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Uvod

Film ,,Prizivanje* realiziran je kao zavrsni rad preddiplomskog studija animirani film i novi
mediji. Izrada filma zapocela je u ozujku 2023. godine, a reaaliziran je u rujnu. Film je realiziran
kao 2d kompjuterski animirani film u trajanju od 4 minute i 30 sekundi. Kao zavr$ni rad, sastoji
se od dva dijela — samoga filma i pisane obrane unutar koje se opisuje proces realizacije i
obrazlazu umjetnicke metode.

Tema i redateljska koncepcija

Sam pocetak izrade filma trazi od autora da dobije ideju kojom ¢e se potom baviti u narednom
vremenu. ldeja tako mora biti autoru bliska, zanimljiva i uzbudljiva, a da pritom ima smisla. S
obzirom na to, autorica se ve¢ u samom pocetku odluéila da se Zeli baviti humoristi¢nim filmom,
koji bi joj dao Sirinu za igranje sa animacijom i vizualima. Kao ljubiteljica crnohumornih
komedija i bizarnih situacija, autoricina prvobitna ideja bavila se TV vidovnjakinjom
prevaranticom, koju po¢nu proganjati duhovi. Ta ideja je na kraju bila odbacena, ali je otvorila
put ka tematici natprirodnog pa tako i prizivanja duhova. S obzirom na to da su duhovi ¢esto
namijenjeni hororu, autorica je odlucila zadrzati i preusmjeriti odredene elemente tog zanra.
Glavni likovi filma su troje djece i duh. Izvrtanje horora u komediju, pa obratno, dovodi do
izmjene nasih o¢ekivanja. Vidimo duhovu smrt, no zapravo do samog kraja, nismo sigurni je i
zapravo duh, ili samo ¢ovjek koji se igrom slu¢aja tamo nasao. Djeca, koja viSe u igri prizivaju
duha su iznenadena i u svojoj lakovjernosti preveli¢aju situaciju. Duh nije onakav kakvog ga
publika, ali 1 djeca, dozivljavaju. Uz sam crni humor, autorica istraZzuje i smjesne, bizarne
nesre¢e. Kupaonska nesreca kroz koju budu¢i duh prolazi je nerealna, ali upucuje i na iracionalne
strahove koji nas znaju pratiti u svakodnevnim situacijama. Ovaj film je autorici dao priliku da
istraZi $to joj animacija kao medij moze pruziti u prikazu nevjerojatnih gag-ova i situacija, a
jednostavna radnja omogucila joj je testiranje granica vlastite kreativnosti i predstavljanje
animatorske vjestine stecene za vrijeme studija.

Sinopsis

U osamljenoj sobi troje djece prizva duha. Uspje$nim prizivanju, na svoju srecu ili nesre¢u
otkrivaju kako duh mozda nije onakav kakvog su ga zamisljali.



PRIZIVANJE

EXT. Ispred Kuéice. Prolaze oblaci, KAMERA SE PRIBLIZAVA PROZORU
U prozoru vidimo sjenu troje djece - DIJEVOJCICE, FRCKAVOG
DJECAKA i STARIJEG DJECAKA.

INT. Hodnik, prilazimo vratima koja se lagano odskrinu.

Rez na zatamnjenu dnevnu sobu. Djeca sjede u krugu u tisini.

EXT. Prozor. Cujemo SUMOVE, vidimo nepoznatu sjenu, odnosno DUHA
kako prolazi ispred prozora.

INT. Zatamnjena dnevna soba. Frékavi djecak se meskolji.

Rez na Starijeg kako ¢ita, zatim na DETALJ ploc¢e za prizivanje,
pa ponovo na djecu. Cujemo NEOBICNE ZVUKOVE.

Rez na Djevojéicu kako otvara o¢i i okreée glavu prema izvoru
zvuka. Vidimo kraj nje Frcékavog, kako posveéeno i nemarno kopa
nos.

Djevojc¢ica ljutito gleda u Frcékavog. Usporeno diZe ruku,a zatim
naglo opali Frckavome Samar.

DETALJ ploc¢e za prizivanje, pokazivaé se pomakne sa ploce.

Rez na Starijeg kako dizZe pogled, strogo gleda Djevojéicu i
Frékavog, koji se vraé¢aju na svoje prvobitne pozicije.

Stariji nastavi ¢itati knjiqu.

Vrata dnevne sobe se lagano otvaraju. Na ulazu vidimo Duha, koji

ulazi u dnevnu sobu i staje iznad Starijeg.

Frékavi ponovno kopa nos. Otvara jedno oko, vidi Duha kako stoji
iznad Starijeg. Otvara drugo oko, gleda u njega neko vrijeme u

.....



Djevojcica se ljutito okreée prema Frcékavom, koji uperi ruku
prema Duhu. Djevojcéica ugleda duha i prepadne se.

Stariji diZe pogled s knjige, vidi Frcékavog i Djevojcicu kako se
tresu i pokazuju na nesSto u njegovom smjeru.

Stariji se okrec¢e vidi Duha, skac¢e i bjezZzi u kut sobe zajedno s
Djevojcéicom i Frcékavim.

U kutu sobe, Stariji dize djevojéicu i gura je ispred sebe kako
bi se sakrio od Duha.

Duh se priblizava.
Djevojc¢ica gura Frcékavog ispred sebe i skriva se iza njega.
Duh se priblizava, Frékavi guta slinu, okreée glavu.

Duh izlazi iz sjene, vidimo ga kako zbunjeno masSe rukama kako bi
smirio djecu.

Djeca zbunjeno gledaju u njega.
Duh se dize.
Int. Kupaona

Duh, koji je zapravo obic¢an c¢ovjek, sjedi na WC Skoljki. Okrece
glavu, primjecuje DETALJ prazne role WC papira.

Duh se ocajno hvata za lice, i diZze pogled na kupaonu.
Na umivaoniku primjecuje kako stoji nova rola WC papira.
Ljutito ustaje. Zbog gac¢a oko gleznjeva, gega se do umivaonika.

Naginje se i pokuSava uhvatiti WC papir. Gubi ravnotezu i
posklizne se.

U pokusSaju da se spasi, primi se za umivaonik, slucéajno rusi
rolu WC papira, pada na pod.

Uspravlja se.
Rola WC papira se odmota do vesS-masSine.

Duh l1ljuto gleda u rolu WC papira, po¢ne puzati prema ves-masSini.



Dolaskom do vesS-masine, jednom rukom se uhvati za nju kako bi se
uspravio dok drugom rukom, s olaksSanjem na licu, diZe rolu sa
poda. Ne primijecuje kako ljulja ves-masSinu na kojoj se nalazi
deterdzent za rublje.

Duh nesvjesno nastavi 1ljuljati masinu, Sto prevrne bocu ¢iji se
sadrzaj izlije Duhu po glavi.

DeterdzZzent mu zavrsi u oc¢ima. U bolovima i panici, duh trazi
izvor vode kako bi isprao oc¢i.

Ustaje se na noge, pokusSava hodati, no ponovno se spotakne i
padne ispred WC skolijke.

Uspravlja se pomoéu WC sSkoljke, ruka mu proklizne, uranja u WC
Skoljku.

Ruka mu je zaglavljena. Duh ju navlacéi kako bi ju oslobodio, no
ne uspijeva.

Naglim potezom izvlac¢i ruku iz WC-a, no ponovno gubi ravnotezu,
i poéne padati prema natrag.

Duh skakuc¢e prema natrag, pokusSava uhvatiti ravnotezu. Pada u
kadu iza njega i povlacéi za sobom zavjesu od tusa.

INT. Dnevna soba.

Djeca gledaju duha. Duh masSe sa plahtom u pripovijedanju zgode.
Vide se prstenovi od zavjese.

Djeca bolje odmjere duha i primijecduju dlakave noge u papucama,
s gac¢ama oko glezZnjeva.

Djeca se prvo smijulje, a potom prasnu u smijeh

Duh ih ozbiljno, pomalo frustrirano gleda. Pogleda sebi u noge,
pa ponovo u Djecu. PokusSava ostati ozbiljan, no zajedno s Djecom
prasne u smijeh.

Nakon minute smijeha, djeca i duh hvataju dah. On im mahne i
krene prema izlazu.

Djeca mu masu.



Duh i dalje mase, hoda prema vratima. Umijesto da prode kroz
njih, prode kroz zid.

Djeca zamrznuta, zbunjeno gledaju.
Duh se vrac¢a kroz zid, zbunjen.
Djeca vriste.

Duh vristi.

Kamera se udaljava kroz prozor, pa na kuéicu sa pocetka.

KRAJ.
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Dizajn likova

Stvar koja je najviSe utjecala na razvoj filma 1 na smjer koji sam uzela u pri€i je dizajn Duha. U
pop kulturi, osobito crtanom filmu, najéeséi prikaz duhova je kao bijela forma, ¢esto najsli¢nija
nekoj krpi. U svom istrazivanju, duh prikazan kao pojava s plahtom preko glave proizlazi iz
¢injenice da su se mrtvi ¢esto motali u tkanine prije pokopa. U srednjem vjeku tako mozemo
vidjeti prikaze kostura zamotanih u svojim mrtvackim tkaninama pa je tako ostalo uvjerenje da
duhovi mrtvih zemljom kroce prekriveni bijelim plahtama.

Danse Macabre — Cemetiere des Innocentes, Pariz, 1424.



Scooby-Doo: 1. sezona, 103 epizoda

Tim Burton: Beetlejuice, 1988.

/)

Casper the Friendly Ghost



David Lowery: A Ghost Story, 2017.

S obzirom na to da se u suvremenom horor standardu duh-plahta ne smatra strasnim, shvatila
sam kako bi to pridodalo komi¢nom i neozbiljnom elementu djecijeg prizivanja. Duh koji
doslovno ima plahtu preko glave i kojemu vidimo noge vise nalikuje loSem kostimu nego
nec¢emu nadrealnom. Sve do kraja, gledatelj nije svjestan da je duh na ekranu zapravo mrtav i da
isto kao duhovi nekada, hoda zemljom u svojoj mrtvackoj robi.



Koncept art duha

Dizajn likova djece je proizasao iz zelje za likovima koji su nevini, ali vragolasti i razigrani.
Autorica se odlucila za grupu troje djece, sto daje dovoljno raznolikosti u karakterima da stvore
zanimljivu dinamiku. Dizajn likova je odrzavan jednostavnim i prepoznatljivim, da lako mozemo
sami projecirati i predpostaviti osobine likova ovisno na utemeljenim arhetipovima. Tako
naprimjer, Najstariji je autoritet i kolovoda jer je visi od druge djece, te je obucen kao buntovnik
sa Siltericom u stranu. Djevojcica je u haljinici s kikicama, pa mozemo predpostaviti da je
pristojna, tipi¢na curica, ali pomalo vragolasta. Za Frckavog mozemo predpostaviti da je
najmladi, neozbiljan i pomalo zbunjen, $to je autorica probala predstaviti kroz niski, buckasti stas
i odjevne predmete kao $to su naocale i tregeri.

U samom filmu, likovi su pokazani jednobojno, da bi se istakli od pozadine i davali dojam
kolaza. Boja je titrava da bi se animaciji pridodala dinamika i zivost.



Koncept art djece

Prvi dizajn Duha, Djevojéice i Fr¢kavog



Pozadine

Pri izradi pozadina u filmu, autorica se odlucila za jednostavne linijske prikaze, kojima je dodan
raster da bi se pozadini dala dubina, i da bi jednostavni likovi jo§ viSe iskakali od svog
okruzenja. Kako bi se lakSe snasla za vrijeme animacije, autorica je prvo modelirala sobe u
programu za 3D modeliranje ,,Blender*, da bi stvorila slikovni predlozak izmisljenih prostorija i
njihov tlocrt. Pomocu raznih kistova u programu za crtanje i animaciju ,,Krita®, autorica bi prvo
napravila $arenu podlogu sa teksturom vodenih boja, pa bi zatim preko toga nacrtala prostorije i
namjestaj pomocu digitalnog Kista koji oponasa potez olovke. S obzirom da je film podijeljen na
tri dijela, autorica je u svakom dijelu filma koristila drugu boju da bi nadogradila atmosferu. U
prvom dijelu filma, pozadina je ljubicasta i zagasita da bi se stvorio dojam tame, misterije i
natprirodnih dogadanja. U drugom dijelu koristi se Zuta, da bi scena bila zivahna, Saljiva i
neozbiljna, ¢ime kontrastira prvi dio. Tre¢i dio je plavi ¢ime je prikazana deeskalacija situacije,
te da je prvi dio samo bio preuvelican iz djecje perspektive. Veli¢ine sobe 1 namjestaja u filmu,
kao i odnosi proporcija su nedosljedni, sto je autorica namjerno izvela da bi gledatelji dobili
subjektivni dojam likova i njihovog odnosa prema svijetu oko njih.

Tehnike u filmu, montaza, realizacija

Film ,,Prizivanje* je 2d kompjuterski animirani film, u trajanju od 4 minute i 31 sekunda. Film je
animiran u programu ,,Krita“, pomocu digitalnog tableta. Tehnika 2d kompjuterske animacije
izabrana je zbog pristupacnosti i Sirokog raspona alata koji ,,Krita“ nudi korisniku. Autorica se
tako mogla na brz i lagan nacin igrati sa teksturama i kKistovima te je lako mogla ispraviti greske.
Veliki raspon digitalnih kistova pomogli su u postizanju Zeljene estetike filma, te su nalik crtezu
na papiru i kolazu. Animacija filma sastojala se od nekoliko faza: Prva je bila
storyboard/animatic, u kojem su razradene scene i tempo filma. Zatim je animatic podijeljen na
Cetiri dijela, da program ne bi bio preopterecen. Svaki je dio prvo faziran, nakon ¢ega su slijedile
detaljne pozadine, a na kraju boja. Zadnji dio sastojao se od montaze svake scene u programu
,,Adobe Premiere Pro*, gdje je dodana glazba i zvuk.

Glazbai zvuk

Zbog vremenskog ograni¢enja, glazba i zvuk u filmu su ostali slabije razradeni. Autorica je tako
odlucila dio zvucnih efekata i popratne glazbe snimiti sama, dok je dio naden na stranicama sa
besplatnim zvukovima poput freesound.org. Kao privremenu popratnu glazbu, autorica je
iskoristila instrumentalnu verziju pjesme ,,Bela Lugosi's Death od benda Bauhaus. Zvuk je
pomogao zaokruziti film i stvoriti dinamiku i ambijent.

Osvrt i zakljuéak

Izrada zavr$nog filma pokazao se kao bitan proces u zavrSavanju autori¢ina preddiplomskog
studija. Putem zavrS$nog rada, autorica je utemeljilja znanja ste¢ena tokom obrazovanja, ali je i u
suoCavanju sa procesom samostalne izvedbe stekla nove vjestine. U procesu izrade bitnu ulogu je



imao autori¢in mentor, joj je kroz razgovore davao savjete vezane uz realizaciju i razvoj price.
To iskustvo je autorici bilo bitno da vidi svoj film i ideju iz druge perspektive i da uo¢i detalje
koje ne bi zapazila pri samostalnom radu. Savijeti, ali i kritike bili su bitan dio daljnjeg razvoja
filma. S obzirom na kratki vremenski period i na to da je ovo autori¢in prvi projekt ovog opsega,
ovaj film se moze shvatiti kao sinteza steCenog znanja za vrijeme preddiplomskog studija
animiranog filma, ali i kao zasebno dijelo koje ¢e utjecati na autoricin daljnji umjetnicki razvoj.
Sam film ima svoje nedostatke, specificno glazbu i zvuk koje autorica kani prepraviti uz vanjsku
pomo¢. Film ,,Prizivanje® je za sad najdulji 1 najkopleksniji film koji je autorica napravila .
Ovim filmom autorica radi prve korake u svijet animiranog filma, te vidi ovo kao vazan korak za
ostvarivanje vlastitih animiranih projekata, ili suradnju na timskim projektima u buduénosti.

Kadrovi iz filma



