, odnosno iz subjektivne vizure glavnog lika filma. Takva
vrsta filma bila je veoma inovativna za taj period. Reditelj je postavio gledaoce u glavu
glavnog lika i pokazao im svet ove filmske price kroz oci detektiva koji reSava tragic¢ni
slucaj. Rezultat toga je filmsko ostvarenje ,,Dama u jezeru® Roberta Mongomerija
(Lady in the Lake, 1946, Robert Mongomery). Ipak, ovakav rediteljski pristup zavrsio
se manje vise kao jedan eksperiment koji nije imao ba$ nekog posebnog odjeka kod
publike. Mongomeri u svom filmu koristi kameru veoma suptilno, §to bi se moglo
pripisati i1 tehnickim nedostacima snimajuée tehnike tadasnjeg vremena. TadaSnje

filmske kamere su bile velike i teSke za upravljanje, te je stoga kadar usporen i sveden

10



u pokretljivosti. Interesantan je princip kojim reditelj uvodi u film glavnog lika iz ¢ije
vizure pratimo naraciju. Kad kamera pride nekom ogledalu, tad moZzemo da se i
vizuelno upoznamo s glavnim likom filma. Vizuelni stil koji je tada Mongomeri
zapoceo svojim filmom mnogo godina kasnije dobi¢e svoj zanrovski naziv — film
,POV* (point of view movie). To je filmsko ostvarenje gde se pozicija iz koje publika

posmatra radnju poklapa s pozicijom percepcije filmskog lika.

Slika 3: U filmu Dama u jezeru, kad vidimo ogledalo, akter ¢iju subjektivnu vizuru

pratimo pojavljuje se u kadru

Nazalost, mnogo godina se ¢ekalo na sledeceg filmskog autora koji ¢e imati
hrabrosti da sprovede filmsku naraciju na ovaj na¢in. Naravno, sama subjektivna vizura
kao deo filmskog jezika nasla je svoje mesto u gramatici filmskog izraza mnogih
reditelja.

U svojim filmskim ostvarenjima reditelj Alfred Hickok (Alfred Hickok), kroz
rediteljske principe voajerizma, imao je uvek nesSto zanimljivo da prikaze koristeéi
subjektivnu vizuru. Filmski klasik koji je temu subjektivne vizure doveo u prvi plan
svakako je film ,,Prozor u dvoriste” Alfreda Hickoka (Rear Window, 1954, Alfred
Hickok). Poznati foto-reporter zbog povredene noge na duzi period vezan je za boravak
u stanu. Njegov nemirni duh, navikao na stalnu potragu za fotografskim motivima,
pocinje da istrazuje jedinu vizuru koja mu je trenutno omogucena, a to je pogled ka
komsijskim stanovima kroz durbin ili teleobjektiv njegovog foto-aparata. Spletom
okolnosti on uocava zlocin koji se desio u njegovom susedstvu, detektivski resava

slucaj prateci aktivnosti komsiluka, dok je gledaocima njegova subjektivna vizura
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nametnuta kao jedina tacka sagledavanja aktivnosti likova u komsiluku. Na taj nacin je

subjektivna vizura dramaturski opravdana i nametnuta kao autorski koncept.

Slika 4: DZejms Stjuart kao glavni lik u filmu Prozor u dvoriste

Tokom osamdesetih godina dvadesetog veka dolazi do ekspanzije
robotizovanih junaka nauc¢nofantasti¢nih akcionih filmova. Filmovi kao Sto su
, Terminator” Dzejmsa Kameruna (The Terminator, 1984, James Cameron) i ,,Robokap”
Pola Verhovena (RoboCop, 1987, Paul Verhoeven) doziveli su svoje mnogobrojne
filmske nastavke. Cesto se u ovim filmovima predstavlja subjektivna vizura
robotizovanog junaka, narocito kad autori Zele da pokazu da je u pitanju nepogresiva
masina koja u svakom trenutku na svom displej-ekranu ima mnostvo podataka koji joj
sluze da bude u prednosti u odnosu na ljude. Tako je vizura Terminatora predstavljena
crvenkastim obojenjem, kao da procesor robota ne vidi ceo bojeni spektar ve¢ samo

neke njegove segmente.
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Slika 5: Subjektivna vizura Terminatora u filmu Terminator 2

Film ,,Biti DZon Malkovi¢” Carlija Kafmana (Being John Malkovic, 1999,
Charlije Kaufman) pojavio se 1999. godine kao komedija sa sjajnom dramaturSkom
idejom. Negde u nekoj poslovnoj zgradi postoje vrata kroz koja moze§ da dodes do
unutraSnjosti glave poznatog glumca Dzona Malkovica. Kad neko prode kroz taj portal,
pocinje da vidi i osec¢a ono $to vidi i ose¢a u tom trenutku i sam DZzon Malkovi¢. Tako
je jedan poveci deo filma prikazan subjektivnom vizurom DZona Malkovica, koja je
ujedno i subjektivna vizura drugih ljudi koji su putem portala usli u glavu poznatog
glumca. Ovaj dramaturski pristup je veoma interesantan, a vrhunac zapleta predstavlja
scena kada sam Dzon Malkovi¢ prode kroz portal i ude sam u svoju glavu. Rezultat je

sjajna komedija.

Slika 6: DZon Malkovi€ nosi na sebi kameru kojom snima svoju subjektivnu vizuru
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,Ruska Arka” ruskog reditelja Aleksandra Solokova (Russkiy kovcheg, 2002,
Aleksandar Sokolov) je osamdesetsedmominutni film snimljen bukvalno u jednom
kadru iz treeg pokuSaja tokom jednog dana. Film je napravljen povodom tristote
godisnjice Zimskog dvorca u Sant Petersburgu koji prikazuje tri veka ruske istorije u
okviru ovog ostvarenja. Radnja filma se bazira na odnosu dva junaka koji prolaze put
od 1.300 metara dugackih hodnika muzeja Ermitaz. Jedan od ta dva lika je onaj koji
nosi u sebi subjektivnu vizuru tokom celog filma.

Jos§ jedan zanimljiv film ima zapaZen deo reSen u subjektivnoj vizuri. To je film
,Ronilatko zvono i leptir” Juliana Snabela (The Diving Bell and the Butterfly, 2002,
Julian Schnabel), baziran na istinitoj pri¢i novinara koji je sa 43 godine doZiveo
mozdani udar. Pri¢a je ispriana na jedan veoma mastovit i poseban nacin kroz
unutrasnji pogled na ¢oveka koji je zarobljen u svom telu (ronilackom zvonu). Prvi deo
filma gledamo iz Bobijeve perspektive, da bismo u slede¢em gledali njega i sve ono §to

ga okruzuje.’

Slika 7: Kadar iz filma Vestica iz Blera, u kome glavna junakinja ostavlja svoje

svedocanstvo video-kameri

Trend snimanja filmova kao $to su ,,Vestica iz Blera” Danijela Mirika i Eduarda
Sanceza (The Blair Vitch Project, 1999, Daniel Myrick, Eduardo Sanchez), ,,Kloverfild”
Meta Rivesa (Cloverfield, 2008, Matt Reeves) 1 ,,Hronike” Dzosue Tranka (Chronicle,

% Sandra Vujosevi¢, Kakav je film?, recenzija filma ,, Ronilacko zvono i leptir” Juliana Snabela (The Diving Bell
and the Butterfly, 2002, Julian Schnabel) (2013), http://kakavfilm.com/2013/07/the-diving-bell-and-the-butterfly-
2007/ (pristupljeno u junu 2018)
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2012, Josh Trank) preselili su teret percepcije filmske radnje na samu kameru, koju drzi
uglavnom nevidljivi protagonista. To omogucava filmskim stvaraocima da se igraju sa
subjektivitetom kadra, a da nisu u potpunosti povezani sa samo jednim akterom. U
filmu ,,Kloverfild” kamera se lako prenosi s jednog na drugog aktera ukoliko je to
potrebno zbog filmske radnje, odnosno da bi se pokazao drugi filmski lik. U filmu
,Vestica iz Blera”, nakon zavrSetka jedne od scena, kamera je napustena u stanju panike.
Gledaocu je ostavljeno da kroz ograniavajucu vizuru nepokretne ostavljene kamere,
segmentima slike i zvuénom slikom, tumaéi jezicke implikacije u odsustvu likova.°
Jedan od najekspresivnijih primera koriS¢enja subjektivne vizure kao
narativnog sredstva je u filmu ,,Ulazak u Void” Gaspara Noe (Enter the Void, 2009,
Gaspar Noah). Radnja se desava u Tokiju, gde njegov glavni lik Oskar biva ubijen. Pre
1 posle ubistva pratimo subjektivnu vizuru aktera. Prvo je to Oskar u scenama sa
sestrom 1 prijateljem, a zatim njegova dusa koja napusta telo i1 luta gradom, prateci
ostale likove koje smo ranije upoznali. Tako kroz vizuru lutaju¢e duSe pratimo Sta se
dalje desava s likovima u filmu. U tre¢em €inu filma subjektivne vizure duse nisu vise
u realnom svetu ve¢ putuju kroz razne apstrakcije koje predstavljaju autorovo videnje

puta duSe nakon smrti. Ovakav pristup filmskoj naraciji veoma je inspirativan.

Slika 8: Oskar shvata da je pogoden u filmu Ulazak u Void

6 Niko Lang (Nico Lang), Consequence of sound, A Quick History of the First-Person Film, (07.04.2016),
https://consequenceofsound.net/2016/04/a-quick-history-of-the-first-person-film/ (pristupljeno u junu 2018)
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Mozda je najeksplicitnije u filmu ,,Zestoki Henri” Ilje NaiSulera (Hardcore
Henry, 2015, Ilya Naishuller) sprovedena ideja pricanja filmske price kroz subjektivnu
vizuru. U ovom filmu autor stavlja publiku u glavu robotizovanog tela junaka Henrija.
Miran brac¢ni Zivot pored prelepe Estel jeste sve ¢ega se Henri se¢a u trenutku kad se
iznenada probudi u nepoznatoj nauc¢noj laboratoriji. Dok Estel pokusava da ga vrati u
normalan zivot, u laboratoriju upadaju naoruzani ljudi, pa je Henri primoran da bezi
kako bi spasio zivot. Estel zarobljava zli Akan, pa Henri polazi u potragu za voljenom
zenom.”

,Zestoki Henri” nudi novu primenu POV — filmske subjektivne vizure,

potpomognut evolucijom filmske tehnologije. Ruski reditelj i njegov tim su koristili

GoPro kamere kako bi laganim kamerama maksimalno oslobodili glumca koji nosi

kameru na sebi.

Slika 9: Glumac kaskader nosi specijalnu masku s dve GoPro 4 kamere na snimanju

filma Zestoki Henri

S obzirom na to da je princip primene subjektivne vizure mnogo bolje prihvacen
u video-igrama (FPS — first person shooting) nego na filmu, stie se utisak da je
ekspanzija igara pokrenula ideju vrac¢anja na filmske ekrane ovog koncepta filmske

naracije. Postavlja se pitanje Sta je buduénost ovog autorskog koncepta. Namece se kao

7 RusFilm, Kino Rusija (16.09.2016), https:/kinorusija.wordpress.com/2016/09/16/hardcore-henry-2015/
(poseéeno u junu 2018)
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jedno od reSenja da bi video-igre i1 film mozda bas u ovoj tacki mogli da se susretnu i
spoje, naravno, daljim razvojem filmske tehnologije kao i tehnologije igara. Mozda ¢e

bas ovaj model postati uobicajen kroz koncept filmova virtuelne realnosti.

1.3. Smrt, dusa i zagrobni Zivot

U procesu istrazivanja umetnicke i teorijske grade za potrebe pisanja scenarija
za film Hod autor je istrazivao kako na pojmove smrti, zZivota posle smrti i puta duse
nakon umiranja gledaju nauka, religija, kao i sami filmski autori.

Nauka kaZe da je smrt prestanak zivotne aktivnosti tela, organa, tkiva i celija
ljudskog organizma. Ona nastaje sledom unutrasnjih ili spolja$njih faktora koji uti¢u na
telo zivog bi¢a. Sam fenomen smrti vekovima se tumaci na razli¢ite nacine u svim
ljudskim granama, i to pocev od nauke, filosofije, religije i umetnosti. Vernici veruju
da posle smrti postoji zagrobni zivot, a ateisti da posle smrti nema nic¢ega.

Ako se vodimo stavovima hris¢anske religije, jedino gde mozemo da odemo
posle smrti jesu raj ili pakao. Nauka nema mnogo toga da kaze o ovoj temi, jer naravno
ne postoje svedoci koji su prosli ovaj put. Neke naucne discipline pokusavale su da daju
svoja videnja puta duSe posle smrti. Umetnost i kinematografija imale su pregrst
umetnickih videnja na ovu temu.

Hipnoterapeut Majkl Njutn (Michael Newton)® je tvrdio da moZe u svojim
seansama hipnoze pacijente toliko da vrati nazad u njihovu proslost, da mogu da se sete
onoga $to je bilo ne u ovom Zivotu, nego izmedu ovog i prethodnog Zivota.

Sve te slucajeve on je opisao u knjigama ,,Putovanja dusa” (Journey of Souls) i
»dudbina duse” (Destiny of Souls). Interesantno je da svi ispitanici pominju sli¢na
iskustva i opise. U svim opisima pominju sledece elemente svojih videnja putovanja
izmedu dva zivota: pred ofima im prolazi celi zivot, dusa moze da vidi svoje telo,
svetlost, susre¢u pokojne rodake, susre¢u se s andelima Cuvarima, spiritualnim
vodic¢ima i drugo.

Majkl Njutn na osnovu svog istrazivanja tvrdi da smrt ne postoji, ve¢ da samo

postoji prolaz do drugog zivota.

¥ Majkl Njuton (Michael Newton), Good Reads, https://www.goodreads.com/author/show/12496 Michael Newton
(pristupljeno u maju 2018)
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U hris¢anstvu postoji pojam smrti, pojam duSe i puta te duse. HriS¢anstvo
propoveda da nakon smrti dusa putuje Cetrdeset dana do svoga odredista. Nakon
cetrdeset dana odluceno je da li ¢e ona zauvek oti¢i u raj ili pakao.

Dusa je samo nasa sustina, srediste svih nasih energija i nasih misli. Dusa se
krece i daje zivot telu. Nakon svog odvajanja od tela, ona nastavija da Zivi, da postoji,
da ima svesnost.”

U hriS¢anskom tumacenju puta duSe nakon smrti, dusa na tom putu prolaziti
kroz razne prepreke. Po pravoslavnom verovanju postoji dvadeset takvih tacaka kroz

koje prolazi dusa i i one se zovu mitarstva.

|

Slika 10: Smrt blazene Teodore — stepenice predstavljaju mitarstva

Ne postoje uopste sumnje da je ucenje o mitarstvima, ucenje Crkve Pravoslavne.
Ovo ucenje nalazimo u Svetom Pismu (uporedi Ef 6:12), u delima Sveti Otac (i starih i

- . 10
savremenih) i kroz molitve Crkve.

? Sveti Jovan Sangajski (Maksimovic), Zivot posle smrti — Opis prvih 40 dana posle smrti, www.pravoslavni-
odgovor.com /Crkva_Hristova/ Besede Sveti Jovan_Sangajski/ put_duse_posle smrti.htm , (pristupljeno u junu
2018)

% isto
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Sangajski (Maksimovi¢), dao je Sveti Makarije Egipatski, i to onako kako mu je od
Andela dato.

11 HEMEE H CTASHETCA . €
‘,( XEAHTH H TTOCMERATHCA |

»

MUTHPCTES

Slika 11: Pravoslavni kanon oslikavanja scene mitarstva. Andeli i davoli se bore za

pokojnikovu dusu

Od zemlje do Nebesa postoji lestvica i svaki stepenik ima odred demona. Oni se
nazivaju mitarstvima i zIi duhovi susrecu dusu i donose napisane spisove, pokazuju ih
Andelima, govoreci tog dana i tog i tog meseca, ova dusa je uradila ovo, bilo da je
krala ili bludnila ili pocinila preljubu, ili ucestvovala u sodomiji, ili lagala, ili hrabrila
nekog na zlo delo. I sve drugo zlo koje je pocinila, oni pokazuju Andelima. Andeli onda
pokazuju bilo sta dobro koje je dusa uradila, milostinju, ili molitve, ili Liturgije ili
postove ili bilo Sta drugo. I Andeli i demoni se tada racunaju, i ako nadu da je dobro
vece od zla, Andeli uzimaju dusu i nose je na sledecu pregacu, dok demoni stiskaju zube

slicno divljim psima i Zure da $¢epaju tu jadnu dusu iz ruku Andela."'

isto
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Svaka od religija imala je svoje tumacenje zagrobnog Zivota. Religije koje
postoje u svetu su mnogobrojne, pocev od najprimitivnijih, to jest prvobitnih fetiSizma
1 toteizma, preko raznih isto¢nih politeisti¢kih religija, muhamedanstva i hri§¢anske
vere.

Narodi starih civilizacija takode su verovali u zagrobni zivot i u odlazak nakon
smrti u vecna lovista (mitologija severnoameri¢kih Indijanaca), Elisejska polja
(starogréka mitologija) 1 Valhalu (nordijska mitologija). Zato su svoje pokojne
pripremali za put na drugi svet pokopavajuci ih s orudem, nakitom i oruzjem za koje su
mislili da im je potrebno na drugom svetu.

Na Dalekom istoku mnogo godina pre pojave hriS¢anstva razvijale su se ideje o
metempsihozi * i reinkarnaciji.”

Pojam reinkarnacije se javlja u religijama Indusa, ali 1 Egipéana. Ona je sastavni
deo budisticke, orfejske i pitagorejske, kao 1 Platonove, Heraklitove i Empedoklove
filosofije.

Stari narod Arijci ili kako ih jos nazivaju Indoiranci, porodica naroda koji
pripadaju podskupini Indoevropljana, su u vreme Veda'® bili ubedeni da smrt ne znaci
kraj postojanja. Verovali su da posle noc¢i dolazi dan a posle smrti — Zivot. Jednom
rodeno, bi¢e nikada nece zavrsiti svoje postojanje.”

Ucenje o reinkarnaciji dostize svoj vrhunac u petom veku pre Hrista, kada ga je
unapredio i1 razvio Buda (probudeni, prosveceni) inace osniva¢ po njemu prozvane
religije budizma. Osnovni princip njegovog verovanja jeste da ne priznaje nikakvog
vrhovnog boga koji je tvorac sveta, ve¢ da je svet vecan jer je oduvek postojao i uvek
ée postojati.'®

U vreme osvajanja Aleksandra Velikog na Istoku, dolazi do susreta grcke
civilizacije s kulturom Istoka, pa se samim tim ove ideje prenose u Evropu. Tako je

ideja reinkarnacije nasla svoje mesto u razmis$ljanjima mnogih starogrckih filosofa.

12 Metempsihoza (gréki: metemjuhosi) je u&enje o preseljavanju dusa posle smrti, kao i o reinkarnaciji, samo s tom
razlikom $to metempsihoza dopusta moguénost da se dusa ponovo pojavi ne samo u drugom ljudskom telu vec¢ i u
zivotinjama, biljkama, pa ¢ak i u mineralima.

13 Reinkarnacija (lat. reincarnate) je jedna vrsta starog istonjackog udenja, po kome se Sovekova dusa posle
njegove smrti preseli u drugo ljudsko telo sa ciljem daljeg usavrSavanja.

" Vede je naziv za odredeni skup tekstova koji su nastali u drevnoj Indiji, u periodu od 1400. p.n.e. do 900. p.n.c.
'3 ARTEMIJE, rasko-prizrenski episkop, Ugenje o metempsihozi i reinkarnaciji sa hri§¢anskog gledista, Beograd:
Trojerucica, 1997. — str. 75

18 Isto
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Umetnost takode ima svoje videnje puta duse posle smrti. Dugo pre nastanka
filma, slikari, pesnici i kompozitori pokusavali su, u velikoj meri inspirisani religijom,
da analiziraju posmrtni zivot. Shodno tome, raj i pakao, andeli i davoli, nasli su svoje
mesto u njihovim umetni¢kim radovima.

Veliki broj filmskih autora bavio se temom Zivota posle smrti. Neki od tih
filmova su komedije, drugi su ozbiljne filmske drame, a nekoliko spada u Zanr naucne
fantastike. Neki su vizualizaciju okruzenja dusSe posle smrti predstavljali na krajnje
jednostavan nacin, kao svet identi¢an naSem svetu. Drugi su uvodili elemente oblaka,
neba ili nekih monumentalnih gradevina. Neki autori su taj svet dizajnirali na potpuno
specifi¢ne nacine.

Najvedi broj filmova tretira svet u kome je dusa posle smrti kao svet u kome
smo i mi, te duSa ostaje tu prisutna u realnom svetu. Primeri filmova s takvim pristupom
su ,,.Duh” Dzerija Zukera (Ghost,1990, Jerry Zucker) ili ,Sesto Culo” M. Najta
Simalana (The Sixsth Sence, 1999, M. Night Shyamalan).

Slika 12: Zagrobni svet predstavljen kao prelepi prirodni rezervat u filmu Divne kosti

U filmu ,Tanka linija smrti” DzZoela Sumahera (Flatliners, 1990, Joel
Schumacher) kao i u njegovom rimejku iz 2017, svet iza linije smrti osmisljen je kao
misticni prostor predstavljen na veoma slikovit nac¢in. U ovom filmu grupa studenata
medicine pokuSava da istrazi fenomen zivota posle smrti time S$to izazivaju
eksperimente klinicke smrti jedni na drugima. S druge strane, u filmu ,,.Divne kosti”
Pitera Dzeksona (The Lovely Bones, 2009, Peter Jackson) zagrobni svet je predstavljen

kao prelep, pun boje, idealno dizajniran prirodni rezervat. [zmedu tog sveta i realnog
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sveta zaglavljena je devojcica koja je nasilnicki izgubila zivot, i pomaze svom ocu da
pronade njenog ubicu.

U filmu ,,Dolazi gospodin Dzordan” Aleksandra Hala (Here Comes Mr. Jordan,
1941, Aleksandar Hall) bokser iz radnicke klase prebrzo je sklonjen u raj, i zato ga

andeo, gospodin DZordan, $alje u telo milionera — koji ¢e kasnije takode biti ubijen.

Slika 13: Zagrobni svet predstavljen kao aerodromska pista u filmu Dolazi gospodin

DzZordan

Zagrobni svet, to jest jedan njegov segment, predstavljen je u filmu Aleksandra
Hala kao aerodromska pista ispunjena maglom. Putnici koji ulaze u avion praceni su
stjuardima koji su u stvari njihovi andeli Cuvari. Putnici su pokojnici, i svi u najve¢em
redu sre¢ni ulaze u avione koji ih sprovode do krajnje destinacije. Ovaj film je 1967.
godine imao i neku vrstu rimejka u jugoslovenskom filmu ,,Bokseri idu u raj” reditelja
Branka Celovi¢a.

Filmsko ostvarenje ,Pitanje Zivota i smrti” Majkla Povela i Emerika
Presburgera (4 Matter of Life and Death, 1946, Michael Povell i Emeric Pressburger)
predstavlja pricu pilota koji posle pada svog ratnog aviona ima vizije posthumnog
zivota. Taj svet je predstavljen na vrlo specifi¢an nacin kroz pokretne stepenice ka nebu

1 dizajnirano okruzenje u oblacima.
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Slika 14: Stepenice ka nebu u filmu Pitanje Zivota i smrti

Pilot je prisiljen da prode nebesko sudenje kako bi dokazao da treba da se spoji
sa zenom koju voli. Zagrobni svet je predstavljen u crno-beloj tehnici, dok je sadasnjost
u boji. Interesantno je da je ovaj primer po toj vrsti stila suprotan veoma uspesSnom i
poznatom filmskom delu Carobnjak iz Oza (The Wizard of Oz, 1939, Victor Fleming),
filmu gde je sadasnjost predstavljena crno-belom tehnikom a apstraktni svet u koloru.

Jos§ jedan od filmskih klasika koji se bave temom zagrobnog Zivota jeste film
,,Orfej” Zana Kokea (Orphee, 1950, Jean Cocteau). Ovo je film baziran na grékom mitu
o pesniku koji se spusta u pakao da spasi svoju mrtvu Zenu. Autor ovog filma koristi

mehanicke filmske trikove kako bi njima oslikao zagrobni Zivot.
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Slika 15: Glavni junak pokuSava da prode s druge strane ogledala u filmu Orfej

U filmu ,,Orfej” filmski junaci prolazenjem kroz ogledala ulaze u taj drugi svet,
svet mrtvih. Reditelj takode koristi i refleksiju vode kao granicu izmedu svetova, kao i
mehanicki trik unazad snimljenih kadrova ili usporenih kadrova, kako bi prikazao
apstraktnost tog drugog sveta. Takode, autor koristi i promenu gravitacionog polja
koriste¢i scenske specijalne efekte. Scenografsko videnje tog sveta je takvo da ga autor

uvek predstavlja kao stare razruSene monumentalne gradevine u no¢noj atmosferi.

Slika 16: Zagrobni svet u filmu Sabirni centar
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Na sli¢an nacin srpski reditelj Goran Markovi¢ u svom filmu ,,Sabirni centar”
iz 1989. godine opisuje svet u koji njegovi glavni junaci odlaze nakon smrti. Taj svet
je realisti¢an, a likovi se cudno kre¢u ne koracajuéi ve¢ dolecuci od jednog do drugog
mesta, koristeci filmske mehanicke specijalne efekate. Markoviéevo videnje zagrobnog
sveta je predstavljeno kao staro anticko arheoloSko nalaziSte. Ovaj svet je spletom
raznih podzemnih prolaza povezan s realnim svetom, a glavna vrata koja ih povezuju
pronalazi i otvara na$ glavni junak. Tako u jednom delu filma duhovi ljudi dolaze u
realni svet zivih ljudi i srecu se s njima.

U filmu ,,Bitldus* Tima Bartona (Beetlejuice, 1988, Tim Burton) autor na
komi¢an nagin tretira svet mrtvih i svet Zivih. Zivi i mrtvi dele isti Zivotni prostor, ali
su dimenzije u kojima su jedni i drugi razlicite, pa stoga zivi ne vide mrtve, a mrtvi vide
Zive, 1 zato im zivi smetaju. Zaplet prati nedavno preminuli par, koji o€ajnicki zeli da
oslobodi svoj dom zivih ljudi.

Veoma Cesto se tema duhova i zagrobnog zivota koristi u komedijama, a takav
primer je jedna od najboljih komedija devedesetih, film ,,.Branec¢i svoj Zivot” Alberta
Bruksa (Defending lour Life, 1991, Albert Brooks). Nakon tragi¢ne smrti, glavnom
junaku filma se sudi na drugom svetu, i odlucuje o tome kakva ¢e biti dalja sudbina
njegove duse. U projekcionoj sali junak moze da vidi snimke situacija iz njegovog tek
zavrSenog zivota koji sluze kao dokazni materijal na njegovom sudenju. Autor zagrobni
svet predstavlja kao realisticki prikaz futuristickog stambenog naselja u kome vladaju
perfektan red i harmonija. Sve je €isto i umiveno, svi su obuceni u belo i sve funkcionise

u savrSenom redu.

Slika 17: Zagrobni svet izgleda kao futuristicko naselje u filmu Braneci svoj Zivot
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Reditelj filma ,,Nakon zivota” (After Life,1998, Hirokazu Koreeda) oslikao je
zivot posle smrti na skoro dokumentaristi¢ki nacin. Njegov zagrobni svet je identican
nasem, dok je rediteljski pristup u radu s glumcima dokumentaristicki. Na taj nacin na
momente imamo osecaj da gledamo dokumentarni film. Njegovi junaci nakon smrti, na
pocetku posmrtnog puta, odlucuju koje je to jedno jedino secanje iz upravo zavrsenog
zivota koje bi mogli da sacuvaju i ponesu sa sobom u sledeéi zivot.

U filmu ,,Drvo zivota” Terensa Malika (Three of Life, 2011, Terrence Malick)
u zavr$noj sceni filma autor predstavlja svoje videnje mesta okupljanja dusa nakon
smrti kao prelepu peskovitu okeansku plazu po sun¢anom danu. Tu se glavni lik sre¢e
sa svojom porodicom i rano preminulim bratom. Svi su nasmejani, sreéni i rastereeni
briga, u prole¢nim kostimima, a kompletna fotografija je okupana popodnevnim toplim

svetlom.

Slika 18: Mesto okupljanja dusa u filmu Drvo Zivota

Mozda jedno od najoriginalnijih videnja puta duse nakon smrti daje nam film
,Ulazak u Void” (Enter the Void, 2009, Gaspar Noe). Po na¢inu pristupa ovoj materiji,
kao i filosofskim razmis$ljanjima na temu posmrtnog Zivota, ovaj film se moze uporediti
s ,,Odisejom u svemiru 2001.” Stenlija Kjubrika (2001: A Space Odissey, 1968, Stanley
Kubrick) ili filmom ,Interstelar” Kristofera Nolana (/nterstellar, 2014, Cristopher
Nolan). Gaspar Noe u svom filmskom ostvarenju prati lik mladi¢a koji je ubijen u
no¢nom klubu u Tokiju. Njegova dusa napusta telo, a gledaoci kroz subjektivnu vizuru
duSe prate put kojim se ona nakon smrti kre¢e. Autor nas vodi u odiseju slobodno

plutajuce kamere koja se kre¢e u dugom neprekinutom kadru.
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Autor nas upoznaje i s junakovom proslos¢u ali i s autorskom vizijom
reinkarnacije. U osmiSljavanju puta koji dusa glavnog junaka u njegovom filmu treba
da prede, autor se inspirisao Tibetanskom knjigom mrtvih'”, nastalom kao prevod
tibetanskog izvornika, koji pripada tradiciji mahajana budizma. Putovanje duse je Cesto
u nekim fazama realisticko, dok je u nekim fazama predstavljeno kao potpuna
fantazmagorija u kojoj se pojavljuju halucinogena neonska stvorenja koje subjektivna

vizura sre¢e dok putuje kroz apstraktne prostore.

Slika 19: Jedan od segmenata u okviru vizuelizacije

posthumnog zivota u filmu Ulazak u Void

Filmski autori nudili su razlicita videnja posthumnog Zivota oslanjajuci se na
religiju, nauku ili razmis$ljanja drugih umetnika na ovu temu. Moglo bi se zakljuciti da

su mogucnosti umetni¢kog razmastavanja ove oblasti neogranic¢ena.

1.4. Nastajanje scenarija za film Hod

Ideja za scenario filma Hod nastala je iz autorove zelje da vizuelizuje na
originalan nacin interpretaciju susreta zivota i smrti. Glavni lik je Zena koja spletom
okolnosti nastrada u saobracajnoj nesreci. Subjektivnom vizurom glavne junakinje, to

jest njene duse, predstavljeni su zivot, smrt, kao i zagrobni zivot, i to kako ga dusa

" Tibetanska knjiga mrtvih pripada tradiciji mahajana budizma, a Tibetanci su ga oduvek koristili kao ritualni
posmrtni tekst. Prevedena je na engleski 1927.godine zajednickim radom tibetanskog lame Kazi Dave Samdupa i
izdavaca dr Evans-Venca.
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percepira nekim svojim ¢ulom. Autor tako dolazi do ideje da celokupni film predstavi
iz subjektivne vizure, to jest, i realni svet i posthumni svet nakon njene smrti.

Radnja je smeStena u jedan deo dana poslovne, ambiciozne mlade Zene, koji se
iznenada tragi¢no zavr$i. Ideja je da prica o dusi (i putu duse — heroja) bude iz sveta
metafizike preneta na realisti¢nu pric¢u o sredovecnoj junakinji pred kojom je jedan ne-
obican dan. Taj dan je poslednji u njenom zivotu, a da ona toga nije svesna. Toga nisu
svesni ni gledaoci. Skriveni motivi smrti koji je najavljuju bivaju vidljivi tek na drugo
sagledavanje, kad saznamo §ta je sudbina junakinje.

Scenaristi¢ki koncept je zasnovan na nultoj fokalizaciji'®. Ova odluka je bila
neophodna za estetiku filma u kojoj je glavna junakinja u lavirintu zaseda sopstvenog
karaktera. Zelja je da se iz ovako postavljenog koncepta tokom pride razviju pitanja:
Moze li 1 koliko ista osoba biti s jedne strane dobra a istovremeno i loSa prema ljudima
koji je okruzuju? Sta nas to nagoni da ¢inimo lose drugima? Koliko smo danas, kao
pojednici, zaposednuti ambicijama, sopstvenim egom, uspehom? Koliko mozemo biti
zaslepljeni i dvoli¢ni? Sva ova pitanja postavljaju se kad svi problemi glavne junakinje
postaju niStavni nakon njene smrti.

Unutra$nja drama glavne junakinje predstavlja univerzalni sukob na viSe nivoa
(prema roditeljima, podredenima, bivS§em momku i sadasnjoj ljubavi).

Glavni scenaristicki obrt je prelaz narativne ravni subjektivnog ugla glavne
junakinje u subjektivni plan njene duse. Do tog momenta prica je gradena da navede
gledaoca da vidi pricu iz prvog lica, to jest Sta vidi glavna junakinja, medutim, ta
perspektiva se menja u trenutku udesa, kad shvatamo da smo celu pricu pratili iz ugla
njene duse.

Sam epilog pocinje napusStanjem dusSe iz tela junakinje sve do odlaska kroz
oblake i1 oniri¢ki prostor, u kome se desava drugi deo fima. RazreSenje dolazi takode
subjektivnim kadrom novog gosta — domacina nase pri¢e. Dusa reinkarnacijom prelazi
u drugo telo, telo malog deteta.

Ovim postupkom daje se jedan od mogucih odgovora na postavljeno pitanje

glavne teme: Ima li dusa kraj?

18 Knjizevni blog, Fokalizacija i tacka gledista u fikcijskom filmu,
http://knjizevnicki.blogspot.rs/2010/06/fokalizacija.html
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Po Frajtagovoj analizi strukture dramaturske piramide'”, veé u prvoj sceni nam
je jasno vreme, mesto, karakteristike glavne junakinje, kao i pozadina, premisa price.
Sve informacije o svetu koji okruzuje naseg heroja uglavnom dobijamo iz dijaloga koji
vodi mobilnim telefonom.

Jos jedan uzurban dan dovodi do prvog incidenta s biv§im deckom koji je jos
uvek voli. Na te informacije nadovezuje se potpuna promena u raspoloZenju junakinje
u odnosu prema novom parteru, koji je ozenjeni stranac povezan s njenim poslom. Od
ovog trenutka shvatamo koliko je kompleksan karakter glavne junakinje. Ovaj odnos
pokrece pricu ka planiranom sastanku na koji se uzurbano sprema.

Rastuca akcija nastaje kad kao uslovna prepreka zapo¢ne razgovor s majkom.
Ovaj vazan momenat predstavlja i svojevrsno unutrasnju prepreku koju junakinja mora
da prede — svoje moralne dileme. Ne Zeli da o sebi misli ni na trenutak lose — uvek je
kriv neko drugi. Ovom epizodom je gotovo zaokruzen lik antiheroja. Majka predstavlja
na neki simboli¢ni nacin i ulogu cuvara praga (arhetip dramskih karaktera po teoriji
Kristofera Voglera™).

U klimaks pri¢e ulazimo tokom prve voznje taksijem koja predstavlja jos jednu
prepreku na putu junakinje. NapuStajuci taksi, ljuta zbog toga Sto je u autu neko pusio,
glavni lik savladava prepreku i sudbonosno bira drugo vozilo da je odveze do cilja.
Sledi poslednja prepreka — ponovni konflikt s biv§im deckom, koji ovoga puta dovodi
do klimaksa i centralnog sukoba unutar glavne junakinje. Ona, izlaze¢i iz taksija, gubi
svoj unutras$nji balans i simbolicki podle¢e pod kamion za prevoz smeca.

Faza razreSenja pocinje zapravo krajem drugog €ina i odvajanjem nasSeg ugla
posmatranja cele price i premestanjem u novu vizuru — vizuru duSe. Konacna faza
raspleta nakon eksperimentalnog onirickog prostora u kome glavni junak — dusa,
zapravo menja svoje oblike i transformiSe se razli¢itim frekventnim opsezima — nalazi
konacno svoje utociste u telu novorodenceta.

Koliko god je bilo vazno za ovaj scenario da bude nepredvidljiv, on i dalje mora
da ostane logiCan, bez obzira na strukturu ovog filma koji delimi¢no ima i elemente

eksperimentalnog filma. Kroz uzurbani dan glavne junakinje prica lako tece, svaka

' Gustav Frajtag (Gustav Freytag; 1816-1895) autor je dela Tehnika drame (Die Technik des Dramas, 1863). U
dramaturgiji je najprepoznativiji po takozvanoj Frejtagovoj piramidi u kojoj su definisane osnovne tacke pravila po
kome se dramska radnja razvija.

» Kristofer Vogler (Christopher Vogler) je holivudski scenarista i pedagog, najpoznatiji po jednoj vrsti
scenaristiCkog vodica pod imenom The Vriter's Journei: Mithic Structure For Vriters iz 2007. godine.
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scena donosi nove informacije i gradi odnose junaka prema tim saznanjima. Konstantno
stvara utisak napretka u radnji i psiholoSkom razvoju junakinje.

je vazniji od prethodnog. Takode, u prvom delu filma filmsko vreme 1 realno vreme su
bliski, a kompresija vremena je minimalna.

Iako ne postoji klasiCan spoljni zaplet price, zanimljivost je bazirana na
unutrasnjem zapletu koji proizlazi iz kompleksnosti glavne junakinje. UnutraSnja akcija
dodaje dubinu karakteru, kao dodatna dimenzija ili psiholoska akcija. Fokus se nalazi
na promenljivosti motiva lika 1 njegovog mentalnog, duhovnog i emocionalnog
karaktera i impulsa.

Visedimenzionalnost likova je veoma prisutna, i na njoj je zasnovan zaplet.
Transformacija karaktera nije toliko zastupljena jer bi odvukla teziste price na pogresnu
stranu. Realisti¢ni dijalozi doprinose shvatanju odnosa svih likova koji se pojavijuju
putem telefonskih razgovora.

S jasno postavljenim glavnim likom, od samog poc¢etka nam je poznata njena
bliska proslost i premise u koje stavljamo pocetak nase radnje. Kroz svedene dijaloge i
interpretaciju shvatamo gde i Sta radi glavna junakinja, kao i na kojoj je poziciji u
odnosu na karaktere koji je okruzuju. Na taj nacin pric¢a ostaje dramaturski upecatljiva
1 izbalansirana u objaSnjavanju pozadine likova.

Kao odredeni zakljucak o kompleksnosti glavne junakinje namece se zaklju¢ak
da dobro i zlo dolaze iz jedinstvenog izvora bica, i prevazilazi i izmiruje polaritete.
Ovde se ne cilja na paradoks dvostruke perspektive, ve¢ na dosezanje nevidenog. Ego

je sagoreo. Telo se rastvara, ali dusa nastavlja da se krece.
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2. POETICKI I TEORIJSKI OKVIR

2.1. Osnovna hipoteza

Koris¢enje likovno dinamickih kao 1 fizickih karakteristika filmske slike da bi
se dobila zvucna slika koja prati sve osobine filmske slike i odnose likovno dinamickih
elemenata unutar filmskog kadra, predstavlja metodu slika kao zvucni instrument.
Koris¢enjem tehnoloskih metoda da bi se proizveo zeljeni zvuk, dobija se idealan spoj
slike i zvuka. Stvara se mogucnost slanja, recepijentu filmskog dela, narativno-zvucne
poruke koja idealno odgovara ideji koju Salje sama filmska slika. Spajanjem percepcije
ovako dobijenog zvuka i slike s trecom tackom koju smo ranije nazvali ustanovljena

iskustva, dobijamo kao rezultantu izmenjenu percepciju.

2.2. Talasna priroda svetlosti i zvuka

2.2.1. Teorija talasa

U prirodi koju poznajemo, postoji materija koja kruzi i fizicke sile i energetska polja.
Poznato je da Covek prepoznaje, to jest percepira energetska polja na odredeni nacin.
Frekvencijski opseg od 20 herca do 20.000 herca ¢ovek svojim ¢ulom sluha percepira
kao zvuk. U spektru svetlosnog zracenja svojim culom vida ¢ovek moze da sagleda
svetlost talasne duzine od 400 do 700 nanometara. Talasne duzine vece od 700
nanometara ¢ovek ne vidi, ali ih oseca kao toplotu, dok je ispod 400 nanometara UV
zracenje koje covek oseca na kozi kao opekotine. Moze se reci da kroz vizuelni i zvuéni
nadrazaj covek registruje i sagledava svet.

U fizici, talas je periodi¢na deformacija, odnosno pomeranje koje u vremenu
vr§i prenos energije kroz materiju ili prostor.?’ Osnovne karakteristike talasa su
amplituda, frekvencija (ucestalost) i talasna duzina. (slika 20)

Amplituda (A) je mera najveceg odstupanja talasa u odnosu na njegov pocetni
ravnotezni polozaj (ekvilibrijum). Frekvencija (f) se odnosi na periodi¢nost pozicije

talasa u prostoru i izrazava koliko se puta pozicija ponovi u jedinici vremena; racuna

2! Crawford, Jr. Frank S, Waves (Berkeley Physics Course, Vol. 3), New York: McGraw-Hill, 1968. ISBN 978-
0070048607, https://archive.org/details/Waves_371
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se u ciklusima po sekundi, a jedinica mere je herc (Hz). Obrnuto je proporcionalna
talasnoj duzini. Talasna duzina (M) je prostorna perioda talasa — rastojanje izmedu dve
tacke na kojima se oblik talasa periodicno ponavlja. Obrnuto je proporcionalna

frekvenciji.*?

wavelength
[ 1

Slika 20: Amplituda i talasna duzina

Postoje dve glavne vrste talasa: mehanicki i1 elektromagnetni. Mehanicki talasi
se prostiru samo kroz medijum, odnosno vrse prenos energije kroz fizicku materiju.
Elektromagnetni (EM) talasi mogu da se prostiru i kroz vakuum, i nije im potreban
medijum da bi vriili prenos energije.”

Prema nacinu prostiranja, razlikuju se dva osnovna tipa talasa: longitudinalni i
transverzalni. Longitudinalni talas (slika 21) se prostire paralelno s pravcem prenosa
energije, 1 njegova amplituda je paralelna s pravcem kretanja. Transverzalni talas (slika
22) se prostire pod pravim uglom u odnosu na pravac prenosa energije, a njegova

amplituda je normalna na pravac kretanja.**

This wave is moving in this direction >

e Wavsentn ——|
VA

Slika 21: Longitudinalni talas

*2 BBC Education. What are Waves? London: BBC,
http://www.bbc.co.uk/schools/gcsebitesize/science/add_ocr_pre 2011/wave model/whatarewavesrev1.shtml
(pristupljeno u martu 2018)

% Crawford, 1968.

* Wave Types, Manchester: University of Salford,
http://www.acoustics.salford.ac.uk/feschools/waves/wavetypes.php (pristupljeno u martu 2018)
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Slika 22: Transverzalni talas

Mehanicki talasi mogu biti i transverzalni i longitudinalni, dok su svi
elektromagnetni talasi transverzalni po svojoj prirodi. U longitudinalne talase spadaju
zvucni talasi, dok svetlosni talasi spadaju u transverzalne.

I longitudinalnim i transverzalnim talasima zajednicko je viSe pojava u vezi s
talasnim kretanjem: refleksija (odbijanje), promena pravca prostiranja talasa usled
odbijanja od refleksione povrSine; refrakcija (prelamanje), promena pravca prostiranja
talasa usled prelaska iz jednog medijuma u drugi, odnosno promene brzine; difrakcija
(rasejanje), Sirenje talasa iza prepreke na putu prostiranja; disperzija (rasprSivanje),
razlaganje talasa po frekvencijama ili talasnim duzinama; i inferferencija (uzajamni
uticaj), slaganje (superpozicija) talasa tako da formiraju nov rezultujuéi talas.”

Polarizacija je fenomen koji se odnosi samo na transverzalne talase, odnosno
na istovremeno talasno kretanje u dva ortogonalna pravca. Longitudinalni talasi ne
mogu biti polarizovani. Primer efekta polarizacije elektromagnetnih talasa moze se

videti u upotrebi polarizacionog filtera u fotografiji i na filmu.*

2.2.2. Talasna priroda svetlosti

Svetlost se u fizici definiSe kao elektromagnetno zracenje u odredenom delu
elektromagnetnog spektra koji se zove vidljivi spektar.

Elektromagnetni (EM) spektar obuhvata ¢itav raspon frekvencija, odnosno svih
talasnih duzina, celokupnog elektromagnetnog zracenja u svemiru. Ovaj raspon je
podeljen u odvojene oblasti elektromagnetnih talasa, od najvisih frekvencija ka

najnizim, odnosno od najkracih talasnih duzina do najduzih, i ukljucuje: gama zrake,

 Hecht Eugene, Optics (4th Ed.) Boston: Addison Wesley, 2002. ISBN 0-8053-8566-5.
2
Isto.
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rendgenske (X) zrake, ultraljubic¢aste zrake, vidljivu svetlost, infracrvene zrake,

mikrotalase i radio talase.” (tabela 1)

Frekvencija Elektromagnetno zracenje Talasna duZina
+ Najvisa Gama zraci — Najkraca
Rendgenski (X) zraci

Ultraljubicasti zraci

! Vidljiva svetlost T

Infracrveni zraci

— Najniza Mikrotalasi + Najduza

Radio-talasi

Tabela 1: Vrste elektromagnetnog zradenja™

Britanski fiziar i matemati¢ar Dzejms Klark Maksvel (Maxwell) prvi je, 1864.
godine, postavio teoriju da je svetlost elektromagnetni talas, i opisao je serijom
Maksvelovih jednacina.

Elektromagnetni (EM) talas (slika 23) sastoji se od dva talasa koji su oscilacije
elektricnog i magnetnog polja, i putuje pravcem koji je pod pravim uglom u odnosu na
pravac oscilacija oba polja, Sto znaci da su svetlosni talasi po svojoj prirodi

transverzalni talasi.”

Slika 23: Elektromagnetni talas

7 Elert, Glenn, The Electromagnetic Spectrum, The Physics Hypertextbook, https://physics.info/em-spectrum/
(pristupljeno marta 2018

% BBC Education. The Electromagnetic Spectrum. London: BBC,
http://www.bbc.co.uk/schools/gcsebitesize/science/add_ocr_pre 2011/wave_model/electromagneticspecrev1.shtm
1 (pristupljeno u martu 2018.)

¥ Elert, Glenn, Electromagnetic Waves, The Physics Hypertextbook, https:/physics.info/em-waves/ (pristupljeno
u martu 2018)
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Vidljivi spektar EM talasa (slika 24) naziva se vidljiva svetlost, odnosno
svetlost koja je vidljiva ljudskom oku, koje je sposobno da percepira talasne duzine
izmedu 400 i 700 nanomentara (nm). U tom rasponu, vidljiva svetlost obuhvata spektar

boja koji se u prirodi moze videti u obliku boja duge.*

380
<
450

Slika 24: Vidljivi spektar

Osnovne osobine vidljive svetlosti su intenzitet, pravac prostiranja, talasna
duZina i brzina. Brzina svetlosti u vakuumu je 299.792.458 m/s i jedna je od osnovnih

konstanti u prirodi.*'

2.2.3. Talasna priroda zvuka

Zvuk se definiSe kao oscilacija u pritisku, naprezanju, pomeranju ili brzini
Cestica, koja se prostire u medijumu s unutrasnjim silama™, odnosno kao svaka
vremenski promenljiva mehanicka deformacija u elasticnoj sredini®. U skladu s tim,
zvuk je vibracija koja nastaje kad pod dejstvom sile u elasti¢noj sredini nastupi promena
polozaja Cestica i prostire se kao talas kroz medijum kao §to je gas, te¢nost ili ¢vrsta
materija.

U tom smislu, zvuéni talas (slika 25) se definiSe kao mehanicko talasno kretanje
koje nastaje mehanickim oscilacijama u materijalu.>* Buduéi da se prostiru tako $to se
Cestice medijuma sudaraju sa svojim susedima, zvucni talasi su mehanicki talasi po

svojoj prirodi, a prostiru se kroz medijum u obliku longitudinalnih talasa.

3 CIE. ILV: International Lighting Vocabulary, 2nd Edition, Vienna: The International Commission on
Illumination, 2016, http://www.cie.co.at/publications/ilv-international-lighting-vocabulary-2nd-edition
(pristupljeno u martu 2018)

! sto.

32 ANSI/ASA S1.1-2013. American National Standard on Acoustical Terminology, New York: The American
National Standards Institute, 2013, http://acousticalsociety.org/standards/ (pristupljeno u martu 2018)

3 Sumarac Pavlovié, Dragana i Miji¢, Miomir, Elektroakustika (13E033E), Beograd: Elektrotehnicki fakultet,
Katedra za telekomunikacije, 2017, http://telekomunikacije.etf.bg.ac.rs/predmeti/tede/predavanja.html
(pristupljeno u martu 2018)

# Isto
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Slika 25: Zvucéni talas

Osnovne osobine zvuc¢nih talasa su intenzitet (amplituda), pravac prostiranja,
frekvencija i brzina. Brzina zvuka zavisi od medijuma kroz koji zvucni talas prolazi.
Pri normalnom atmosferskom pritisku i na temperaturi od 0° C brzina zvuc¢nih talasa u
vazduhu je 331,6 m/s.

Ljudski ¢ujni opseg je raspon frekvencija zvuka koje ljudsko culo sluha moze
da percepira i obuhvata podrucje od 20 Hz do 20000 Hz. Zvuk iznad 20 kHz naziva se

ultrazvuk, a ispod 20 Hz infrazvuk.”

2.2.4. Poredenje talasne prirode prirode svetlosti i zvuka

I svetlost 1 zvuk se prostiru u obliku talasa, mada nisu identi¢ni. Svetlost se
krec¢e kao transverzalni talas i moze da putuje kroz vakuum. Zvuk se krece kao
longitudinalni talas, i ne moZze da putuje kroz vakuum ve¢ mu je potreban medijum.

I svetlosni i zvuéni talasi podlozni su refleksiji, refrakciji, difrakciji i interferenciji. *°

(Tabela 2.)

Osobina Svetlosni talasi Zvucni talasi
Vrsta talasa Transverzalni Longitudinalni
Brzina u vazduhu 299.792.458 m/s 331,6 m/s
Putuje kroz Vakuum Medijum
Refleksija Da Da
Refrakcija Da Da

33 Elert, Glenn, The Nature of Sound, The Physics Hypertextbook,

https://physics.info/sound/ (pristupljeno u martu 2018)

3 BBC Education, Why do Scientists Think that Light and Sound are Waves?, London: BBC,
http://www.bbc.co.uk/schools/gcsebitesize/science/add_ocr_pre 2011/wave model/lightandsoundrev1.shtml
(pristupljeno u martu 2018)
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Osobina Svetlosni talasi Zvucni talasi
Difrakcija Da Da
Disperzija Da Da

Interferencija Da Da
Polarizacija Da Ne

Tabela 2: Poredenje svetlosnih i zvu¢nih talasa®’

Moze se zakljuciti da fenomeni koji se u ljudskoj percepciji i psihologiji
uobicajeno uopsteno nazivaju svetlost i zvuk, poseduju zajednicku talasnu prirodu s
brojnim zajednickim odlikama, kao i da je njihovo opazanje i definisanje sustinski
odredeno (ograni¢eno) ljudskim ¢ulima vida i sluha, odnosno rasponom talasnih duzina
(frekvencija) koje ta ¢ula mogu da obuhvate. Svetlost i zvuk postoje u obliku kakvom
ga znamo samo u mislima, odnosno u na$oj glavi, a slika i zvuk koje vidimo i cujemo
jeste samo konstrukcija koju mozak formira putem cula vida i sluha u susretu s nasim

misaonim mozdanim sklopom.

2.3. Teorija sinestezije

Umetnicki rad Hod zasniva se na metodi prevodenja filmske slike u filmski
zvuk. Nesvesno prevodenje jedne ¢ulnosti u drugu ¢ulnost u ¢ove¢jem mozgu, odnosno
njihovo prelivanje 1 meSanje, naziva se sinestezija. Tako bi se moglo re¢i da je
umetnicka metoda slika kao zvucni eksperiment jedna vrsta svesno izvedene sinestezije
pomognute umetnickim sredstvima kojima autor—umetnik svesno barata.

Prilikom definisanja pojma sinestezije, etimologija same reci u izvesnoj meri
upucuje na njegovo znacenje. Rec sinestezija (synaesthesia) ima poreklo u starogrckom
oLV (syn), zajedno, i aicOnoig (aisthesis), osecaj, oset, senzacija, koji zajedno daju

, . . e e e . , . ‘1 38
ouvvaiocdnoig — zajednistvo ili sjedinjenje osecaja, odnosno (Culnih) oseta.

37 Comparison of Light Waves with Sound Waves, Naval Electrical Engineering Training Series, US: Integrated
Publishing, Inc. http://electriciantraining.tpub.com/14182/css/Comparison-Of-Light-Waves-With-Sound-Waves-
44 htm (pristupljeno u martu 2018)

3 Allen-Hermanson, Sean i Matey, Jennifer. Synesthesia; The Internet Encyclopedia of Philosophy, ISSN 2161-
0002, http://www.iep.utm.edu/synesthe/ (pristupljeno u martu 2018)
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U smislu neuroloskog stanja i psiholoskog fenomena, sinestezija se odnosi na
sposobnost pojedinaca da, na primer, vide zvukove, cuju boje ili pak vizuelizuju
geometrijske oblike. U knjizevnosti se sinestezija javlja kao stilska figura i kao poetsko
nacelo, a umetnicka audio-vizuelna istrazivanja ovog fenomena prisutna su u brojnim

umetnickim pravcima XX veka.

2.3.1. Sinestezija kao neuroloski i psiholoski fenomen

Sinestezija je slozen dozivljaj u kome se sjedinjavaju delovanja razlicitih Cula.
U naucnoj literaturi prvi ju je opisao dr Frensis Galton 1880. godine. Sa stanovista
psihologije definiSe se kao stanje u kome osoba dozivljava osete u jednom modalitetu
kad je neki drugi modalitet stimulisan.”® Reé je o psihologkoj pojavi u kojoj pojedinac
prima Culne nadrazaje u podrucju jednog ¢ula, a dozivljava ih u podruc¢ju drugog — na
primer, slusne kao vidne (vidi boju zvuka), ili vidne kao slusne (cuje zvuk boje).

Sa stanovista neurologije, sinestezija je opazajni fenomen u kome stimulacija
jednog culnog ili kognitivnog puta vodi ka automatskim, nevoljnim iskustvima u
drugom culnom ili kognitivnom putu.*®

Istrazivanja su identifikovala pet osnovnih dijagnostickih kriterijuma sinestezije
kao neuroloskog stanja: 1) sinestezija je nevoljna i automatska; 2) vrlo upecatljiva; 3)
optere¢ena emotivnim sadrzajem; 4) sinestetsko opazanje je prostorno locirano i 5)
sinestetski ose¢aji su konstantni i genericke prirode.*'

Iako se istrazivaci uglavnom slazu da je sinestezija relativno redak fenomen,
procene zastupljenosti izuzetno variraju od studije do studije. Verovatno usled
subjektivne 1 teSko merljive prirode samog fenomena, procene zastupljenosti u
populaciji kre¢u se u rasponu od jedne osobe na 200 do jedne osobe na 2000 ljudi,*
odnosno ¢ak od jedne na 20 do jedne na 25.000.* Uprkos ovako visokom stepenu
subjektivnosti fenomena, neurolozi se slazu da je sinestezija fizicki postojece, odnosno
objektivno stanje, na $ta upucuju merenja pomoc¢u magnentne rezonance (MRI, slika

27).

3 Ramachandran, V. S. i Hubbard, E. M. Synaesthesia: A Window into Perception, Thought and Language, u
Journal of Consciousness Studies, 8 (12), 2001, str. 3-34

“ Cytowic, Richard E. i Eagleman, David, Wednesday Is Indigo Blue: Discovering the Brain of Synesthesia,
Cambridge MA: MIT Press, 2009

! Isto

2 Roden, Daniel. Sounds Like Blue? It Might be Synesthesia, u Synapse, Boston University's Undergraduate
Science Magazine, 2011, http://www.bu.edu/synapse/2011/11/22/sounds-like-blue/ (pristupljeno u martu 2018)
4 Allen-Hermanson, 2018.
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Psiholozi razlikuju dva osnovna tipa sinestezije: 1) bisenzorsku (dvoculnu,
spajanje dva ¢ula) i 2) multisenzorsku (viseGulnu, spajanje tri ili vige ¢ula).*

U praksi, vrste sinestezije identifikuju se nacelno prema principu A—B, gde je:
A (okidac¢ / indukovano iskustvo) — B (istovremeno ili dodatno iskustvo).

U skladu s tim, opazanje slova i brojeva (grafema) u razli¢itim bojama naziva
se grafema—boja sinestezija (slike 26 1 27), dok se opazanje boja kao rezultat zvucnog

. . . . . .. 45
nadrazaja naziva zvuk—boja sinestezija.

>

Slika 26: Grafema—boja sinestezija

Slika 27: Oblasti mozga aktivirane prilikom grafema—boja sinestezije*°

Pored navedenih tipova, Cesto se sreu i prostorno—sekventna sinestezija
(opazanje niza brojeva kao niza tataka u prostoru), kao i redno-lingvisticka
personifikacija (redne sekvence kao §to su brojevi ili meseci povezuju se s tipovima
licnosti). Postoji 1 niz redih, kao Sto su slusno—taktilna sinestezija, ili leksi¢ko—

. . .47 v v . .. , . .
gustativna sinestezija. "' Za najceS¢e oblike koji se sreu u praksi smatraju se

zvuk—boja sinestezija (colored hearing) i grafema—boja sinestezija.*®

* Heyrman, Hugo, Art and Synesthesia: In Search of the Synesthetic Experience, Predavanje na Prvom
medunarodnom kongresu o umetnosti i sinesteziji, Univerzitet u Almeriji, Spanija, 2005.
http://www.doctorhugo.org/synaesthesia/art/index.html (pristupljeno u martu 2018)

*Nikoli¢, Marija, Posmatraci aure , Elementarijum, Beograd: Centar za promociju nauke Republike Srbije, 2014,
http://elementarium.cpn.rs/teme/jedinstvo-cula-sinestezija/, (pristupljeno u martu 2018)

* Journal of Consciousness Studies, 8 (12), 2001, str. 3-34

*7 Nikoli¢ M. 2014.

48 Allen-Hermanson, 2018.
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Primeéeno je — upravo na primeru s grafemama — da fenomen sinestezije
ukljucuje pored Culne i kognitivnu komponentu. Sinestete ne reaguju iskljuc¢ivo na
direktne ¢ulne nadrazaje, ve¢ i kulturnim sklopovima, kao $to su brojevi, meseci ili dani
u sedmici, pridaju ¢ulna obelezja.

Rezultati istrazivanja Instituta ,,Maks Plank™ ukazuju da sinestezija nije culno-
Culni fenomen, ve¢ semanticko—Culni fenomen, u kome znacenje stimulusa uzrokuje
iskustva nalik na ¢ulno opazanje. U skladu s tim, predloZeno je novo, preciznije ime za
fenomen sinestezije — ideestezija (ideaesthesia), odnosno osecanje koncepata.”’ Reé je
izvedena iz gr¢kog idea (ideja, koncept) i aesthesis (osecanje). Ideestezija se moze

. . . .. . . v . 50
definisati kao fenomen u kome aktivacija koncepata izaziva culno iskustvo.

2.3.2. Sinestezija u umetnosti

Istrazivaci se slazu da je pojava sinestezije ¢eS¢a medu umetnicima — slikarima,
muzi¢arima, pesnicima i piscima.”’

Istrazivanja takode pokazuju da su medu sinestetama Zene brojnije od
muskaraca, a vise je levorukih nego desnorukih,” $to je zanimljivo u svetlu rairenih
stereotipa kako su Zene senzibilnije, a levoruki kreativniji. Spanski istraziva¢i s
Univerziteta u Granadi pronasli su pak visok udeo sinesteta medu osobama koje tvrde
da su u stanju da vide tzv. energetsku auru — hipoteticko, nevidljivo energetsko polje
svetlosne radijacije koje okruzuje Goveka™ — $to, opet, moze govoriti kako o poveéanoj
senzibilnosti, tako pak i o poviSenoj kreativnosti subjekata.

Medu dokazane sinestete spadaju knjizevnici Vladimir Nabokov i Orhan Pamuk,
slikari Dejvid Hokni i Vasilij Kandinski, muzicari Lejdi Gaga i Stivi Vonder, fizicar
Ri¢ard Fajnman i glumac DZefri Ra$,>* kompozitori Franc List i Jan Sibelijus, kao i

nauc¢nik Nikola Tesla.”

* Nikoli¢, Danko, Is Synaesthesia Actually Ideaestesia? An Inquiry into the Nature of the Phenomenon, u
Proceedings of the Third International Congress on Synaesthesia, Science & Art, Granada, Spanija, 2009.
http://www.danko-nikolic.com/synesthesia-ideasthesia/ (pristupljeno u martu 2018)

59 Nikoli¢, Danko, Ideasthesia and Art,u Gsollpointner, Katharina, et al. (eds.). Digital Synesthesia. A Model for
the Aesthetics of Digital Art. Berlin / Boston: De Gruyter, 2016. http://www.danko-nikolic.com/synesthesia-
ideasthesia/ (pristupljeno marta 2018)

5! Ramachandran i Hubbard, 2001.

52 Allen-Hermanson, 2018.

> Nikoli¢ M. 2014.

54 Cytowic, Richard E, Art on the Synesthetic Spectrum, The New Zealand Portrait Gallery, 2016,
www.nzportraitgallery.org.nz/sites/default/files/Synesthesia.pdf (pristupljeno u martu 2018)

%5 Bagi¢, Kresimir, Rje¢nik stilskih figura, Zagreb: Skolska knjiga, 2012, str. 295-298
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Upotrebu termina sinestezija u umetnosti treba razlikovati od naucnog
istrazivanja neuroloske sinestezije. U tom smislu, sinestezija se u umetnosti moze
odnositi kako na umetnicka dela koja stvaraju sinestete, tako i na dela stvorena s ciljem
da izazovu sinestetsko iskustvo kod publike — pri ¢emu se ovo dvoje ne moraju

. e . 56
medusobno iskljucivati.

2.3.3. Sinestezija u teoriji knjiZevnosti

Knjizevnu upotrebu sinestezije kao metafore mozemo pratiti od Aristotela i
Dantea nadalje, iako je treba razlikovati od sinestezije u smislu ¢ulnog fenomena.
Medutim, postoje veze izmedu njih, i ¢ulna sinestezija je Cesto isticana kao vazan
element kreativnosti u poeziji, muzici, filmu i slikarstvu. Sinestetska metafora je
univerzalno ljudska odlika koja se sre¢e u svim kulturama i moze biti izraz zajednicke
prirode Eovedanstva.”’

U teoriji knjiZevnosti sinestezija se definiSe kao izraz ili iskaz u kome pojmovi
koji se povezuju s jednim ¢ulom ucestvuju u opisivanju dozivljaja ostvarenog drugim
culom. Rec je o stilskoj figuri koja je oblik metafore 1 koja se Cesto srece u praksi — kad
se govori o svetlim i tamnim zvukovima ili bojama koje drece, spajaju se senzacije cula
sluha i vida; kad se kaZe sladak ili kiseo osmeh, udruzuju se sluh i ukus.™

Primere sinestezije kao izrazajnog sredstva mozemo videti ve¢ na samom
pocetku pismene knjizevnosti, kod Homera, u ,,Ilijadi” i,,0diseji”, a zatim i u ,,Bibliji”.
Koristili su je romanticarski pesnici kao Hajne i Seli.”

Romanticarski pesnici povezivali su svet svojih ¢ula s prirodom, koriste¢i
sinesteziju kao pesnicko sredstvo za sjedinjavanje spoljasnjih ¢ulnih nadrazaja. Kasnije,
kod modernih velegradskih pesnika francuskog simbolizma, ona postaje srediSnje
poetsko nacelo, ali sada kao na¢in povezivanja utisaka iz unutrainjeg zivota.”

Pesma Sarla Bodlera ,,Veze” iz zbirke ,,Cvece zla” (Les Fleurs du Mal, 1857)
programska je pesma koja izlaZze osnovna poeticka nacela Bodlerove poezije.

Originalni francuski naslov pesme — Correspondences, prevoden je na srpski jezik i

56 van Campen, Cretien, The Hidden Sense: Synesthesia in Art and Science, Cambridge MA: MIT Press, 2007.
57 Allen-Hermanson, 2018.

58 Bagié, 2012.

¥ Isto.

% Hrvatska Enciklopedija, Sinestezija. Zagreb: Leksikografski zavod Miroslav Krleza, 2017,
http://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?id=56112 (pristupljeno u martu 2018)
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kao Sadejstva, Uzajamnosti 1 Skladnosti, §to su sve sinonimi koji upuéuju na fenomen
sinestezije:
Neki su mirisi ko put decji svezi,
zeleni ko polje, blagi ko oboje,
— drugi iskvareni, pobednicki, tezi,

. Cv . . . 61
Sto u beskraj Sire prostiranje svoje

Artur Rembo pak u pesmi ,,Samoglasnici” (Voyelles, 1871) povezuje grafeme 1
boje (slika 28):
A crno, E belo, I rujno, O plavo,

U zeleno: tajna rodena vam tu je.**

Slika 28: Artur Rembo, karikatura savremenika

2.3.4. Sinestezija u audio-vizuelnim umetnostima

Na polju umetnosti sinestezija se moze definisati kao istovremeno opazanje dva

ili vise stimulusa kao jednog jedinstvenog gestalt iskustva.®’

8! Bodler, Sarl. Sabrani stihovi. Beograd: Zavod za udzbenike i nastavna sredstva, 2005.
(prepevao Ivan V. Lali¢)

82 Rembo, Artur, Alhemija reci, Beograd: BIGZ, 1979. (prepevao Nikola Bertolino)

% Van Campen, 2007.
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Sinestezijske eksperimente u umetnosti mozemo pratiti kroz razli¢ite pravce
XX veka kao $to su ekspresionizam, futurizam, dadizam, nadrealizam, De Stil i
apstraktni ekspresionizam, odnosno raznolike umetnike kao §to su Edvard Munk, Piet
Mondrijan, Fransis Pikabija, Pol Kle, Umberto Boconi, Luidi Rusolo, Marsel DiSan,
Anton Bragalja, Men Rej, Rene Magrit, Mark Rotko i Meret Openhajm.®*

Vasilij Kandinski je bio dokazani sinesteta, i u svom delu uspostavio je sistem
korespodencija izmedu slikarskih boja i boje zvuka odredenih muzickih instrumenata,
objasnjavajuci kako je njegov sistem zasnovan na mesavini li¢nih oseéanja, trenutnih

kulturnih predrasuda i misticizma.®

Slika 29: Vasilij Kandinski, Kompozicija 6, 1913.

Simfonijska poema Prometej: Pesma o vatri (1910) Aleksandra Skrjabina
komponovana je tako da kombinuje note sa svetlosnim projekcijama u razli¢itim
bojama, u skladu sa skalom koju je ruski kompozitor — koji, po svemu sudeci, nije bio

neuroloski sinesteta — napravio na osnovu teozofskog uéenja (slika 30).%

# Heyrman, 2005.
8 Cytowic, 2016.
5 Isto.
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Slika 30: Skala boja i zvukova Aleksandra Skrjabina

Pojam sinestezije sree se kroz raznovrsne umetni¢ke eksperimente koji
istrazuju sadejstvo cula (vida i sluha) u oblastima vizuelizacije muzike, vizuelne
muzike, audio-vizuelne umetnosti, apstraktnog filma i multimedije. Sinestezija se
narocito ¢esto pominje u vezi s prepli¢u¢im poljima digitalne umetnosti i multimedije
u protekle dve decenije.”’

Sinestezija se na filmu najceS¢e odnosi na uskladivanje boje 1 zvuka, odnosno
sugerisanje zvuéne dinamike pomocu fotografije, a klasi¢ni primeri su EjzenStajnov
,Ivan Grozni” (Hean I posnsiii, 1944/45) i Antonionijeva ,,Crvena pustinja” (I/ deserto
rosso, 1964).%® Ejzenstajn je koristio kolor u zavrnici inade crno-belog filma kako bi
docarao psihologka stanja svojih protagonista,” dok je Antonioni u saradnji sa
scenografom bojio Citave delove lokacija na kojima je snimao kako bi sugerisao
unutra$nji zivot svoje glavne junakinje Monike Viti". Takode, high key fotografija i

kolorit niskog kontrasta (isprane boje) mogu docarati osjecaj vrucine, na primer u filmu

7 Van Campen, 2007.

% Hrvatska Enciklopedija, 2017.

% Hoberman, J. Ivan the Terrible, Parts I and II. The Criterion Collection, 2001,

https://www criterion.com/current/posts/535-ivan-the-terrible-parts-i-and-ii (pristupljeno u martu 2018)
™ e Fanu, Mark, Red Desert: In This World. The Criterion Collection, 2010,
https://www.criterion.com/current/posts/1491-red-desert-in-this-world (pristupljeno u martu 2018)
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,Putevi droge” (Traffic, 2000) Stivena Soderberga’’, u kome je koris¢en Kodakov
Ektachrome proces kako bi se uticalo na kontrast i filmsko zrno.”

Kad sagledamo sve ove €injenice i naucna istrazivanja u vezi sa sinestezijom,
moglo bi se re¢i da kompletna umetnost takoreci pociva na sinesteziji. Posebno bi se
ovo moglo re¢i za filmsku umetnost koja se bazira na sinestetiCkom prelivanju audio 1
vizuelnih culnosti i u tom spajanju lezi potencijal filmskog dela da kod gledaoca

izazove emociju.

2.4. Dijegetski zvuc¢ni prostor, imanentni i transcendentni zvuk

2.4.1. Dijegeza

Dijegeza (diegesis), greki Suymoig (diégésis), pripovedanje, naracija, potice od
glagola duyéoBon (diggéothai), pripovedati.

U teoriji knjiZzevnosti naratologija definiSe pojam dijegeze kao:

(1) (fikcionalni) svet u kome se odigravaju pripovedane situacije i dogadaji,
odnosno, u skladu s etimologijom same reci, kao

(2) kazivanje, pricanje, nasuprot prikazivanju, odigravanju — $to je distinkcija
izmedu dijegeze i mimeze koja je uspostavljena jo3 u antici.”*

Mimeza (mimesis), gréki piunolg (mimésis), imitacija, poti¢e od glagola
wpeicOon (mimeisthai), imitirati, isto kao i re¢ pipog (mimos), imitator, glumac.” U
naratologiji, mimeza se definiSe kao prikazivanje, predocavanje, nasuprot kazivanju,
pripovedanju — odnosno dijegezi.”

Platon u Republici pravi razliku izmedu dva pesnicka naCina — dijegeze
(diegesis), pripovedanja ili izveStavanja, gde pesnik dok pri¢a govori svojim glasom,
direktno, u svoje ime — i mimeze (mimesis), podrazavanja (imitatio) ili predstavljanja,

gde pesnik oponasa, ne obraca se direktno veé govori kao da je neko drugi (neki lik).”’

! Hrvatska Enciklopedija, 2017.

™ Hope, Darrell, The Traffic Report with Steven Soderbergh, u DGA Magazine, januar 2001.
http://www.dga.org/news/v25_5/feat_soderbergh.php3 (pristupljeno u martu 2018)

3 Wiktionary: The Free Dictionary, Diegesis. https://en.wiktionary.org/wiki/diegesis (pristupljeno u martu 2018)
™ Prins, Dzerald. Naratoloski recnik. Beograd: Sluzbeni glasnik, 2011, str. 37-38

> Wiktionary: The Free Dictionary, Mimesis, https://en.wiktionary.org/wiki/mimesis (pristupljeno u martu 2018)
78 Prins, 2011, str. 104-105

77 Platon, Republika, Knjiga III, Project Gutenberg e-text, http://www.gutenberg.org/ebooks/1497 (pristupljeno u
martu 2018)
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Dijegeza je dakle pri¢anje, odnosno pripoveda¢ koji predstavlja publici
desavanja i likove pripoveda pricu. Mimeza, nasuprot tome, ne pripoveda ve¢ prikazuje
putem direktnog predstavljanja, odnosno odigravanja radnje.

Klasi¢na distinkcija izmedu dijegetskog i mimetickog odnosi se na razliku
izmedu epike i drame. Dok epika pripoveda price kroz naraciju, odnosno knjizevne
pripovesti koje se odnose na tada i tamo, drama ih odigrava kroz direktno prikazivanje,
odnosedi se na sada i ovde. Ovo nije samo tehnicka razlika, ve¢ ¢ini jedan od temeljnih
poetickih principa kako epike tako i drame. U tom smislu, film je zanimljiv fenomen —
kao epska (dijegetska) forma koja koristi dramske (mimeticke) elemente — odnosno,

. oy . L. . .78
pripoveda pricu koriste¢i odigravanje.

2.4.2. Dijegetski zvu¢ni prostor na filmu

Dijegetskim nazivamo ono Sto pripada, Sto je deo date dijegeze koju prezentuje
pripovest, a razliCiti dijegetski nivoi obuhvataju egzistente, dogadaje ili pripovedne
¢inove.” U skladu s tim, dijegetski elementi su oni elementi koji su deo fikcije, price,
odnosno pripovedackog sveta narativa — dok su nedijegetski elementi stilske odlike
nacina na koji pripovedac prica pricu, deo samog ¢ina pripovedanja.

U teoriji filma dijegeza se koristi kao pojam koji opisuje narativni svet (svet
pri¢e) filma.* Odnosi se na pri¢u prikazanu na ekranu i na dati svet pri¢e u kome glavni
junaci filma postoje — narativni prostor koji ukljucuje sve delove price i obuhvata
elemente kao $to su likovi i1 radnja u okviru narativa. Svet price unutar filma stoga se
naziva dijegetskim, a elementi koji pripadaju narativhom svetu tog filma zovu se
dijegetski elementi. Elementi filma tako mogu biti 1 dijegetski i nedijegetski, i ta se
distinkcija naj¢es¢e odnosi na zvuk na filmu.

Zvucna slika u audio-vizuelnom delu obuhvata tri kategorije zvuka, koje su
ujedno i tri osnovne vrste izrazajnih sredstava dramaturgije zvuka: govor (dijalog i
naraciju), muziku i zvuéne efekte.”

Sve tri kategorije, odnosno totalitet zvucne slike na filmu, delimo na dve vrste:

(1) Dijegetski zvuk (diegetic sound) — zvuk koji proizlazi iz prostora same price

8 Elam, Keir, The Semiotics of Theatre and Drama, London and New York: Methuen, 1980.

" Prins, 2011, str. 37-38.

% Columbia Film Language Glossary, Diegesis, Columbia University.
https://filmglossary.ccnmtl.columbia.edu/term/diegesis/ (pristupljeno u martu 2018)

8! Blaha, Ivo, Osnove dramaturgije zvuka u filmskom i televizijskom delu, Beograd: Fakultet dramskih umetnosti,
1993.
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filma, €iji je izvor u slici i1 koji mogu da ¢uju 1 akteri i publika (na primer dijalog ili
koraci).

(2) Nedijegetski zvuk (non-diegetic sound) — zvuk koji dolazi iz izvora koji je
izvan prostora same price filma i koji publika Cuje, ali akteri ne ¢uju (na primer filmska
muzika).

U terminologiji teorije filma ove dve vrste zvuka takode se nazivaju, prema
dvema kategorijama filmske muzike, imanentna i transcendentna. Imanentna muzika je
ona koja dijegetski postoji u filmu (radio koji svira, scena s koncerta), a transcendentna
je ona koja je napisana tako da dramski i atmosferski dopunjuje datu scenu.®

Neki teoreti¢ari dodaju ovome i metadijegetski zvuk — onaj koji zamislja filmski

. v o . .. 83
junak, kao §to su uspomene ili halucinacije.

2.4.3. Dijegetski (imanentni) zvuk

Dijegetski ili imanentni zvuk (actual sound ili literal sound) je zvuk &iji je izvor
vidljiv na ekranu, ili zvuk koji dolazi iz izvora ¢ije prisustvo implicira radnja filma —
ukratko, svaki zvuk koji dolazi od izvora koji je izvorno prisutan unutar sveta price
(narativnog prostora) doticnog filma i koji pored publike mogu da ¢uju i akteri filma.
Dijegetski zvuk moze biti na ekranu (on screen) ili van ekrana (off screen), u zavisnosti
od toga da li je njegov izvor unutar ili izvan kadra. Tu spadaju: glasovi aktera, odnosno
govor (dijalog); zvuk koji proizvode objekti prisutni u prici; i muzika koja dolazi iz
izvora u okviru prostora price (source music).**

Dijegetska ili imanentna muzika se na filmu veoma ¢esto koristi da bi se bolje
docarala atmosfera odredene scene. Primer za ovo je scena s kantinom i bendom u
Ratovima zvezda (Star Wars, 1977) Dzordza Lukasa. *

Dijegetski zvuk se definiSe naspram njegovog vremenskog odnosa prema slici.

Zvuk se na filmu moze pojaviti pre slike, posle slike, ili istovremeno s njom. U tom

82 Plazevski, Jezi, Jezik filma 11, Beograd: Institut za film, 1972.

% Gorbman, Claudia, 1976, 1987, u: Mili¢evi¢, Mladen, Film Sound Beyond Reality: Subjective Sound in
Narrative Cinema, u Proceedings of 3rd Annual Hawaii International Conference on Arts and. Humanities. Los
Angeles: Loyola Marymount University, 2005, http:/filmsound.org/articles/beyond.htm (pristupljeno u martu
2018)

8 Carlsson, Sven E, Diegetic Sound and Non-diegetic Sound. FilmSound.org — Learning Space dedicated to the
Art and Analyses of Film Sound Design, http://filmsound.org/terminology/diegetic.htm (pristupljeno u martu
2018)

% Star Wars (1977), Cantina Scene, https:/www.youtube.com/watch?v=g6PDcBhODqo (pristupljeno u martu
2018)
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smislu, dijegetski zvuk moze biti izmesten (pre ili posle) ili jednostavan (istovremen).*
Dijegetski zvuk takode moze biti spoljasnji (external) — koji svi akteri mogu da ¢uju —
1 unutrasnji (internal) — koji ne mogu svi akteri da ¢uju, iako spada u prostor price (na
primer u glavi samo jednog od likova).*’

Misel Sion predlaze podelu unutrainjeg zvuka na dve kategorije: Unutrasnji
zvuk je zvuk koji, iako smeSten u trenutnoj radnji, odgovara fizickoj i mentalnoj
unutrasnjosti lika. To ukljucuje psiholoski zvuk disanja, uzdaha ili otkucaja srca, i to
mozemo nazvati objektivnim unutrasnjim (objective-internal) zvukom. U drugoj
kategoriji unutrasnjeg zvuka su mentalni glasovi, sec¢anja i slicno, $§to nazivam
subjektivnim unutrasnjim (subjective-internal) zvukom.*®

U okviru dijegetskog zvuka prema dramaturskoj upotrebi takode se razlikuju
zvuk okruzenja (situational sound), €iji su izvor akteri i okruzenje; i ekspresivni zvuk
(expressive sound), Ciji je izvor prirodan, ali se koristi zarad dramskog efekta kako bi

se izgradila atmosfera (na primer, slavina koja kaplje).”

2.4.4. Nedijegetski (transcendentni) zvuk

Nedijegetski ili transcendentni zvuk (commentary sound ili non-literal sound)
jeste zvuk €iji se izvor ne vidi na ekranu, niti se implicira da je prisutan u radnji — to je
zvuk koji dolazi iz izvora koji je izvan prostora price i koji ne mogu da €uju junaci
filma ve¢ samo gledalac. Tu spadaju: naracija (voice over); zvucni efekti koji se dodaju
radi dramskog efekta i atmosfere; i filmska muzika koja prati dinamiku price (score
music).”

Nedijegetski zvuk je intervencija autora, namenjen je publici — on komentariSe
radnju ili ima simboli¢ko znagenje.”'

Naracija na filmu moze biti li¢na (subjektivna), kad je iznosi pripovedac, ili
opita (objektivna), kad je izlaze narator, recimo u dokumentarnom filmu.”* Klasi¢an

primer upotrebe naracije kao izrazajnog sredstva na filmu, kad je narator jedan od

8 Bordwell, David i Thompson, Kristin, Film Art: An Introduction 2" ed, New York: Addison and Wesley, 1979,
str. 246-249

¥ Yale Film Analysis Web Site, Diegetic / Non-Diegetic Sound, Yale University's Film Study Center,
https://filmanalysis.coursepress.yale.edu/sound/ (pristupljeno u martu 2018)

88 Chion, Michel. Audio-Vision: Sound on Screen. New York: Columbia University Press, 1994, str.76

% Gay, Andrew Kenneth, Diegetic vs. Non-Diegetic Sound, Screenplayology — An Online Center for Screenplay
Studies, http://www.screenplayology.com/content-sections/screenplay-form-content/3-7/(prist. u martu 2018)

% Carlsson, 2018.

°! Gay, 2018.

% Blaha, 1993.
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likova ili glavni junak pri¢e moZe se nac¢i u zanru film noar (film noir) krimica.
,2Dvostruko osiguranje” (Double Indemnity, 1944) Bilija Vajldera koristi pripovedanje
glavnog junaka (Fred Mek Marej) u funkciji obrade knjizevne pripovesti Dzejmsa M.

Kejna kroz scenario Rejmonda Cendlera.”

Slika 31: Naracija kao klasi¢an primer nedijegetskog zvuka na filmu:

Dvostruko osiguranje (Double Indemnity, 1944), Bili Vajlder (Paramount Pictures)

Nedijegetska ili transcendentna filmska muzika standardno je izrazajno
sredstvo na filmu, naro¢ito u montaznoj sekvenci, i Cesto ¢ini ono Sto publika
prepoznaje kao soundtrack nekog filma. Klasic¢an primer za ovo je scena u filmu ,,Roki”

(Rocky, 1976) Dzona Avildsena, u kojoj Silvester Stalone vezba.”

2.4.5. Odnos dijegetskog i nedijegetskog

Dijegetski i nedijegetski zvuk mogu se koristiti na prelazima izmedu scena —
nedijegetski zvuk u sceni (muzika ili naracija), u slede¢oj sceni moze postati dijegetski,
i obratno.” Ta tranzicija zvuka iz dijegetskog u nedijegetski prostor ili obrnuto naziva

. 96
se cross-over dijegeza.

% IMSDb — The Internet Movie Script Database, Double Indemnity Screenplay
http://www.imsdb.com/scripts/Double-Indemnity.html (pristupljeno marta 2018)

% Rocky (1976) — Training Montage — https://www.youtube.com/watch?v=_YYmfM2TfUA (pristupljeno u martu
2018)

% Gay, 2018

% Hahn, Danny. Primeval Cinema — An Audiovisual Philosophy, London: Zarathustra Books, 2016
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Razlikovanje dijegetskog 1 nedijegetskog zvuka zavisi od razumevanja
konvencija gledanja i sluSanja filmova. Gledalac zrna da je odredeni zvuk smeSten
unutar prostora price, dok neki drugi zvuk dolazi iz prostora izvan radnje price. U tom
smislu, kreativan pristup konvencijama dijegetskog i nedijegetskog zvuka moze se pri
pravljenju filma koristiti kako bi se napravio efekat iznenadenja kod publike, bilo u
sluzbi saspensa (horor) ili humora (komedija).”’

Na primer, u TV seriji Dzima Hensona ,,Mapet Sou” (The Muppet Show), junaci
skeca ,,Svinje u svemiru” (Pigs in Space) ¢uju glas naratora i pricaju s njim, $to je
duhovito ruienje cetvrtog zida.”® U hororu ,.Stendalov sindrom” (La Sindrome di
Stendhal, 1996) Darija Ardenta, u sceni u galeriji zvucne halucinacije glavne junakinje
(unutras$nji dijegetski zvuk) mesSaju se sa svakodnevnim Zamorom ulice i galerije
(spoljasnji dijegetski zvuk), kao i s prate¢com muzikom Enija Morikonea (nedijegetski
zvuk) koja gradi saspens.” %’

I dijegetski i nedijegetski zvuk formiraju se kroz manipulaciju slikom i zvukom

u procesu montaze filma. Sama ta manipulacija i taj proces takode su tematski

inspirisali brojne filmove.

Slika 32: Uvecanje (Blow-Up, 1966), Mikelandelo Antonioni (MGM)

97 Carlsson, 2018.

% The Muppet Show — Pigs in Space — https://www.youtube.com/watch?v=2mUlo9kb8]g (pristupljeno u martu
2018)

% Yale Film Analysis, 2018.

19 The Stendhal Syndrome (1996) — Uffizi Gallery Scene — https://www.youtube.com/watch?v=0gMi_wQH_u0
(pristupljeno u martu 2018)
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Klasi¢ni triler Mikelandela Antonionija Uvecanje (Blow-Up, 1966) koristi
filmsku muziku dZez pijaniste Herbija Henkoka kao dijegetsku muziku u svrsi gradenja

atmosfere dok pri¢a pricu o fotografu (Dejvid Hemings) koji slu¢ajno snimi ubistvo.'"'

Slika 33: Prisluskivanje (The Conversation, 1974), Frensis Ford Kopola

(Paramount Pictures)

,Uvecanje” je direktno uticalo na ,,Prisluskivanje” (The Conversation, 1974)
Frensisa Forda Kopole, triler koji obraduje sline teme paranoje i voajerizma, ali

umesto medija fotografije koristi snimanje zvuka kroz lik stru¢njaka za audio-nadzor

(Dzin Hekmen).'”

Slika 34. Pucanj nije brisan (Blow Out, 1981), Brajan de Palma (Filmways Pictures)

1% Goldberg, Joe, Catching Action u Billboard Magazine, maj 1999.
https://books.google.rs/books?id=bwOEAAAAMBAJ&pg=PA42-IA13&Ipg (pristupljeno u martu 2018)

192 Ondaatje, Michael, The Conversations: Walter Murch and the Art of Editing Film, London: Bloomsbury
Publishing, 2002.
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,Pucanj nije brisan” (Blow Out, 1981) Brajana de Palme inspiriSe se i
Antonionijevim i Kopolinim filmom prevode¢i temu o montaznoj manipulaciji zvukom
na metafilmsku ravan u pri¢i o filmskom snimatelju zvuka (Dzon Travolta) koji snimi

. 103
ubistvo.

2.5. Audizacija slike, slikovni zvuk, izvedeni zvuk

Tokom tehnoloskog procesa rada na filmskom zvuku metodom slika kao zvucni
instrument u filmu Hod, pojavila se potreba za definicijom nekih od novih pojmova u
procesu kreiranja umetnicke metode.

U klasi¢nom filmskom procesu, gde se postepeno deSavaju faze produkcije
filmskog dela, ustaljeno je pravilo da se konkretan rad na dizajnu zvuka sprovodi nakon
izvedenog filmskog snimanja slike i zvuka. Naravno, rad na dizajnu zvuka
podrazumeva da se dizajner njime bavi i u fazi pripreme filma kao i samog snimanja,
ali moze se reci da se najvec¢i deo umetni¢kog rada sprovodi u fazi kad filmska slika
ve¢ postoji. Zabelezena filmska slika, kao i zabelezeni filmski zvuk, na neki na¢in daju
odredenu koli¢inu smernica dizajneru zvuka. Te smernice su definisane vremensko-
prostornim odrednicama koje odslikavaju filmska slika 1 filmski zvuk. Mnoge
odrednice, poput doba dana ili mesto lokacije na kojoj se deSava filmska scena, definiSu
neke pravcee u kojima ¢e se filmski zvuk u okviru dizajna zvuka kretati.

Dizajner zvuka uz filmsku sliku dobija i zvucnu informaciju koja najcesce
sadrzi snimljen glumacki dijalog. To je jedan od segmenata koji mu sluzi u procesu
dizajniranja filmskog zvuka. Mozemo re¢i da postoje tri grupacije zvukova koji su
povezani sa filmskom scenom.

Prva grupa zvukova bio bi onaj zvuk koji je istinit odnosno stvaran zvuk koji
postoji na mestu gde se belezi filmska scena. To je zvuc¢na slika koju u nekom obliku
snimatelj zvuka moze i da zabelezi, ali samo kao uzorak zvuka ambijenta na snimajucoj
lokaciji. Taj istiniti, realni zvuk se ¢esto i preureduje i utiSava na samom snimanju kako
bi se izbegla mogucénost da taj zvuk ugrozava zvucne uslove za beleZenje dijaloSkog
zvuka (saobracajna guzva, ventilator, rashladni sistemi, razgovor ljudi u susednim

prostorijama i drugo). Druga grupa zvukova povezana s istom tom filmskom scenom

193 K ael, Pauline. Blow Out 1981 Review. The Criterion Collection, https://www .criterion.com/current/posts/1830-
blow-out-portrait-of-the-artist-as-a-young-gadgeteer (pristupljeno u martu 2018)

52



jeste zvuk koji je snimljen i spojen sa filmskom slikom u procesu filmske montaze slike
i zvuka. To je zvucna slika koja nosi zvuc¢ne informacije zabelezene tokom belezenja
filmske slike. Tre¢a zvucna slika je ona koju kreira dizajner zvuka u procesu
postprodukcije. Dizajner zvuka kreira tu zvucnu sliku kao svoje videnje pravog i
istinitog zvuka koji moZe i ne mora da sadrZzi niti jedan element prethodno navedene
dve vrste zvukova (realnog s lokacije 1 snimljenog na snimanju). To bi znacilo da
dizajner zvuka pravi svoje videnje istinitog zvuka u okviru filmskog umetnickog dela.
U okviru tog dela procesa on, sagledavajuci elemente slike, podrazava zvukove za koje
postoji motiv da budu proizvedeni u okviru kadra ili u prostoru van kadra.

Sta se desava kad nam filmska slika uz koju treba dizajnirati filmski zvuk ne
daje nikakve konkretne informacije koje striktno definisu filmski zvuk?

Sta ako se dizajner zvuka susreée sa filmskom slikom koja kroz apstraktne
forme i nedefinisane elemente predstavlja filmsku scenu?

Takvu vrstu filmske slike autor filma Hod je imao u okviru jednog dela svog
umetnickog rada. Autor dolazi na ideju da transponuje filmsku sliku u filmski zvuk
metodom slika kao zvucni instrument. Prilikom dizajniranja filmskog zvuka, autor se
maksimalno oslanja na zvuk dobijen sopstvenom metodom. Ako kazemo da dizajner
najistinitiji, najblizi samoj slici; onda bi se moglo re¢i da je najtacniji, to jest najistinitiji
zvuk dobijen metodom slika kao zvucni instrument, jer on prenosi likovno-dinamicke i
fizicke karakteristike filmske slike u filmski zvuk.

Proces kojim se u okviru ove metode dobija zvuk vrlo je specifi¢an. U procesu
dizajniranja filmskog zvuka, zvuk koji je dobijen metodom slika kao zvucni instrument
nazvacemo SLIKOVNI ZVUK.

Slikovni zvuk je zvuk koji nije snimljen na realnoj lokaciji, tonskom studiju,
pronaden u nekoj datoteci starih univerzalnih zvukova. To je stoprocentno digitalno
generisani zvuk u procesu transponovanja karakteristika koje nosi pokretna filmska
slika u zvuk koji svoje odredene karakteristike uparuje s karakteristikama slike. Slikovni
zvuk se dobija koris¢enjem metode slika kao zvucni instrument i koristi se kao polazna
tacka i izvorni materijal u procesu daljeg dizajniranja zvuka ve¢ pomenutom metodom.

U nastavku procesa rada ovom metodom, slede¢i stepen je nastavak obrade
slikovnog zvuka. Koriste¢i klasicne metode montaze i obrade zvuka, zvuk dobijen u

nastavku ove metode nazva¢emo IZVEDENI ZVUK. Izvedeni zvuk je zvuk dobijen od
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slikovnog zvuka, transformacijom s/ikovnog zvuka u procesu sprovodenja metode slika
kao zvucni instrument.

Upotrebom ove veoma specificne metode dobijaju se veoma inspirativni
rezultati, koji mogu da posluze kao odli¢an alat za dizajnera zvuka da zvukove dobijene
ovom metodom, delimi¢no ili u potpunosti, iskoristi kao polaznu tacku ili kranji
proizvod u procesu stvaranja zvucne slike filma.

Proces kojim bi se slika ozvucila koriS¢enjem metode slika kao zvucni
instrument nazvaéemo AUDIZACIJA SLIKE. Audizacija slike je proces kreiranje
zvulne slike filmskog kadra ili scene, gde se putem metode slika kao zvucni instrument
kreira zvucna slika dobijena prenoSenjem (prelivanjem) likovno-dinamickih osobina

slike u likovno-dinamic¢ke osobine zvuka.
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3. METODOLOSKA RAZMISLJANJA

(traganje za metodom slika kao zvucni instrument)

3.1. Vizuelizacija zvuka

Postoje stvari koje ne vidimo a koje pripadaju stvarnosti. Takav je primer zvuk.
On je sveopste prisutan, moglo bi se rec¢i da ne postoji sekund u nasem zivotu a da
nismo bili izloZeni nekoj vrsti zvuka. Interesantno je da, kad pokuSavamo da opiSemo
odredeni zvuk re¢ima, ¢esto koristimo graficke sinonime kao $to su visok ili nizak zvuk,
kratak ili dugacak zvuk, debeo, tanak, transparentan, gust, providan.

Oduvek je postojala potreba za prevodenjem zvuka u vizuelni zapis, i to
prvenstveno u muzici. U klasi¢nom sistemu notografije postoje mnoge oznake za
osobine zvuka: trajanje, tempo, glasnocu, intenzitet i drugo.

Zvuk se po pravilu sastoji od ¢etiri komponente:

1. Visina

2. Trajanje
3. Intenzitet
4. Boja

Visina, to jest osnovna frekvencija zvu¢nog talasa odreduje u naSoj zvucnoj
percepciji da li je zvuk visok ili nizak. Vise frekvencije, to jest vecéi broj oscilacija u
jedinici vremena, za naSe ¢ulo sluha su visoki fonovi, a nize frekvencije, to jest manji
broj oscilacija u jedinici vremena, ljudsko uvo percepira kao niske tonove. U stvarnosti,
svaki zvuk koji ¢ujemo po pravilu je skup nekoliko zvukova razli¢itih frekvencija.

Trajanje zvuka je druga komponenta kojom se zvuk opisuje. To je vremenska
komponenta zvuka i koristi se da bi se definisala duzina vremena u kojoj se zvuk
pojavljuje, a samim tim i tiSina, to jest trajanje odsutnosti odredenog zvuka. Odredenim
odnosom trajanja zvukova definiSe se i ritam koji je veoma vazan za muzi¢ku umetnost.

Intenzitet zvuka se definiSe kao jacina zvucnosti odredenog zvucnog talasa.
Intenzitet zvuka u ljudskoj percepciji zvuka predstavlja ,,snagu” zvuka.

Boja zvuka predstavlja odnose u alikvotnom nizu zvuka. Moze se re¢i da, ako
frekvencija osnovne alikvote (harmonika) zvuka predstavlja njegovu visinu,
frekvencije ostalih harmonika (alikvota) predstavljaju boju zvuka. Boja zvuka je ono

Sto razlikuje jedan instrument od drugog. Violina i klavir mogu da odsviraju zvuk istog
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intenziteta, frekvencije i trajanja, ali ta dva zvuka potpuno se razlikuju zbog boje zvuka

koju ova dva instrumenta proizvode.

Najcesce, kad pomislimo da zvuk moze biti vizuelizovan, to jest prenesen u

neku vrstu slike, prvo nam padne na pamet zapisivanje zvukova odnosno nota putem

klasi¢nog sistema notografije koji se koristi u muzi¢koj umetnosti. Ovaj zapis na pet

linija koje predstavljaju osnovu za upisivanje nota, sadrzi stroga pravila kako se

odredeni zvuk zapisuje. Svaka osobina zvuka ima svoje obelezje, pocev od visine sve

do duzine trajanja. U ovom sistemu postoje i obelezja za dinamicki opis samog zvuka.

Allegro giusto

Slika 35: Primer notnog zapisa jednog muzickog dela

Name prima
Prirodne C -
Povisene (simbol) C#
Snizene (simbol) Db
Povisene (tekst) Cis
Snizene (tekst) Des
Franc./Tal. Do
Varijante Ut
Engleski C

Frekvencija [Hz] 262 277

sekunda

terca kvarta

kvinta

seksta septima

D-E F-G-A.H
D% Fi Gt A%

Eb
Dis
Es

31

330

349

Gb

Fis

Ges
Sol
So
G

370 392

Ab
Gis
As

415

B
Ais
B
La Si
Ti

440 469 495

Slika 36: Frekvencije odredenih nota standardizovanih u muzickoj umetnosti

Moze se re¢i da je notno zapisivanje zvuka najstariji nacin zapisivanja zvuka

uopste. Zna se da su ljudi jo$ u vreme Stare Grcke imali odredeni sistem zapisivanja

nota u obliku grckih slova i specijalnih simbola.

FFLFIELTIFrFEFIrLEFFLELFTEFLT

Slika 37: Starogrcki sistem zapisivanja muzike
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Razli¢iti simboli predstavljaju odredene note, a simboli iznad slova
predstavljaju trajanje zvuka. Bilo je i drugih slovnih zapisa sli¢nih ovima u antici.
Zapisivanje muzike nastavilo je da se razvija tokom vekova, pod uticajem evolucije
muzickih stilova i konstruisanjem novih instrumenata zapisivanje muzike pretrpelo je
nekoliko reformi. Postepeno se odvajalo od sistema pisma i postaje samostalni sistem
pisanja.'**

Razvojem tehnologije javljaju se nove moguénosti za zapisivanje zvuka.
Pronalaskom fonografa i gramofona, koji predstavljaju prve mehanicke nacine
zapisivanja zvuka, ljudi su prvi put mogli da zapiSu zvuk i da ga naknadno identi¢no
reprodukuju.

Posle mehanickog, razvijen je i opticki nacin beleZenja zvuka. To je proces
kojim se na filmsku traku zapisuje i cuva zvuk. Filmska traka, osim $to je nosila zapis
fotograma koji, prolaze¢i kroz filmski projector, na filmsko platno projektuje iluziju
pokretnih slika, sadrzavala je zapis optickog zvuka koji se reprodukovao u istom tom
projektoru i donosio zvuk pred filmske gledaoce. Opticki filmski zapis jedan je od

preduslova nastanka ANS sintisajzera o kome se govori u slede¢em poglavlju.

Slika 38: Ivica filmske trake od 35 mm, levo razli¢ite gustine zacrnjenja,

desno promenljiva pozicija zapisa

Daljim razvojem tehnologije pojavljuju se razni uredaji za graficko prikazivanje

karakteristika zvuka. Oni se zovu osciloskopi i pokazuju tehnicke karakteristike zvuka

104 Nicolas Maravitti, Visualiser | invisible, ISBN pour la version numérique : 978-2-9547163-1-2, nov. 2013,
(prev.aut)
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prevedene u dve dimenzije ekrana. Interesantan je primer iz 1958. godine, kad americki
fiziar Vilijam Higinbotam za potrebe izlaganja radova na izlozbi Nacionalne
laboratorija Brukhejven dizajnira prvu video-igru koja se igrala na jednom takvom
ekranu osciloskopa. On je modulacijom audio-signala dobio na ekranu osciloskopa
odredenu graficku mustru koju je kasnije razradivao. Time je od signala zvuka dobio
ekvivalentno graficko reSenje. Igra se zvala ,,Tenis za dvoje” i bila je zapazena na

1zlozbi.
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Slika 39: Igra pokazuje teniski teren gledano sa strane, a igra¢i pokusavaju da udare

loptu preko mreZe pritiskom na dugme'®

Spektrograf pretvara zvuke u sliku i €ini ih vidljivim, a na taj na¢in merljivim 1
uporedljivim, ¢ak i zvuke koje ljudsko uho ne moze registrovati. Dobija se slika
frekvencije, amplitude i u€estalosti. Spektogram (poznat i kao sonogram ili sonagram)
moze prikazati infrazvuke, kao $to su oni koje emituju kitovi i slonovi, i ultrazvuke kao

one Sto emituju delfini, insekti i glodari. Spektogram se predstavlja u jedinicama

195 https://en.wikipedia.org/wiki/Tennis_for Two (pristupljeno u martu 2018)
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vremena na X osi i frekvencije na Y osi, kao i amplitudom signala pomocu skala sive
e e .. 106
boje ili u koloritu.
Spektrogrami se koriste u raznim oblastima, poc¢ev od snimanja i obrade zvuka,
snimanja i reprodukcije muzike, raznih sonarnih uredaja ili za potrebe raznih vrsta

civilnih i vojnih radara.

Slika 41: 3D spektogram jednog dela muzitke kompozicije'™

19 pavan, G. (2008). Short field course on bioacoustics, Centro Interdisciplinare di Bioacustica e Ricerche
Ambientali, Universita di Pavia, Italia (prevod Jelena Acanski)
197 Slika preuzeta sa linka: https://en.wikipedia.org/wiki/Spectrogram (pristupljeno u martu 2018)
108
Isto
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Slika 42: Spektrogram vokalizacije delfina.'”

“ariable Frequency Spectrogram
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Slika 43: Spektogram FM signala'"

Ulaskom racunarskih tehnologija u svet zvuka, nastali su mnogi softveri za
obradu, montiranje i dizajniranje zvuka. Svi ti softveri imaju moguénost vizuelizacije
odredenih osobina zvuka ne bi li korisnici mogli lakSe da manipuliS§u zvu¢nim zapisom.
Jedan od takvih softvera je i Melodine Editor 2.0. Dizajneri ovog softvera su razvili

posebna graficka reSenja da bi predstavili osobine zvuka kroz sliku.

"% Isto
110 [sto
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Slika 44: Prikaz zvuka u softveru Melodine Editor 2.0.

Stefan Antoni Malinovski je ameri¢ki kompozitor, pijanista, pedagog,
softverski inZenjer i pronalazac. Najpoznatiji je po svojim muzi¢kim animacijama i
racunarskom programu Muzicka animaciona masina, koja proizvodi animirane
graficke video-snimke. On vizuelizuje muziku koriste¢i sistem obojenih oblika,

M datoteke.

uzimaju¢i informacije iz MIDI
Prva verzija softvera Music Animation Machine kreirana je 1985. godine.
Godine 2012. razvio je verziju Muzicke animacione masine koja bi mogla

sinhronizovati animacije sa stvarnim muzic¢kim performansama.

Slika 45: Zapis Muzicke animacione masine Stefana Antonija Malinovskog,

Betovenova Deveta simfonija (segment)

" MIDI je tehnigki standard koji opisuje protokol, interfejs i konektore i dozvoljava Sirokom opsegu elektronskih
mugzickih instrumenata, racunara i drugih sli¢nih uredaja da se povezu i medusobno komuniciraju zarad zajednickog
cilja — stvaranja muzike
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Dzez muzidar i ekspresionisti¢ki umetnik Danijel Sni stvara veoma specifi¢ne
tablature. Zapisujuci note koje ¢e odsvirati na saksofonu, veze izmedu nota obraduje
svojim zapisima. On objasnjava da njegov sistem vizuelizira mentalni model koji
koristi dok svira svoj instrument. Ovo su veoma li¢ne i subjektivne notacije, koje tesko

o . oy s 112
mogu procitati drugi muzicari.

CHoLLOBHAT
© Q067 SCHNEE

Slika 46: Specificna metoda zapisivanja muzickih nota koje je razvio

muzicar Danijel Sni

Jerobim Fenderson je muzicar i elektroinzenjer koji zivi u Gracu. Njegov
umetnicki rad je negde izmedu muzike i matematike. Od 2013. godine aktivan je na
uglavnom neotkrivenoj teritoriji ,,Osciloskopske muzike”, gde se slike crtaju kroz
zvucne talase muzike i bivaju prikazane na analognom katodnom osciloskopu kako bi
se postigla Sto brza korelacija slike i zvuka. Projekat je rezultirao audiovizuelnim

albumom koji je objavljen 2016. godine, kao i nastupima uzivo.'"

!2 Nicolas Maravitti, Visualiser | invisible, ISBN pour la version numérique : 978-2-9547163-1-2, nov. 2013,
(prev.aut)
'3 https://ima.or.at/jerobeam-fenderson/ (pristupljeno u martu 2018), (prev.aut)
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Slika 47: Posebno komponovana muzika na osciloskopu proizvodi razliite graficke

elemente koji se naizmeni¢no smenjuju (muzicka numera Jerobim Fendersona)

Za ovakvu vrstu dizajniranja audio-vizuelnih radova moze se koristiti
racunarski program pod nazivom Oscilloscope 1.0.8. To je softverski osciloskop
napravljen za gledanje muzike. U okviru ovog racunarskog programa moguce je kreirati
zvuk odredenih karakteristika koji, kad se pusta kroz osciloskopski uredaj na samom
osciloskopu, daje odredeni grafi¢ki oblik. U okviru programa moguce je dizajnirati
odnose 1 duzine zvukova koji se na osciloskopskom uredaju manifestuju kao odredena

. . .. 114
slikovna animacija.

4 https://asdfg.me/osci/
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Slika 48: Racunarski program Oscilloscope 1.0.8.

Vindous media plejer (Windows Media Player — WMP) je racunarska aplikacija
za reprodukovanje muzike u okviru racunarskog sistema Vindous (Windows). Dok
reprodukuje muziku, ova aplikacija moze da reprodukuje graficke vizuelizacije muzike.
U okviru aplikacije moguce je aktivirati vise razliCitih opcija reprodukcije animacije

izazvane zvukom.

Slika 49: Aplikacija Vindovs media plejer — vizualizacija zvuka
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U likovnoj umetnosti takode nailazimo na primere gde umetnici sprovode ideju
vizuelizacije zvuka, odnosno oslikavanja pojmova koji su povezani sa zvukom. Cesto
se u slikarstvu 1 muzici koriste isti izrazi i pravila u vezi s postavljanjem elemenata
unutar umetnickog dela. To su pojmovi kao §to je kompozicija, koja i u slikarstvu i u
muzici predstavlja sastavljanje i sklop elemenata samog umetnickog dela. Naravno,
sem $to se deSava da muzika bude inspiracija slikarima, deSavaju se i obrnuti procesi.

Nemacki slikar Paul Kle u jednom od svojih dela pod nazivom ,,Fuga” bavi se
transponovanjem muzickih principa u likovnu umetnost. Posto muzicki pojam fuge
predstavlja princip u muzici koji se ostvaruje nizanjem muzickih imitacija, Paul Kle
koristi taj princip u oslikavanju likovnih elemenata unutar svog umetnickog dela. Tako
se, po slicnom principu kao i u muzici, likovni elementi prikazuju u ponavljanjima s
manjim varijacijama. Ova figa je u njegovom umetnickom delu jedna vrsta polifoni¢ne
kompozicije, gde protok vremena predstavlja postepeno pojavljivanje oblika od mraka

do svetlosti.

Slika 50: Paul Kle, Fuga u crvenom

Cuveni Spanski slikar Huan Miro naslikao je ,,Pesmu slavuja“ kao svoje

sinesteticko videnje muzike koju izvode ptice.
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Slika 51: Huan Miro, Pesma slavuja

Holandski slikar i Cuveni teoretiCar umetnosti Pit Mondrijan u svom delu
,Brodvejski bugi-vugi” oslikava ono $to je percepirao slusajuci brodvejske muzicare i

njihovu muziku.
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Slika 52: Pit Mondrijan, Brodvejski bugi-vugi
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3.2. Mogud¢i principi za transponovanje slike u zvuk

Analiziraju¢i mogucnosti transponovanja slike u zvuk, namece se ideja
postojanja medijuma koji mozZe posluziti kao sredstvo za izvodenje ovog procesa.
Prilikom zapisivanja slike 1 zvuka koriste se razli¢iti mehanicki, opticki, magnetni,
elektronski, analogni i digitalni postupci belezenja. Ako postoji moguénost da se i slika
1 zvuk posebno snime i reprodukuju na istim ili sli¢cnim medijumima, onda postoji 1
pretpostavka da je na takav nacin moguce transponovati sliku u zvuk i obrnuto.

Sve digitalne metode koje je moguce donekle dosledno sprovesti baziraju se na
transponovanju staticne slike, to jest dvodimenzionalne fotografije, cije se
karakteristike prenose u zvuk. U tom procesu se vrsi analiza odredenih osobina slike
koje se povezuju s nekim osobinama zvuka. Negde je cak slucaj da se jednostavno zapis
slike na nekontrolisani nacin izvodi kao zvuk. Primer jednog od raunarskih programa
pod nazivom MetaSynth pokazuje nam da je na primer visina zvuka, u zavisnosti od
pozicije segmenta slike koji se analizira, povezana s visinom segmenta u okviru
fotograma slike. Vreme je, na primer, povezano s horizontalom slike, a nivo osvetljaja
s glasnocom zvuka. Hladne boje se u panoramskoj postavci zvuka kre¢u nalevo u
zavisnosti od zasi¢enosti boje, a tople boje proizvode zvuk koji se krece ka desnoj strani

panoramskog stereo-rasporeda zvukova.

S~ OO OO OO
Time

Center

Slika 53: Princip transponovanja slike u zvuk u softveru MetaSynth
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Gledaju¢i kroz istoriju razvoja raznih zapisa slike i1 zuka, opticki zapis zvuka
prvi je dao moguénost da se zvuk kao i slika zapisuje i analizira opti€¢kim zapisom
tamnih 1 svetlih partija na filmskoj traci. Sovjetski pronalaza¢ Evgenij Muruzin je
koriste¢i ovu tehnologiju konstruisao ANS sintisajzer, uredaj koji je crteze na staklenoj
plo¢i ¢itao 1 proizvodio zvuk kao posledicu analiziranja pozicija tamnih i svetlih partija
u slici. Ovaj uredaj i njegove karakteristike obradene su u poglavlju 3.3. ANS sintisajzer.

Mehanicki zapis slike na vinilskim plocama, koje su uveliko imale svetsku
slavu kao nosaci zvuka, bila je osnova pronalaska koji se naziva VynilVideo. Godine
1958. dizajniran je uredaj koji moze da reprodukuje video-snimke koji su ¢uvani na

plocama, to jest konvencionalnom vinil (LP) zapisu.

Slika 54: VynilVideo sistem, sastavljen iz tri komponente

VynilVideo je prosao nezapazeno i bezuspesno, a reklo bi se da mu je najveca
mana bio lo§ kvalitet reprodukcije slike. Zapisi slike se reprodukuju na standardnom
gramofonu s obi¢nom dijamantskom iglom, signali se zatim obraduju pomocu uredaja
Black Box 1 transponuju u video-signal koji se prikazuje na crno-belom TV setu. Ovaj
tehnicki pronalazak bio je bitan kao pokusaj mehanickog zapisivanja pokretne slike.

Pretpostavka autora ovog rada je da bi vinile (gramofonske ploce) koji su
koriS¢eni za reprodukciju pokretne slike bilo moguée postaviti na klasi¢an audio-
gramofon i da bi na taj nain bilo moguce proizvesti odredeni zvuk. Taj zvuk bio bi
zvuk dobijen iz zapisa pokretne slike, tako da bi teoretski bilo moguce preliti sliku u

zvuk. Zbog nemoguénosti da dode u posed vinila koji nose video-zapis i isproba ovu
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svoju pretpostavku, autor ovog rada hipoteticki pretpostavlja da je ovom metodom
moguce zapis slike prevesti u zapis zvuka, a tako dobijen zvuk bio bi zvuk pokretne

slike ¢iji se zapis nalazio na gramofonskoj ploci.

Slika 55: Fisher-Price PXL 2000

Fisher-Price PXL 2000 Camcorder je kamkorder proizveden 1987. godine, koji
koristi kompaktnu audio-kasetu za snimanje video-zapisa. Obi¢na kasetna audio-traka
cuva i video zapis i zvuk. Kamkorder zapisuje 11 minuta (na dve strane kasete po pet i
po minuta) snimka kretanjem trake brzinom skoro devet puta brzom od brzine kretanja
trake u audio-kasetofonu (kaseta od 90 min).'"

Uredaj koristi klasi¢ne audio-kasete. Ideja je bila da se napravi kamkorder koji
je jeftin i koji mogu da koriste deca za svoju zabavu.

Autor ovog rada pretpostavlja da je zapis nastao ovom video-kamerom bilo
moguée reprodukovati u audio-kasetofonu, uredaju koji koristi kasete za
reprodukovanje zvuka, i da bi zapis nastao tokom video-snimanja proizvodio neku vrstu
zvuka. Moglo bi se re¢i da se tako sprovodi prevodenje pokretne video-slike u audio-
zapis. Naravno, ovo je samo pretpostavka, a i moguénosti bilo kakve kontrole slike i

zvuka veoma su svedene.

115 https://en.wikipedia.org/wiki/PXL-2000 (pristupljeno u martu 2018), (prev.aut)
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Razvojem digitalnih tehnologija pruzaju se mnoge nove mogucnosti. Jedna od
tih mogucénosti je bila koriS¢enje MIDI tehnologije.

MIDI je tehnicki standard koji opisuje protokol, interfejs i konektore i
dozvoljava Sirokom opsegu elektronskih muzickih instrumenata, ra¢unara i drugih
sliénih uredaja da se povezu i medusobno komuniciraju zarad zajednickog cilja —
stvaranja muzike.''®

Jedan od nacina kako je moguée koristiti MIDI za potrebe izvodenja metode
transponovanja pokretne slike u zvuk jeste da se odredeni segmenti dvodimenzionalnog
ekrana na kome se emituje pokretna slika kadra grupiSu ili da se napravi odredena
podela na manje delove ekrana. Tada bi se svakom segmentu ekrana dodelio odredeni
okida¢ za odredenu zvucnu manifestaciju putem MIDI tehnologije manipulisanja
zvukom. Taj zvuk koji bi bio aktiviran promenama informacija slike u definisanom

segmentu ekrana, menjao bi se na unapred odredeni nacin.

‘ Orop Fies and Devices Here ‘

Slika 56: Segment korisnickog ekrana gde se vidi kako program Moovmi analizira
originalnu sliku (ekran original) i generiSe ekran s velikim poljima

(trigger matrix — ekran s grupisanim segmentima slike)

Racunarski program Moovmi je Video-to-MIDI aplikacija koji uzivo proizvodi
zvuéne sekvence iz analize video-podataka. Moze da analizira video snimke ili da bude
povezana sa slikom koju u ra¢unarski program Salje video-kamera uzivo. Video-signal
je sveden na mrezu niske rezolucije gde svaka celija generiSe midi note u unapred

definisanom intervalu i tacki, dok je brzina odredena jac¢inom celije. Korisnik moze da

6 petar Lon&arevi¢, Svet kompjutera, Istorija i buduénost muzike, https://www.sk.rs/2015/06/sksc01.html
(pristupljeno u martu 2018),
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utice na MIDI sekvence obradom izvora pomocu video-parametara kao $to su:
osvetljenost, kontrast, zasi¢enost boje.'"”

U digitalnom okruzZenju postoji jo§ drugih mogucénosti gde je digitalni zapis
posrednik u eventualnom transponovanju slike u zvuk. Posto je moguce i sliku i zvuk
beleziti u raznim digitalnim formatima, jedan od formata koji moze da zabelezi
karakteristike i slike 1 zvuka (grafikon osciloskopa) i mogao bi da posluzi kao posrednik,
bio bi zapis poznat kao BITMAP.

Rasterska grafika (BITMAP) je nacin definisanja slike koji podrazumeva
dvodimenzionalnu matricu obojenih tacaka (Piksela). Svaki piksel sadrzi informaciju o
njegovoj boji u zavisnosti od kolor-sistema u kome se nalazi. Kvalitet rasterske grafike
je definisan rezolucijom i dubinom palete boja. Rezolucija je broj redova i kolona u
matrici koja definise bitmapu.'"®

Koriste¢i bitmap zapis fajla, moguce je snimiti neku dvodimenzionalnu
fotografiju kao bitmap fajl, a onda isti taj fajl otvoriti u raCunarskom programu koji
moze da importuje graficke elemente u ekran vektoskopa. Tada program tretira
fotografiju kao vektoskopski prikaz zvuka. Kad se aktivira zvu¢na analiza tog
vektoskopskog prikaza, dobija se zvuk koji je proizveden od fotografije. Na ovaj nacin

moze se prevoditi stati¢na dvodimenzionalna slika u zvuk.

Slika 57: Transponovanje slike u zvuk koriséenjem bitmap zapisa fajla

17 K devices video channel, moovmi example set,
https://www.youtube.com/watch?v=UI 913 TXgw&index=55&list=PLAZ0OPK1M2gxX42hVn36rAAHAtOmxaM
kG3&t=68s (pristupljeno u martu 2018)

'8 Tipping point, Sta je vektor?, https://www.tippingpoint.rs/fag-items/sta-je-to-bitmap/ (pristupljeno u martu
2018)
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Primer racunarskih programa koji se mogu wupariti za ovakvu vrstu
transponovanja slike u zvuk jesu Adobe Photoshop (za obradu slike) i Adobe Audition
(za obradu zvuka).

Softversko trasponovanje slike u zvuk, putem specijalizovanih racunarskih
programa, jedini je postupak u okviru koga je moguce kontrolisati odredene parametre
slike 1 zvuka u toku procesa. Svi racunarski programi koji imaju moguénost da
transponuju fotografije u zvuk rade na slicnom principu. U program se ubacije
fotografija koju Zelimo da obradimo, to jest iskoristimo za proizvodnju zvuka. Program
analizira segmente te fotografije, a kao rezultat procesa dobijamo tonski zapis koji je
programsko citanje komponenata slike i reprodukcija zvukova koji su dobijeni ovim
procesom.

Photosounder je vrsta raCunarskog programa koji omogucéava transponovanje
fotografije u zvuk, ali 1 transponovanje zvuka u fotografiju. To je najve¢i most izmedu
grafickog sveta i1 audio-sveta. Photosounder je prvi audio-editor/sintisajzer koji ima
pristup zasnovan na slikama za kreiranje i uredivanje zvuka. Zahvaljujuéi svojim
moc¢nim algoritmima sinteze, on je sposoban da stvori bilo koji zvuk. Mo¢ni ugradeni
alati za uredivanje slika, neki joS uvek nepoznati opstim programima za uredivanje slika,

posebno su prilagodeni kako bi omoguéili jednostavno kreiranje i uredivanje zvuka.'"”

Protcscunder 130 Dems - ol

Slika 58: Izgled segmenta programa Photosounder

SonicPhoto je audio-program za pretvaranje slika u zvuk. Mogu se koristiti
fotografije iz palete softvera ili fotografije koje je korisnik kreirao za kori§¢enje u ovom

programu. Segmenti slike koji se nalaze u gornjem delu fotografije uticu na kreiranje

19 Michel Rouzic, Photosounder, http://photosounder.com (pristupljeno u martu 2018)
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zvukova visoke frekvencije. Takode, nizi segmenti slike uticu na zvukove nizih

frekvencija. U svim segmentima uocava se da je ovaj koncept inspirisan programom

L F 7] F 7 ™
= > g T =
Strings v Potate 50" Factary vetings
Ao X
RoY Save oxc weh prorect
@ Load picture. d_Save sound as -
vest cokours Save prect 38
() Reloadpictuwe | id Save sound ) Nosmolee veome SOFTPEDIA
D Seve o o
Load
Aoos. Create of . Bxan hgh qualey praject
Upgrade Ptay sound s per piuel: 6 Fakcad promct
Posse 447x454
Hep bom e 7 Open saved pcture
Time taken 118 me when loadeg gropect
N Propect rame
Vome 060 12 Fada o) 50.00 % L2 Schvada
e (3 25 : Fadeout s} 5000 ) and harmony
/! Active
Oualty fwaves): 193 — 123456729.10 Select.. v
Saundtme bac) 30000 - P
B 1 1 1 1 Midcse C
(s [ ) 00 & - octave || +1octave idce
Hohestbea (Her 22050 10 = Hemorsc beghtness: -0 92
Bgeess: 100 Quarezaten wengsy 19953
Tene: 100 = Lner | Log Fven oz Base pch Pz} 261626 © J MdC

Slika 59: Racunarski program Sonic Photo

Audio Paint je program kreiran 2002. godine. Veoma dobro dizajniran program
za transponovanje fotografije u zvuk i pogodan za profesionalni rad. Program ¢ita JPEG,
GIF, PNG i BMP fajlove i prevodi svaku pikselsku boju 1 poziciju u frekvenciju,
amplitudu i1 podatke o panoramskoj poziciji zvuka. Dok vertikalna pozicija piksela
odreduje njegovu frekvenciju, horizontalna pozicija odgovara vremenskom pomeranju
zvuka. Po podrazumevanoj vrednosti, boje piksela se koriste za odredivanje panela,
crvenih i zelenih komponenti koje kontrolisu amplitudu levog i1 desnog kanala stereo-
signala, svetlija boja reguliSe glasnocu, a plava komponenta se ne koristi. Zavisno od
slike, istovremeno se moZze generisati nekoliko stotina (ili ¢ak hiljada) oscilatora. Zbog
velikog broja podataka koji se obraduju, AudioPaint ne funkcioni$e u realnom vremenu.
Kad izaberete sliku i parametre, generiSete zvuk, zatim ga mozete snimiti kao WAV

121
1.

faj

120 Slika preuzeta sa: http:/il-win.softpedia-static.com/screenshots/SonicPhoto_1.png (pristupljeno u martu 2018)
12 Nikolas Furnel, Audiopaint, http://www nicolasfournel.com/?page_id=125 (pristupljeno u martu 2018)
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Slika 60: Izgled programa Audio Paint — primer analize fotografije

1 pojavljivanja obrisa fotografije u grafickom prikazu zvuka

Virtual ANS je jo$ jedan od programa koji pripada ovoj grupi. O njemu ¢e biti

viSe govora u segmentu ANS sintisajzer (3.3.5. Virtual ANS).
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Slika 61: Izgled programa Virtual ANS
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3.3. ANS sintisajzer

3.3.1. Izumitelj Jevgenij Murzin

Evgenij Murzin je roden 1914. godine. Pohadao je studije u Moskovskom
institutu inZzenjera. Pocinje profesionalnu karijeru kao inZenjer na projektima izgradnje
drzavnih stanova. Tokom Drugog svetskog rata ucestvovao je u projektu ekipe
inzenjera koji su radili na izradi elektromehanickog antiavionskog detektora, koji je
kasnije postao sastavni deo naoruzanja sovjetske vojske. Za ucestvovanje u ovom

projektu dobio je prestiznu Staljinovu nagradu.

Slika 62: Jevgenij Aleksandrovi¢ Murzin
(Yevgeny Alexandrovich Muruzin) 1914-1970

Zahvaljuju¢i nagradi, nastavlja da radi kao glavni inZenjer u projektima
upravljanja aktivnog oruzja PVO za potrebe Sovjetske armije. Dobija i ¢in generala
Sovjetske armije.'*

Murzin je bio ljubitelj dZzeza ali i poznavalac rada sovjetskog kompozitora
Aleksandera Nikolajevi¢a Skribina (ANS). Murzin svoje zivotno delo pocinje da
konstruiSe 1948. godine, a desetak godina kasnije zavrSava ga pod nazivom ANS
Sintisajzer. Murzin koristi prva slova imena kompozitora Aleksandra Nikolajevica
Skrjabina, koji ga je inspirisao svojim originalnim muzic¢kim izrazom, i daje ime ovom

muzi¢kom instrumentu — ANS.

122 Sound_cULT, Habr, Mysuikansnuii Jleonapoo cogemckozo 6oeHnpoma: om apmuiieputickux cucmem 0o
nepeoeo 6 mupe cmyoutinozo cunmesamopa, (prev.aut), https://geektimes.ru/company/pult/blog/284018/
(pristupljeno u aprilu 2018)
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Murzin je na Moskovskom konzervatorijumu dobio prostor za razvoj
instrumenta. Nastavio je tokom naredne decenije da razvija ANS prototip sa sopstvenim
sredstvima i radi na njemu u slobodno vreme uz pomo¢ nekoliko prijatelja (ukljucujuci
i slede¢e kompozitore: E. N. Artemjev, Stanislav Krej¢, Nikolaj Nikolski i Pjotr
Mescaninov). Prve kompozicije koje koriste ANS zavrSene su 1958. godine i izlozene
u Londonu i Parizu.'*

Murzinov instrument koristi metodu foto-opti¢kog snimanja zvuka koja se u to
vreme ve¢ uveliko koristila u reprodukovanju filmskog zvuka sa filmske trake u
bioskopskim projektorima. Opticki zvuéni zapis na filmskoj traci omogucavao je da se
dobije vidljiva slika samog zvu¢nog talasa. Ono §to je Murzin primenio na svom ANS
sintisajzeru jeste mogucnost reprodukovanja zvuka iz vizuelnog zapisa zvucnog talasa,

odnosno bilo kakvog slikovnog zapisa.

Slika 63: Prva verzija ANS sintisajzera

U to vreme Sovjetski Savez je lider u trci za osvajanje svemira. Bio je prisutan

opsti trend razmisljanja o coveku u buduénosti i njegovom osvajanju novih dalekih

12 Stanislav Kreichi (2001), The ‘ANS Synthesiser’ Yevgeny Murzin. Russia, 1958, http://120years.net/the-ans-
synthesisereugeniy-murzinsoviet-union1958-2/ (Pristupljeno u aprilu 2018)
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kosmickih prostanstava. To se ogledalo i u umetni¢kim krugovima u Sovjetskom
Savezu. Murzinov pronalazak je bio savrSen za to doba, prvenstveno jer je zvuk ANS-
a inspirisao mnoge umetnike da njime oslikavaju prostor svemira.

Posle smrti Murzina 1970. godine, ANS se koristio i za obuku ljudi koji su uc¢ili
jezik delfina 1 stvarali zvukove za komuniciranje s njima. Instrument je preseljen na

“ . . . . . . 124
Drzavni univerzitet u Moskvi, gde se dalje izuc¢avao.

3.3.2. Opis instrumenta

ANS je veoma redak muzicki instrument i napravljen je samo u dva primerka.
Za potrebe rada na njemu osnovan je specijalni studio koji je sluzio za rad na ovom
retkom instrumentu. Uz pomo¢ ANS-a kompozitori su mogli da stvaraju muziku bez
potrebe za muzickim izvodacima. Kompozitor svira na instrumentu tako $to zagrebe
odredena mesta na staklu koje je prekriveno mastilom. Time se dobijaju pukotine na
crnom staklu kroz koje prolazi projektovan snop svetlosti. Svetlost prodire i osvetljava
fotoosetljive senzore za Citanje optickog zvuka, ¢ime se dobija signal koji se pretvara u

zvuk.
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Slika 64: Princip funkcionisanja instrumenta'®

124 Eleonora Goldman, How a Soviet colonel created the first musical synthesizer, (26. oktobar 2017),(prev.aut)
https://www.rbth.com/arts/326530-soviet-colonel-created-first-synthesizer (pristupljeno u aprilu 2018)

125 Slika preuzeta sa: http://22-91.ru/foto-vremen-sovetskogo-soyuza/skhema-sintezatora-ans-5651.html
(pristupljeno u aprilu 2018)
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Dakle, korisnic¢ki interfejs instrumenta sastoji se od staklene ploce pokrivene
crnim mastilom. Grebanjem povrSine stakla skida se sloj mastila i prave se pukotine.
Kroz pukotine se projektuje svetlost koja je usmerena Sirinom i veli¢inom brazdi. Ispod
stakla se nalazi dvadeset foto-Celija koje, generiSu¢i elektricni signal, Salju taj signal
kao audio-signal u dvadeset zvu¢nih pojacala. Svaki od dobijenih audio-signala na taj
nacin moze posebno da se reguliSe. ANS je polifoni¢ni muzicki instrument i moze da
proizvede ¢itavih 720 tonova. Staklena ploca se moze skenirati s leva na desno ili s
desna na levo. Kretanje ploce, to jest pomeranje centra analiziranja zapisa, moze se

. . , . o1: ¥ 126
izvesti pomocu automatizovanog pogona ili potpuno manuelno, odnosno ru¢no.

o > >~

Slika 65: ANS sintisajzer; druga, doradena verzija, sacuvani model'’

Cinjenica je da je ANS jedini foto-elektronski opti¢ki sintisajzer zvuka na svetu.
Moze se re¢i da postoji odredena sli¢nost sa snimanjem i reprodukcijom zvuka na
filmskoj traci, gde foto-opticka belezenja omogucavaju da dobijemo vidljive slike
zvucnih talasa.

Drugim rec¢ima, ANS pretvara sliku u zvuk.

126 Electrospective Music, ANS synthesizer, (prev.aut), http://www.electrospectivemusic.com/1937-ans-
synthesizer/ (pristupljeno u aprilu 2018)

127 [epewiii 6 mupe mnozozonocuwiii mysvikansibiti cunmesamop AHC, https://www.popmech.ru/design/14888-
pervyy-v-mire-mnogogolosnyy-muzykalnyy-sintezator-ans/ (pristupljeno u martu 2018)
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Slika 66: Slike kori§¢ene za proizvodnju zvuka na ANS-u'**

Kompozitor Dmitrij Sostakovi¢ rekao je o ovom jedinstvenom instrumentu:
Fotoelektricni ANS muzicki sintisajzer je od velikog interesa za kompozitora. U

velikoj meri proSiruje kreativnu mastu i daje veliki prostor za kreativnu genijalnost.””

3.3.3. Tehnic¢ke karakteristike

Jedna od glavnih osobenosti ANS-a je njegov foto-opticki generator, koji je
Murzin dizajnirao u obliku rotiraju¢eg staklenog diska sa 144 opticka fonograma
razli¢itih zvukova. Uske piste, koje se nalaze od ivice do centra diska, odgovaraju
svakom od 144 zvuka. Najnizu frekvenciju imaju putanje najblize centru, dok putanje
najblize obodu diska imaju najviSu frekvenciju. Grupa od pet slicnih diskova s
razli¢itim rotirajuéim brzinama stvara 720 razli¢itih zvukova (5 x 144), pokrivajuéi
Sirok spektar zvucnih frekvencija. Za odabir potrebnih zvukova, polje za kodiranje je

dizajnirano u obliku staklene ploge prekrivene crnim mastilom.'

128 Slika preuzeta sa : https:/boingboing.net/2012/06/27/synth.html (pristupljeno u aprilu 2018)

129 SNEG (2015), Cunmesamop apmunnepucma Mypsuna, (prev.aut) http://sneg5.com/nauka/izobreteniya/russkiy-
studiynyy-sintezator-ans.html (pristupljeno u aprilu 2018)

BOA Smirnov (10. 11.1997), The ANS Synthesizer:Composing on a Photoelectronic Instrument, (prev.aut)
http://www.theremin.ru/archive/ans.htm (pristupljeno u aprilu 2018)
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ANS sintisajzer je prvi instrument koji se zasniva na ovom opticko-mehanicko-
elektronskom principu. Ovako jedinstven fotografski princip reprodukcije ne

primenjuje se ni kod jednog sli¢nog instrumenta na svetu.

Tehnicke karakteristike ANS sintisajzera:
- 576 (prvi istrument je imao 576 a drugi 720) razli¢itih zvukova koji pokrivaju opseg
42-10800 Hz
- 8 oktava raspona
- 72-stepeno temperovan instrument
- 4 opticka diska (drugi model ih je imao 5), svaki disk 144 numere (2 oktave),
prec¢nika 120-30 mm, Sirine 0,31 mm
- brzina rotacije diska: 12, 3, 3/4, 3/16 obrtaja / sek.
- dve magnetofonske trake za snimanje reprodukovanog zvuka

- lampasko pojacalo, koje koristi vie od 70 lampi."'

3.3.4. Primena ANS-a

Kompozitor i inZenjer zvuka Stanislav Krej¢i, koji je u svojoj karijeri preko
trideset godina koristio i ANS kao jedan od alata za kreiranje svojih kompozicija, ovako
opisuje svoja iskustva u vezi s ovim instrumentom:

Godine 1961. komponovao sam muziku za film ,,Into Space”. Kosmicke slike
umetnika Andrija Sokolova pojavile su se kao pokretne slike u filmu, glatko se menjale
jedna u drugu i rastvarale u fragmente pomocu filmskih uredaja. Svetlost i boja
Sokolovih kosmickih pejzaza izazvali su kompleksne fonacije i zvucne tranzicije u mom
misljenju. Pokret kosmickih predmeta na ekranu inicirao je ritmove moje muczike.
Pokusao sam to sve da iskazem tako Sto sam ga pratio na rezultatu ANS-a, cineci
ispravke nakon slusanja rezultirajucih zvukova kako bi postepeno dobili odgovarajucu
fonaciju. Konacno sam osetio da su zvuci proizvedeni ANS sintisajzerom na osnovu

.. g o . . . 132
mojih slobodnih rucnih grafickih struktura savrseno povezani sa slikama na ekranu.

131 Sound_cULT, Habr, Mysusikansnetii Jleonapoo cogemckozo 60eHnpoma: om apmuaieputickux cucmem 0o
nepeoeo 6 mupe cmyoutinozo cunmesamopa, (prev.aut), https://geektimes.ru/company/pult/blog/284018/
(pristupljeno u aprilu 2018)

12 A Smirnov (10. 11.1997), The ANS Synthesizer:Composing on a Photoelectronic Instrument, (prev.aut)
http://www.theremin.ru/archive/ans.htm (pristupljeno u aprilu 2018)
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Slika 67: Primer ANS skice (Stanislav Krejc¢i), slikajuci graficke strukture koje su bile

izvucene ruc¢no na plocici pokrivenoj mastilom

S pojavom muzickog instrumenta kao Sto je ANS, kompozitor je prvi put u
istoriji muzike doSao u poziciju da moze da stvori muziku u obliku direktnog zvuka, i
to bez konkretnog izvodac¢a muzike. U tom slucaju je kompozitor mnogo vise slusalac,
to jest neko ko traga za zvukom koji mu odgovara. On donekle improvizuje u radu s
instrumentom 1 sluSa S§ta mu instrument nudi, a zatim koristi dobijene segmente koje
naknadno nadograduje svojim idejama.

Kompozitor, radeci na sintetizatoru moze se uporediti sa slikarima koji slikaju
sliku: nijansiraju, retuSiraju, uparuju i uzrokuju novi Sablon kodova, ostvarujuci
auditivnu kontrolu rezultata. Sloboda rada u takvom procesu ispunjena je beskrajnim
moguénostima.' >

ZavrSeni prototip ANS sintisajzera uzburkao je mnoge kulturne krugove u
Sovjetskom Savezu. Kompozitori su u njemu videli novi modernisticki alat za muzicko
komponovanje, a drugovi iz Ministarstva kulture SSSR sjajan dokaz tehnicke

superiornosti  Sovjetskog Saveza. Drugi prototip wuredaja s poboljSanim

133 . .
Sound_cULT, Habr, Mysusikansnuii Jleonapoo cogemckoeo 6oeHnpoma: om apmuaieputickux cucmem 0o

nepeoeo 6 mupe cmyoutinozo cunmesamopa, (prev.aut), https://geektimes.ru/company/pult/blog/284018/
(pristupljeno u aprilu 2018)
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karakteristikama, stvoren uz aktivnu podrSku Komiteta Saveta ministara SSSR za
elektroniku, otisao je na tehnike izloZbe u Londonu i Parizu 1961. godine.'**

Mnogi istaknuti kompozitori su od tada postali saradnici Murzina u poboljSanju
svog pronalaska, kao $to su: Artemiev Edvard, Nikolaj Pjotr MeScaninov, Stanislav
Krej¢i i mnogi drugi.

Sovjetski kompozitor Edvard Artemiev je opisao ove dogadaje na slede¢i nacin:
Posle konzervatorije slucajno sam sreo Evgenija Murzina i njegov sintisajzer ANS.
Neverovatan utisak. Svet koji ranije nisam cuo... Shvatio sam vrednost zvuka, njegovu
sposobnost da zadriim makrokozam i mikrokosmos."

Moglo bi se re¢i da je ANS sintisajzer imao svoju verovatno najupecatljivu
primenu u filmskom ostvarenju ,,Solaris” (Solyaris, Andrei Tarkovski, 1972). Sovjetski
kompozitor Edvard Artemijev je koriste¢i ANS sintisajzer pokuSao da zvucno oslika
film autenti¢nom futuristickom notom.

Nazalost, dolaskom novijih tehnoloSkih pronalazaka koji donose elektronske
inovacije i digitalne tehnologije u svet muzike, ovaj uredaj biva potpuno zaboravljen.
Originalni ANS je unisten, a jedini preostali primerak je unapredena verzija originala,
ANS druge generacije. Nalazi se u Centralnom muzeju Muzicke kulture ,,Glinka” u

Moskvi.'*

3.3.5. Virtual ANS

Ruski softverski dizajner Aleksander Zolotov razvio je digitalnu simulaciju
ANS sintisajzera pokuSavajuci da sve mehanicko-opticko-elektronske karakteristike
originalnog ANS-a prevede u digitalni svet.

Na slede¢em grafickom prikazu predstavljen je sistem po kome funkcioniSe

ovaj softverski instrument.

134 Electrospective Music, ANS synthesizer, (prev.aut), http://www.electrospectivemusic.com/1937-ans-
synthesizer/ (pristupljeno u aprilu 2018)
135
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Virtual ANS Structure

Pure Tone
Generator
ANS Audio Output:
F \/-/\-\JJ\-\/J\—\

ANS Sonogram (Score):

A

Time»

Pitch »

Octave

Lowest
Frequency

User-defined Parameters:

* Sonogram Width (in pixels);

* Sonogram Height (in pixels)

* Lowest Frequency (Hz);

* Number of Octaves;

* Beats Per Minute;

* Pixels Per Beat. 137

Slika 68: Virtual ANS softver (princip rada)

Tehnicke karakteristike programa Virtual ANS su sledece:

- jedinstveni virtuelni zvucni algoritam (sound engine)

- neogranicen broj generisanih zvukova

- mo¢ni editor sonograma — moguce je nacrtati spektar zvuka i reprodukovati
ga istovremeno; drugim re¢ima, bilo koji zvuk (WAYV fajl ili zvuk unet preko
mikrofonsko-linijskog ulaza) moze se pretvoriti u sliku (sonogram) i obrnuto

- MIDI ulaz (samo za Vindous, Linuks, OSX i 10S)

- formati koje podrzava: WAV (nekomprimovani PCM), PNG, JPEG, GIF,
VNS (virtuelni ANS)

- podrzani zvuéni sistemi su: ASIO, DirectSound, MME, ALSA, OSS, JACK
(108 i Linux), Audiobus

- 10S: iTunes File Sharing

- i0S: Wi-Fi Export-Import'*®

Virtual ANS je profesionalni alat koji omogucava pretvaranje slike u zvuk kao
i zvuka u sliku (sonogram), kojim je moguce napraviti slozene vizuelne modifikacije

u samom sonogramu i naknadno ga opet reprodukovati u zvuk.
3.4. Racunarski program MetaSynth

MetaSynth je racunarski program koji je 1999. godine dizajnirala kompanija

U&I Softvare. Trenutno je program dostupan u 5.0. verziji. Po miSljenju autora ovog

87 Cdm, ANS — Amazing, Eerie Russian Optical Synth, (10. Octobar, 2013), http://cdm.link/2013/10/ans-amazing-
eerie-russian-optical-synth-now-ios-links-links-vids/ (pristupljeno u aprilu 2018)
138
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rada, to je najprofesionalniji program u ovoj oblasti, tako da se autor i opredelio za
MetaSynth kao jedan od alata u sprovodenju metode slika kao zvucni instrument.
MetaSynth je racunarski program za dizajniranje zvuka. U njemu se nalaze alati
za obradu ve¢ snimljenog zvuka, kao i alati za kreiranje zvuka. Jedna od potfunkcija u
okviru programa jeste i oslikavanje zvuka. Moguce je koristiti bilo koju fotografiju kao
osnovu za analiziranje i kreiranje zvuka. Tu fotografiju je moguce obradivati razli¢itim
alatima od kojih su neki ve¢ poznati u oblasti obrade fotografije, kao Sto je na primer
razmuéenje pokreta™® (Motion blur). Takva vrsta intervencije na slici napraviée efekat
razmazanosti 1 neostrine same slike, ali u stvari taj efekat ¢e se odraziti na ocitavanje
zvuka sa slike. Takode, postoji grupa alata za intervenisanje na slici, a koji su poznati
kao alati za obradu zvuka. To su alati kao §to su eho'* ili reverb'"', klasi¢ni alati za

obradu zvuka koji ovde deformisu sliku koja je izvor za analizu i proizvodnju zvuka.
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Slika 69: Program MetaSinth, deo programa predviden za analizu

slike 1 kreiranje zvuka

U okviru programa postoje dva osnovna nacela po kojima funkcionise program.
Prvi nacin generiSe i manipuliSe zvuk pomocu analize pojedina¢nih segmenata slike to
jest piksela'®. Osvetljaj samog piksela definiSe glasnost. Svetliji pikseli su glasniji, a

tamniji ti§i. Drugi element po kome se definiSe prelivanje slike u zvuk jeste boja.

139 Zamuéenje pokreta je proklizavanje objekata koji se brzo kreéu na stati¢noj slici ili nizu slika kao §to su film ili
animacija. Ovaj rezultat se dobija kad se objekat koji se kre¢e brzo snima normalnom ili dugom ekspozicijom.

19 Eho (odjek) nastaje odbijanjem zvuénih talasa kad je prepreka dovoljno udaljena od zvuénog izvora, te se
odbijeni zvuk ¢uje odvojeno od izvornog zvuka.

141 Reverbizacija je proces odzvanjanja zvuka.

12 Najmanji graficki element video-slike.
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Crvena boja manifestuje se kao zvuk koji se u stereo panorami nalazi u desnom delu, a
zelena obojenja kreéu se nalevo. Zuti pikseli se postavljaju u sredinu, dok plava boja

ne pokrece nikakav panoramski pomeraj.

anon MetaSynth 5.0
Effects Room Image Synth Image Filter Spectrum Synth Montage Room

5 AnaSpeech_fi.at
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Slika 70: Soba za kreiranje zvuka slikom

Program ima viSe soba (rooms) u okviru svoje osnove. Svaka od soba je
potprogram specijalizovan za odredeni segment obrade zvuka, kao $to je soba s
efektima, soba za kreiranje zvuka slikom, soba sa filterima, soba za spektralni
sintisajzer, sekvencer i soba za montazu zvuka.

Konkretna primena ovog raCunarskog programa bice objasnjena u okviru

poglavlja 5.5.2. Kreiranje slikovnog zvuka koris¢enjem programa MetaSynth.
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4. POSTAVKA METODE SLIKA KAO ZVUCNI INSTRUMENT

Ruski inzenjer Jevgenij Murzin (kao §to smo videli u poglavlju 3.3) konstruisao
je masinu (muzic¢ki instrument) koja je na odredeni nain prevodila sliku
(dvodimenzionalnu fotografiju) u zvuk. Tu takozvanu ANS masinu koristili su mnogi
kompozitori tog vremena.

Princip transponovanja POKRETNE SLIKE u zvuk je potpuno inovativan i prvi
put je izveden u doktorskom umetnickom radu Hod po tehnolosko-umetni¢kim
principima koje autor rada ovde predstavlja.'*

Osnova same metode je u tome da se od fajla video-materijala slike koja
predstavlja finalni produkt filmske montaze i kolor-korekcije dobije jedan ili vise
audio-fajlova iste duzine trajanja kao video-fajl. Dobijeni audio-fajl je sinhron s video-
fajlom i predstavlja rezultat analize likovno-dinamickih karakteristika materijala video-
slike.

Postoje¢i audio-softveri za transponovanje slike u zvuk rade po principu
dvodimenzionalne analize jednog fotograma. Kao S§to smo videli u prethodnim
poglavljima, nijedan od tih softvera ne analizira pokretnu sliku to jest filmski kadar.
Takav je slucaj i sa softverom za transponovanje fotografije u zvuk MetaSynth 5.4, za
koji se autor ovog rada opredelio kao alat u okviru metode. Zato je bilo potrebno
osmisliti sistem kojim bi se pokretna video-slika pretvorila u dvodimenzionalnu
fotografiju a da pritom fotografija svojim vizuelnim elementima dosledno prezentuje
elemente pokretne video-slike.

Ovo su segmenti po kojima se sprovodi metoda slika kao zvucni instrument:

Prvi segment — Filmska slika je finalno izmontirana i kolor-korigovana, $to
znaci da se nikakve naknadne promene na filmskoj slici ne¢e dogadati. To je veoma
vazno, jer se sve likovno-dinamicke karakteristike filmske slike analiziraju u okviru
procesa ove metode i dobija se slikovni zvuk, koji je u svojim odgovaraju¢im zvuénim
promenama dinamicki sinhron sa slikom. Svaka dalja promena na filmskoj slici
izazvala bi gubitak sinhroniteta sa samom slikom.

Drugi segment — Filmska slika, to jest video-fajl, prevodi se u sekvencu

sastavljenu od fotografija. Svaki video i filmski materijal sastoji se od odredenog broja

fotograma. Filmski ili video-materijal emituje 24, 25 ili 30 fotograma u sekundi.

'3 Pretpostavka na osnovu istraZivanja autora ovog rada.
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Program za montazu (u ovom slucaju program Adobe Premiere Pro CC 2017) u
mogucénosti je da od video-fajla napravi foto-sekvencu, odnosno niz fotografija koje
¢ine taj video-fajl. Zbog lakSe manipulacije fotografijama u okviru metode, moguce je
izabrati, ne kao §to je uobicajno — 25 fotografija u sekundi, ve¢ manji broj. Autor ovog
rada se odlucio da koristi tek svaku dvadeset petu sli¢icu video-materijala, tako da je u
okviru njegove metode svaka dvadeset peta sliCica reprezentovala jednu sekundu. U
okviru ovog segmenta autor metode je zbog lakSe manipulacije materijalom podelio
video-fajlove na delove od po 30 sekundi, tako da je u svakom direktorijumu koji
prezentuje trideset sekundi video-materijala dobio po trideset fotografija poredanih po
redu pojavljivanja u video-materijalu.

Treéi segment — Ovaj segment definiSe grupisanje fotografija koje prezentuju
svaki pojedinacni video-fajl od po trideset sekundi. Otvaranje fotografija u programu
za obradu fotografija Adobe Photoshop CC 2017, pravljenje takozvanog film-strip fajla,
to jest slike koja je sastavljena od mnoStva nanizanih fotografija poredanih po istom
redu po kome su nastale obradom video-fajla u sekvencu fotografija. Fotografije su
poredane kao fotogrami na filmskoj traci, a zatim se fi/m-strip fajl prevodi u fotografiju
s odnosom stranica 3:1 formata (dimenzije 2160 x 720 piksela). Autor ovakav fotogram
u nastavku ovog rada definiSe kao super fotogram.

Cetvrti segment — Kori$¢enje super fotograma u programu MetaSynth 5.4 i

postavljanje parametara za vrstu softverske analize u procesu prevodenja fotografije u
zvuk. Sinhronizacija duzine analize sa zeljenom duzinom audio-fajla (identi¢nom kao
i duzina video-fajla, u ovom slucaju 30 sekundi). Ovim procesom dobija se vrsta
zvuénog zapisa koji nazivamo slikovni zvuk (definisan i opisan u poglavlju 2.5).

Peti segment — Dobijeni audio-fajlovi, nastali analizom super fotograma kroz
razli¢ito postavljane parametre prilikom analize, postavljaju se sinhrono na
odgovarajuce pozicije tajmlajna (timeline) u okviru softvera za montazu zvuka filma.
Supstraktivnom metodom dizajner zvuka bira zvuéne zapise koji odgovaraju njegovom
umetnickom videnju zvuéne slike koja je odgovarajuca filmskoj slici. Na taj nacin

dobija se izvedeni zvuk.
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5. ANALIZA PRAKTICNOG RADA

5.1. Analiza autorskog pristupa u kratkometraZznom igranom filmu Hod

5.1.1. Postavka likova i karaktera u kratkometraZznom igranom filmu Hod

Glavni junak filma Hod je Kristina, Zena u poznim tridesetim godinama.
Percepcija filmskog narativa je sprovedena kroz njen subjektivni dozivljaj. To znaci da
Upoznajemo njen svet prate¢i svakodnevnu rutinu i sagledavaju¢i odnose koje ona gaji
s majkom, biv§im i sadasnjim partnerom, kao i sa svojom asistentkinjom.

Kristina je rastrzana izmedu dve ljubavne veze; prvoj, u kojoj pokusava da se
nametne, i drugoj, od koje pokuSava da se oslobodi. Kompleksnost njenog karaktera je
prikazana i kroz nesuglasice koje ima s majkom. Slojevitost odnosa s roditeljima
dodatno je ¢ini razdrazljivom i uznemirenom. Kristina je samouverena u lancu
superiornosti gde je dominantna u odnosima sa sekretaricom Stefanijom (poslovni
zivot) 1 biv§im deC¢kom Markom (privatni zivot).

Sporedni likovi u filmu Hod su u funkciji definisanja glavnog karaktera iz svih
aspekata zivota. Kristinina majka je karakter u osnovi sli¢an njoj, arhetipski mentor (u
dramaturSkom kontekstu), ali u stvarnosti superioran u svom mikrosvetu. Ideja autora
je da se u filmu oseti da, kada je Kristina dominantna u odnosu na ostale, na isti nacin
sprovodi dominaciju kao §to njena majka vrsi nad njom. Majka manipuliSe Kristininim
osecanjima insistiraju¢i na tome da je ona zaboravila ofev rodendan, Zele¢i da joj
nametne osecaj krivice. PonaSa se prema njoj kao prema detetu postavljajuéi joj
razliGita pitanja tipi¢na za njihovu proglost. Zele¢i da izbegne moguénost sukoba s
majkom Kristina svesno prihvata igru i koristi se detinjastim izgovorima i laZzima.

Marko je Kristinin bivsi partner koji ne moze da se pomiri sa saznanjem da je
bivsi. Oc¢igledno pokuSava da se na sve nacine vrati u Kristinin zivot. lako udaljen iz
njene okoline, nastavlja detinjasto da vrSi pritisak stalnim telefonskim pozivima.
Kristina je odlucila — otpocela je novi Zivot, zdravo se hrani, vezba, ima novog decka
koji je mnogo perspektivniji i staleSki na boljoj poziciji od Marka. Svojim
destruktivnim idejama i neprihvatanjem odbijanja Marko je na indirektan nacin krivac
za njenu potonju tragicnu smrt. Kroz njegov lik, zapravo, opisana je transformacija kroz

koju je Kristina prosla. Marko je nesiguran, razdrazljiv, neko ko trpi radnju i pokazuje
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da je Kristina bila dominantna u njihovoj vezi. To je i dobro mesto za paralelu s
osobinama Kristinine majke, koje je ona ocigledno prihvatila.

Majka koristi motiv povezanosti ¢erke s ocem za manipulaciju i dokaz svoje
dominacije. lako ga ne ¢ujemo i ne vidimo, na osnovu razgovora majke 1 Cerke
formiramo odredenu sliku o Kristininom ocu i njihovom odnosu. Patrijarhalna porodica
u kojoj ¢erka zaboravi kad je oCev rodendan jeste nesto Sto se ne prasta.

Svi sporedni likovi podsti¢u pritisak koji glavni lik oseca sa svih strana. Cak i
odnos u kome je Kristina superiorna nad svojom sekretaricom Stefanijom prouzrokuje
pritisak koji kulminira u sceni finalne svade s Markom.

Dzonatan je Kristinino videnje buducnosti. Postoji otezavajuca okolnost koja se
zove njegova supruga. Kroz njihov razgovor otkrivamo Kristininu drugu stranu. Ona
je mila i puna razumevanja, ali smisljena u svakom potezu. Takva je i kad se raspituje
o zdravlju DZonatanove Zene, ali i kad govore o Radmili, DZonatanovoj koleginici koja
joj smeta u realizaciji plana.

Stefanija je pod Kristininom rafalnom paljbom. Svojim trpljenjem Stefanija
dopisuje Kristinin lik, kao osobe koja je dvadeset Cetiri sata posvecena poslu. Opisuje
je kao karijeristkinju bez privatnog zivota na koji takode gleda kao na neki projekat,

spremna da zgrabi Sansu koja joj se ukazala. Zato je i Marko visak u njenom koferu.

5.1.2. Subjektivna vizura kao narativni koncept

Subjektivna vizura kao narativni koncept u ovom filmu nosi sa sobom prednosti
koje je trebalo iskoristiti, ali i mane koje otezavaju rediteljski postupak. Prednosti su
pre svega izrazit dokumentaristicki momenat. Gledalac prati sve Sto akter vidi. Na
primer, dovoljno je da glumica otvori frizider i pogleda u njega, pa da saznamo da se
ona zdravo hrani i pazi na svoj izgled i zdravlje. Dok pratimo kako Zuri niz stepenice,
kroz njenu vizuru shvatamo da kasni ili da je ozrujana i da joj se pomalo i vrti u glavi
od zurbe 1 nervoze. Njenu psihicku uznemirenost mozemo da sagledamo u nervoznim
pokretima glave, to jest kamere, kad se svada s Markom ili kad nervozno istréava iz
taksija. Takode, ovaj postupak nam pomaze da svi prostori budu povezani u
gledaocevoj percepciji jer nas njena vizura sprovodi iz sobe u kuhinju, od tus-kabine
do ogledala, od hodnika do taksija. U sagledavanju prostora nema bolje rediteljske

metode od subjektivne vizure glavnog lika.
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Nedostaci i1 problemi koji nastaju kod sprovodenja subjektivne vizure kao
narativnog koncepta, najées¢e se pokazuju u momentima kad je potrebno predstaviti
neka od stanja manjeg intenziteta kroz koja prolazi akter. Ako se akter ne krece ili ako
ne govori, nedostatak njegovog lica u slici je hendikep za reditelja. Ovaj nedostatak je
reSen na dva nacina:

1. Scene su visokog ritma, a akter je u dijaloSkim scenama konstantno u radnji,
odnosno u pokretu — na primer tusira se, ide niz stepenice, pretréava ulicu.

2. Subjektivnom vizurom u ogledalu. Kroz krupni plan glumice dok razgovara
telefonom 1 ogleda se u ogledalu — prikazuje se stanje lika klasi¢nim glumackim

sredstvima.

5.1.3. Rediteljski postupak u kratkometraznom igranom filmu Hod

S rediteljske strane, u filmu Hod autor Cesto koristi zvuéni off prostor kao
izrazajno sredstvo. U samom scenariju reSen je problem prezentovanja lika Kristine
kroz njene telefonske razgovore. Svi razgovori u filmu se deSavaju u nekih pola sata
realnog vremena i povezuju nas s likovima koji svojim odnosom s Kristinom opisuju
njen lik. Na primer, Kristina u jednoj od scena komunicira sa Stefanijom dok je pod
tuSem, koriste¢i svoj vodootporni mobilni telefon. Optere¢ena je konstantnom
komunikacijom preko mobilnog uredaja tako da ni u trenucima svoje intime nema
vremena za opustanje, ve¢ radi i dok se tusira, dok je na traci za tr¢anje, dok se ogleda
u ogledalu. U jednoj sceni nakon razgovora s novim deckom Dzonatonom ona veselo
igra po stanu uz muziku s radija, ali i taj njen li¢ni trenutak prekinuce zvonjava telefona.

Intenzivni ritam kome je Kristina izlozena stvara pritisak i1 stanje pomucene
svesti nakon poslednjeg razgovora s Markom, koji uzrokuje njenu nepaznju i dovodi
do tragedije. Prvi deo filma ima namerno pojacani ritam kako bi se u susretu s drugim
delom filma, koji se bazira na mirnijem ritmu, §irini prostora, monumentalnosti i
oseaju van vremenskog i prostornog, osetio besmisao svih njenih problema koji
postaju nevazni u susretu sa smréu.

Dok je Kristinin lik ziv, realno vreme i filmsko vreme veoma su sli¢ni. Nekih
45 minuta realnog vremena je 14 minuta filmskog vremena, $to je dosta slicno. Namera
je da se na ovaj nacin ostvari jo§ ve¢i utisak realizma podrzavajuc¢i koncept subjektivne
vizure, koja sama po sebi primarno nosi ovaj utisak kod gledaoca. Zato se u nastavku

filma, dok pratimo subjektivnu vizuru Kristinine duse, odustaje od ovog koncepta. Od
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scene nesrece do trenutka kad dusa napusti telo, proces, u filmskom vremenu, traje
malo viSe od 10 minuta. To su momenti kad se odlucuje da li ¢e Kristina dusa umreti
ili ne, zavr$no sa scenom pucanja tananog zraka svetlosti koji predstavlja rastanak duse
s telom. Realno vreme od nekoliko sekundi razvuceno je na deset minuta filmskog
vremena. Medutim, u nastavku, kad pratimo /od duse kroz oniricka prostranstva, koje
bi u realnom vremenu moglo da traje beskonacno mnogo, ceo put prikazuje kroz oko
Sest minuta filmskog vremena. Odluka o trajanju je nastala na osnovu ideje da u
trenutku smrti ni vreme ni prostor nisu konstantni, merljivi niti onakvi kako ih mi
percepiramo u realnom zZivotu. Koriste¢i filmski jezik za prelazak iz scene u scenu,
koriS¢ena su pretapanja kako se ne bi prekinuo tempo naracije.

Povremena zatamnjenja i otamnjenja koriste se kao sredstvo komprimovanja
vremena. U scenama nakon smrti, gde je dusa jos u telu i krece se kroz njegove delove,
prelasci izmedu scena su reSeni zatamnjenjima i odtamnjenjima, te se poput usporenog
treptaja prelazi iz segmenta u segment. U dizajnu zvucne slike svi ti prelazi su povezani
sa zvukom koji ostaje od kraja prethodne scene dok se ne sretne s novom. Na taj nacin
dobija se kontinuitet vremena tokom prelaza u druge segmente prostora. Potpuno
suprotno od ovoga, u sledeCem segmentu filma, gde je predstavljeno putovanje duse
posle napustanja tela, koriste se najradikalnije metode povezivanja, odnosno namernog
razdela izmedu scena. Ovim principom naglaSeno je da se izmedu prostora nalaze
ogromne razdaljine i da se tim velikim crnim pauzama, sa odsustvom slike 1 zvuka,
sugeriSe gledaocu neka vrsta putovanja kroz vreme i prostor. Ovaj princip je naglaSen
time Sto su poceci i krajevi ,,crnih blankova” radikalno istaknuti i u dizajnu zvuka, te je
gledaocu maksimalno naglasen ovaj montazni postupak ostavljajuéi ga na trenutke da
iS¢ekuje sledecu scenu, i naglo ga iznenadi.

U rediteljskom postupku veoma je specifican proces rada s glumcima. Glavni
lik ustupa svoju subjektivnu vizuru gledaocu. Glumac i reditelj ostaju bez mnostva
filmskih izrazajnih sredstava i maksimalno se baziraju na verbalnoj radnji. Jo$ jedna
otezavajuéa okolnost jeste i to Sto svi ostali likovi nisu u vidokrugu glavne junakinje
ve¢ ih Cujemo preko telefona. Glumici Zlatiji Ocokolji¢ Ivanovié¢, koja tumaci lik
Kristine, kao izrazajno sredstvo ostavljen je pokret kamere, $to je vrlo neuobicajeno za
glumca. Pokret kamere se koristi da bi opisao njena stanja. Na primer, kad razgovara s
Markom, koji je ¢ini nervoznom, ona se nervozno Seta po svom stanu od jednog na
drugi kraj sobe, potcrtavajuci time svoje unutrasnje stanje nemira. U prethodnom delu

scene, posle razgovora sa DZonatanom, ona veselo igra uz muziku s radija, razvijajuci
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kod gledaoca osec¢aj opustenosti. Oba navedena pokreta kamere su vrlo sli¢ni u opisu
prostora. Ipak, oni isti prostor uslikavaju na razli¢ite nacine glumackom interpretacijom
(prenesenom na pokret kamere — glumica nosi kameru na sebi). Kad je vesela, Kristina
bez zastajanja opisuje prostor, a kad je uznemirena, odse¢nim pokretima docarava svoje
unutrasnje stanje.

U ovom pristupu pauze su potrebne kako bi se gledalac odmorio od insistiranja
na konceptu. S tom namerom u tri scene se nalazi ogledalo kao igraju¢a rekvizita i
izrazajno sredstvo. U tim scenama se Kristina ogleda dajuci publici da je i vizuelno
upozna. U sceni u kupatilu, gde Kristina gleda sebe u ogledalu dok pri¢a sa DZonatanom,
ona jednu vrstu emocije plasira telefonskom sagovorniku koji je fizicki ne vidi, a drugu
vidimo u ogledalu. Naime, ona glumi da je straSno zainteresovana za DZonatanove
privatne probleme sa suprugom, a s druge strane vidimo da je vise preokupirana svojim
licem koje zagleda.

Vizuelni stil filma sam se namece od samog pocetka. Prvi deo filma je logi¢no
reSen u krajnje realisticnom stilu, dok je drugi u apstraktnoj interpretaciji autorovog
umetnickog videnja zivota posle smrti. Realisticki stil je najavljen samom
pretpostavkom osnovne ideje, a to je predstava iz subjektivne vizure. Potpuni opozit
tome je prikaz oniri¢kog sveta koji trazi ozbiljnu dozu apstraktnosti. Tako je stil filma
definisan kao sudar ekstremnog realizma i ekstremne stilizacije.

Da bi se sprovela ideja o vizuelnom stilu filma, razvijena je odredena
snimateljska strategija. U dokumentaristickom segmentu filma ta strategija se bazira na
slobodi pokreta kamere, na ambijentalnom osvetljaju i $to duzim neprekinutim
kadrovima. Prakti¢no, svaka scena je reSena iz jednog kadra, dok je negde u jednom
kadru povezano nekoliko scena. Na primer, kadar-scena pocinje u hodniku Kristinine
zgrade dok ona razgovara s majkom, zatim se nastavlja scenom ispred zgrade, koja se
nastavlja u taksiju, sve do njenog izlaska iz auta i ulaska u drugi taksi. Boje 1 sama
faktura slike su maksimalno realisti¢ne i dokumentaristicke. Optika je ekstremno Siroka.
Snimateljska strategija za drugi deo filma, koji je totalni kontrast prvom delu, bazirana
je na igri svetlosti i mraka, svetlosnoj dinamici, a kasnije i na jako saturisanim
segmentima slike.

Pokret kamere u prvom delu filma je u rukama glumca. Zato je bilo potrebno
samom glumcu osvestiti mogucénosti vizuelne naracije, da bi on u svojoj interpretaciji
razmi$ljao vizuelno a ne samo na nivou emocija koje moze da iznese svojim telom.

Mogu¢énost artificijelnih vizuelnih svetlosnih atmosfera je svedena na minimum jer je
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svako vestacko osvetljavanje, prakticno, skoro nemoguce, stoga Sto se kamera u
ekstremno $irokoj optici konstantno krec¢e otvarajuci 360 stepeni prostora oko sebe.
Resenje osvetljaja 1 atmosfere postavljeno je u samim pripremama — izborom lokacije
1 postavkama ambijentalnog svetla, kao i tempiranja snimajuc¢ih termina prema dobu
dana kad je dnevni suncev osvetljaj odgovarajuci. Scenografska reSenja su takva da je
objekat realna lokacija koja je prozorima okrenuta prema istocnoj strani kako bi se
dobili niski zraci koji probijaju u stan i oslikavaju jutarnju atmosferu.

Kamera je fizicki veoma lagana. Konstrukcija koja vezuje kameru za glavu
glumice, veoma je udobna. Glumicu-snimatelja ne opterecuju nedostaci snimajuce
tehnike. Optika je ekstremno Siroka da bi se naglasila trodimenzionalnost i svaka vrsta
pokreta kamere koju izvodi sam glumac.

U drugom delu subjektivna vizura Kristine nastavlja se sa subjektivnom
vizurom njene duSe. Ova vizura se potpuno razlikuje od prvog dela. U ovom delu filma
kamera nije toliko dinamicna, i ona se krece ili unapred ili stoji. Kad dusa izade iz tela
i krene kroz prostranstva neba, atmosfere i svemira, pokret kamere je konstantno pokret
ka napred, i to prvenstveno da bi se prikazao mir koji dusa prozivljava na ovom putu.
Moglo bi se re¢i na svom putu dusa nema nikakve unutraSnje nemire koje bi trebalo
naglaSavati. Ona putuje po unapred odredenom planu, i samo je posmatrac u kretanju
unapred ka krajnjem cilju.

U poslednjoj cCetvrtini filma gde se predstavlja put duse kroz nebeska
prostranstva, slika je kompjuterski generisana u nekoliko racunarskih programa kao $to
su Vue 9, Maya 2017, Affter Efects CC 2017 i Nuke 9. Metode rada s programima za
generisanje slike ne razlikuju se od klasi¢nog filmskog postupka. U okviru programa
generiSu se scenografija, zatim pokret kamere, a na kraju postavljaju svetlosni uslovi
koji se mogu do tanc¢ina kontrolisati. U ovim scenama predstavljena je monumentalnost
prostora koji je van naseg ovozemaljskog domasaja, a ipak znamo (pretpostavljamo) da
postoji.

Putovanjem kamere kroz ove prostore sti¢e se utisak da su Zivot, svet i
univerzum mnogo veci od svakodnevnih problema s kojima se Kristina (jedna od nas)
susretala. Na kraju se gledalac navodi na pitanje: ,,Koliko je vaseljena velika u odnosu

na svakog pojedinca?”’
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5.2. Pripreme i realizacija snimanja filma Hod

U filmu Hod zbog rediteljsko-snimateljskog koncepta, kao i strategije
realizovanja ovakvog koncepta, pripreme i realizacija filma zahtevale su veoma
specifican pristup. Deo filma koji predstavlja subjektivnu vizuru duse nakon smrti
trebalo je osmislti na poseban i originalan nacin, ali u okvirima budZeta koji je mogao
da se obezbedi za ovakvu vrstu filma. Scenario je zahtevao da se odredene scene filma
realizuju na realnim lokacijama, deo u studijskim uslovima, a tre¢i deo filma realizovan
je kao kombinacija snimljenog materijala, kadrova koji su modifikovani u
postprodukeiji i nekih potpuno kompjuterski generisanih filmskih materijala.

U produkcionom smislu film nije realizovan odjednom. Sniman je u etapama,
jednim delom zbog budzetskih orgranicenja, ali prvenstveno jer je najkompleksniji deo
filma, vizuelizacija posmrtnog Zivota glavne junakinje, zahtevao specificnu paznju
autora.

Prvo se pristupilo studijskom snimanju scena koje se desavaju neposredno po
smrti glavnog lika. To snimanje je podrazumevalo veliko istrazivanje u oblasti
manipulacija svetlom i traganja za vizuelnim elementima kojima bi se prezentovalo
autorovo videnje apstraktnih svetlosnih formi koje oslikavaju subjektivnu vizuru duse
nakon nesre¢nog slucaja. U ovom segmentu autor polazi od stanovista da je taj svet,
koji dusa percepira, sagledan kroz jedno culo. Pretpostavlja da je dusa jedna bestelesna
tacka bez dimenzija. Ona nema Cula ve¢ se sva percepcija desava kroz tu jednu tacku.
Zato su zvuk i slika jedno. Ideja autora je da proizvede filmsku sliku koja ce
prelivanjem slike u zvuk proizvesti filmski zvuk. Po autorovom videnju tog sistema
percepcije, sva percepcija je u energiji. Autor energiju predstavlja svetloscu, tako da je
svet koji sagleda dusa u stvari definisan svetlos¢u.

U produkcionom smislu prvo je bilo potrebno zabeleziti filmsku sliku s idejom
da ta slika proizvodi zvuk. Autor se vodio scenarijem u kome je sklopljena dramaturSka
struktura filma. Tokom samog snimanja autor je bio u potrazi za narativnim sredstvima
kojima bi oslikao odredenu dramatursku formu koju je zamislio u scenariju.

Analiziratemo jednu od scena u drugom delu filma, da bismo opisali kako je
funkcionisao proces rada. U sceni koja predstavlja konacnu smrt glavne junakinje i
rastanak duse s telom, u scenariju fima navodi se sledeéi opis: Dusa se rastaje od tela.
Tanak snop svetlosti treperi i u jednom trenutku nestaje. Za ovu scenu, kao i mnoge

druge, potrebno je bilo osmisliti kako, s tehnicke ali i kreativne strane, resiti ovaj
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zadatak. Autor je tragao za na¢inom kako da dode do Zeljene ekspresije. Pokusavao je
s materijalizacijom svetlosti putem osvetljavanja vazduha (uz pomo¢ dima). Pokusavao
je s direktnim osvetljavanjem opti¢kog bloka kamere i dobijanja flerova u slici. Takode,
jedna od ideja je bila izbacivanja optickog bloka iz leziSta kamere i osvetljavanjem Cipa
kamere nekom vrstom parazitskog svetla. Tehnicko reSenje koje je zadovoljilo autora
jeste da se na crnoj pozadini po ivici kadra krece usmereni svetlosni izvor bele svetlosti,
koji bi svojim kretanjem po gornjoj ivici kadra proizveo jedan flericni zrak. Taj zrak
treperi (paljenjem i gasenjem izvora) i u jednom trenutku nestane. Ovo je reSenje za
koje se autor odlucio tokom istrazivanja na samom snimanju. Autor je sve vreme dok
je tragao za vizuelnim reSenjem tragao i za zvu¢nim reSenjem ove scene. Tako je u ovoj
sceni, kao 1 svim ostalim scenama koje pripadaju drugom delu filma, zvuk predstavljao
element filma o kome se razmisljalo dok se kreirala slika. Autorovo resenje pomenute
scene bazira se na tome da zvu¢no reSenje smrti u filmu predstavi kao presecanje
visokofrekventnog zvuka pauzama koje se naizmeni¢no pojavljuju sve do nestanka
zvuka, odnosno da je taj zvuk zivot a njegovo prekidanje je trenutak smrti. Specifi¢nost
procesa je u tome $to autor zapravo traga za slikom koja ¢e proizvesti ovakvo zvucno
reSenje, 1 potom se odlucuje za pomenuti nacin vizuelizacije. Moglo bi se re¢i da je
veliki deo drugog dela filma vizuelizovan kroz proces zamisljanja zvuka koji ¢e ta slika
proizvesti. U velikom broju slucajeva, dok je radio na kreiranju slike u ovim scenama,
menjajuci parametre i uslove snimanja slike, autor se osecao kao da svira na muzickom
instrumentu koji ne prizvodi zvuk nego sliku, a racunajuéi da ¢e se zadata ekspresija,
koju je proizvodio u filmskoj slici, pojaviti u filmskom zvuku.

Tokom snimanja filma autor je koristio razli¢ite kamere kao $to su: Arri Alexa,
Red One, Blackmagic Micro Cinema, Cannon 5D mark II. Autor je istrazivao kako
ovde navedeni snimajuci formati reaguju na promene osvetljaja u igri svetlosti i mraka.
U istrazivanju autor se fokusira na materijalizaciju svetlosti putem osvetljavanja dima
u mracnom okruzenju, slikanja samih svetlosnih izvora i deformisanja optickog bloka
unutar kamere. Autor je koristio razlicite tackaste svetlosne izvore, samostalno ili u
grupi vise spojenih izvora.

Scenario filma je definisao pet realnih objekata na kojima se deSava prvi deo
filma 1 veéi broj scena u drugom delu filma koje su predvidene za realizaciju u
studijskim uslovima. Tre¢u grupu scena Cine digitalno kreirani materijali realizovani u
nekom od racunarskih programa za ovu namenu. Realni objekti koji su kori§¢eni za

snimanje prvog dela filma morali su da imaju odredene karakteristike koje je zahtevala

95



specifi¢nost nacina rada s kamerom. To se najbolje primecuje na scenografskom izboru
objekta stana koji je ujedno i najsnimaniji objekat u filmu. Kamera je postavljena na
glavu glavne glumice, i prati dinamiku njene glumacke igre. Objektiv za koji se autor
odlucuje ekstremno je Siroki objektiv. Za ovu vrstu optike autor se odlucuje jer Zeli da
subjektivnu vizuru glavnog lika predstavi sinemaskop-formatom (2,35 : 1) i Sirokim
zahvatanjem prostora. Takode, Siroka optika pojacava i efekat kretanja kamere napred-
nazad dok glumica pokre¢e kameru u svojoj glumackoj igri. U procesu snimanja
glumica je potpuno rastere¢ena od tehnickih ogranicenja u svojoj mizanscenskoj igri.
Zbog toga, snimajuci objekat, u ovom slucaju je to objekat Kristinin stan, mora da bude
rastere¢en svake vrste ogranicenja kretanja kamere kao $to su rasvetna i scenska tehnika
na rubovima filmskog kadra. Zbog toga je bilo potrebno pronaéi i opremiti objekat koji

¢e svojim tehnickim karakteristikama moci da zadovolji ove zahteve.

KUHINJA / KITCHEN

DNEVNA SOBA /
LIVING ROOM

|
| II,/

|
A

ULAZ / ENTRANCE

L

Slika 71: Prikaz tlocrta objekta Kristinin stan

Pronaden je objekat koji je u najve¢em delu dana okrenut ka suncu. Tako je
reSeno pitanje osnovnog osvetljaja scene. Snimanje dnevnog boravka je planirano u
prepodnevnim ¢asovima kad je ovaj deo stana otvoren za sunceve zrake. Osvetljenje
scene je reSeno i1 kroz opremanje objekta ambijentalnom rasvetom.

Kod izbora kamere kojom ¢e se snimati scene iz prvog dela filma izbor je pao
na GoPro HEROG6 Black. Ova kamera je veoma laka i njena tezina ne opterecuje glumca
u glumackoj igri. Lako se postavlja na glavu pomocu kombinacije pomagala za

montiranje kamere ovog tipa. Kamera ima rezoluciju 4K i poseduje sopstvenu daljinsku
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kontrolu slike, $to je u ovoj situaciji bilo veoma pozeljno. Takode, kamera ima opciju
da moze da snima i ispod vode, tako da su scene koje se deSavaju ispod tusa u
Kristininom stanu realizovane veoma jednostavno.

U scenama telefonskih razgovora koji dominiraju prvim delom filma, autor je
insistirao na snimanju realnog telefonskog razgovora. Tako je u okviru svake scene gde
se koriste telefonski razgovori, iako skoro nikad ne vidimo sinhrono niti jednog aktera
razgovora, svaki razgovor sniman sinhrono na dve lokacije, i to jednoj gde je glavna
glumica, i drugoj gde se nalazi njen telefonski sagovornik.

Autorski koncept koji je sproveden u ovom filmu imao je svoje specifi¢nosti
koje su se ogledale u netipi¢noj filmskoj naraciji. Moglo bi se re¢i da su i pripreme i
realizacija ovog filma bile veoma specifi¢ne i razli€ite od klasi¢nih filmskih postupaka.

Sve te specifi¢nosti bile su veoma inspirativne za autora ovog filma.

5.3. MontaZa i postprodukcija slike

Autor kratkometraznog igranog filma Hod u svom vizuelno-narativnom
konceptu sproveo je ideju dugog neprekinutog integralnog subjektivnog kadra. Autor
je zeleo da svaku scenu re$i minimalnim brojem kadrova. Cesto su scene resene u
jednom integralnom kadru. U sprovodenju ove ideje filmska montaza bila je potpuno u
funkciji ovakvog vizuelno-narativnog koncepta. Na nekoliko mesta reditelj i montaZer
filma uspeli su da izvedu skrivene rezove koji imaju funkciju da produze integralnu
neprekinutu naraciju.

U drugom delu filma, kad je subjektivnu vizuru junakinje preuzela njena dusa,
montazni proces je postao malo kompleksniji. Montazni proces u ovom segmentu
fokusiran je na ritam i tempo filmske naracije. Odsustvo klasi¢nih filmskih aktera u
ovom segmentu filma predstavljalo je veliki izazov za odrzavanje paznje gledaoca.
Montaznim postupcima autor je pokusavao da kontroliSe dinamiku filmske naracije u
drugom delu filma. Veliki izazov za montazu drugog dela filma jeste i to §to je materijal
montiran bez zvuka koji jo$ nije postojao u ovoj fazi.

Odredeni broj kadrova je potpuno digitalno generisan, i to prvenstveno u
poslednjoj petini filma. To su kadrovi koji predstavljaju kretanje duSe kroz svemirska
prostranstva. Ti kadrovi su generesani u okviru racunarskih programa za 2D i 3D

animaciju.
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Jedan od najkompleksnijih zahvata u okviru postprodukcije slike bila je scena
gde se junakinja ogleda u ogledalu kupatila. Glumica je u dva razlicita dubla glumila
sa zaka¢enom kamerom na glavi i bez nje. U drugom dublu nju je snimala kamera koja
je zakacena na ogledalo. Ta dva kadra su uklopljena u jedan, te tako vidimo junakinju
koja gleda sebe kao i njenu vizuru u ogledalu.

Kolor-korekcija slike obi¢no se sprovodi na samom kraju procesa kreiranja
filmskog dela. Film Hod ima jo§ jednu specifi¢nost koja je u vezi s kolor-korekcijom.
Pre samog procesa kreiranja zvuka u scenama drugog dela filma, morala je da bude
kompletno izmontirana i kolor-korigovana flmska slika. Kolor-korekcija se deSava pre
kreiranja i dizajniranja zvuka. Prvi deo filma nije preziveo neke velike transformacije
u kolor-korekciji. Uglavnom je materijal ¢iS¢en od noiza koji je nastao zbog koris¢enja
poluprofesionalnog snimajué¢eg formata (mala lagana kamera). Preko celog filmskog
materijala je prevuCena struktura filmske zrnatosti, Sto je karakteristika materijala 35
mm filma. Ovo je izvedeno da bi se ceo materijal malo bolje uvezao, to jest da bi

razli¢iti formati koji su koriS¢eni u filmu dobili istu strukturu slike.

5.4. Dizajn zvuka klasiénom metodom

Skoro sve dijaloske scene u filmu obavljaju se putem telefona, i to izmedu
glavne junakinje koju pratimo u subjektivnoj vizuri i ostalih filmskih likova koje ne
vidimo nego samo ¢ujemo putem telefonskog aparata. Gledaoceva vizuelna i audio
percepcija je iz pozicije junakinje, tako da je zvuk dijaloga koji se obavlja preko
telefona dizajniran kao odnos iz prvog lica, to jest najblize moguce pozicije glumca, i
modulisanog zvuka dijaloga koji dopire s telefona.

Dijaloske scene u kupatilu, a posebno scena telefonskog razgovora ispod tusa,
predstavljale su kompleksan zadatak. Prvenstveno je bila ideja da se zadrzi odnos
izmedu zvuka dijaloga koji dolazi iz prvog lica i dijaloga iz telefona reprodukovanog
putem telefonskog zvucnika. Tokom cele te scene zvucna slika je bila optere¢ena
kretanjem aktera, kao i zvukom vode koja konstantno tece iz tusa. Iako je ova scena,
kao 1 sve ostale scene u filmu, snimljena sinhrono sa slikom na lokaciji, cela scena je
naknadno postsinhronizovana (nathsinhronizovana) zbog dominiraju¢eg zvuka vode.
Autor se u procesu postprodukcije odlu¢io za kombinaciju snimljenog i
postsinhronizovanog materijala zbog autenti¢nosti glumacke igre u sinhrono

snimljenom materijalu. Ujednacavanje ova dva zvucna segmenta bio je veziki izazov
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za dizajnera zvuka. Ono $to je dobijeno kao rezultat jeste veliki stepen autenti¢nosti u
okviru scene koja pocinje pod tuSem, nastavlja se gaSenjem vode i Setanjem junakinje
po kupatilu. Zvucne atmosfere i efekti su uskladivani i dizajnirani tako da se $to vise
zadrzi autenti¢nost i realisti¢nost zvu¢nog prostora filma.

Inspirativno za dizajniranje zvuka u ovom filmu bilo je i to §to su kadrovi veoma
dugi pa neretko kamera putuje iz jednog prostora u drugi. Tako u sceni Kristininog
razgovora s mamom njen razgovor pocne ispred vrata njenog stana, zatim se nastavlja
kroz hodnike zgrade, ulaz zgrade, kamera izlazi iz zgrade i dolazi do ulice, ulazi u taksi
1 vozi se taksijem. Interesantno je bilo uklopiti atmosfere hodnika, stepenista,
eksterijera ulice i1 enterijera taksija, a da se ne ugrozi veoma zvu¢no dominantan i
dinamican dijalog koji vode Kristina i njena mama.

Mozda najinspirativniji momenat u ukviru dizajniranja zvucnih efekata bio je
trenutak saobracajne nesrece koju dozivi glavna junakinja filma. Dramaturski, taj
momenat se desi iznenada i nenajavljeno, tako da je osecaj koji je autor filma zeleo da
dobije kod gledaoca efekat Soka. Sudar ¢oveka s kamionom stavlja coveka u inferiorni
polozaj i sama slika koja opisuje taj trenutak, u neke dve sekunde, prikazuje susret kroz
subjektivnu vizuru ¢oveka i kamiona, beli blicer kao trenutak udarca i subjektivnu
vizuru letenja kroz vazduh kao posledicu udarca. Ove dve sekunde su zvucno
dizajnirane s vise slojeva zvuka. [zazov je bio da se zvuc¢na slika dizajnira kroz slojevitu
meSavinu razli¢itih zvukova, ali tako da se njihova percepcija dovede do nivoa cujnosti
a ne u kakofoniju. Tako se u ove dve sekunde nasao kraj replike koju izgovara junakinja,
zatim atmosfera ulice, zvuk kamiona koji prilazi, sirena kamiona, efekat sudara tela i
metala, pucanje i lomljenje kostiju, zvuk snaznog izdaha, vrisak ocevica, strujanje

vazduha izazvano letenjem tela, kocenje i Skripa guma, i zvuk pada tela na zemlju.

99



5.5. Dizajn zvuka metodom slika kao zvucni instrument

5.5.1. Prevodenje pokretne slike u stati¢ni fotografski zapis

Posto je ideja autora bila da kreira slikovni zvuk za potrebe sprovodenja svoje
metode, prvi korak je bio prevodenje pokretne video-slike u stati¢ni foto-zapis koji
sadrzi sve ili maksimalno moguce likovne i dinamicke karakteristike pokretne filmske

slike.

Slika 72: Referentni frejmovi — prvi frejm u svakoj sekundi

Klasi¢an filmski, odnosno video-zapis slike, sastoji se od 25 pojedinacnih
sli¢ica koje se prikazuju na ekranu u jednoj sekundi. Programom za montazu moguce
je izbaciti fotografske fail sekvence koje bi po sekundi sadrzale 25 slika, i na taj nacin
prevesti video-fajl u sekvencu fotografija. Autor ovog rada je dosao na ideju da ne
koristi svih 25 slika u sekundi ve¢ se u ovoj fazi metode opredeljuje da koristi u svakoj
sekundi samo prvi od 25 fotograma. Posto su ranije podeljeni segmenti filma od po 30
sekundi, svaki segment je prezentovan sa 30 referentnih fotograma (slika 72).

Dobijenih 30 fotograma u okviru jednog segmenta od 30 sekundi povezuju se u
jedan novi super fotogram koji u sebi sadrzi, po redu kako se nalaze u video-zapisu,
poredane sve referentne fotograme, odnosno svaki prvi fotogram u sekundi u okviru

segmenta od 30 sekundi (slika 73).
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Slika 73: Super fotogram i jedan njegov uvecani segment

Ovako dobijeni fotogrami predstavljaju transformaciju video-zapisa u
dvodimenzionalni slikovni zapis, a u procesu softverske analize sleva nadesno oni nose
informacije povezane sa svetlinom segmenta, obojenos¢u, rasporedom svetlosnih i
bojenih povrsina kao i dinamikom promena elemenata slike. Kao jedan od problema
koji je autor ove metode naknadno spoznao jeste veoma gruba promena izmedu
fotograma u jednom super fotogramu. Zbog mesta spajanja slika koje je veoma naglo
(o$tro), u zvucnoj analizi slike javljaju se nagli skokovi. Autor je zbog ovoga pribegao
umeksSavanju cele slike, pa samim tim i prelaza izmedu fotograma. Za ovu intervenciju
koris$éen je alat Blur u okviru racunarskog programa za obradu slike Adobe Photoshop

CcC.

Slika 74: Super fotogram, umeksan i spreman za analizu

Na kraju, odnos stranica fotografije modifikuje se na 3:1. Ovako pripremljene

fotografije koriste se dalje u okviru metode za kreiranje slikovnog zvuka.
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5.5.2. Kreiranje slikovnog zvuka Kkori$é¢enjem programa MethaSynth

MetaSinth je raCunarski program za kreiranje i obradu zvuka koji ima
mogucénost da koristi fotografije kao materijal za analizu i pokretac softverskog
kreiranja zvuka. Program analizira elemente slike i na osnovu analize tih elemenata
proizvodi zvuk. Prevodenjem pokretnih slika, to jest video-zapisa u dvodimenzionalni
super fotogram, stekli su se uslovi da analiziranjem tako dobijenih slika dobijemo zvuk
koji odgovara zvuc¢noj analizi pokretnih slika.

Postupkom kreiranja super fotograma generisane su trideset dve fotografije.
Svaka pojedinacna fotografija je analizirana u pet razliitih podeSavanja programa.
Autor metode je izabrao pet razliitih podeSavanja iz ponudene palete instrumenata

(slika 75).

Slika 75: Meni za izbor instrumenta

Izbor instrumenata je napravljen na nacin da se pokrije ceo zvuéni spektar. Tako
je odluceno da tri instrumenta pokrivaju srednje frekvencije u spektru ujnosti, jedan
visoke frekvencije i jedan instrument niske frekvencije. Analizom Siroke palete
ponudenih instrumenata odabrano je pet instrumenta, koji su po misljenju dizajnera

zvuka bili odgovarajuéi.
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Slika 76: Prikaz foldera s imenima instrumenata

Kao sto se na slici 76 vidi, instrumenti koji su izabrani jesu Sempler voice OH,
Multi Wavas i1 Flute vibrato za pokrivanje srednjih zvuénih frekvencija, zatim Organ
flange za visoke frekvencije 1 Bass flag za niske frekvencije.

U okviru analize slika koje program radi, moguce je odrediti jo§ mnogo

parametara koji uticu na dobijeni rezultat (slika 77).

Slika 77: Graficki prikaz programa i uvecani segment s alatima
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Moguce je uvecati ili smanjiti odredeni deo fotografije koja se analizira. Takode
je moguce uticati na kontrast fotografije, kao i o$trinu, zatim okretanje fotografije

efektom ogledala, pomerati parametre analize fotograma po oktavama nagore i nadole.

Map : Semitones
Sizex:2048 , Sizey:768

Slika 78: Prikaz grafickih i zvucnih efekata

Slika broj 78 prikazuje spisak svih graficko-zvucnih efekata koji se izvode na
fotografiji, a samim tim se sprovode i na zvu¢noj reprodukciji fotografije. To su Motion
Blur, Quantize, Esho, Pre Echo, Reverb, Repeat, Grid Filter, Pulse, Saw, Shorten,
Attack 1 Maxsimum. Sve su to izrazi koji se koriste za imenovanje zvucnih efekata, a u
ovom slucaju su alati koji deluju na fotografiju.

Jedna od opcija je i da se odredi koliko ¢e trajati analiza fotografije. Posto se
analiza sprovodi sleva nadesno u realnom vremenu, preduslov ovde predstavljene
metode jeste da se analiza deSava u vremenu od 30 sekundi. U tom slucaju nasa
fotografija koja predstavlja dvodimenzionalni prikaz pokretne video-slike u segmentu
od 30 sekundi, bi¢e isc¢itana u duzini originalnog video-fajla (duzine 30 sekundi), te ¢e
shodno tome softver u prvoj sekundi analize analizirati prvu sekundu video-fajla, a u
tridesetoj sekundi analize slike program ¢e analizirati deo fotografije koja predstavlja

trideseti sekund video-zapisa (slika 79).
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Slika 79: UnoSenje zeljene duzine analize

Segment koja se koristi u okviru racunarskog programa MetaSynth za
sprovodenje metode pretvaranja slike u zvuk zove se Image Synth. Kao §to mu i ime
kaZze, ovaj potprogram je jedna vrsta muzickog sintisajzera, koja za odsviravanje koristi
nasu ponudenu sliku. Slika je neka vrsta partiture koju koristi sintisajzer da odsvira
zvulni zapis.

Takode, moguce je odrediti i nacin na koji ¢e program izvrsiti analizu slike,
odnosno koliki je broj nota u jednoj oktavi koja se koristi za odsviravanje na

instrumentu (slika 80).
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Slika 80: Izbor vrste analize po broju nota u oktavi
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Pripremljeni fajlovi s audio-zapisima spremni su za montazu po prethodno
definisanim pozicijama.

Osim opcije Image Synth-a u okviru programa MetaSynth, postoje i drugi
programski segmenti specijalizovani za kreiranje i obradu zvuka, 1 to pod nazivom

Effect Room, Image Filter, Spectrum Synth, Sequencer i Montage Room.

5.5.3. Montaza slikovnog zvuka

Nakon zavrSetka kreiranja slikovnog zvuka pomocu racunarskog programa
MetaSynth, potrebno je da se dobijeni audio-zapisi pripreme za dalju obradu, to jest
ustartuju za potrebe nastavka procesa dizajniranja zvuka. U procesu kreiranja
slikovnog zvuka sve scene su deljene na segmente od po 30 sekundi. S obzirom na to

da drugi deo filma traje 16 minuta, ukupno je dobijeno 32 segmenta od po 30 sekundi

(slika 81).
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Slika 81: Prikaz foldera s audio-zapisima
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Nakon kreiranja slikovnog zvuka dobijeno je pet razli¢itih zvucnih zapisa za
svaki od segmenata. Tako je kreiran timeline u programu za montazu slike i zvuka
(Adobe Premier Pro CC) koji je imao pet kanala od po 32 pojedinacna fajla. Nakon
postavljanja audio-fajlova na njihove ve¢ ranije definisane pozicije, stekli su se uslovi
da se dobijeni projekat eksportuje za potrebe rada u slede¢em racunarskom programu

za obradu zvuka Logic pro X.

Slika 82: Tajmlajn s ustartovanim audio-fajlovima

5.5.4. Dizajniranje zvuka pomocu slikovnog zvuka

Posle zavrSenog prvog segmenta metode slika kao zvucni instrument u kome je
dobijen slikovni zvuk, pristupilo se drugoj fazi u okviru dizajniranja zvuka, a to je
dobijanje izvedenog zvuka. Slikovni zvuk je procesom montaze zvuka postavljen na
pozicije po zvucnim kanalima koji su sinhroni sa slikom koja je taj sami zvuk i
proizvela. Sledeca faza je obrada slikovnog zvuka raznim procesima dizajniranja zvuka.
Ovaj deo procesa predstavlja najkreativniji segment celog postupka dizajniranja zvuka
po autorovoj metodi.

Samom procesu rada na dizajniranju zvuka prethodi sluSanje svih zvuénih
zapisa slikovnog zvuka, i to pojedinac¢nih zvucnih zapisa i istovremeno reprodukovanje

svih zvuénih kanala koji su povezani sa segmentom slike. Ovo je potrebno da bi se
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sagledao celokupni materijal i razmislilo o potencijalima materijala za dalje
dizajniranje zvuka.

Pozeljno je da u ovoj fazi, uz presluSavanje, dizajner zvuka belezi ideje koje se
javljaju tokom presluSavanja. U tom periodu autor sagledava kakav mu materijal
zvuéna infirmacija donosi. Dizajner zvuka kreira buducu zvuénu sliku filma
prvenstveno na osnovu onoga $to ve¢ ima odredeno slikovnim zvukom. Na primeru
filma Hod, slikovni zvuk je bio rasporeden u pet stereo audio-kanala. Svi ti zvuci su
ranije proizvedeni pomocu MethaSynth softvera. Svaki od tih pet kanala kreiran je na
razli¢ite nacine, $to je i opisano u jednom od prethodnih segmenata ovog rada.

Slede¢i korak se bazira na odlukama dizajnera zvuka Sta se od slikovnog zvuka
uzima, a Sta odbacije. Moglo bi se re¢i da je u ovom segmentu primenjena supstraktivna
metoda koja podrazumeva konstantno oduzimanje i odbacivanje elemenata koji ne
ispunjavaju kriterijume dizajnera zvuka. Ceo ovaj proces je kao neka vrsta vajanja ili
klesanja, dok je osnova svega odbacivanje onoga Sto je suvisno, kao i rad na detaljima
onoga §to je odluceno da je upotrebljivo.

Kad je zadovoljan ovom prvom rukom odabira materijala, dizajner zvuka
sagledava kompletnu zvu¢nu sliku scene i nastavlja s radom u okviru manipulisanja s
delovima slikovnog zvuka. Segmeti slikovnog zvuka se koriste kao osnova za dalji rad
sa zvukom, dok se segmenti ili zadrzavaju na originalnim mestima, ili prebacuju s
jednog mesta na drugo, ili moduliSu na razne nacine pomocu alata za obradu zvuka
unutar raCunarskog programa za obradu zvuka.

U ovom segmentu dizajna zvuka kori$¢en je raunarski program Logic pro X,
program koji je specijalizovan za obradu zvuka. Ovaj racunarski program je ekvivalent
sli¢nim programima kao §to su Pro Tools ili Cubase. Ono §to je kod ovog programa
veoma dobro reSeno jeste laka manipulacija MIDI (musical instrument digital
interface) kanalima, $to je u ovom slucaju bilo najbitnije.

Logic pro X je DAW (digital audio workstation — digitalna zvu¢na radna stanica)
1 MIDI sekvencerska racunarska aplikacija za macOS raunarsku platformu. Originalno,
pocetkom devedesetih godina pod imenom Notation Logic 1 Logic, napravila ga je
nemacka softverska kompanija C-lab, kasnije nazvana E-magic. Kasnije program
postaje deo kompanije Apple pod imenom Logic Pro nakon S$to je Apple kupio
kompaniju E-magic 2002. godine.'*

144 https://en.wikipedia.org/wiki/Logic_Pro
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U ovom segmentu dizajniranja zvuka iskristalisalo se nekoliko principa po
kojima se slikovni zvuk obraduje i prevodi u izvedeni zvuk:

1. Slikovni zvuk je postavljen na originalno mesto. Svi elementi slikovnog zvuka
su ostali nepromenjeni i izvedeni zvuk je identi¢an slikovnom zvuku. Svi tonski kanali
su istovremeno aktivni i zajedno proizvode zvué¢nu sliku odgovarajuu za tu scenu
(filmsku sliku) koja je i proizvela slikovni zvuk.

2. Slikovni zvuk je postavljen na originalno mesto, ali su suptraktivnim
pristupom odredeni delovi slikovnog zvuka izbaceni. Na ovaj nacin zvuk se dizajnira
time $to se izbacivanjem odredenih tonskih zapisa oni zapisi koji ostaju akcentuju.
Moglo bi se re¢i da je ovaj metod neka vrsta prociscéavanja slikovnog zvuka.

3. Procisceni slikovni zvuk se modulise bez pomeranja sinhroniteta. Modulacija
je najcesce u oblasti menjanja frekvencije.

4. Slikovni zvuk ili prociséeni slikovni zvuk postaviljen je na mesto gde
originalno nije predviden, to jest koristi se za ozvucavanje slike koja mu nije sinhrona
ili se procesom manipulacije MIDI tehnologijom koristi za dobijanje novih zvukovnih
varijacija.

5 - Slikovni zvuk se ne koristi. Kreira se novi zvuk koji se svira i montira
klasicnom metodom dizajniranja zvuka.

Na slici broj 83 najbolje se moze videti kako izgleda finalni produkt dizajniranja
zvuka u filmu Hod. Podseticemo se da je drugi deo filma u trajanju od 16 minuta bio
tema obrade kroz metodu slika kao zvucni instrument. Slika predstavlja timeline u
okviru programa za obradu zvuka, gde su razli¢itim bojama predstavljeni segmenti rada
na odredenim scenama. Plavom bojom su predstavljeni svi segmenti slikovnog zvuka
koji su ostali na svojim originalnim mestima. U okviru rada na njima odredeni delovi
audio-zapisa su izbaceni ili modulisani, ali njihovo originalno poreklo nastalo iz metode

ostalo je isto.
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Slika 83

Roze obojenja predstavljaju segmente slikovnog zvuka koji su izvuceni sa
svojih originalnih pozicija, modulisani i naknadno postavljeni na nova mesta u procesu
dizajniranja zvuka. Zeleni segmenti predstavljaju zvukove koji su naknadno dodati 1
koji nemaju nikakve dodirne tacke u okviru generisanja zvuka s originalnim slikovnim
zvukom. Najveci deo ovih audio-zapisa zapravo su zvuci koji su tokom dizajniranja
zvuka dodati u okviru procesa dodavanja bas segmenata scena, odnosno u domenu
veoma niskih frekvencija. To su frekvencije zvukova koje nisu nastale u okviru nase
metode kreiranja slikovnog zvuka, pa je postojala potreba da se oni naknadno odsviraju.
Ako se napravi jednostavna analiza na osnovu sagledavanja ponudene fotografije,
moglo bi se reci da je koli¢ina zvuka koja je koriSéena u ovim filmskim scenama, a koja
nema poreklo originalnog slikovnog zvuka, takore¢i zanemarljiva. Reklo bi se da u
procesu generisanja izvedenog zvuka dominira slikovni zvuk obraden kreativnim
metodama dizajnera zvuka.

U nastavku rada svaki od pomenutih principa u okviru nase metode obradi¢emo
kroz konkretan primer.

1. Slikovni zvuk je postavljen na originalno mesto, svi elementi slikovnog zvuka
su ostali nepromenjeni i izvedeni zvuk je identican slikovnom zvuku.

U okviru procesa rada na dizajniranju zvuka autor nije imao ovakav primer
postupka u okviru metode. Moglo bi se reci da je ovaj princip idealisticki, ali bez obzira
na to Sto se nije naSao u okviru dizajna zvuka za film Hod, ne treba ga iskljuciti iz

nabrajanja mogucih principa umetni¢kog kreiranja u ovoj fazi. Takode, u procesu
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proizvodenja slikovnog zvuka, autor je radio na tome da dobije pet potpuno razlicitih
vrsta zvukova po svakom filmskom kadru, pa samim tim reprodukovanje svih pet
razlicitih zvu¢nih zapisa proizvodi jednu vrstu kakofonije. Zbog toga nigde u okviru
filma Hod ne postoji scena koju nije doradivao dizajner zvuka u ovom segmentu
umetnickog rada.

2. Slikovni zvuk je postavljen na originalno mesto, ali su suptraktivnim
pristupom odredeni delovi slikovnog zvuka izbaceni.

U dvadeset drugom minutu kratkometraznog igranog filma Hod poc€inje scena
koju autor u scenariju naziva Oblaci (slika 84). Neposredno pre ove scene zavrsava se
sekvenca u kojoj nastupa smrt glavne junakinje. ZavrSna scena te sekvence je
vizuelizovana kao jedan svetlosni zrak koji pogada oko gledaoca (odnosno subjektivnu
vizuru junakinje), zrak koji svojim titrajima i prekidima najavljuje trenutak smrti
odnosno pucanja niti (tankog zraka) koji povezuje dusu sa telom. Zrak je tanka linija
izmedu zivota 1 smrti. Ona puca u tom trenutku. Autorovo tumacenje ove scene je da je
to trenutak smrti. Dusa je napustila telo. Zatim na ekranu vidimo potpuno zacrnjenje,
odsustvo slike i zvuka, prakti¢no jednu elipsu u crnom. Nakon ove elipse i pauze u
narativu, naglo, na rez pocinje scena Oblaci. 1deja autora filma je da ovom scenom
predstavi kretanje (Hod) duse nakon napustanja tela. Dusa je na putu do svog krajnjeg

odredista. Scena Oblaci je pocetak njenog puta.

Slika 84: Scena Oblaci

Autor je Zeleo da na efektan nacin prodrma gledaoca ovom scenom i posle
scene niskog intenziteta proizvede efekat snazne narativne ekspresije. Zbog toga je
scena Oblaci u slici kreirana kao dugi neprekinuti kadar prostranstva neba, gde se

kamera krece kroz oblake. Scena se sastoji iz tri segmenta kretanja kamere kroz tri
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razliCite visine u odnosu na zemlju, i to u nivou oblaka, iznad oblaka i daleko iznad
oblaka u stratosferi.

Dizajn zvuka u ovoj sceni maksimalno se oslanja na slikovni zvuk, odnosno na
skoro sve audio-kanale dobijene kreiranjem slikovnog zvuka. Da podsetimo, u okviru
kreiranja slikovnog zvuka, autor je proizveo pet razliCitih audio-zapisa za svaku od
scena ovog dela filma. Zapisi su nazvani Wind, BauBau, Birds, Bass 1 Strings zbog
lakSeg baratanja fajlovima, dok sama imena predstavljaju opis prve impresije koju
izazivaju. Ovako su obeleZeni i na tajmlajnu koji vidimo na fotografijama. U sceni
Oblaci svi audio-zapisi osim Strings ostavljeni su u skoro originalnom stanju. Ovo
ilustruje i slika 85 u nastavku teksta. Plavi kvadrati predstavljaju pozicije prethodno

navedenih audio-zapisa na njihovim originalnim pozicijama.

Slika 85: Deo tajmlajna scene Oblaci

Prekidi u kvadratima su prekidi zvuka kao delovi zatamnjenih elipsi izmedu
kadrova. Intervencije koje su ovde izvedene u procesu dizajniranja zvuka baziraju se
na odredivanju prisutnosti i nivoa glasno¢e odredenih zapisa, ali same pozicije
slikovnog zvuka nisu pomerane.Zeleni kvadrat (slika 85) u zvu¢nom kanalu broj 36 pod
nazivom strings gliss, predstavlja modifikovani zvuc¢ni zapis slikovnog zvuka pod

nazivom Strings.
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U ovom procesu koris¢eni su alati koji u okviru racunarskog programa Logic
pro X sluze za modifikovanje zvuka. To su sekvencer EXS 24, Spectral Gate filter i
Chanel EQ ekvilajzer (slika 86).

Slika 86: Prikaz efekata koji su kori$¢eni

3. Procisceni slikovni zvuk se modulise bez pomeranja sinhroniteta.
U dvadeset Sestom minutu filma Hod nalazi se scena u kojoj kamera u svom
pravolinijskom kretanju ka napred prilazi nekakvoj masi u obliku dimnog oblaka i

prolazi kroz nju.

Slika 87: Scena u kojoj se menja obojenost oblaka

Kako se kamera priblizava, obojenost tog oblaka se menja. Masa promeni

obojenost u nekih tridesetak sekundi, od potpuno hladne, plavicasto-zelene, do toplih
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tonova crvenkasto-zutog obojenja. Ideja autora filma je bila da zvucna slika takode
promeni zvuéne parametre, i to prvenstveno frekvenciju zvuka. Ovo je pokusano kroz
autorovu metodu kreiranja slikovnog zvuka, ali rezultat nije bio zadovoljavajuéi.
Dobijeni slikovni zvuk samo je donekle imao zvucnu promenu koja, nazalost nije bila
adekvatna promeni koja se desila u slici. Procesom dizajniranja zvuka u ovom
segmentu nakon dobijenog slikovnog zvuka, dizajner zvuka je pribegao doradi
slikovnog zvuka. Originalni slikovni zvuk je obraden odredenim alatima u okviru
programa za dizajniranje zvuka, i to prvenstveno ekvilajzerom Channel EQ (slika broj

88).

Slika 88: Upotreba Channel EQ ekvilajzera

Intervencijom na cut-off filteru, dobila se impresija da zvuk prati promene
obojenosti u slici. Prelazak zute boje u crvenu realizovan je tako Sto je u okviru
Sesnaestog kanala zvuka filter modulisao zvuk sa 174Hz, postepeno na 1680Hz. Efekat
je ponovljen nekoliko puta u okviru ove scene, kod prelaska slike iz plavog u zeleno ili
Zutog u crveno, tako $to se svaki put modulisao drugi audio-kanal, na primer kanal
Wind ili kanal BauBau.

4. Slikovni zvuk ili prociséeni slikovni zvuk je postavljen na mesto gde
originalno nije predviden, to jest koristi se za i ozvucavanje slike koja mu nije sinhrona
ili se procesom manipulacije MIDI tehnologijom koristi za dobijanje novih zvukovnih

varijacija.
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Scena koja je u procesu dizajniranja zvuka dozivela transformaciju po

pomenutom principu pocinje od trinaestog minuta filma, a autor je u svom scenariju za

film naziva crno-beli svet.

Slika 89: Scena crno-beli svet

Ova scena dolazi neposredno nakon scene saobracajne nesrece koju je dozivela
nasa junakinja. Ovde se gledaoci prvi put izvode iz realizma i uvode u svet apstrakcije
kojom je predstavljena subjektivna vizura duSe. Autor je zeleo da lagano gledaoca
uvede u svet apstrakcije uplivima svetlosti s jednog dela ekrana na drugi, kao i s gornjeg
dela na donji, u razli¢itim vremenskim intervalima. Gledalac se tokom gledanja filma
prvi put upoznaje s principom slike koju u stopu prati zvuk, odnosno principa da postoji
odredena interakcija izmedu slike i zvuka. Ideja autora je bila da prikaze pocetak borbe
junakinje sa smréu. Njena duSa narednih desetak minuta filma vaga izmedu zivota i
rastanka duSe sa zivotom. Junakinja je na granici zivota i smrti, ali crna i bela boja nisu
definisane kao smrt i Zivot. Ideja autora je da se najavi neka vrsta vaganja ili ¢ak

mitarenja (pojam iz hri§¢anske religije) prelivanjem svetlosti s jedne na drugu sranu.
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Slika 90: Tajmlajn scene crno-beli svet

Sam zvuk koji je kreiran u toku procesa dizajniranja zvuka veoma je specifican
1 po razmisljanju autora ne-ovozemaljski. Da bi se dobio takav efekat, potrebno je bilo
da se dobijeni slikovni zvuk nadogradi preciznijim detaljima. Dizajner zvuka je pribegao
ideji da jedan od slikovnih zvukova nastalih tokom procesa rada iskoristi za kreiranje
MIDI-sekvenci koje ¢e naknadno koristiti za komponovanje zeljenih atmosfera.

Na pocetku je uzet jedan uzi frekvencijski opseg u odnosu na originalni slikovni
zvuk. Zatim je tako modulisan slikovni zvuk koriS¢en kao instrument koji je
racunarskom obradom dao nove zvukove. Tako je multipliciranjem i naknadnim
modulisanjem kroz opsege niskih, srednjih i visokih frekvencija zvu¢nog zapisa
generisan potpuno nov zvuk, tako da smo dobili jedan kanal koji je najblizi slikovnom
zvuku 1 Cetiri kanala koji predstavljaju pratnju ovog osnovnog zvuka. Na slici broj 90,
koja predstavlja radnu povrsSinu ra¢unarskog programa, vidimo zapise plave boje koji
predstavljaju slikovni zvuk kao i magenta-kvadrate koji predstavljaju modulisani
slikovni zvuk pomenutom metodom.

5. Slikovni zvuk se ne koristi. Kreira se novi zvuk koji se svira i montira
klasicnim metodom dizajniranja zvuka.

U dvadeset Sestom minutu filma nalazi se scena koja predstavlja kraj putovanja

duse. Ova scena prethodi sceni reinkarnacije glavne junakinje.
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Slika 91: Scena pre reinkarnacije glavne junakinje

Autor je zeleo da ovaj deo filma posebno naglasi, jer on predstavlja kraj jednog
segmenta naracije u kome je kroz apstraktne forme predstavio subjektivnu vizuru duse
na putu od smrti do reinkarnacije. U okviru ove scene ponavljaju se sli¢na vizuelna
reSenja, ali s potpuno razli¢ito bojenim dominantama. Autor je ovde doSao na ideju da
se pozove na umetnitko-istrazivacki rad Aleksandra Skrjabina’*, ruskog kompozitora
koji je proucavao odnos frekvencije zvuka i boje. Autor je odlucio da u ovoj sceni
naknadno, preko audio-kanala slikovnog zvuka, postavi snimke odsviranih
instrumentalnih zapisa. Kori$c¢en je sintetizovani muzicki instrument koji u sebi sadrzi
elemente horskog pevanja i crkvenih orgulja. Odsvirano je nekoliko akorda (trozvuka)
koji odgovaraju dominantnim obojenjima, i to trozvuk G-dur za narandzastu boju, H-
dur za plavu boju, Dis-dur za ljubicastu boju, C-dur za crvenu boju i E-dur za belu boju.
Tako dobijeni zapisi su postavljeni u pozicije koje su zvu¢no dominantnije od slikovnog

zvuka u ovoj sceni. Naknadno su obradena pojavljivanja i nestajanja ovih zvukova.

145 Aleksandar Skrjabin (Alexander Nikolayevich Scriabin) bio je ruski kompozitor i pijanista. Skrjabin je imao
teoriju po kojoj svakom tonalitetu odgovara odredena boja. Njegovo orkestarsko delo Prometej: Poema vatre
(Prometheus: The Poem of Fire) sadrzi i deo koji je napisan za klavir sa svetlima (clavier a lumiéres). To je zapravo,
poseban instrument, napravljen isklju¢ivo za izvodenje ovog dela. Svira se kao klavir, ali umesto zvuka projektuje
svetlo razli¢itih boja. (http://www.zanimljivamuzika.com/2008/04/muzika-u-boji/)
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Slika 92: Teorija ruskog kompozitora Aleksandra Skrjabina o rasporedu

boja po kvartnom krugu

5.5.5. Finalno miksovanje zvuka

Film Hod zbog svoje dramaturSke specifi¢nosti u svim segmentima, od
priprema i realizacije pa do postprodukcije, imao je jednu vrstu podeljenosti na dva
razli¢ita dela filma. Prvi veoma ekspresivno i naturalno realisti¢an, i drugi deo filma
koji je toliko specificno drugaciji i nekonvencionalan, da je u dizajnu zvuka bilo
potrebno osmisliti inovativnu metodu. Zbog toga je i sam postupak miksovanja zvuka
imao svoje specifi¢nosti u vezi s prvim i drugim delom filma.

U prvom delu filma, glavna karakteristika zvuc¢ne postavke bila je u tome §to je
glavni lik taj koji nam daje i vizuelnu i auditivnu subjektivnost filmskog kadra. Zato je
sav zvuk koji izgovara glavna junakinja filma bio panoramski fokusiran u sam centar.
Mi, kao posmatraci, postavljeni smo u glavu glavne junakinje i koristimo njene o¢i i
usi da bismo sagledali taj njen svet. Njena verbalna komunikacija s ostalim likovima u
filmu skoro po pravilu jedino je preko telefona. Stoga su panoramske pozicije dijaloga
koji izgovaraju svi likovi sem glavnog lika ili ekstremno levo ili ekstremno desno
postavljeni u zavisnosti od toga da li Kristina drzi telefonsku sluSalicu na levom ili
desnom uvetu. Sirina panoramskog slu$anja je koris¢ena i za obogaéivanje zvuéne
atmosfere, pocev od atmosfere sobe, kupatila, hodnika zgrade, ulice i enterijera taksija.

Interesantnu igru s panoramskim kretanjem atmosferskog zvuka dizajner zvuka
je sproveo u sceni gde Kristina sama plese po dnevnom boravku dok muzika dopire iz

jednog dela sobe gde je muzicki uredaj. Svojim kretanjem, a posebno okretanjem oko
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svoje ose, Kristina je dala odlican povod dizajneru zvuka da otprati poziciju muzickog
uredaja u panoramskom rasporedu. Na kraju scene Kristina prilazi muzi¢kom uredaju i
stiSava ga da bi bolje cula gde se nalazi kuéni telefon koji zvoni.

U prvom delu filma veoma je bilo bitno zvu¢no dizajnirati sve prostore kroz
koje se krece junakinja, kao i definisati intenzitete reverberacije i zvucne perspektive
razli¢itih naknadno ubacenih zvukova koji se nalaze ¢as blize a ¢as dalje od akterke.
Generalno, najinspirativnija ali ujedno i najteza stvar u miksovanju zvuka bila je ta §to
je lik Kristine dosta dinamican u svom kretanju, tako da su promene u svim segmentima
zvuka veoma dinamicne. Sve to je bilo potrebno otpratiti u okviru finalnog miksovanja
zvuka.

Drugi deo filma, odnosno zvucna slika koja je isporuc¢ena nakon montaze zvuka
i obrade metodom slika kao zvucni instrument, umnogome je vec strogo definisana,
odnosno do tancina razradena i koncepcijski postavljena. S obzirom na to da je veci
deo prostora u slici apstraktan, svaka vrsta pozivanja na li¢no iskustvo dizajnera zvuka
odnosno autora filma bila je nemoguca. Prostorna percepcija zvucnog materijala je bila
bez ikakvih ogranicenja, Sto je dalo slobodu autoru, ali i zahtevalo dodatni kreativni
napor.

Posebno je obracena paznja na segmente scena koje sadrze potpuno odsustvo
slike, neku vrstu pauza na kojima je autor insistirao. Nekad te pauze predstavljaju
odmor 1 vrstu interpunkcije, zareza kod prelaska sa scene na scenu, a nekad
predstavljaju Siroke elipse koje komprimuju prostor i vreme. U prvim pauzama koje
predstavljaju predah u nabrajanju, umeksavani su prelazi ostavljanjem dilej ili eho
efekta, ne bi li se zvuk preneo i na crni blank. U pauzama koje predstavljaju ogromne
elipse, prostorne i vremenske, sprovedena je metoda potpunog odsustva zvuka, a
krajevi prethodnih scena su ekstremno naglo prekidani. Nastavci scena nakon tamnih
elipsi pojavljivali su se veoma intenzivno. To je imalo za cilj da pojaca gledaocevu
percepciju osecaja promene prostora.

Siroki raspon glasnoée i dinamicki okvir mnogo vise je prisutan u drugom delu
filma nego u prvom. Prvi deo filma je sam po sebi zahtevao veliki stepen realisti¢nosti,
pa je tako 1 dinamicki opseg sveden da bi se dijalog §to bolje plasirao. U drugom delu
filma, gde je potpuna odsutnost dijaloga, moguénost da se koristi kompletan dinamicki

opseg zvuka bila je veca.
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5.6. Masterovanje slike i zvuka

Nakon zavrSetka postprodukcije slike i miksovanja zvuka kratkometraznog
igranog filma Hod, u raunarskom programu DaVinci Resolve izvedeno je finalno
spajanje filmske slike i filmskog zvuka.

Nakon §to je filmska slika prosla proces kolor-korekcije, preko filmske slike
interpoliran je joS jedan sloj slike, skener originalne filmske trake 35 mm. Tako
dobijena filmska slika eksportovana je kao master, i to u opciji QT ProRes4444
rezolucije 1920x1080 piksela. Od ovako dobijenog digitalnog zapisa kasnije su
eksportovani fajlovi za ostale formate (BluRay, DVD, MP4).

Finalni miks zvuka je uraden u profesionalnom 5.1 okruzenju u diskretnoj
rezoluciji 24bit/48kHz, u broadcast wav formatu. Imajuéi u vidu da je originalni format
snimljenog zvuka bio 24bit/48kHz broadcast wav, samim time je primarni proizvod
miksovanja - finalni miks, u potpunosti odgovarao finalnom 1 kvalitativno
najzahtevnijem bioskopskom formatu reprodukcije, odnosno DCP standardu. U
procesu masterovanja zvuka, bilo je potrebno jos obezbediti fajlove koji su master za
ostale planirane formate reprodukcije (B/uRay, DVD, MP4 ). Bilo je potrebno izvrsiti
AC-3 kodovanje zvuka, odnosno napraviti Dolby Digital kontejner sa protokom
podataka 448 kb/s, kako u stereo (2-kanalni), tako i u 5.1 (6-kanalni) formatu
reprodukcije zvuka.

Premijerno prikazivanje filma je izvedeno u bioskopskoj sali u uslovima
profesionalne filmske digitalne projekcije, tako da je format s koga je vrSeno
projektovanje na filmsko platno kroz digitalni projektor, DCP bioskopski standard.
DCP koji je pripremljen za ovu namenu pripremljen je po DCI INTEROR standardu.
Rezolucija DCP-a je 1998x1080 Sto je DCI Flat kontejner. DCP je pripremljen za
projektovanje u originalnoj brzini kretanja kamere 24fps (24 sli¢ice u sekundi).
Obradena filmska slika se iz DaVinci Resolve racunarskog programa eksportovala kao
desetobitni (10bit) DPX RGB u rezoluciji 1998x1080, sto je DCI Flat rezolucija. Zatim
je 10bit DPX iz RGB konvertovan u JPEG2000 XYZ format. Izvedena je konverzija
kolor-spejsa (color space) 1 game iz opcije REC709 gama 2.2 u DCI P3 color space sa
gamom 2.6 (gama koja je standard za bioskope). Dobijeni JPEG2000 fajlovi su spojeni
u MXF kontejner 1 zajedno sa 5.1 digitalnim diskretnim zapisom zvuka isporuceni kao
finalni DCP. Ovako pripremljeni DCP fajl je emitovan na premijeri kratkometraznog

igranog filma Hod.
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6. ZAKLJUCNA RAZMISLJANJA

Tema ovog rada je bila umetnicko istrazivanje u okviru tretmana filmske slike
1 zvuka na jedan inovativan nacin. Filmski autor je koristio tehnicke i umetnicke alate
da bi sproveo princip prelivanja filmske slike u filmski zvuk. U okviru umetni¢kog
istrazivanja 1 izvedbe kratkometraznog igranog filma Hod, autor se susreo s
razmi$ljanjem na koji nacin bi trebalo da u svom filmu predstavi subjektivnu vizuru
lika koji je s druge strane linije izmedu Zzivota i smrti. Tragaju¢i za umetnickim
sredstvima kojima bi auditivno 1 vizuelno predstavio subjektivnu vizuru lika u
zagrobnom zivotu, autor je dosao do ideje da subjektivnu vizuru lika prezentuje kroz
jedino ¢ulo koje hipoteticki poseduje dusa, ¢ulo koje je meSavina svih cula, koje je autor
predstavio jednom vrstom prelivanja filmske slike u filmski zvuk, dok se slika i zvuk
sinhrono prikazuju na filmskom ekranu. Autor ovu metodu naziva slika kao zvucni
instrument. Njegova metoda se zasniva na tome da filmska slika proizvodi filmski zvuk,
a da su vizuelno-dinamicki elementi slike okidaci odredenih elemenata filmskog zvuka.
U okviru sprovodenja ove metode autor je zakljucio da je bilo potrebno definisati
odredene nove tehnicke i umetni¢ke pojmove koji su se pojavili kao elementi same
metode. Autor u ovom radu definiSe pojmove audizacija slike, slikovni zvuk 1 izvedeni
zvuk. Ovi pojmovi su u okviru rada detaljno objasnjeni i precizno definisani.

Posto je sebi zadao umetnicki cilj da sprovede metodu kojom ¢e dobiti filmski
zvuk za odredene scene u filmu, autor u ovom radu istrazuje dodirne tacke na kojima
se susrecu zvuk 1 slika, i to u raznim tehni¢kim, nau¢nim, socioloSkim i umetnickim
oblastima. Istrazivanje koje vrs$i autor ovog umetnickog rada obuhvata $irok dijapazon
oblasti, pocev od fizickih osobina i talasne prirode svetlosti i zvuka, nau¢nih analiza
teorije sinestezije, teorijskog sagledavanja pojmova koji definiSu zvuk i prostor (kao
Sto su dijegetski zvucni prostor, imanentni i transcendentni zvuk), psihoakustiku i
percepciju zvuka, teoriju muzike i kompozicije, i mnoge druge. Takode, autor istrazuje
i pojmove koji se ticu dramaturSko-stilskih elemenata filma, kao $to su tretman i
koriS¢enje subjektivne vizure u igranom filmu, tretmani mitova smrti, ljudske duse i
zagrobnog zivota kroz nauku, religiju i umetnost. Autor iznosi i niz teorijskih
mogucénosti po kojima bi se metoda koju on Zeli da sprovede izvela. Tako u okviru rada
analizira moguce principe za transponovanje slike u zvuk, digitalne alate za
transponovanje fotografije u zvuk, kao i principe po kojima ve¢ funkcioniSe suprotna

metoda od njegove, metoda vizuelizacije zvuka.
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Takode, autor postupno opisuje, na sluc¢aju svog umetnickog rada, elemente
sprovodenja metode slika kao zvucni instrument 1 objaSnjava sve karakteristike metode.
Autor nam predstavlja i klasi¢nu analizu svog filmskog dela, kratkometraznog igranog
filma Hod, pocev od dramaturskih, rediteljskih, snimateljskih, montazerskih segmenata
umetnickog rada na svome filmu, kao i postupka dizajniranja zvuka klasi¢nom
metodom 1 metodom slika kao zvucni instrument.

Autor ovog doktorskog umetnickog projekta zastupa misljenje da je nacin na
koji je pristupio realizaciji umetnicke ideje predstavljanja subjektivne vizure duse u
zagrobnom svetu, koriste¢i metodu slika kao zvucni instrument za dizajniranje zvucne
slike filma, originalan, i da predstavlja jednu vrstu novodolazeéeg Citanja.

Koris¢enjem metode slika kao zvucni instrument otvaraju se mnoge nove
mogucénosti za dizajniranje zvuka na raznim filmskim projektima, $to u buducnosti
dizajnerima zvuka i autorima daje novi spektar umetnickih alata i omogucava nov,

osvezavajuci i nadasve inovativan pristup dizajnu zvuka u audiovizuelnim umetnostima.

122



7. SPISAK LITERATURE

* Altman, Rick: Sound Theory, Sound Practice (1992) New York: Routledge

* Artemije, raSko-prizrenski episkop, U€enje o metempsihozi i reinkarnaciji sa
hriS¢anskog glediSta, Beograd: Trojerucica, 1997. — str. 75

« Bagi¢, Kresimir, Rjec¢nik stilskih figura, Zagreb: Skolska knjiga, 2012, str. 295-298
* Bellantoni, Patti: Ifit’s Purple, Someone’s Gonna Die : The Power of Color in
Visual Storytelling for Film, Focal Press, New York, 2005.

* Blaha, Ivo, Osnove dramaturgije zvuka u filmskom i televizijskom delu, Beograd:
Fakultet dramskih umetnosti, 1993.

* Blaha, Ivo: Osnovi dramaturgije zvuka u audio-vizuelnom delu. (1993/2008) FAMU
Prag/FDU Beograd

* Block, Bruce: The Visual Story, Creating the Visual Structure of Film, TV, and
Digital Media, Focal Press, New York, 2008.

« Bodler, Sarl. Sabrani stihovi. Beograd: Zavod za udZbenike i nastavna sredstva,
2005.( prepevao Ivan V. Lali¢)

* Bordwell, David i Thompson, Kristin, Film Art: An Introduction ond ed, New York:
Addison and Wesley, 1979, str. 246-249

* Brophy, Philip: Cinesonic: The World of Sound in Film (1999) Sidney: AFTRS
Publications

 Cameron, E William: Sound and the cinema: the coming of sound to American film
(1980) Pleasantville, N.Y. : Redgrave Publ. Company

* Chion, Michael: Ecrire un scenario, Cahieres du cinema/INA, Paris, 1985.

* Chion, Michel. Audio-Vision: Sound on Screen. New York: Columbia University
Press, 1994, str.76

» Cornwell, Lisa: Writing film analysis, BOG, London, 2003.

* Cytowic, Richard E. i Eagleman, David, Wednesday Is Indigo Blue: Discovering the
Brain of Synesthesia, Cambridge MA: MIT Press, 2009.

* Elam, Keir, The Semiotics of Theatre and Drama, London and New York: Methuen,
1980.

* Eyman, Scott: The Speed of Sound: Hollywood and the Talkie Revolution 1926-
1930 (1997/1999) Johns Hopkins Univ Pr

123



* Felleman, Susan: Art in the Cinematic Imagination, University of Texas Press,
Dalas, 2006.

» Frajtag Gustav (Gustav Freytag) Tehnika drame (Die Technik des Dramas, 1863)

* Hahn, Danny. Primeval Cinema — An Audiovisual Philosophy, London: Zarathustra
Books, 2016.

» Hecht Eugene, Optics (4th Ed.) Boston: Addison Wesley, 2002. ISBN 0-8053-8566-
5.

* Journal of Consciousness Studies, 8 (12), 2001, str. 3-34

» Kenny, Tom: Sound for Picture: The Art of Sound Design in Film and Television
(1999), Hal Leonard Publ. Corp.

* Laszlo, Andrew: Every frame a Rembrandt: art and practice of cinematography,
Focal Press, New York, 2000.

* Linden, W. George. Reflections on the screen, Wadsforth publishing, Belmont,
California, 1967.

* LoBrutto, Vincent: Sound-on-Film: Interviews with Creators of Film Sound. (1994),
Westport, CT: Praeger Publishers

* Lord, Peter and Templeton: Duncan The Architecture of Sound (1986) Architectural
press, London

* Lotman, Juri: Simiotika filma i problem filmske estetike, Institut za film, Beograd,
1976.

* Maksimovi¢ Zoran, Pregled teorija o zvuku na filmu, Zbornik FDU. 2008; 13-14: 1
» Maravitti Nicolas, Visualiser [ invisible, ISBN pour la version numérique : 978-2-
9547163-1-2, nov. 2013, (prev.aut)

* Mascelli, Joseph: Five C’s of Cinematography, The Motion Picture Filming
Techniques, Silman-James Press, Los Angeles, 2006.

* McKee, Robert. Story.: Substance, Structure, Style, and the Principles of
Screenwriting, Harper- Collins Publishers, 1997.

* Mitri, Zan: Estetika i psihologija filma, Instut za film, Beograd, 1967.

« Omon, Zak i Mari: Misel, Analiza filmova, Clio, Beograd 2007.

* Ondaatje, Michael, The Conversations: Walter Murch and the Art of Editing Film,
London: Bloomsbury Publishing, 2002.

* Pavan, G. (2008). Short field course on bioacoustics, Centro Interdisciplinare di
Bioacustica e Ricerche Ambientali, Universita di Pavia, Italia (prevod Jelena

Acanski)
124



* Peters, Jan: Slikovni znaci i jezik filma, Institut za film, Beograd, 1987.

* Plazevski, Jezi, Jezik filma II, Beograd: Institut za film, 1972.

* Prins, DZerald. Naratoloski recnik. Beograd: Sluzbeni glasnik, 2011, str. 37-38

* Ramachandran, V. S. i Hubbard, E. M. Synaesthesia: A Window into Perception,
Thought and Language, u Journal of Consciousness Studies, 8 (12), 2001, str. 3-34

* Rembo, Artur, Alhemija reci, Beograd: BIGZ, 1979. (prepevao Nikola Bertolino)

* Richardson, Michael: Surrealism and cinema, Berg imprint of Oxford International
Publishers Ltd, New York, 2006.

* Rose, Jay: Producing Great Sound for Digital Video (2000) Miller Freeman Books
» Sider, Larry: Soundscape — The School of Sound lectures 1998-2007, (2002)
London, Wallflower press.

* Sobchack, Vivian: Sobchack, Thomas, An Introduction to Film, Longman, 1997.

» Stark, Hunter Scott: Live Sound Reinforcement (1996), MixBooks, Emeryville, CA
» Thomson-Jones, Katherine: Aesthetics and Film, Continuum, London, 2008.

* Van Campen, Cretien, The Hidden Sense: Synesthesia in Art and Science,
Cambridge MA: MIT Press, 2007.

* Vogler, Christopher: Writer’s Journey: Mythic Structure for Writers, Michael Wiese
Productions, Los Angeles, 2007.

» Ward, Peter: Picture Composition, Focal press, 1996.

» Weis, Elisabeth: The Silent Scream — Alfred Hitchcocks Soundtrack (1982)
Rutherford, Fairleigh: Dickinson University Press

* Yankovsky, Boris The Theory and Practice of Graphic Sound, Leningrad, 1939-
1940.

* Zaza, Anothony James, Audio Design: The Narrative Functions of Sound, (1985),
Beverly Hills, California: Moss Publications, distributed by Crosscountry Film/Video
« Zoli, Martina: Slika i njeno tumacenje, Clio, Beograd, 2009.

125



8. VEBOGRAFIJA:

* Allen-Hermanson, Sean i Matey, Jennifer. Synesthesia; The Internet Encyclopedia
of Philosophy, ISSN 2161-0002, http://www.iep.utm.edu/synesthe/ (pristupljeno u
martu 2018)

* ANSI/ASA S1.1-2013. American National Standard on Acoustical Terminology,
New York: The American National Standards Institute, 2013,
http://acousticalsociety.org/standards/ (pristupljeno u martu 2018)

» B.Kragi¢, Leksikografski zavod "Miroslav Krleza" (2008),
http://film.1zmk.hr/clanak.aspx?id=1166 (pristupljeno u junu 2018)

* BBC Education, Why do Scientists Think that Light and Sound are Waves?, London:
BBC, http://www.bbc.co.uk/schools/gcsebitesize/science/add ocr pre 2011

/wave model/lightandsoundrev1.shtml (pristupljeno u martu 2018)

* BBC Education. The Electromagnetic Spectrum. London: BBC,
http://www.bbc.co.uk/schools/gcsebitesize/science/add ocr pre 2011/wave model/el
ectromagneticspecrevl.shtml (pristupljeno u martu 2018.)

* BBC Education. What are Waves? London: BBC,
http://www.bbc.co.uk/schools/gcsebitesize/science/add ocr pre 2011/wave model/w
hatarewavesrev1.shtml (pristupljeno u martu 2018)

* Carlsson, Sven E, Diegetic Sound and Non-diegetic Sound. FilmSound.org —
Learning Space dedicated to the Art and Analyses of Film Sound Design,
http://filmsound.org/terminology/diegetic.htm (pristupljeno u martu 2018)

» Cdm, ANS — Amazing, Eerie Russian Optical Synth, (10. Octobar, 2013),
http://cdm.link/2013/10/ans-amazing-eerie-russian-optical-synth-now-ios-links-links-
vids/ (pristupljeno u aprilu 2018)

* CIE. ILV: International Lighting Vocabulary, 2nd Edition, Vienna: The
International Commission on Illumination, 2016,
http://www.cie.co.at/publications/ilv-international-lighting-vocabulary-2nd-edition
(pristupljeno u martu 2018)

* Columbia Film Language Glossary, Diegesis, Columbia University.
https://filmglossary.ccnmtl.columbia.edu/term/diegesis/ (pristupljeno u martu 2018)

» Comparison of Light Waves with Sound Waves, Naval Electrical Engineering

Training Series, US: Integrated Publishing, Inc.

126



http://electriciantraining.tpub.com/14182/css/Comparison-Of-Light-Waves-With-
Sound-Waves-44.htm (pristupljeno u martu 2018)

* Crawford, Jr. Frank S, Waves (Berkeley Physics Course, Vol. 3), New York:
McGraw-Hill, 1968. ISBN 978-0070048607, https://archive.org/details/Waves 371
* Cytowic, Richard E, Art on the Synesthetic Spectrum, The New Zealand Portrait
Gallery, 2016, www.nzportraitgallery.org.nz/sites/default/files/Synesthesia.pdf
(pristupljeno u martu 2018)

* Electrospective Music, ANS synthesizer, (prev.aut),
http://www.electrospectivemusic.com/1937-ans-synthesizer/ (pristupljeno u aprilu
2018)

* Eleonora Goldman, How a Soviet colonel created the first musical synthesizer, (26.
oktobar 2017),(prev.aut) https://www.rbth.com/arts/326530-soviet-colonel-created-
first-synthesizer (pristupljeno u aprilu 2018)

* Elert, Glenn, Electromagnetic Waves, The Physics Hypertextbook,
https://physics.info/em-waves/ (pristupljeno u martu 2018)

* Elert, Glenn, The Nature of Sound, The Physics Hypertextbook,

* Gay, Andrew Kenneth, Diegetic vs. Non-Diegetic Sound, Screenplayology — An
Online Center for Screenplay Studies, http://www.screenplayology.com/content-
sections/screenplay-form-content/3-7/(prist. u martu 2018)

* Goldberg, Joe, Catching Action u Billboard Magazine, maj 1999.
https://books.google.rs/books?id=bwOEAAAAMBAIJ&pg=PA42-1A13&lpg
(pristupljeno u martu 2018)

* Gorbman, Claudia, 1976, 1987, u: Mili¢evi¢, Mladen, Film Sound Beyond Reality:
Subjective Sound in Narrative Cinema, u Proceedings of 3rd Annual Hawaii
International Conference on Arts and. Humanities. Los Angeles: Loyola Marymount
University, 2005, http://filmsound.org/articles/beyond.htm (pristupljeno u martu
2018)

» Heyrman, Hugo, Art and Synesthesia: In Search of the Synesthetic Experience,
Predavanje na Prvom medunarodnom kongresu o umetnosti i sinesteziji, Univerzitet u
Almeriji, Spanija, 2005. http://www.doctorhugo.org/synaesthesia/art/index.html
(pristupljeno u martu 2018)

* Hoberman, J. Ivan the Terrible, Parts I and II. The Criterion Collection, 2001,
https://www.criterion.com/current/posts/535-ivan-the-terrible-parts-i-and-ii

(pristupljeno u martu 2018)

127



* Hope, Darrell, The Traffic Report with Steven Soderbergh, u DGA Magazine, januar
2001. http://www.dga.org/news/v25 5/feat soderbergh.php3 (pristupljeno u martu
2018)

* Hrvatska Enciklopedija, Sinestezija. Zagreb: Leksikografski zavod Miroslav Krleza,
2017, http://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?id=56112 (pristupljeno u martu
2018)

* IMSDb — The Internet Movie Script Database, Double Indemnity Screenplay
http://www.imsdb.com/scripts/Double-Indemnity.html (pristupljeno marta 2018)

* Kael, Pauline. Blow Out 1981 Review. The Criterion Collection,
https://www.criterion.com/current/posts/1830-blow-out-portrait-of-the-artist-as-a-
young-gadgeteer (pristupljeno u martu 2018)

* Kdevices video channel, moovmi example set,
https://www.youtube.com/watch?v=UI 913 TXgw&index=55&list=PLAZOPK1M2g
xX42hVn36rAAHAtOmxaMkG3&t=68s (pristupljeno u martu 2018)

* Knjizevni blog, Fokalizacija i tacka gledista u fikcijskom filmu,
http://knjizevnicki.blogspot.rs/2010/06/fokalizacija.html (pristupljeno u junu 2018)

* Lang Niko (Nico Lang), Consequence of sound, A Quick History of the First-Person
Film, (07.04.2016), https://consequenceofsound.net/2016/04/a-quick-history-of-the-
first-person-film/ (pristupljeno u junu 2018)

» Le Fanu, Mark, Red Desert: In This World. The Criterion Collection, 2010,
https://www.criterion.com/current/posts/1491-red-desert-in-this-world (pristupljeno u
martu 2018)

* Michel Rouzic, Photosounder, http://photosounder.com (pristupljeno u martu 2018)
* Nikolas Furnel, Audiopaint, http://www.nicolasfournel.com/?page id=125
(pristupljeno u martu 2018)

* Nikoli¢, Danko, Ideasthesia and Art, u Gsdllpointner, Katharina, et al. (eds.).
Digital Synesthesia. A Model for the Aesthetics of Digital Art. Berlin / Boston: De
Gruyter, 2016. http://www.danko-nikolic.com/synesthesia-ideasthesia/ (pristupljeno
marta 2018)

* Nikoli¢, Danko, Is Synaesthesia Actually Ideaestesia? An Inquiry into the Nature of
the Phenomenon, u Proceedings of the Third International Congress on Synaesthesia,
Science & Art, Granada, Spanija, 2009. http://www.danko-nikolic.com/synesthesia-
ideasthesia/ (pristupljeno u martu 2018)

128



* Nikoli¢, Marija, Posmatraci aure , Elementarijum, Beograd: Centar za promociju
nauke Republike Srbije, 2014, http://elementarium.cpn.rs/teme/jedinstvo-cula-
sinestezija/, (pristupljeno u martu 2018)

* Njuton Majkl (Michael Newton), Good Reads,
https://www.goodreads.com/author/show/12496.Michael Newton (pristupljeno u
maju 2018)

* Petar Loncarevi¢, Svet kompjutera, Istorija i buducnost muzike,
https://www.sk.rs/2015/06/sksc01.html (pristupljeno u martu 2018)

* Platon, Republika, Knjiga 111, Project Gutenberg e-text,
http://www.gutenberg.org/ebooks/1497 (pristupljeno u martu 2018)

* Rocky (1976) — Training Montage —
https://www.youtube.com/watch?v=_YYmfM2TfUA (pristupljeno u martu 2018)

* Roden, Daniel. Sounds Like Blue? It Might be Synesthesia, u Synapse, Boston
University's Undergraduate Science Magazine, 2011,
http://www.bu.edu/synapse/2011/11/22/sounds-like-blue/ (pristupljeno u martu 2018)
* RusFilm, Kino Rusija (16.09.2016),
https://kinorusija.wordpress.com/2016/09/16/hardcore-henry-2015/, (poseéeno u junu
2018)

* Smirnov A. (10. 11.1997), The ANS Synthesizer:Composing on a Photoelectronic
Instrument, (prev.aut) http://www.theremin.ru/archive/ans.htm (pristupljeno u aprilu
2018)

* SNEG (2015), Cunmesamop apmunnepucma Myp3una, (prev.aut)
http://sneg5.com/nauka/izobreteniya/russkiy-studiynyy-sintezator-ans.html
(pristupljeno u aprilu 2018)

* Sound cULT, Habr, MyssikansHuiii JIeonapoo cosemckozo 6oeHnpoma: om
ApMUNNEPUUCKUX CUCTEM 00 Nep8o2o 8 Mupe CIMyOutiHo2o cunmezamopa, (prev.aut),
https://geektimes.ru/company/pult/blog/284018/ (pristupljeno u aprilu 2018)

» Stanislav Kreichi (2001), The ‘ANS Synthesiser’ Yevgeny Murzin. Russia, 1958,
http://120years.net/the-ans-synthesisereugeniy-murzinsoviet-union1958-2/
(Pristupljeno u aprilu 2018)

* Star Wars (1977), Cantina Scene,
https://www.youtube.com/watch?v=g6PDcBhODqo (pristupljeno u martu 2018)

« Sumarac Pavlovi¢, Dragana i Miji¢, Miomir, Elektroakustika (13E033E), Beograd:
Elektrotehnicki fakultet, Katedra za telekomunikacije, 2017,

129



http://telekomunikacije.etf.bg.ac.rs/predmeti/tede/predavanja.html (pristupljeno u
martu 2018)

« Sveti Jovan Sangajski (Maksimovié), Zivot posle smrti — Opis prvih 40 dana posle
smrti, www.pravoslavni-odgovor.com /Crkva Hristova/

Besede Sveti_Jovan_ Sangajski/ put duse posle smrti.htm , (pristupljeno u junu
2018)

* The Muppet Show — Pigs in Space —
https://www.youtube.com/watch?v=2mUlo9kb8lg (pristupljeno u martu 2018)

* The Stendhal Syndrome (1996) — Uffizi Gallery Scene —
https://www.youtube.com/watch?v=0gMi_wQH_u0 (pristupljeno u martu 2018)

« Tipping point, Sta je vektor?, https://www tippingpoint.rs/faq-items/sta-je-to-
bitmap/ (pristupljeno u martu 2018)

* Vestmor Geri (Garry Westmore), The History and Future of the POV Film (2016),
(prev.aut) https://2015.acmi.net.au/acmi-channel/2016/the-history-and-future-of-the-
pov-film/ (pristupljeno u junu 2018)

* Vujosevi¢ Sandra, Kakav je film?, recenzija filma ,, Ronilacko zvono i leptir”
Juliana Snabela (The Diving Bell and the Butterfly, 2002, Julian Schnabel) (2013),
http://kakavfilm.com/2013/07/the-diving-bell-and-the-butterfly-2007/ (pristupljeno u
junu 2018)

* Wave Types, Manchester: University of Salford,
http://www.acoustics.salford.ac.uk/feschools/waves/wavetypes.php (pristupljeno u
martu 2018)

* Wiktionary: The Free Dictionary, Mimesis, https://en.wiktionary.org/wiki/mimesis
(pristupljeno u martu 2018)

* Yale Film Analysis Web Site, Diegetic / Non-Diegetic Sound, Yale University's
Film Study Center, https://filmanalysis.coursepress.yale.edu/sound/ (pristupljeno u
martu 2018)

* [lepavlil 6 Mupe MHO202010CHbIU MY3bIKATbHBIU cunmezamop AHC,
https://www.popmech.ru/design/14888-pervyy-v-mire-mnogogolosnyy-muzykalnyy-
sintezator-ans/ (pristupljeno u martu 2018)

* http://www.zanimljivamuzika.com/2008/04/muzika-u-boji/

* https://asdfg.me/osci/

* https://en.wikipedia.org/wiki/Logic_Pro

* https://en.wikipedia.org/wiki/PXL-2000 (pristupljeno u martu 2018), (prev.aut)

130



* https://en.wikipedia.org/wiki/Tennis_for Two (pristupljeno u martu 2018)
* https://ima.or.at/jerobeam-fenderson/ (pristupljeno u martu 2018), (prev.aut)

* https://physics.info/sound/ (pristupljeno u martu 2018)

131



9. FOTOGRAFIJE I ILUSTRACIJE

(Svim minternet linkovima je pristupljeno u aprilu 2018)

Slika 1: https://www.imdb.com/title/tt0018192/mediaviewer/rm2253151744

Slika 2: https://www.bfi.org.uk/news-opinion/news-bfi/features/napoleon-highlights-
abel-gance-silent-film

Slika 3: https://criticsroundup.com/film/lady-in-the-lake/

Slika 4: http://www.thecinemaphileblog.com/2014/03/rear-window-1954.html

Slika 5: https://www.redsharknews.com/vr_and_ar/item/3539-terminator-2-vision-
the-augmented-reality-standard-for-25-years

Slika 6: https://theplaylist.net/15-years-watch-30-minutes-of-behind-the-scenes-
footage-from-being-john-malkovich-20141029/

Slika 7: http://iris.theaureview.com/how-the-blair-witch-project-convinced-a-
generation-that-the-found-footage-horror-film-was-real/

Slika 8: https://thehundreds.com/blogs/content/enter-the-void-gaspar-noe-and-the-
end-of-desire

Slika 9: http://bobcanada92.blogspot.com/2016/04/it-came-from-cineplex-hardcore-
henry.html

Slika 10: https://sr.wikipedia.org/st-
el/MutapctBa#/media/File:Death of Theodora.jpg

Slika 11: http://pravoslavie.ru/98887.html

Slika 12: http://7wallpapers.net/the-lovely-bones/#&gid=psgal 9574 1&pid=8
Slika 13: https://madisonmovie.files.wordpress.com/2016/07/jordan.jpg

Slika 14: https://www.pinterest.com/pin/246712885816220675?autologin=true
Slika 15: http://kinotuskanac.hr/movie/orfej

Slika 16: https://imgur.com/EAMXVT6

Slika 17: https://www.youtube.com/watch?v=0ZEbLVD72hY

Slika 18: http://www.blackfilm.com/read/wp-content/uploads/2011/03/The-Tree-of-
Life-16.jpg

Slika 19: https://www.youtube.com/watch?v=0CRCJGTARX4

Slika 20: http://www.bbc.co.uk/schools/gcsebitesize/science/add ocr

pre_2011/wave model/whatarewavesrev3.shtml

132



Slika 21: https://sciencewaveproperties.weebly.com/parts-of-longitudinal-and-
transverse-waves.html

Slika 22: https://www.opsteobrazovanje.in.rs/fizika/elektromagnetno-zracenje/
Slika 23: http://www.cie.co.at/publications/ilv-international-lighting-vocabulary-2nd-
edition

Slika 24: https://hr.wikipedia.org/wiki/Svjetlost

Slika 25: http://telekomunikacije.etf.bg.ac.rs/predmeti/te4e/predavanja.html

Slika 26: Journal of Consciousness Studies, 8 (12), 2001

Slika 27: Isto

Slika 28: https://fr.wikipedia.org/wiki/Fichier:Rimbaud Voyelles caricature.jpg
Slika 29: https://www.slideshare.net/sandravuk1/kandinsky-14815597

Slika 30: https://hr.wikipedia.org/wiki/Aleksandr Skrjabin

Slika 31: https://www.telegraph.co.uk/culture/film/filmreviews/11357407/Double-
Indemnity-review-thrilling.html

Slika 32: https://www.cinefiliaritrovata.it/blow-up-e-la-critica/

Slika 33: http://moviehaze.blogspot.com/2015/08/the-conversation-1974.html

Slika 34: http://www.filmfreakcentral.net/ffc/2012/05/blow-out-1981-the-criterion-
collection-blu-ray-disc.html

Slika 35: https://sh.m.wikipedia.org/wiki/Datoteka:Musogsky, Slike sa izlozbe.jpg
Slika 36: Tabela frekvencija odredenih nota standardizovanih u muzickoj umetnosti
Slika 37: Nicolas Maravitti, Visualiser [ invisible, ISBN pour la version numérique :
978-2-9547163-1-2, nov. 2013

Slika 38: http://documentsdartistes.org/artistes/cassiere/repro7.html

Slika 39: https://en.wikipedia.org/wiki/Tennis for Two

Slika 40: https://en.wikipedia.org/wiki/Spectrogram

Slika 41: isto

Slika 42: isto

Slika 43: https://en.wikipedia.org/wiki/Spectrogram

Slika 44: Prikaz zvuka u softveru Melodine Editor 2.0.(Print screen)

Slika 45: Zapis Muzicke animacione masine Stefana Antonija Malinovskog

Slika 46: Nicolas Maravitti, Visualiser [ invisible, ISBN pour la version numérique :
978-2-9547163-1-2

Slika 47: https://oscilloscopemusic.com

Slika 48: https://oscilloscopemusic.com

133



Slika 49: Aplikacija Vindovs media plejer — vizualizacija zvuka (Print screen)
Slika 50: http://www.medienkunstnetz.de/works/fuge-in-rot/

Slika 51: https://likovnjaci.wordpress.com/2013/09/08/slobodno-komponovanje-uz-
ritam-muzike/#jp-carousel-1148

Slika 52: https://en.wikipedia.org/wiki/Broadway Boogie Woogie

Slika 53: https://music.tutsplus.com/tutorials/an-introduction-to-metasynth--audio-
2425

Slika 54: http://www.vinylvideo.com

Slika 55: http://www .justabeat.com/2016/01/pixelvision-movie-camera-camcorder/
Slika 56: https://www.youtube.com/watch?v=UI 913 TXgw&index=55&list=
PLAZOPK1M2gxX42hVn36rA AHAtOmxaMkG3&t=68s

Slika 57: https://www.softpedia.com/get/Multimedia/Audio/Audio-Editors-
Recorders/Photosounder.shtml#sgal 0

Slika 58: https://www.softpedia.com/get/Multimedia/Audio/Audio-Editors-
Recorders/Photosounder.shtml#sgal 0

Slika 59: http://il-win.softpedia-static.com/screenshots/SonicPhoto 1.png

Slika 60: Izgled programa Audio Paint (print screen)

Slika 61: https://rekkerd.org/alexander-zolotov-virtual-ans-v2-0/

Slika 62: https://www.bbc.co.uk/programmes/p062q5zt

Slika 63: https://elcomunista.net/2018/03/25/1a-sorprendente-historia-de-como-un-
coronel-sovietico-creo-el-primer-sintetizador-musical/

Slika 64: http://22-91.ru/foto-vremen-sovetskogo-soyuza/skhema-sintezatora-ans-
5651.html

Slika 65: https://www.popmech.ru/design/14888-pervyy-v-mire-mnogogolosnyy-
muzykalnyy-sintezator-ans/

Slika 66: https://boingboing.net/2012/06/27/synth.html

Slika 67: https://boingboing.net/2012/06/27/synth.html

Slika 68: http://www.warmplace.ru/soft/ans/

Slika 69: https://music.tutsplus.com/tutorials/an-introduction-to-metasynth--audio-
2425

Slika 70: Soba za kreiranje zvuka slikom (print screen)

Slika 71: Skica objekta scenografa filma Hod

Slika 72: Fotogrami iz filma Hod

Slika 73: isto

134



Slika 74:
Slika 75:
Slika 76:
Slika 77:
Slika 78:
Slika 79:
Slika 80:
Slika 81:
Slika 82:
Slika 83:
Slika 84:
Slika 85:
Slika 86:
Slika 87:
Slika 88:
Slika 89:
Slika 90:
Slika 91:
Slika 92:

Tabela 1:

isto

Print screen iz procesa rada na filmu Hod
isto

isto

isto

isto

isto

isto

isto

isto

Fotogrami kadrova filma Hod

Print screen iz procesa rada na filmu Hod
isto

Fotogrami kadrova filma Hod

Print screen iz procesa rada na filmu Hod
Fotogrami kadrova filma Hod

Print screen iz procesa rada na filmu Hod
Fotogrami kadrova filma Hod

https://hr.wikipedia.org/wiki/Aleksandr Skrjabin

http://www.bbc.co.uk/schools/gcsebitesize/science/add ocr pre 2011

/wave_model/electromagneticspecrev1.shtml

Tabela 2:

http://electriciantraining.tpub.com/14182/css/Comparison-Of-Light-Waves-

With-Sound-Waves-44.htm

135



10. BIOGRAFIJA AUTORA

Dusan Ivanovi¢ je roden u Kragujevcu 1975. godine, gde je zavrSio Prvu
kragujevacku gimnaziju. Godine 2002. diplomirao je na Fakultetu dramskih umetnosti
u Beogradu, odsek filmska i TV kamera. Pohadao je postdiplomske studije u okviru
Rektorata umetnosti u Beogradu na odseku za Digitalnu umetnost. Clan je Srpske
asocijacije snimatelja (SAS), kao i Udruzenja filmskih umetnika Srbije (UFUS). Clan
je Akademije filmske umetnosti i nauke (AFUN). Osvojio je nagrade: Kristalna prizma
(2013. godina) za specijalne efekte u filmu Led, FIPRESCI 2009. za fotografiju u filmu
Carlston za Ognjenku, godi$nja nagrada FDU Vladeta Luki¢ u §kolskoj 1998/99. Kao
direktor fotografije autor je pet igranih filmova i dve TV serije. Kao snimatelj, autor je
preko cetiri stotine reklamnih kampanja u okviru vode¢ih marketinskih agencija. Autor
je vise od sto muzickih video-spotova. Predavacko iskustvo: Akademija umetnosti BK
u Beogradu, katedra za filmsku i TV kameru (2003-2005), Fakultet za umetost 1 dizajn
Megatrend (2009-2011).

Spisak vaznijih umetnickih radova:

Andrija i Andelka, 2015, direktor fotografije; produkcija: Blekbuk i Fresh, Beograd,
osam epizoda

Otvorena vrata 2, 2014, sirektor fotografije; produkcija: Monte Royal Pictures,
Beograd, 16 epizoda

Mamaros (Mamarosh), 2013, direktor fotografije (ameri¢kog dela filma); produkcija:
Paprika film, Beograd, 35 mm, 98 min.

Zucko (Ginger), 2011, direktor fotografije; produkcija: Re-kreativno, Beograd, HD, 97
min.

Carlston za Ognjenku (Teers for sale), 2008, direktor fotografije; produkcija: Blue Pen,
Evropa Corp, Beoread, SR, FR, 35 mm/ kolor/ 97 min.

RingeRaja (RingeRaja), 2002, direktor fotografije; produkcija: Kaleidoskop, Beograd,
SR, HD, 96 min.

Tockovi (Weels), 1999, direktor fotografije; produkcija: Sinema design, 35 mm, 93 min.

136



N3jaBa 0 ayTopcTBY
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7 je JOKTOpCKa IucepTanuja / JOKTOPCKH YMETHUYKH MPOjeKaT MO HaCIIOBOM

” KpaTkoMeTpa:xHH urpaHu ¢uam Xoj, : cJiMKa Kao 3ByYHH UHCTPYMEHT ”
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KOje TUIUIOME IIpeMa CTYAUjCKUM MporpaMuma JIpyrux (akynrera,

* Ja cy pe3yiTaTh KOPEKTHO HAaBEJAEHU U

* la HHCaM KpIIMO/JIa ayTOpCKa MpaBa M KOPHUCTUO HMHTEIEKTYyallHy CBOJUHY
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V¥ Bbeorpany, 01.10.2018. ITormmc rokTopanaa
/ey L{ Do b
p
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Y Beorpapy, 01.10.2018. [Tornmuc fokTOpanzia
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” KpaTkoMmeTpa:xHy urpaHu ¢uam Xoj, : cJiuKa Kao 3By4YHH UHCTPYMEHT ”
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