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DIGITALNI VIZUELNI EFEKTI U OBRAZOVANJU
DIGITAL VISUAL EFFECTS IN EDUCATION

Vladimir Ceri¢, Milica Jevremovié, Visoka skola elektrotehnike i racunarstva Beograd

Sadrzaj - Koriscenje digitalnih vizuelnih efekata (DVE) u edukativne svrhe predstavlja neistrazen
teren za andragogiju, pedagogiju, teoreticare medija i TV producente. Pristup koji imaju nauke o
obrazovanju zasniva se na shvatanju televizije kao drugacijeg kanala sa prenosenje informacije u
odnosu na knjigu, bez iskoriscenja mogucnosti koje ona ima, dok se teorija medija oslanja na
upotrebu DVE u filmu. U filmu ovom problemu, pristupa se iz dva ugla kroz vidljive i nevidljive
DVE i ulozi heroja, dok u TV edukativnim programima ne postoji heroj, ve¢ hronoloski iznete
naucne cinjenice koje objedinjuju radnju, a mogucnosti upotrebe DVE u edukativne svrhe moguce
Je razviti jer alati koji su potrebni postoje, do trenutka kada virtuelna realnost ne postane glavni
medij.
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Abstract — Usage of digital visual effects (DVE) in education represents unexploited field for
andragogy, pedagogy, theory of media and TV producers. Approach, of all educational sciences is
based on framing television as a different channel for information transferring from a book, but
still without exploiting the differences. On the other side theory of media looks at usage of DVE
only in movies. In movies there are to angles for exploration of DVE, through visible and invisible
effects, and role of hero. In TV educational shows there is no hero, but chronologically pointed
scientific facts that make a storyline. Possible usage of DVE in education is possible to explore
and exploit because all needed tools are already here. This could be a step before virtual reality

becomes a main media.
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1. UVOD

Proces informisanja koji je potekao iz razli¢itih medija, pa
i televizije, uvek je imao edukativni kontekst. Ucenje u
tradicionalnom smislu, na televiziji, zbog njenog uglavnom
komercijalnog programa nije dovoljno istrazena, kao i
mogucnosti koje televizija kao medij nudi. Ucenje je na
televiziji deo pripovedanja, price, a ne predstavlja glavni deo.

Sirom sveta postoje specijalizovani televizijski kanali
kojima je glavno programsko usmerenje obrazovanje:
osnovno ili dodatno za Siroke mase.

Najcesce, televizijski kanali koji se bave osnovnim
obrazovanjem, imaju koncept da samo reprodukuju snimke
predavanja iz Skola, institute ili univerziteta. Ne samo da se
na ovaj nain naglasava spor ritam, pri ¢emu gotovo da ne
postoji bilo kakava interaktivnost u uéenju ve¢ samo
naglasavanje televizije kao hladnog medija.

Ovakvi kanali naj¢eséi su u zemljama u razvoju, gde se
reprodukuju na zasebnim frekvencijama ili se pustaju zajedno
sa komercijalnim kanalima u terminima koji nisu od
komercijalnog znacaja. Postoje edukativni kanali koji koriste
modernija sredstva koja televizija koristi u drugim

programima: Zziva ukljucenja, kori§cenje arhive, intervjui,
rekonstrukcija i vizualizacija istorijskih dogadaja i upotreba
specijalnih efekata. Ovaj nain predstavljanja informacije
moZze u vecoj meri i na kreativan nacin zaitneresovati
publiku. U prostranim drzavama, i slabo naseljnim oblastima,
sa jo§ uvek prosecno niskim standardnom kao §to su Meksiko
ili Brazil, umesto odlaska u Skolu deci se na ovakvim
kanalima predstavljaju matematika, maternji jezik, istorija,
geografija.

Na zapadu, kanali kao §to su Discovery, History, National
Geography ili BBC, sve ¢esce edukativne sadrzaje kombinuju
sa elementima reality-show programa.

U poslednjoj dekadi 20. veka iz filmova u televiziju
postepeno su stigle nove produkcijske forme koje postepeno
pronalaze svoje mesto u obrazovanju.

Holivudskim  spektaklom  Jurassic ~Park, Stivena
Spilberga (Steven Spielberg) poceo je razvoj digitalnog
pripovedanja. Tada je prvi put upotrebljena digitalna
tehnologija za detaljno i kompletno prezentovanje zivih bica
— dinosaurusa. Njihovo fotorealisticno predstavljanje zacelo
je upotrebu digitalnih vizuelnih efekata (DVE) u velikim
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televizijskim kucama, a zatim u njihovim edukativnim
programima.

Percepcija digitalnog pripovedanja kod televizijskih i
filmskih gledaoca, njihova svrsishodnost i odnos sa realnim
svetom, kao i osnovni ontoloski problemi digitalnih vizuelnih
efekata kao osnovnog Cinioca digitalnog narativa i njegovoj
upotrebi u edukativne svrhe bi¢e predstavljeni u ovom radu.

2. UPOTREBA VIDLJIVH I NEVIDLJIVIH
DIGITALNIH VIZUELNIH EFEKATA NA FILMU I
TELEVIZI1JI

U slucaju Spilbergovih filmova sa dinosaurusima ili
televizijskih serija u kojima postoje digitalni vizualni efekti
koji su vidljivi, dinosaurusi se nalaze u istom postoru i
vremenu iako u relanom svetu to nije moguée. Oni se kriju
iza svog fotorealisticnog prikaza, na taj nacin moguce je
smatrati ih nevidljivim. Digitalne slike nisu napravljene
optikom i mehanikom, u realnom okruzenju, ve¢ prikazuju
slike idealnih dinosaurusa u realnom svetu. Za gledaoce, oni
zbog toga mogu biti realni. U Spilbergovom filmu, kompozit
realnog okruzenja, ljudi i dinosaurusa unutar istog kadra, ¢ine
da verujemo da je to moguce, jer se oslanjamo na svoje ¢ulo
vida.

Uobi¢ajena narativna struktura filma je da jednostavno
razumemo pri¢u, sa uvodom, razradom i zakljuckom, sa
uobicajenim karakterima i pogotovo jasnim krajem. U takvoj
filmskoj strukturi postoji hedrum za razli¢ite interpretacije, s
druge strane televizija je mnogo odredenija jer zeli da bude
jos jednostavnija i potpuno linearna. Ukoliko predpostavimo
da film koji koristi previSe DVE moze biti 1o§ po pricu u
televizijiskim programi, zbog jace i jednostavnije narativne
strukture njihova upotreba moze biti slobodnija za
interpretaciju bez loSeg uticaja na priu. S druge strane,
televizja nema previSe razli¢itih tipova programa u kojima
moze koristiti digitalno pripovedanje, tako bi upotreba
digitalnih vizuelnih efekata u vestima mogla biti smatrana
obmanom, $to je poznato iz iskustava sa ovih prostora iz ne
tako daleke proslosti. Digitalni vizuelni efekti iz tog razloga
na televiziji mogu biti jako propagandno oruzje. Prekomerna
upotreba DVE moze narusiti kvalitetnu pric¢u, za to postoje
brojni primeri u zanru nauc¢ne fantastike. Sadasnja teznja onih
koji se bave proizvodnjom DVE je da stvarnost ucine
stvarnijom 1 lepSom nego §to ona jeste. Mnogi autori koji se
bave uptorebom DVE zanemaruju da je njihova upotreba u
pripovedanju potpuno drugacija u odnosu na prvobitne
vizuelne efekte, kao i da su mogucénosti koje oni nude znatno
vece. Njihovom velikom upotrebom nastaju novi podzanrovi
na filmu i televiziji. Vecina teoreticara medija na DVE gleda
izrazito negativno kriticki.

Cena upotrebe fotorealisticnih efekata u njihovim
pocecima krajem proslog veka bila je izuzetno visoka, ali je
tehnoloSkim razvojem postala prihvatljiva i za znatno manje
filmske produkcije. 1z njih, njihova Sira primena, pogotovo na
televiziji, delimi¢no zbog visokih cena, ali najvise zbog
nepripremljenosti TV scenarista, andragoga i pedagoga jos
uvek je ostala neiskoris¢ena.

Za razliku od filma u kojima se ocCekuje sre¢an kraj, ili
zadovoljenje pravde u televizijskim edukativnim emisijama,

zbog njihove naucne ali istorijske potpore u Cinjenicama,
heroj ili ljudi u slici ne drze pricu ni paznju gledaoca.
Televizijske emisije se oslanjaju na relaciji izmedu istine koja
nam se pripoveda i dramatizacije koja je prati. Izmedu ova
dva nalazi se prica i idealno mesto za primenu DVE.

Vaznost price u digitalnom narativu moze se posmatrati
na primeru jednostavne i uobicajene televizijske emisije na
History kanalu: egiptolog pria o zivotu faraona (ovo je
dramski prikazano), na osnovu Cinjenica iz otkrivene
grobnice. U ovoj relaciji dramatizacija je digitalno
pripovedanje i zbog toga S§to se nalazimo u televizijskom
okruzenju, narator i ¢injenice koje iznose drugi profesionalci
iz raznih oblasti povezanih sa istorijom, od fikcijske
dramatizacije dolazimo do tzv. fakcije gde zajedno deluju kao
mo¢no edukativno sredstvo i ¢ine digitalni narativ.

U televizijskom okruzenju digitalni narativ moze, ali i ne
mora da postoji jer priCu mogu ¢initi samo digitalni vizuelni
efekti, primer ovakve upotrebe mogu biti emisije iz medicine,
gde ne postoji narativ u tome kako Coveliji organizam
funkcioniSe. Naravno, on funkcioni$e kao kompleksni sistem,
sa pocetkom i krajem. S druge strane pisci scenarija ovde
koriste dramatizaciju 1 rekonstrukciju vremena, mesta,
odredenih karaktera koji su imali ulogu u takvom
medicinskom otkriéu.

Digitalni narativ na televiziji zahteva naratora, nezavisno
od toga gde se prica odigrava. On ima nase poverenje i
kontrolu nad celom situacijom. On uvek zna §ta je sledece i
$to je najvaznije on ima znanje koje nam predaje deo po deo.
On je besmrtni heroj koji svoj status nije stekao prolivenim
znojem i krvlju ve¢ je svoje znanje i Cinjenice kojima barata
podelio sa nama i time stekao nasu paznju.

U edukativnim emisijama narator je uglavnom muskarac,
Cesto nije prikazan, ve¢ prica iz off-a. Ukoliko je prikazan
nalazi se u prostoru koji je predstavljen kao univerzitet,
institut ili drugo mesto na kome bi se znanja kojima on barata
mogla ste¢i. Takode, kako bi se pridalo na njegovoj vaznosti,
sniman je ¢esto u krupnom planu, sa pogledom usmerenim
pravo u kameru. Sa svim ovim tehnikama kojima se sluze TV
producenti, ne mozemo biti sigurni da li je ono §to on govori
istina ili laz.

Uz pomo¢ naratora mi verujemo u DVE na televiziji i
neprimetno u¢imo. Retko, narator se nalazi u istom prostoru u
kome se odigrava prica, ali je najceSCe izmeSten u drugo
vreme ili drugacije okolnosti, tako se izmedu dramatizacije
price u proslosti, sadasnjosti ili buduc¢nost o kojima on govori
nalazi granica koju on ne prelazi. Tako mi i dalje verujemo
njemu viSe nego slici, ali nam takva digitalno potpomognuta
slika omogucava da u potpunosti prihvatimo ono $to nam je
prikazano. Narator, time $to ne prelazi na drugu stranu ostaje
nedigitalna karika koja nas povezuje izmedu fakcije koju
gledamo i znanja i nauc¢nih cinjenica koje su ponudene.
Upravo ovim, upotreba DVE na televiziji nije kao u
filmovima naucne fantastike sama sebi dovoljna, ve¢ joj je
neophodan narator koji ¢e postavljanjem na vise intelektualne
nivoe, zahvaljuju¢i mo¢i kakvu televizija ima kao medij, lako
nametnuti poruku koja se nudi.
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Publika se prepusta volji naratora zato Sto joj
fotorealisticna dramatizacija priCe zajedno sa naucno
potvrdenim ¢injenicama i podacima, omogucéava da se sazive
sa pricom koliko god da je ona udaljena vremenski, prostorno
ili znanjem od njihovih svakodnevnih Zzivota. Veoma vazan
cilj producenata televizijskih edukativnih emisija je da
publici daju na vaznosti ukljucujuéi ih u svaku nauku o kojoj
je re¢. Re¢ je o samom nacinu na koji je odredena nauka
predstavljena. Ovakve emisije su namenjene gotovo svim
uzrastima i sluze se korsepondiranjem sa fundamentalnim
znanjima za koje se veruje da prosecni gledalac ima, da li iz
njegove proslosti ili sadasnjosti.

Dobre televizijske edukativne emisije se upravo trude da
zainteresuju §to vecu populaciju, stalno referiSuéi na
fundamentalna znanja ali koristeéi se i filmskim tehnikama iz
detektivskih filmova. Naime, gotovo u svakoj edukativnoj
emisiji se Cinjenice izneSene na pocetku emisije kasnije
preispituju ¢ime se publika ukljuCuje u neku vrstu
interekacije. Nacin pripovedanja koji se koristi u edukativnim
televizijskim programima koristi digitalni narativ nekoliko
puta na (veoma) sli¢an nacin za razlicite aspekte problema o
kome se u programu radi. Vrlo Cesto se sumira steceno
znanje, nekada i postavljanjem pitanja gledaocima. Najnovije
mogucénosti koje nudi digitalna televizija su odgovaranje na
pitanja gledaoca kao i biranje razliitog nastavka price u
ovakvim trenucima emisije. Na ovaj nacin publika se oseca
vaznim ¢iniocem price, uéesnikom, a ne posmatra¢em, ¢ime
se gradi novi multimedijalni i interaktivni proces ucenja.

3. STUDIJA SLUCAJA I ANKETA

Na primeru serije Setnja s dinosaurusima koja je snimana
u produkciji BBC-a i ankete koja je obavljena na manjem
uzorku gledaoca izvrSiCe se analiza uticaja digitalnih
vizuelnih efekata na gledaoca u edukativnim televizijskim
emisijama. Serija je snimljena na osnovu najnovijih
istrazivanja iz paleontologije koja su ozivljena zahvaljujuci
3D modelingu, animaciji, animatronici i realnim (i
prilagodenim) snimcima sredine u kojoj dinosaurusi zive. U
epizodama se hronoloski prati evoulutivni proces
dinosaurusa. Pripovedanje u svakoj epizodi se zasniva na
odabranoj fakcionoj jedinki odredene vrste dinosaurusa i
fiktivnom zivotu na Zemlji. U svakoj od epizoda primetna je
velika upotreba digitalnih vizuelnih efekata koji su vazan deo
digitalnog narativa. Iz iskustva kakvo gledaoci serija o
zivotinjama imaju prihvataju na mestu ajkula, majmuna i
zirafa vrste koje nikada uzivo nisu niti ¢e videti, naravno uz
vodstvo naratora. U seriji se pridaje znacaj izmiSljenim
porodi¢nim vezama izmedu jedinki kao i njihovog slaganja sa
drugim vrstama Zivotinja.

Za potrebe istrazivanja prijema serije Setnja s
dinosaurusima, sprovedena je anketa sa dvadeset pitanja o
nacinu na koji gledaoci dozivljavaju program. Ispitivanje je
podeljeno u Cetiri dela.

U prvom delu ispitivan je uzrast, pol i nivo obrazovanja
gledaoca. U drugom delu postavljeno je osam pitanja o
samom toku price, naraciji i ukupnom kvalitetu programa. U
tre¢em delu nalazilo se pet pitanja o naratoru i njegovoj ulozi
u pric¢i i prihvatanju pric¢e kod gledalaca. U poslednjem delu

nalaze se pitanja o dinosaurusima, njihovoj realistiCnosti i
ukupnoj ulozi u programu.

Odabrano je 25 razli¢itih ucesnika ankete, uzimaju¢i u
obzir njihov wuzrast, pol i obrazovanje. Medu ovim
karakteristikama, paznja je bila usmerena na njihovo
informaticko znanje. Mogu se podeliti u tri kategorije. Prvu
¢ine napredni korisnici racunara koji koriste svakodnevno
racunar za razli¢ite poslove od Office paketa, Interneta do
grafickih programa ili programiranja. Drugu kategoriju ¢ine
korisnici racunara koji koriste raCunar svakodnevno sa
manjim nivoom znanja u odnosu na prvu kategoriju. Trecu
kategoriju ¢ine uglavnom stariji ljudi ¢ija je informaticka
pismenost na niskom nivou. U odnosu na opste obrazovanje i
informati¢ko obrazovanje dat je akcenat na prijem serije kod
obrazovanije i manje obrazovane publike. Publika sa vi§im
obrazovanjem je imala zamerke na ozbiljnost emisije, na
zahtevnost pracenja, kako u pogledu predznanja tako i
referisanja na poznate naucne Cinjenice o dinosaurusima.
Umesto predstavljene price o odnosima izmedu faktivnih
jedinki, ovoj publici je nedostalo viSe nauc¢nih podataka.
Medutim, ni viSe ni manje obrazovanoj publici nisu smetali
fiktivni odnosi medu jedinkama, S§to moze dovesti do
zakljucka da faktivna familija i odnosi u njoj stvaraju bazi¢nu
narativnu strukturu koja je bliska gledaocima televizije kao
nezahtevnog medija za pracenje. Zanimljivo je da je vise
obrazovana publika bila nesigurna da li bi vec¢a upotreba 3D i
2D grafike i pored njihvog svakodnevnog susretanja sa
takvim sadrZajima na internetu bila opravdana. Sto opet moze
dovesti do zakljucka da su televizijski gledaoci naviknuti da
televiziju prate sa manje paznje nego druge medije. Ukupan
kvalitet programa je ocenjen visokom ocenom, a najveci broj
ispitanika je ocenio korisnim stecena znanja o dinosaurusima.

Zbog ve¢ pomenutog oslanjanja ljudi na culo vida,
realisti¢nost dinosaorusa je imala velikog udela u ukupnoj
oceni kvaliteta programa Setnja s dinosaurusima. Iako je
serija nastala pre deset godina, a ispitivanje obavljeno
protekle godine, velika veéina gledalaca je ocenila izgled
dinosaurusa realnim. Za tre¢inu ispitanika zvuci dinosaurusa i
interakcija sa drugim vrstama nije deloavala dovoljno
ubedljivo. Velikoj vecini anketiranih realno okruZenje u koje
su kompozitno postavljeni dinosaurusi delovala je veoma
ubedljivo.

4. ZAKLJUCAK

Upotreba digitalnog narativa i digitalnih vizuelnih efekata
je prilicno neistrazena oblast za TV scenariste i teoreti¢are
medija, pogotovo kada su u pitanju edukativni programi. U
teoriji postoji jako mali broj primera u kojima se analiziraju
televizijske forme s digitalnim narativom, a ukoliko i postoje
previSe se obraca paznja na njihovu korelaciju s filmom. U
ovom radu opisane su razlike izmedu pristupa digitalnim
vizuelnim efektima na filmu 1 televiziji, njihovim
problemima percepcije kod razli¢itih gledalaca: onih koji zele
da se zabave i onih koji zele da nauce nesto novo, ili obnove
steCena znanja. Upotrebom novih tehnologija, npr.
interaktivne digitalne televizije, oblast ucenja, uz DVE u
buduénosti, mogla bi vratiti u vecoj meri obrazovanje na
male ekrane, a na neformalan nacin obrazovati veci procenat
populacije sa srazmerno ucincima malo finansijskog
ulaganja.
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