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Sazetak

Iako je film pasivni medij i unatoc preprekama kreativne, tehnicke i financijske
prirode, jos prije pola stolje¢a pocelo se eksperimentirati s interaktivnoséu.
Gledateljima se postupno omogucilo odabiranje alternativnih ishoda radnje,
utjecaj na razvoj likova, pa ¢ak i sukreiranje sadrzaja. Ovaj rad prati evoluciju
interaktivnog filma u kinu, televiziji, kuénom videu, internetu i video instalaciji
kroz Cetiri razdoblja: analogno, digitalno, simulacijsko i emulacijsko. Razmatra
se 1 potencijal simbiotskog povezivanja filma s njegovom publikom.

Kljuéne rijeci: interaktivni film, interaktivno kino, interaktivna televizija,
interaktivnost, film, mediji.
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CASOPIS FILOZOFIJE MEDIJA

Uvod

Zivimo u umreZenom multimedijskom okruZenju ¢ija je glavna znadajka interaktivnost. Jedan
izuzetno popularan, izrazajan i profitabilan medij- film, nikako da evoluira poprimanjem interaktivnih
karakteristika. No, je li to zaista istina? Iako je film pasivni medij, u propitivanje interaktivnog
odnosa s gledateljima zakoracio je jos prije pola stoljeca. Izasao je iz proSirenog filma, podvrste
eksperimentalnog filma, a kao Sto mu naziv sugerira prosiruje standardne uvjete prikazivanja i
dozivljaja filma, koristi nove tehnologije, koketira s instalacijom i performansom, a moze prerastiiu
sveobuhvatni filmski ambijent. Dvije karakteristike prosirenog filma klju¢ne za razvoj interaktivnog
filma bile su propitivanje odnosa gledatelja s filmom i poticanje interaktivnosti.

Podlogu za razumijevanje tih karakteristika pruzio je McLuhan u svojem razmisljanju o medijima.
Hladnim medijem je smatrao onaj koji je oskudan podacima ¢ime pruza manju stimulaciju ali iziskuje
vecu participaciju korisnika u nadopunjavanju i interpretaciji sadrzaja. Vru¢i medij s viSe podataka
nudi veéu stimulaciju ali manju participaciju.2? Interaktivni film moze ponuditi podjednaku
stimulaciju i participaciju. Mozda zvucéi kao trendovski dodatak poput uvodenja stereoskopske 3D
slike ili mirisa u film, ali je daleko od toga. Ima potencijal povezati umjetnic¢ko djelo s njegovom
publikom na simbiotsku razinu. Umjetnost se nekako kroz ljudsku povijest smatra nedodirljivim
djelom autora koje publika moze samo pasivno percipirati putem osjetila vida i sluha. Od svih
devet umjetnickih polja (filmska, kazali$na, glazbena, likovna, primijenjena, plesna umjetnost i
umjetnost pokreta, dizajn, knjizevnost i interdisciplinarno umjetnicko polje) upravo film ima najveéi
potencijal aktivnog uklju¢ivanja publike u sam umjetnicki rad. Naposljetku, film je toliko moc¢an
da moZe promijeniti imidz drzava neovisno o njihovoj volji. U usporedbi s ostalim umjetnostima
film je osobito mocan jer postize psiholoske i promidzbene uéinke, ne samo na planu intelekta, ve¢
temeljno na planu emocija i vizualnog dozivljaja.2*+

Da interaktivni koncept funkcionira u pasivnom mediju od kojeg se ne bi ocekivala interaktivnost
svjedoci fenomen tiskanih knjiga s viSestrukim ishodima. U takvim interaktivnim knjigama radnja
se racva, te ovisi o odlukama ¢itatelja na kojoj e strani nastaviti ¢itanje i koji od nekoliko moguéih
zavrSetaka ¢e uslijediti. Koliko su takve knjige bile popularne pokazuje primjer serije knjiga Choose
Your Own Adventure od Bantam Books koja se u razdoblju od 1979. do 1998. godine®* prodala u
preko 250 milijuna primjeraka na 38 jezika Kod filma je problem Sto se nakon kreativnog izazova
smisljanja radnje kompleksnije nego inace, sve varijacije i ishodi moraju snimiti, te je neophodno
rijesiti niz tehnickih poteskoca u realizaciji interaktivnosti. Sve to uvelike povecava produkcijske
troskove i ¢ini cijeli poduhvat komercijalno diskutabilnim. Stoga interaktivni film gubi na filmiénosti,
glumacke izvedbe i opcenito produkceijska kvaliteta uglavnom su na niskoj razini.

223 Marshal McLuhan, Razumijevanje medija, Golden marketing-Tehnic¢ka knjiga, Zagreb, 2018., str. 25.

224 Bozo Skoko, Tihoni Bréi¢, Dejan Gluvacevic, Uloga igranog filma u brendiranju drzava, regija i gradova, Medunarodne
studije, god. 12, br. 3/4, 2012., str. 13.

225 Sally Lodge “Chooseco Embarks on Its Own Adventure”, https://web.archive.org/web/20071009094529/http://www.
publishersweekly.com/article/CA6408126.html Pristup: 22. prosinac 2018.
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Bit interaktivnog filma lezi u utjecaju gledatelja na samo umjetnicko djelo, on sudjeluje u njegovom
stvaranju i stice svojevrsno suautorstvo. Umjetnik je i dalje primarni autor filma koji njegovim
obogacivanjem utjece na percepciju i interakciju gledatelja. Kako u nekim situacijama interaktivni
film moze izbjeci kontroli autora i postati potpuno djelo gledatelja, egoizam autora moze stati na put
realizaciji interaktivnih filmova. Iako filmska umjetnost pociva na tehnologiji, upravo je tehnologija
jedan od tri bitna ¢imbenika koji osuje¢uju interaktivnost. Prvenstveno zahtijeva posebni hardver
i/ili softver koji gledateljima omoguéuje interakciju. Drugi ¢cimbenik je kreativne prirode. Umjesto
jednog samostalnog filma zaokruzene narativnosti treba unutar jednog filma smisliti niz medusobno
povezanih narativnih varijacija s razli¢itim ali zadovoljavaju¢im ishodima. Tre¢i ¢imbenik usko je
povezan uz prva dva i odnosi se na spomenute visoke troskove proizvodnje interaktivnih filmova.

Interaktivni film u kinu

Za potrebe ovog rada predlazem podjelu evolucije interaktivnog filma kroz cetiri karakteristi¢na
razdoblja: analogno, digitalno, simulacijsko i emulacijsko. Prvotno analogno razdoblje odnosi se na
vrijeme kad je film fotokemijskim procesom bio sniman na plastiénu vrpcu i projektorom projiciran
na platno. Ovo razdoblje pruzilo je temeljne karakteristike vezane uz dozivljaj filma kao Sto su
kolektivni dozivljaj i veliko platno. Metaforicki gledano ovo razdoblje predstavlja fetalno stanje u
kojem se gledatelj hrani sadrzajem dok je obavijen kino dvoranom kao membranom maternice.

Prvim interaktivnim kino filmom smatra se ¢ehoslovacka komedija Kinoautomat (Radtz Cinéera,
Jan Rohag¢, Vladimir Svitaéek, Miroslav Hornicek, 1967.). Prvi puta je prikazana u posebno kreiranom
kinu ¢ehoslovackog paviljona na Svjetskoj izlozbi 1967. u Montrealu u Kanadi. Sjedala su imala
ugradena crveni i zeleni gumb koji su gledateljima u devet kljuc¢nih trenutaka omoguéavali izbor
jednog od dva ponudena ishoda radnje. Za vrijeme glasanja projekceija bi se zaustavila i moderatori bi
na pozornici poticali gledatelje na glasanje. Radnja filma se nastavljala prema ve¢inskim glasovima
koji su bili prikazani uzivo na rubovima kino platna a sistem od dva projektora omogucavao je
pustanje filma s jednim ili drugim unaprijed snimljenim ishodom. Americki ¢asopis The New Yorker
proglasio je film zagarantiranim hitom na Svjetskoj izlozbi i da bi trebalo izgraditi spomenik ¢ovjeku
koji je smislio tu ideju.?2¢ Hollywoodski filmski studiji bili su odusevljeni konceptom Kinoautomata
i zainteresirani za njegovo licenciranje Sto je bila velika prilika za prodor interaktivnog filma u
kino dvorane. Nazalost to se nije realiziralo zbog prava koja je drzava imala na film, te u tadasnjem
socijalistickom rezimu nije imala interesa za prodaju niti daljnji razvoj interaktivnog koncepta.?*”

226 Alena Cinéerova “Kinoautomat™, http://www.kinoautomat.cz/index.htm?lang=gbr Pristup: 22. prosinac 2018.
227 Ian Willoughby “Groundbreaking Czechoslovak interactive film system revived 40 years later”, https://www.radio.cz/

en/section/panorama/groundbreaking-czechoslovak-interactive-film-system-revived-40-years-later Pristup: 22. prosi-
nac 2018.
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Cinéera Radiz, Rohaé Jan, Svitaéek Vladimir, Hornidek Miroslav, Kinoautomat 1967.

Razvojem tehnologije postupno je evoluirao i interaktivni film. Tako je filmsku vrpcu poceo
zamjenjivati LaserDisc opticki medij koji je omogucéio repetativno i prakti¢no preskakanje na razlicita
filmska poglavlja u bilo kojem trenutku. Bilo je pokusaja i s CD-Rom formatom ¢ija kvaliteta nije
bila zadovoljavajuc¢a te mijeSanjem filma s video igrama. No, u video igrama je ipak prevladavao
sam koncept igranja stavljajuéi filmski aspekt u drugi plan, pa se takvi uradci nisu ba$ smatrali
interaktivnim filmom. Dolaskom digitalnog razdoblja film vise ne poéiva na filmskoj vrpci ve¢ na
tvrdom disku racunala ili je dostupan na cloud servisima putem interneta. To je omogucilo puno
laksu implementaciju interaktivnog sadrzaja u kinima. Elektronske naprave za glasanje i brojanje
glasova zamijenili su pametni telefoni i posebno pisani softveri koji su interaktivnost doveli na

novu razinu.

U digitalnom razdoblju mozemo govoriti o metaforickom postnatalnom stanju gdje gledatelj napusta
okvire maternice i istrazuje svijet oko sebe. Interaktivnost se ne svodi samo na odabir ishoda radnje
vec¢ gledatelj polagano postaje sudionikom. Primjerice, u njemackom filmu strave Last Call (Milo,
2010.) gledatelj moze telefonski komunicirati s protagonisticom i pomagati joj da pobjegne od
ubojice koji ju je zatodio u napustenom sanatoriju. Gledatelji pri ulasku u dvoranu moraju dati broj
svojeg mobilnog telefona, koji se pohranjuje u posebnoj bazi podataka. 1z nje se randomizirano
izvlaci broj i zove gledatelja u trenutku kada i sama protagonistica koristi telefon da pozove pomo¢.
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Poseban softver za prepoznavanje glasa pretvara razgovor gledatelja u komande i pusta odgovarajuci
prethodno snimljeni prizor stvarajuéi iluziju da se uzivo odigrava dijalog izmedu gledatelja i filmskog
lika. Imerzija u film je upotpunjena zavr§nom scenom gdje se ubojica odabranom gledatelju prijeteci
obraca direktno preko telefona: “Sada si ti na redu. Imam tvoj broj telefona”.?2

Milo, Last Call, 2010.

Dokufikcijski film Two Pink Lines (Brci¢, 2016.) primjenjuje interaktivnost koriste¢i pametne
telefone bez promjene infrastrukture kino dvorane i posebno pisanog softvera. Sluze za skeniranje
QR kodova koji se pojavljuju u filmu i kao tzv. sekundarni ekrani za reprodukciju dodatnog sadrzaja.
Aplikacije za skeniranje QR kodova uglavnom su ve¢ integrirane u operativni sustav ili popularne
aplikacije pametnih telefona pa nema potrebe za dodatnom instalacijom niti pisanjem softvera. Two
Pink Lines dokumentira trudno¢u mlade majke i njezino nosenje s pretporodajnom depresijom.
Kroz interaktivnost ne mijenja radnju, niti pruza nelinearno iskustvo gledanja, ve¢ pruza intimnije

iskustvo. Beba koju protagonistica nosi prebacuje se s kino platna na sekundarni ekran pametnog

228 “13th Street—LastCall(TheFirstInteractive Horror Film)”, https://thisisnotadvertising.wordpress.com/2011/07/18/13th-
street-last-call-the-first-interactive-horror-film/ Pristup: 22. prosinac 2018.
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telefona, ravno u krilo gledatelja. Dodatni segmenti prikazuju snimke bebe u maternici nastale
tehnologijom 4D ultrazvuka, kronoloski slijede¢i njen razvoj i produbljujuéi vezu gledatelja i
protagonistice. U sjede¢em polozaju telefon je blizu trbuha, pa stvara dojam ultrazvuénog pregleda
gledatelja.

Brcié, Tihont, Two Pink Lines, 2016.

Interaktivni film na kuénom videu

Dolaskom DVD-ai kasnije Blu-raya kao novih i naprednijih formata na trzistu kuénog videa, pojavila
se mogu¢nost jednostavne adaptacije interaktivnih kino filmova i uvodenja dodatnog sadrzaja. Mogli
su raditi sve kao i LaserDisc, ali znatno prakti¢nije, brze, beSumnije i kvalitetnije. Interaktivnost
se provodila daljinskim upravljaéem a kasnije pametnim telefonom i tabletom. Nastavilo se s
pokusajima da se film spoji s video igrom. Jedan od takvih primjera je Star Trek: Borg (James L.
Conway, 1996.) koji ima prvoklasnu produkciju igranih prizora koji su oplemenjeni interaktivnim
elementima. Omogucuje gledatelju da intervenira u radnju, pa ¢ak i uéi na vlastitim greskama.
Ovaj interaktivni film sluzbeno je izdan na DVD-Romu za PC i Macintosh rac¢unala na kojima se
upravlja miSem i tipkovnicom, a samo u Japanu je izdan na DVD formatu i upravlja se daljinskim
upravljacem. Interaktivnost na kuénom videu nikad nije zazivjela unato¢ raznim nastojanjima, a
jedan od razloga svakako je sistem upravljanja daljinskim upravljacem. U nekim trenucima vrlo je
nepraktic¢an i s vremenskom odgodom, pogotovo primjerice u odnosu na kontroler za video igre,
no video igre su ionako u interaktivnosti nedostizni konkurent interaktivnhom filmu.

2476




T. Bréié, Interaktivni film: Odgovor na pasivnost medija

Gotovo uvijek se radi o niskobudzetnim filmovima koji se objavljuju direktno na videu, a izuzetak
je bio horor Final Destination 3 (James Wong, 2006.). Radi se o kino filmu s budzetom od 30-ak
milijuna dolara od kojih je skoro jedan milijun unaprijed namijenjen za interaktivno DVD izdanje
pod nazivom Thrill Ride Edition.>* Radnja prati adolescente koji slijedeti svoj predosjecaj izbjegnu
smrt na rollercoasteru, ali ih smrt ipak pocinje preuzimati jednog po jednog. Okosnica ove fransize su
neobi¢ni na¢ini na koji likovi smrtno stradaju, pa se na tome temelje i posebno snimljene alternativne
scene. Osmislila ih je i snimila ista profesionalna filmska ekipa, a drzane su u tajnosti za vrijeme
kino eksploatacije. Tek na spomenutom DVD izdanju gledatelji su mogli vidjeti o ¢emu se radi,
preuzimajuéi sudbine likova u svoje ruke. Na odredenim mjestima u filmu radnja bi se zamrznula i
pretopila u natpis koji nudi dvije vrste izbora koje gledatelj izabire daljinskim upravljacem. Radnja
se tada nastavlja pokrecuci odredene segmente na DVD-u koji slijede unaprijed programirani niz
ra¢vanja prema doti¢énom izboru. Moguénost odabira utjece na to da likovi ili prezive kobne situacije
ili na neki nacin poginu $to moze drasti¢no promijeniti ishod filma.

Interakcija u filmu u kuénim video formatima uglavnom se svodi na odigravanje dogadaja kroz
animirani segment poput video igre, odabiranje alternativnog ishoda ili na ubacivanje izbac¢enih
scena. Potonje koristi Collector’s Edition verzija visokobudZetnog znanstveno-fantasti¢nog filma
Prometheus (Ridley Scott, 2012.) na Blu-ray disku. Potrebno je na tablet ili pametni telefon instalirati
posebnu aplikaciju koja se sinkronizira s Blu-ray diskom putem wi-fi veze, te ih koristiti kao upravlja¢
i kao sekundarni ekran. Dodatni sadrzaj pohranjen je na internetu i Blu-rayu. Ukljucuje stati¢ne
materijale poput fotografija i knjige snimanja koji se za vrijeme gledanja filma na televizoru pojavljuju
na sekundarnom ekranu u vrijeme kad se odnose na doti¢ni prizor u filmu. Za vrijeme gledanja
video zapisa na sekundarnom ekranu, film se privremeno automatski pauzira na Blu-ray playeru jer
je neprakti¢no pratiti dva paralelna sadrzaja na dva razli¢ita ekrana. Ovo je ujedno primjer jednog
od razloga introdukcije interaktivnog filmskog sadrzaja u kuénom videu, marketinske inicijative za
poticanje prodaje. Naime, ovo Blu-ray izdanje jedinstveno je po tome Sto omogucuje gledanje filma
s izbadenim scenama koje gledatelj pokretom ruke s ekrana tableta prebacuje na ekran televizora
i u realnom vremenu prikazuje na predvidenim mjestima u filmu.

Negdje izmedu interaktivnog kino filma i kuénog videa nasla se i hibridna tehnologija CtrlMovie.
Koristi ju i 20th Century Fox za razvoj svojeg interaktivnog filma s konkretnim budzetom i
profesionalnom filmskom ekipom. Zanimljivo je da se radi o interaktivnoj ekranizaciji knjige s
viSestrukim ishodima iz ve¢ spomenute popularne serije Choose Your Own Adventure. Time se
otvara mogucénost da i drugi filmski studiji poc¢nu slijediti primjer, i tako skrenuti pozornost na ovaj
jos nedovoljno iskoristeni medij koji potice viSestruko gledanje filma radi drukdije radnje i ishoda
uvjetovanih aktivnim sudjelovanjem gledatelja. Zahvaljujuéi razvoju i pristupaénosti tehnologije,
tehnologije poput CtrlMovie danas mogu ponuditi komercijalne moguénosti koje nadilaze kino
eksploataciju. Uz kino, interaktivni film se moze iskusiti i na kuénim uredajima poput osobnih

229 Evan Jacobs “Final Destination 3 to Be Released In A Special ‘Thrill Ride’ Version”, https://movieweb.com/final-
destination-3-to-be-released-in-a-special-thrill-ride-version/ Pristup: 22. prosinac 2018.
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racunala, igrac¢ih konzola, tableta, pametnih televizora i telefona. Moguénost izbora graficki je
predocena gumbima, gledatelji na pametnom telefonu mogu ponekad rekadrirati sliku pokretima
prstiju i tako otkriti Sto se jos nalazi u prostoru ili tipkati po pokretnim objektima u filmu da bi ih
se aktiviralo. Sve je to u odnosu na prijasnje poduhvate znatno pobolj$ano - bez zastoja je, odnosno
zamrzavanja radnje prilikom odabira ishoda, ima neprekidnu glazbu izmedu skokova, te opéenito
ima beSumne prijelaze pri racvanju radnje. Gledatelji trebaju kolektivno djelovati putem posebne
aplikacije na svojim telefonima u kinu ili individualno na svojem tabletu u vlastitom domu. Prvi
dugometrazni film koji je koristio tu tehnologiju je Late Shift (Tobias Weber, 2016.). Radnja prati
studenta koji je prinuden pridruziti se pljacki aukcijske kuc¢e u Londonu. Film sadrzi preko 100
odluka koje vode prema jednom od sedam razli¢itih zavrsetaka.

YOU DECIDE FOR
180 DECIS

Tobias Weber, Late Shift, 2016.
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Interaktivni film na televiziji

Primjena interaktivnosti na televiziji jos je rjede koristena. Svedena je na interakciju telefonom i
daljinskim upravljacem, te u novije vrijeme internetom i pametnim uredajima. Primjerice, finska
humoristicka serija Syddn kierroksella (Mika Lumi Tuomola, 2006-2007.) omogucila je gledateljima
interakciju telefonskim SMS porukama. Serija se bavila l[jubavnom vezom 61-godisnje kabaretske
pjevacice i 30-godisnje pop zvijezde. Gledatelji su mogli uzivo utjecati na razvoj radnje, poticuéi
razvoj ili destrukeiju veze izmedu glavnih likova. SMS poruke su bile ispisivane na televizijskom
ekranu zajedno s graficki prikazom zahladenja ili zagrijavanja u vezi Sto se is¢itavalo iz pristiglih
poruka. Gledatelji su odmah mogli ¢uti reakciju likova iz serije na poruke, te gledati njihov razvoj
prema vlastitim komentarima i diskusijama. Svaka epizoda imala je oko 80 snimljenih scena i 850
naracija koje su omogudile niz varijacija. Poseban softver kontinuirano je analizirao SMS poruke i
pustao odabrane scene, naraciju i grafiku u smislenom narativnom kontinuitetu na temelju ritma
pojavljivanja i raspoloZenja isc¢itanog iz kljuénih rijeci u porukama.23°

Interaktivnost je nativno prisutna u najinteraktivnijem mediju — internetu. Stoga je zanimljivo
vidjeti kako ¢e interaktivni film prihvatiti sve popularnija streaming televizija, koja koristi Internet
kao platformu za dostavljanje sadrzaja. Radi toga ima veliki broj gledatelja u cijelom svijetu, te
mogucnost utjecaja na prihvacanje interaktivnog filma. Mozemo uzeti za primjer Netflix, jednog
od pruzatelja videa na zahtjev, koji je u 2018. godini imao 137 milijuna pretplatnika.?s' Od 2017.
godine poceo se diferencirati na trziStu ponudom interaktivnosti u svojem bogatom programu, i
to vrlo mudro - na dje¢jem sadrzaju. Djeca su po prirodi vrlo “interaktivna”, a suvremeni mediji
daleko su od pasivnih kojima su bile izloZene prijasnje generacije. Danas u vrlo ranoj dobi djeca
odrastaju u interaktivnom okruzenju igra¢ih konzola, tableta, pametnih telefona i televizora kojima
se upravlja preko zaslona osjetljivih na dodir ili govorom. Puss in Book: Trapped in an Epic Tale,
Minecraft: Story Mode, Stretch Armstrong: The Breakout i Buddy Thunderstruck: The Maybe
Pile Cetiri su interaktivne epizode ovih animiranih serija za djecu koje je Netflix do sada producirao.
Vecina njih djeluje kao vrlo jednostavna video igra, ali zanimljivo je da su to bili samo eksperimenti
za prvi kompleksni interaktivni projekt za odrasle.

Za taj poduhvat Netflix je morao tehnicki modificirati i nacin na koji se dostavlja sadrzaj — jer se
u privremenu memoriju konstantno pohranjiuju dva internetska prijenosa (eng. stream) umjesto
jednog. Obozavatelji cijenjene znanstveno-fantasticne serije Black Mirror nagradeni su posebnim
interaktivnim specijalom Bandersnatch (David Slade, 2018.) koji gledatelju ne daje samo kontrolu
nad razvojem radnje veé i samim protagonistom. Radnja je ionako bila pogodna za interaktivnu
adaptaciju budu¢i da prati programera koji poc¢inje propitivati realnost i svoj razum kad novelu
s viSestrukim ishodima krene pretvarati u video igru. Za ovaj specijal cije je prosjecno trajanje

230 “Accidental Lovers”, http://crucible.mlog.taik.fi/productions/accidental-lovers/ Pristup: 22. prosinac 2018.

231 “Number of Netflix streaming subscribers worldwide from 3rd quarter 2011 to 3rd quarter 2018 (in millions)”, https://
www.statista.com/statistics/250934/quarterly-number-of-netflix-streaming-subscribers-worldwide/ Pristup: 29. prosi-
nac 2018.
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oko 90 minuta snimljeno je preko 5 sati materijala, koji vode prema barem jedanaest razlicitih
zavrSetaka. Ukoliko gledatelj Zeli pasivno odgledati epizodu ili nema kompatibilni uredaj pusta se
linearna epizoda bez opcija odabira. Inace, postoji preko bilijun jedinstvenih permutacija price!
Sve kontrolira posebno pisani softver, ¢ime se izmedu ostalog rijeSio i problem zastranjivanja od
glavne radnje. Sistemom petlje gledatelju se omogucilo vracanje u glavni slijed price, sto je nekad
izravno ukorporirano i u samu radnju.?3? Bandersnatch je izvrstan primjer kreativnih moguénosti
interaktivnog filma i bez interaktivnog segmenta jednostavno ne moze biti potpuno djelo.

Interaktivni film na internetu

U interaktivnom okruZenju interneta koje moze pruziti bogato audio-vizualno iskustvo i gotovo
nepresusan izvor informacija veliki potencijal ima dokumentarni film. Film Inside Disaster Haiti
(Nadine Pequeneza, 2010.) posjeduje interaktivnu verziju pod nazivom Simulation: Inside the
Haiti Earthquake, koja omoguéuje dozivljaj potresa u Haitiju iz perspektive preZivjele osobe,
humanitarnog djelatnika ili novinara. Kroz niz video snimaka, fotografija i informativnih natpisa,
voden naratorom i osobnim izborima, gledatelj dobiva zaista intimno imerzivno iskustvo. I krace
forme poput glazbenih spotova mogu kreativno koristiti internet pretvarajuci gledatelje u prave
umjetnike. The Johnny Cash Project (Chris Milk, 2010.) zorno prikazuje u kojem bi smjeru budu¢nost
kolektivne interaktivne umjetnosti mogla i¢i. Kroz sluzbeni internetski portal dostupni su graficki
alati kojima sudionici daju hommage Johnnyju Cashu crtanjem pojedinih sli¢ica glazbenog spota
Ain’t No Grave. Sli¢ice su spojene u nizu i pri gledanju spota postaju “Zivi, pokretni i uvijek promjenjiv
portret”33 ovog glazbenika. ZabiljeZen je i proces crtanja svake pojedinacne slicice, pa se moze po
zelji gledati kao samostalna autorska animacija gledatelja.

Interaktivni film u instalaciji

Uz kino, televiziju, kuéni video i internet, instalacija takoder moze koristiti interaktivni film, te
nudi vjerojatno najbolji uvid u kojem smjeru se dalje moze razvijati. To najviSe dolazi do izrazaja u
instalacijama koje koriste film, video ili kompjutersku animaciju. Instalacija Obsession (Pia Tikka,
2005.) temelji se na podsvjesnoj interakeiji gledatelja i filma. U filmu se majka i kéer na razli¢ite
nacine nose s majcinom trudno¢om nakon traumati¢nog silovanja. Do pet gledatelja je smjesteno
na rotiraju¢im sjedalima koja im omogucuju gledanje jednog od cetiri platna s razli¢itim scenama.
Poseban softver montira film u realnom vremenu prema povratnoj informaciji gledateljevih
psihofizic¢kih reakcija poput usmjerenosti pogleda, kucanja srca, elektrodermalne aktivnosti i
emotivne stimuliranosti koje biljeze bio-senzori instalirani u sjedalima. Koristi se unaprijed snimljen

232 Janko Roettgers “Netflix Takes Interactive Storytelling to the Next Level With ‘Black Mirror: Bandersnatch’”, https://
variety.com/2018/digital/news/netflix-black-mirror-bandersnatch-interactive-1203096171/  Pristup:  30. prosinac
2018.

233 “The Johnny Cash Project”, http://www.thejohnnycashproject.com/ Pristup: 27. prosinac 2018.
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filmski materijal, od kojih svaki kadar ima dodijeljeno 150 emotivnih karakteristika koje se grupiraju
po principu sli¢cnosti.234
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Tikka, Pia, Obsession, 2005.

Instalacija Wave UFO (Mariko Mori, 2003.) ide korak dalje i spojem umjetnosti i neuroznanosti
omogucuje posjetiteljima kolektivno stvaranje filma u realnom vremenu vlastitim mozdanim
valovima. Doduse, radi se o unaprijed programiranim apstraktnim grafickim oblicima koje je
oslikala autorica, a narativnost ne postoji ve¢ se svodi na teznju ka kozmickoj povezanosti. Po
troje posjetitelja je smjesteno u kapsulu koja podsje¢a na NLO i svi su spojeni s bio-senzorima koji
im ocitavaju mozdane valove. Softver ih u realnom vremenu interpretira u graficke oblike koji se
projiciraju na zakrivljenom stropu kapsule. Alfa valovi opustenog stanja predstavljeni su plavom,
beta valovi budnog stanja ruzicastom, a teta valovi snolikog stanja zutom bojom. Tek kad su mozdani
valovi svih troje posjetitelja u sinkronicitetu dolazi do ciljanog ishoda ovog sedmominutnog “filma”
- harmonicnih sferi¢nih oblika koji se zblizavaju i okruzuju prstenom manjih svjetle¢ih sfera koje
predstavljaju povezanost misli.?35

234 “obsession - enactive cinema installation”, http://piatikka.wix.com/enactivecinema#!obsession-enactive-installation/
clrlh Pristup: 22. prosinac 2018.

235 “Your thoughts come to life in Mariko Mori’s UFO”, https://publicdelivery.org/mariko-mori-wave-ufo/ Pristup: 25.
prosinac 2018.
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Mori, Mariko, Wave UFO, 2003.

Zakljucak

Wave UFO pokazuje vrhunac evolucije filma, koji davanjem interaktivnosti moze gledatelja
dovesti ne samo u koautorski, ve¢ u autorski odnos s umjetnickim djelom i to na cerebralnoj i
transcendentalnoj razini. Nakon analognog i digitalnog razdoblja filma, poéeli smo polako ulaziti
u simulacijsko razdoblje. Ovdje je gledatelj u metaforicki zrelom stanju i postaje kreatorom svijeta
oko sebe. Realizacija simulacijskog razdoblja lezi u kombinaciji nekoliko glavnih faktora. Simbioza
tehnologija filmskog stvaralastva, mijeSane stvarnosti i video igara neki su od njih. Naime, video
igre filmi¢nos$cu i fotorealistiénoSc¢u sve visSe nalikuju na igrane filmove i vice versa - filmovi zbog
primjene racunalne grafike sve vise nalikuju na video igre. Zahvaljuju¢i fotorealizmu vizualnih
efekata, stapanju grafike s filmskom gramatikom izlaganja i svakodnevnoj eksponiranosti publike
grafici, film je na putu da sam postane filmska grafika.23® Tehnologija mijeSane stvarnosti moze
posluziti kao spojnica izmedu stvarnog svijeta gledatelja i virtualnog svijeta filma. U nekom trenutku

236 Tihoni Br¢i¢, Medusobni utjecaj filmske grafike u americkim igranim i dokumentarnim filmovima 21. stolje¢a kao
predlozak za filmsku grafiku dokufikcijkskog filma ‘Two Pink Lines’, doktorski rad, Sveuciliste u Zagrebu, Akademija
likovnih umjetnosti, Zagreb 2015., str. 118.
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¢e nacin generiranja sadrzaja u realnom vremenu i ishodi ra¢vanja postati previSe kompleksni
da bi ih provodio ¢ovjek. Neminovno je uvodenje artificijelne inteligencije kao sistema izvodenja
kompleksne interaktivnosti u kombinaciji sa sofisticiranim uredajima koji koriste individualne
psihofizic¢ke reakcije gledatelja u manipuliranju ili kreiranju filma.

Zavrsno razdoblje evolucije filma smatram emulacijskim razdobljem. U njemu film viSe nema
poveznicu s filmom kao medijem kojeg poznajemo. Mutacijom u multiosjetilne, sveobuhvatne
okoline koje su nerazlucive od stvarnosti moze postati svojevrsni virtualni simulakrum. Znanstvenik
Frank J. Tipler dao je i teoretsku podlogu za realizaciju emulacijskog razdoblja u konceptu Omega
point. Smatra da se koristenjem beskonacnog izvora energije pri kolapsu svemira moze postici
beskonac¢na emulacija svih mogucih stanja, pa i omnipotencija. Gledajuéi ipak u nesto blizu
buduénost, Holodeck kao fiktivni koncept populariziran u znanstveno-fantasti¢noj seriji Star Trek:
The Next Generation (1987-1994.), djeluje kao dostiZniji koncept emulirane okoline. Temelji se na
fiktivnoj tehnologiji energetskih polja, holograma, vucnih zraka i replikatora materije, koji sudioniku
omogucuju interakciju s emuliranim svjetovima nerazlucivim od stvarnosti. Iako se jos uvijek smatra
svetim gralom, barem pruza nadu da je interaktivni film zapravo jos u embrionalnoj fazi.

Interactive Movie: A response to Passivity of
the Medium

Abstract

Even though the film is a passive medium and despite the obstacles of creative,
technical and financial nature, experimenting with the interactivity started
half a century ago. The audience was gradually enabled to choose alternative
outcomes, influence the development of characters, and even co-create the
content. This work follows the evolution of interactivity in cinema, television,
home video, internet and video installation through four periods: analogue,
digital, simulation and emulation. It also reviews the potential of symbiotic link
between film and the audience.

Key words: interactive film, interactive cinema, interactive television,
interactivity, movies, media.
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