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SEE THE SIGNS - Vidjeti znakove

Projekat See the Signs (2021-2-DE04-KA220-YOU-000049211) podrzan od strane Erasmus +
programa ima za cilj predstaviti metodologiju digitalnog pripovijedanja socijalnim radnicima
kao nacin da angaZuju mlade da razvijaju svoje kriticko Citanje i razmisljanje i da im pruZi alat
za samoizrazavanje povezano s temom 'UgroZzena demokratija’. U ovom priru¢niku metoda
digitalnog pripovijedanja opisana je kao potencijalno sredstvo osnaZivanja mladih ljudi
prema jakim demokratijama.
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U Evropi, ali i globalno, demokratije su u opasnosti. S jedne strane, autokratije rastu, ali ¢ak i
zemlje u kojima jake institucije i svijest ljudi odrZzavaju demokratiju Zivom, presle su u
regresivnu fazu. Prema Indeksu liberalne demokratije Instituta V-Dem (2021.) veéi postotak
svijeta Zivi pod autokratskom vladom nego kada je 1989. godine podignut Berlinski zid.
Strucénjaci imaju razli¢ita objasnjenja zaSto se ova tendencija produZila u posljednje dvije
decenije. Neki su uzroke ukorijenili u tehnoloSkim promjenama, drugi u drustvenoj
atomizaciji ili u ekonomskim promjenama. Ali jos vaznije je da je jedan od uticaja ovih uzroka
osteceno vezivno tkivo drustva, Sto znaci da su tradicionalne zajednice i institucije manje
povezane nego ranije u fizickom prostoru.

Cini se da je posveéenost demokratiji i uée$¢u civilnog drudtva klju¢ni element koji
omogucava ljudima da se ponovo poveiu na smislen nacin. Kroz internetske prostore se
umnozavaju veze izmedu drzava i ljudi, iako to ne sprje¢ava pojedince od izolacije i
usamljenosti. Online platforme mogu upotpuniti, ali ne i zamijeniti tradicionalne drustvene
veze i nacin na koji se angaziramo i djelujemo za zajednicku svrhu u fizickom prostoru.

Polarizacija i podjele rastu, dijelom zbog nacina na koji drustveni mediji funkcioniraju, da
algoritmi osiguravaju da korisnici opéenito vide sadrzaj s kojim suosjeéaju, slazu se, a politika
to iskoriStava; podsticu tenzije izmedu misljenja i produbljuju podjele medu razli¢itim
grupama i gledistima kako bi ucvrstili lojalnost svojih pristalica i potencijalnih glasaca.

U projektu See the signs partneri su prepoznali poveéanu opasnost za demokratiju i potrebu
za stvaranjem fizickog prostora u kojem se ljudi mogu smisleno angazirati. Partneri kroz
projekat grade zajednicu medu mladim ljudima iz Cetiri zemlje, sastaju se online i uZivo, te ih
podrzavaju da dijele ideje o tome Sta prepoznaju kao opasnosti za demokratiju i kako je
braniti. Do kraja projekta mladi ¢e kreirati sadrzaj za izlozbu, a dio izlozbe ¢ée prikazivati
kratke filmove koje su mladi napravili metodologijom digitalnog pripovijedanja.

Digitalno pripovijedanje je metoda koja rezultira licnom narativnom pricom od oko dvije
minute, koristeéi kolekciju vlastitih fotografija pripovjedada ako je moguée. Metoda
kombinira tradicionalno pripovijedanje s ICT alatima. Pripovjeda¢€ pisSe svoju pri¢u u prvom
licu, pri¢a je svojim glasom, ilustruje je svojim licnim slikama i ureduje ih pomoéu softvera za
uredivanje. Ishod procesa je kratki film, koji se moze dijeliti putem digitalne tehnologije.

SloZeni svijet oko nas lakse je shvatiti kroz pri¢e. Neprestano smo bombardirani gotovim
pricama koje nam pomazu da razumijemo i interpretiramo svijet, zahvaljujuci informacijskoj i
komunikacijskoj tehnologiji, gdje god i kada god. Iz ove bujice informacija primaoci moraju
izabrati ono Sto smatraju istinitim i autenti¢nim. Ispred nas je zadatak koji izaziva svaciju
sposobnost tumacenja i obrade tekstova, bez obzira na godine. Stoga je izuzetno vazno
razviti kompetenciju kritickog Citanja i stedéi kriticko oko kojim moZemo jasnije vidjeti svijet u
kojem Zivimo.

Ovo je jedini nacin da se izbjegnu zamke manipulacije — bilo proracunate ili sluéajne —
masovnih medija i drustvenih medija.
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Jedinstveno iskustvo koje digitalno pripovijedanje pruza osnazuje u smislu da stvara siguran
prostor za pojedince da razmisljaju o proslosti i sadasnjosti gledajuéi svoje Zivote i interakciju
s ljudima kroz krititko oko. Cin kreiranja digitalnih prica mladima moZe pruziti jasnije
razumijevanje o tome kako Zivotni dogadaji oblikuju ono sto jesu, a konacni proizvodi mogu
postati alati za ufenje za same autore. Drugim rije¢ima, digitalne price izazivaju ljude da
razmisljaju i reflektuju o vlastitim Zivotima uzimajuéi u obzir Siru drustvenu i historijsku sliku.
Ovo zauzvrat omogucava pripovjedacu da razumije i osjeca se sigurnije u vezi sa svojim
identitetom. U tom smislu, digitalno pripovijedanje je posebno vazno za mlade koji su u fazi
tranzicije iz djetinjstva u odraslo doba, ostvarujuéi svoj identitet kako u okviru svoje
zajednice, tako i u duboko licnom kontekstu. Nadalje, posljednji korak metode digitalnog
pripovijedanja je dijeljenje, razmisljanje i primanje povratnih informacija. Slusajuci neciju
pri¢u, ljudi su u moguénosti da se povezu jedni s drugima. Pojedinci mogu osjetiti utjecaj
svojih pri¢a na druge, a istovremeno i na sebe dok dublje razmisljaju o tome ko su i $ta Zele
da postanu. Kao takav, proces je vazan koliko i proizvod, a faze kroz koje ucesnik prolazi da bi
stvorio svoju pri¢u su nagradivane u smislu samorazvoja i samoizrazavanja. Osim poticanja
maste i kreativnosti, metoda digitalnog pripovijedanja moZe izgraditi samopouzdanje
usavrSavanjem odredenih prakti¢nih vjestina, ukljucuju¢i komunikaciju, pisanje, timski rad i
tehnicke vjestine. lako nije glavni fokus procesa, sticanje i praktikovanje ovih vjestina u
neformalnom okruzenju moze djelovati kao dodatni oblik osnazivanja.

Partneri u projektu See the Signs uvjereni su da ce sticanje svih ovih vjesStina omogucditi
uklju¢enim mladim ljudima da kriticki razmisljaju, da razlikuju istinite i lazne narative i da
doprinesu demokratskim vrijednostima.

1. Porijeklo digitalnog pripovijedanja

1950-ih i 60-ih godina historiografija je pocela usmjeravati paznju na ranije zanemarene
nepisane izvore. Kao pretecu nalazimo francusku istoriografsku Skolu Annales, osnovanu i
razvijenu u prvoj polovini dvadesetog vijeka i koja je doZivjela procvat nakon Drugog
svjetskog rata. Pored ,tradicionalnih” izvora, Skola Annales je bila spremna da se bavi
dokumentima ,svakodnevnog” Zivota — racunima, ¢asopisima, pismima itd. — kako bi
proucavala dugorocna drustvena, ekonomska i politicka pitanja. Prilagodavajuéi metode
etnografskog istrazivanja, u Velikoj Britaniji je pocetkom 1970-ih razvijena takozvana
,usmena historija“ koja je biljezila pripovijedanja svakodnevnih ljudi i porodica, najprije se
fokusirajuci na pozadinu velikih historijskih dogadaja, a kasnije i na dogadaje svakodnevnog
Zivota.
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U isto vrijeme tradicionalno pripovijedanje je Zivjelo kao sredstvo za prenosenje znanja,
iskustva, historije zajednice ili licnih i porodi¢nih uspomena do danas. To je zato Sto
pripovijedanje nije aktivnost usmjerena na sebe, ve¢ dijeljenje znanja i sjeéanja, Sto je
jednako vaZno za primaoca price kao i za pripovjedaca. Ljudske pri¢e su obi¢no univerzalne,
stoga lako mogu posluziti kao most izmedu razli¢itih grupa, kultura ili generacija. Dok je u
odredenim kulturama — uglavnom u svijetu engleskog govornog podrucja ili plemenskim
drustvima — usmeno pripovijedanje pri¢a pred grupom ljudi do danas Ziva tradicija, u drugim
drustvima ova tradicija ocigledno gubi tlo pod nogama. Ali iako su razne nove tehnike i forme
izrazavanja nedavno postale dostupne, cijelom &ovjecanstvu je i danas potreban ovakav
nacin izraZzavanja i ovakva vrsta ostavljanja traga za sobom.

Tradicija pripovijedanja odrzala se u zemljama engleskog govornog podrucja i pokrenula je
mastu nekoliko kreativnih, eksperimentalnih umjetnika. Izvodacki i vizualni umjetnici poceli
su eksperimentirati s razli¢itim oblicima izrazavanja zasnovanim na pripovijedanju. Tokom
1970-ih i 80-ih godina pokrenuto je nekoliko projekata i inicijativa kako u Velikoj Britaniji
tako i u Sjedinjenim Drzavama koji se mogu smatrati prototipima digitalnog pripovijedanja.
Oni su, na primjer, ukljucivali turneje u kojima su price koje su pripovjedaci pricali na ad-hoc
pozornici popracene lokalno kreiranim vizualnim efektima, odnosno projekcijama slajdova.

Otprilike u isto vrijeme umjetnici prakticari, u saradnji sa Skolskim nastavnicima, poceli su
povezivati likovne programe sa edukacijom, ostavljajuéi za sobom svetinju umjetnosti, te
pokusavajuci Sto vise ljudi ukljuciti u interpretaciju i praksu umjetnickog pristupa. Jedno od
njegovih sredstava bilo je povezivanje pripovijedanja s likovhom umjetnoséu koja je, osim
samoostvarenja, imala za cilj identificiranje drustvenih problema i sukoba i pronalazenje
rjeSenja za njih. Siroku definiciju metode digitalnog pripovijedanja koristili su mnogi
umjetnici i producenti kako bi povezali ono Sto rade s tradicijom usmenog pripovijedanja i
Cesto razlikovali svoj rad od komercijalnih projekata fokusirajuéi se na autorstvo i
humanisticki ili emocionalno provokativni sadrzaj.

Ovo je takode bilo doba kada su se desSavale ogromne promjene u medijima i vizuelnoj
potrosnji. Televizija je postala dio svakodnevnog Zivota u dosad nevidenoj mjeri, a televizor
se preselio u porodi¢nu dnevnu sobu. Cak i ako su televizijske produkcije bile oblikovane i
modificirane uzimajudi u obzir gledanost gledatelja i projekcije, sama pric¢a nije imala nikakve
veze s gledateljima. Pojava kuénih video plejera i kamera bila je prekretnica u procesu
demokratizacije medija, koji je u potpunosti ostvaren Sirenjem kompjutera, digitalne
tehnologije, interneta i drustvenih medija.

Prvi digitalni pripovjedaci bili su Ken Burns, Dana Atchley, Joe Lambert i Daniel Meadows. U
razvoju metode digitalnog pripovijedanja, interdisciplinarna umjetnica i medijska
producentica americkog porijekla, Dana Atchley, nesumnjivo je odigrala pionirsku ulogu, koja
je pricala licne price, ponekad pred Zivom publikom.
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Joe Lambert i Dana Atchley su kasnije organizirali redovne treninge i vidjeli su da
pripovjedaci mogu napraviti jake licne kratke filmove, ¢ak i kada im nedostaju najosnovnije
medijske vjestine. Prvi takvi treninzi, usmjereni na snimanje kratkih filmova zasnovanih na
licnim priéama, mogli bi se realizovati uz aktivhu podrsku Americ¢kog filmskog instituta. Zatim
su 1994. Atchley i Lambert, zajedno s Ninom Mullen, osnovali San Francisco Digital Media
Center. Tokom narednih nekoliko godina, grupa je poboljsala nastavni plan i program koji je
postao osnova za radionicu u zajednici pod nazivom "digitalno pripovijedanje". Centar je
postao mjesto struénog usavrSavanja, a njegovo osoblje od 10 trenera ima vjeStine za
izvodenje treninga digitalnog pripovijedanja i tematskih radionica primjenjivih na bilo koju
oblast, uglavhom za drZavne, lokalne vlasti ili poslovne klijente Sirom SAD-a. Centar za
digitalno pripovijedanje (www.storycenter.org), koji od 2015. nastavlja raditi samo pod
imenom StroryCenter, radio je sa skoro hiljadu organizacija Sirom svijeta i obucio vise od
petnaest hiljada ljudi u stotinama radionica da dijele price iz njihovih Zivota.

Jedan od ciljeva StoryCenter-a u Berkleyu u Kaliforniji je Sirenje ovog Zanra u svijetu medu
najSirom mogucéom publikom.

2. Digitalno pripovijedanje u praksi

Na narednim stranicama dat ¢emo detaljnu prezentaciju o tome kako je strukturirana
radionica digitalnog pripovijedanja i na koji nafin moze pomoci sudionicima da pronadu,
napisu i produciraju svoje pri¢e na filmu. Pri tome ¢emo se fokusirati na okvire radionica,
vjestine potrebne za trenere kao i potrebne tehni¢ke i organizacione pripreme. lako ce
¢itaoci pronadi korak po korak opis pristupa u ovom poglavlju, sam proces zahtijeva procjenu
situacije na licu mjesta, improvizaciju, fleksibilnost i rano prepoznavanje da li je metoda koja
je ovdje predstavljena neprimjenjiva na grupe ili pojedinaca u pitanju. Poglavlje 4 Ce izloziti
nekoliko opcija za takve slucajeve.

2.1 Uloga trenera

Svako moZe postati digitalni pripovjedac, ali da bi mogao pronadi, napisati i proizvesti pravu
pricu, vanjski pomagac je visSe nego potreban. Zadatak trenera je da pomogne sudionicima
da pronadu pricu koja im je vazna i koja moze biti vrijedna ili poucna i za druge — ali koja
moze biti skrivena u njima duboko —, a zatim je ispricati kao cjelovitu pricu vlastitim rije¢ima
kako bi moze se pretvoriti u iskren i licni kratki film. Zadatak trenera je slozen. U toku
razvijanja i dramatizacije prica, ¢esto ¢e morati da popravljaju osjetljive, teske ili psihicki
optereéujuée situacije, a u meduvremenu moraju da odrzavaju grupnu koheziju i
koordiniraju procese grupne dinamike. Naravno, neophodna je i tehnicka pomo¢ tokom ovih
treninga, ali je u vedini slu¢ajeva obezbjeduje poseban trener. Metoda omogucava
pripovjedacima da ne rade sami tehnicki posao, ve¢ da finaliziraju film uz pomo¢ trenera.
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SloZenost procesa €ini ociglednim da je potreban barem jedan trener koji ée pratiti rad grupe
(ne vise od 7-10 ljudi) tokom cijelog procesa, od kojeg ucesnici mogu dobiti stalnu pomo¢ i
upute. Trener takoder olak$ava snimanje filma od prvog susreta do kolektivne projekcije i
naknadne evaluacije.

Licna priroda i iskrenost dva su najvaznija elementa digitalnog pripovijedanja; stoga je
apsolutno vazno stvoriti atmosferu povjerenja unutar grupe koja omogucava da isplivaju i
najli¢niji sadrZaji. Da bi se to postiglo, uesnici moraju biti upoznati sa okvirom obuke,
pocevsi od najvaZznijeg aspekta: samopouzdanja. To znacdi da ¢e sve informacije podijeljene
tokom obuke ostati unutar grupe i ne mogu se otkriti treéoj strani osim ako pripovjedac
izri¢ito ne Zeli drugacije.

lako digitalno pripovijedanje samo po sebi nije terapijska metoda, u nekim slu¢ajevima moze
imati terapeutske ucinke. Stoga trener — ¢ak i ako nije Skolovani psiholog — mora imati
odgovarajuci emocionalni stav, empatiju i uvid u ljudsku prirodu da bi se mogao nositi s
neocekivanim situacijama. On ili ona moraju reagovati na probleme koji se pojavljuju,
moraju kanalisati grupnu dinamiku, nositi se s eventualnim tenzijama i sukobima. (Ova
pitanja ée biti detaljno obradena u 3. poglavlju.)

Osim $to je osjetljiv prema drugima, trener mora imati i dobre komunikacijske i pismene
vjestine kako bi mogao efikasno pomoci ucesnicima u pisanju i dramatizaciji njihovih prica.
Ali to bi trebalo biti u€injeno na nacin da se ucesnici i dalje poistovjecuju sa svojim pricama i
da ne osjeéaju da trener prevladava nad njima ili da im namece svoje misljenje. Trener mora
pomodi u pisanju i rafiniranju pri¢a koristeci suptilne metode i dajudi vrijedne savjete o tome
Sta bi moglo biti istaknuto u, ili ¢ak izostavljeno iz naracije (Cesto primjenjujuci princip
"manije je vise"), dok ostavlja tok misli i stil netaknutima. Takoder je izazov uvjeriti ucesnike
da ¢e relativno stroga ogranicenja uciniti njihov film ja¢im.

Tehnicku realizaciju filmova obi¢no pomaze drugi trener koji radi u bliskoj saradnji sa
voditeljem treninga i naravno sa ucesnicima. Njegov ili njen zadatak je pomaganje u
tehnickoj realizaciji koncepata kratkog filma: snimanje govora, digitalizacija fotografija i
montazZa kratkih filmova. Vazno je da tehnicki instruktor ima visok nivo znanja o softverskim
programima za digitalnu montaZzu i vjeStinama rjeSavanja problema, te da u isto vrijeme
moze pomodi sudionicima da dramatiziraju svoje filmove s pravim kinematografskim alatima.
Tokom treninga tehnicka pomoé¢ moze biti dvije vrste: s jedne strane, ucesnici mogu imati
osnovnu tehnicku obuku i na taj nacin snimati svoje filmove uz odredenu podrsku trenera; s
druge strane, to moze biti trener koji snima film na osnovu storyboarda, uz aktivno ucesée
ucesnika. Uloga tehnic¢kog trenera — kao i voditelja obuke — je da daje savjete. Treba
omoguciti ucesnicima da dozive da je film napravljen na osnovu njihovih vlastitih ideja i
pomoci im da to ostvare, a nikako im ne smije nametati viastite filmske koncepte i rjesenja.
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lako ovaj prirucnik daje korak po korak opis vremena testirane metode digitalnog
pripovijedanja koju su mnogi koristili, Zivot moZe proizvesti mnoge situacije u kojima ce
treneri morati djelovati drugacije od pisane forme. Ako je to sluéaj, potrebno je promijeniti
tok obuke. Takvi slucajevi ¢e biti detaljno opisani u poglavlju 4.

2.2 Ucesnici

Treninzi digitalnog pripovijedanja mogu se organizirati i za relativno mladu djecu, ali iskustvo
pokazuje da je moguc¢ zaista intenzivan individualni rad sa polaznicima od 14-16 godina.
Metoda DST-a moze se primijeniti kod djece osnovnih $kola, ali u tom slucaju struktura
obuke opisana u ovom priru¢niku mora biti donekle modificirana (takvi primjeri su dati u
poglavlju 4). U radionicama za odrasle idealan broj ljudi u grupi je 5-8. Ako je viSe od toga,
morace se podijeliti grupa tako da imam viSe od jednog trenera koji ée obezbijediti dovoljno
vremena i paznje svakom ucesniku.

lako iskustvo pokazuje da polaznici na kraju treninga obi¢no osjeéaju da su stekli vaino
iskustvo ili ¢ak dobili pomo¢ u rjeSavanju problema u konkretnoj Zivotnoj situaciji, ipak moze
biti teSko angaZovati ucesnike za obuku unaprijed. Razlozi su, prvo, vrijeme potrebno za
zavrSetak obuke i drugo, ¢injenica da je metoda relativno nepoznata. Organizatori DST obuke
moraju uloZiti vrijeme i energiju u regrutaciju polaznika.

Nas$ posao postaje laksi ako uspijemo uvjeriti veé postojec¢u grupu ljudi — na primjer, klub ili
hobi grupu — da zajedno ucestvuju u treningu i snimaju svoje filmove na zajednic¢ku temu.
(Takve grupe mogu biti nastavno osoblje, grupa multiplikatora, predmetna interesna grupa,
klub, studijski krug, ljudi koji se zanimaju za lokalnu istoriju ili lokalno pamdéenje, ili imaju isti
problem — npr. zato $to su imigranti, itd. .).

Uvjeravanju moze pomodi kratka prezentacija koja privlaci paznju, u kojoj mozemo ukratko
objasniti cilj, rezultate i primjenjivost treninga, te prikazati kratke filmove razli¢itih tema i
tonova. Vrijedno je pailjivo birati filmove, a ne prikazivati iskljucivo dramatic¢ne ili iskljucivo
smijeSne filmove. Treba da damo tacne preliminarne informacije i ne treba da izazivamo
ocekivanja koja ne mozemo da ispunimo.

2.3 Struktura treninga digitalnog pripovijedanja

Na pocetku radionice treba predstaviti strukturu i okvir obuke. Uéesnike treba unaprijed
obavijestiti o rasporedu i osnovnim pripremama. U uvodnom dijelu (Korak 1) treba da damo
sve relevantne informacije o obuci i da ih se drzimo tokom cijelog procesa. Trebalo bi
takoder odrediti osnovna pravila koja Stite i pomazu ucesnicima.
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Vremenski okvir

Veé smo naglasili vaznost faktora vremena. Radionica digitalnog pripovijedanja je dugotrajan
proces, a da bismo mogli proizvesti istinski iskrene i licne price vaino je osigurati potrebno
vrijeme. Cijela obuka zahtijeva ukupno 22-24 sata, koji se — prema zahtjevima — mogu
odrzavati u nizu (npr. tokom dugog vikenda) ili se mogu podijeliti u manje cjeline, na primjer,
sedmicni sastanci. U slu¢aju da tokom radionice ne obezbijedimo tehnicku obuku, snimanje
filmova ce obavljati tehnicki trener, a potrebno vrijeme ée biti kra¢e: osnovna obuka traje
12-13 sati, nakon cega ¢e tvorac filma individualno raditi zajedno sa iskusnim trenerom
dodatnih 2-4 sata, ovisno o preliminarnim vjeStinama, na snimanju filma.

Mjesto odrzavanja

Prilikom odabira mjesta odrzavanja radionice glavna potreba je pruziti mogucnost
nesmetanog rada, bez neocekivanih ili ometajucéih vanjskih podrazaja. Povjerljiva i iskrena
atmosfera kruga pripovijedanja ne bi trebala biti narusena dolaskom i odlaskom u prostoriju.
Za ovu grupnu sesiju potreban je sto za ucesnike da sjede oko njega i da se mogu vidjeti. Ali
nekim ljudima ¢e mozda trebati usamljena atmosfera stvaranja da bi mogli napisati licnu
pricu; stoga bismo trebali obezbijediti neku moguénost odvajanja (npr. stol okrenut od
ostalih). Za snimanje zvuka, idealna prostorija je Sto je mogudée vise zvucno izolovana, ali bez
odjeka i mirne atmosfere (za viSe detalja pogledajte odeljak 5.4). Projekcija filmova
predstavljenih u uvodnom dijelu i to na kraju procesa zahtijeva odgovarajuée zatamnjenje.
Prije sastanka potrebno je provijeriti akustiku prostorije kao i vidljivost ekrana. Soba ne bi
trebala biti previSe osuncana ili previse bucna.

Nikada ne bismo trebali organizirati radionicu na nepoznatom, neprovjerenom mjestu. Treba
ga provjeriti dosta prije dogadaja kako bismo mogli izmijeniti odredene stvari ako je
potrebno. Nakon $to radionica poéne, mjesto odrZavanja ne treba mijenjati.

Tehnicki aspekt

Dok se u krugu pripovijedanja ne smije koristiti nikakva tehni¢ka oprema, za samo snimanje
filma je, naravno, potrebna odgovaraju¢a oprema. Za pisanje price trebat ¢e nam desktop ili
laptop sa softverom za obradu teksta i Stampac€. Za digitalizaciju fotografija trebat ¢e nam
ravni skener visoke rezolucije, ali sa sobom treba imati i kameru. Za uvod i zavrSnu projekciju
trebat ¢e nam projektor i ozvuéenje. Da bismo zapravo napravili film i montirali ga, moZzemo
birati izmedu Sirokog spektra softvera. Ovdje je vazno odabrati program s kojim je trener

najvise upoznat, i samim tim mozZe poducavati polaznike i pomodéi im da ga s povjerenjem

See the signs — Digital Storytelling Manual



koriste. Ako sudionici koriste vlastite racunare, treneri bi trebali provjeriti njihov kapacitet,
tehnicke parametre i da li odabrani softver za uredivanje (bilo dostupan na mreZi ili instaliran
na racunarima) ispravno radi. Za uredivanje trebamo koristiti kvalitetne slusalice i eksterni

mis.

Pravila

NajvaZzniji zadatak trenera je stvoriti atmosferu povjerenja. U tu svrhu ucesnici ¢e se sloZiti sa
pravilima tajnosti: nijedna informacija koja je prosla u krugu ne moze izadéi iz kruga. Tokom
kruga pri¢e ne smije se snimati zvucno ili vizuelno, a mobilni telefoni moraju biti iskljuceni.
Trener treba da se pobrine da svi dobiju jednaku priliku da govore. Nikada ne bismo trebali
ocjenjivati ili kvalifikovati bilo Sta Sto je receno ili u¢injeno tokom kruga price ili cijelog
procesa, ukljuéujuéi producirane filmove, niti trebamo osudivati bilo koga ili bilo Sta Sto je
rec¢eno. Nijedan ¢lan grupe ne smije biti kritikovan zbog svoje li¢nosti, karaktera, sposobnosti
ili djela. Odgovornost trenera je da stvori okruZzenje koje se zasniva na medusobnom

povjerenju i medusobnom prihvaéanju.

2.4 Radionica digitalnog pripovijedanja korak po korak

Digitalno pripovijedanje ima Sirok raspon karakteristika, mogucih upotreba, primjena i izvora
Sirom svijeta. RazliCite dobro poznate i Siroko koristene metode ponekad mogu biti u
suprotnosti jedna s drugom. Ovaj priru¢nik je zasnovan na knjizi koju su napisali Daniel
Meadows i tim Capture Walesa za BBC. Krajnji rezultat njihove metode, opisane u ovoj
publikaciji, je otprilike dvominutni kratki film zasnovan na licnom narativu, u kojem tvorac
filma svojim glasom priéa svoju pricu i koristi liéne fotografije za ilustraciju. Pokretne slike
obi¢no treba izbjegavati, osim ako ih prica eksplicitno ne treba; isto vazi i za muziku, koja
¢esto mozZe da ometa. lzuzetak mogu biti muzicka djela koja su znacajna sa stanovista price
ili pripovjedaca. Osim detaljnog opisa metodologije, ovaj priru¢nik ne pokusava pruziti
tehnicku obuku zbog brzo promjenjivog IT okruzenja i softverskih programa; radije daje

smjernice i navodi korisne izvore za stvaranje filma.
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Korak 1 — Uvod

U uvodnom dijelu bududi pripovjedaci upoznaju se s konceptom i metodologijom digitalnog
pripovijedanja, okvirom pri¢a i procesom digitalne produkcije, a gledaju i nekoliko primjera
filmova. Uvod je i prilika da se pripovjedadi upoznaju jedni s drugima i trenerom u
neformalnijem okruZenju. Ovo pretpostavlja odgovarajuéu atmosferu. Tokom uvoda,
eventualni strahovi i tjeskobe koji se javljaju kod pripovjedaca u vezi sa procesom moraju se
ukloniti. U¢esnicima treba dati Siroku priliku da dobiju odgovore na sva svoja pitanja. Vazno
je ukloniti sva negativna osjecanja (npr. nedostatak samopouzdanja, strah, anksioznost, itd.)

koja okruzuju pripovijedanje ili proces snimanja filma.
Ciljevi uvoda su sljededi:

e predstaviti elemente digitalnog pripovijedanja

e dajasno opiSe proces i raspored

e da razjasnite koji su sljedeéi koraci procesa, kao $to su zadaci koje treba zavrsiti za
sljededu sesiju (npr. kada odabrati fotografije, kada napisati naraciju)

e da objasni osnovna pravna pitanja i pitanja autorskih prava

raspolaganje stvaraocima)

Vrlo je korisno ako prije ili nakon uvoda — ovisno o rasporedu radionice digitalnog
pripovijedanja —, ali u svakom slucaju prije kruga price, igramo neku vrstu igre sa sudionicima

kako bismo uklonili tenzije i razvedrili atmosferu. (Nije bitno da li se ve¢ poznaju ili ne.)

Korak 2 — Krug pripovijedanja

Proces pisanja pocinje krugom price. Ova faza je posebno vazna kako bi sudionici mogli
formirati krug pun povjerenja i podrske u kojem se moZe manifestirati intimni svijet
pripovijedanja. Krug pripovijedanja mora biti prilagoden potrebama i stavovima ucesnika.
Obicno traje 1,5-2,5 sata. Cilj kruga pri¢a je da ucesnici razrade nacrt svoje price od koje

kasnije mogu kreirati scenario, odnosno narativ filma.
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Lokacija kruga price trebala bi biti relativno odvojena, ugodnija prostorija bez ikakvih
vanjskih smetnji. Ucesnici bi trebali biti u mogucnosti da se udobno smjeste, da se dobro
vide i da imaju dovoljno prostora za stolom. Sjedala ne moraju nuzno biti rasporedena u
krug, mogu se rasporediti u trokut ili kvadrat. U blizini ne bi trebalo biti uznemirujucih

spoljasnjih izvora buke (bucni hodnik, ulica) i spoljnih vizuelnih efekata koji ometaju.
Osnovni principi kruga pripovijedanja su sljedeci:

e svaki ucesnik treba da aktivho ucestvuje u tome, ukljuCujuéi trenera i c¢lanove
tehnicke podrske (ako ih ima)

e niko ne treba da se sazaljeva ili izvinjava ako nesto ne razume, $to je iznad njihovih
mogucénosti ili je poverljivo

e sustina kruga price je povjerenje: sve Sto se tamo kaze ne moze napustiti prostoriju

e ucesnici ne osuduju jedni druge

Krug price je osnova na kojoj se gradi Citav proces; tada se u¢esnici upoznaju, na kraju pricaju
0 svojim tajnama i pronadu pri¢u o kratkom filmu koji ée se producirati tokom radionice. Od
sustinske je vaZznosti da ucesnici budu sretni Sto dijele svoje price jedni s drugima. Krug price
na razigran nacin otklanja napetost izmedu uéesnika koji se medusobno ne poznaju i pomaze
u upoznavanju. U krugu pri¢a mogu postojati ucesnici koji nemaju pojma o prici koju bi mogli
podijeliti s drugima ili misle da nemaju nista zanimljivo za ispricati. Stoga krug pripovijedanja
nije samo zaigranost i dobar provod prije pocetka rada. On igra klju¢nu ulogu u stvaranju
povjerenja kako bi se ucesnici mogli otvoriti i otkriti da njihova prica inspiriSe druge. Oni koji
veé¢ imaju svoju pri€u spremnu kada dodu u krug prica neée je jednostavno podijeliti s
drugima, veé ée od njih dobiti ideje kako da ih tumace na nove nacine ili kako da poboljSaju
naraciju. lako je atmosfera u krugovima pri¢a neformalna, voditelj treba da vodi evidenciju o
raspolozivom vremenu i zadacima koje treba obaviti. Do kraja kruga, idealno bi bilo da svi
sudionici pronadu price koje Zele ispri¢ati i da imaju spremnih prvih nekoliko nacrta
storyboarda, na osnovu kojih se pri¢e mogu elaborirati u pisanoj formi i snimati glasovi.

Uredenje scene

Vaino je da odabrana lokacija bude tiha i dobro odvojena, na kojoj uéesnici mogu biti sigurni
da ¢ée biti neometani. Trener treba da rasporedi sjediSta — u krug, trougao ili kvadrat — tako
da svi imaju jednake Sanse da ucestvuju. S jedne strane, trener moderira sve razliCite vjezbe,
ali s druge strane, on/ona takoder aktivho udestvuje u razli¢itim igrama probijanja leda i
pripovijedanja. Trener jata samopouzdanje ucesnika i na kraju ocjenjuje rezultat zajednickog
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rada. Vazno je odrzavati leZernu i razigranu atmosferu bez pritiska. U ovoj fazi na stolovima
ne bi trebalo biti tehni¢ke opreme — laptopa, digitalnih uredaja, uredaja za vizuelno ili zvu¢no
snimanje itd. —a mobilni telefoni bi trebali biti iskljuceni.

Priprema za krug price
Trener mora pripremiti sljedece rekvizite (u zavisnosti od odabranih igrica):

e olovke i papir

e tabla

e svakodnevni predmeti u torbi (igra 5)

e kutija dugih Sibica (za plinske peci) i ¢asa vode (igra 10)
e trake (igra 13)

Pripovjedaci bi trebali donijeti sljedece rekvizite:

e 3 predmeta koja su im vazna (ovo moZze biti i fotografija ili fotografije koje se koriste
za pripovijedanje) i koji imaju licnu pricu
e uslucaju da su je veé napisali, ispis nacrta njihove price

Igre

Rije¢ "igra" treba koristiti s oprezom pri uvodenju kruga pri¢e jer za neke moze biti
zastraSujuéa ili cak otudujuéa. Ako je medu ucesnicima vec stvorena atmosfera povjerenja,
mozemo slobodnije razgovarati o igrama. Prve Cetiri igre opisane u nastavku su ledolomci
koji mogu pomodi u stvaranju prave atmosfere i boljem upoznavanju. Mogu se koristiti za
prevazilazenje tenzija i za pomo¢ ucesnicima da se otvore za pripovijedanje. Sustina svih
igara je opustenost i zabava, a ne takmicenje. Lista igara ispod nudi viSe opcija nego sto je
potrebno za prosjecan krug prica. Trener moZe odabrati one koje mu se svidaju, uzimajuci u
obzir raspolozivo vrijeme.

Igra 1: Ko sjedi pored tebe? (ledolomac)

To je lak i ocigledan nacin za upoznavanje. Trener porucuje ucesnicima da razgovaraju sa
osobom koja sjedi pored njih, te se na taj nacin upoznaju s njima na neformalniji nacin i bez
samosvijesti, za razliku od toga kad se predstavljaju pred cijelom grupom. Ovi neobavezni
razgovori pomazu ucesnicima da postanu opusteniji za sljedeée pripovijedanje. Nakon
nekoliko minuta ¢askanja, svi predstavljaju osobu koja sjedi pored njih grupi.
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Igra 2: Reci mi svoje ime (ledolomac)

Clanovi grupe formiraju parove, po mogucénosti sa osobama koje ne poznaju. Svako ¢e svom
partneru ispricati pricu o svom imenu (npr. o porijeklu ili znacenju svog imena ili prezimena,
ili zasto su dobili to ime, ili o situaciji koja mu se dogodila u vezi sa njihovim imenom).
Trebalo bi ostaviti nekoliko minuta da ucesnici ispri¢aju svoje pri¢e svojim partnerima, a
zatim grupa ponovo formira krug. Partneri se medusobno predstavljaju grupi na osnovu
pri¢a koje su €uli.

Igra 3: Igra pamcéenja imena (ledolomac)

Ova igra obi¢no dobro funkcioni$e sa mladim uéesnicima. Clan kruga se predstavlja i svom
imenu dodaje jednu informaciju koju Zeli podijeliti ili smatra da je posebno karakteristi¢na za
njega/nju. (MoZe biti pridjev ispred imena). Osoba koja sjedi slijede¢a ponavlja ime i
informacije, a zatim Cini isto. Sljedeci sudionik mora ponoviti prva dva imena i karakteristike,
zatim dodati svoje ime i karakteristicne podatke, i tako redom, sve dok posljednji ¢lan ne
ponovi sva imena i informacije vezane za njih.

primjer:

DZon kaze: "Zoves se Meri i volis da planinaris, ti si Peter i igras tenis, Kejti, volis da se oblacis
u smesnu odecu, a ja sam DZon i mrzim pauke."

U jednoj varijanti igre, igraci dodaju pridjev ispred svog imena, koji poCinje istim slovom kao i
njihovo ime. Sljededéa osoba po redu mora ponoviti sva imena zajedno sa njihovim pridjevima
u pravom redoslijedu i nastaviti listu svojim imenom i pridjevom koji je dodat ispred njega.

Igra 4: Igra nepovezanih rijeci
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U ovoj igri u€esnici moraju da smisle priCu od nepovezanih reci. Svaki u€esnik zapise, nacrta
ili izgovori naglas rijec koja mu/joj padne na pamet. Trener ih skuplja i lijepi ili zapisuje na
plocu tako da svi mogu vidjeti sve rijeci. Zatim svaki ucesnik pise koherentnu pricu, koristeci
sve rijeci na tabli. Generalno, pric¢e ée biti potpuno drugacije. Kvalitet pri¢a je nevazan; sto je
prica nadrealnija ili udaljenija, to je zanimljivija. Ova vjezba uvelike pomaze u opustanju
ucesnika, a istovremeno pokazuje razli¢ite karakteristike kratke price ovog Zanra (duzina,
struktura, jednostavnost).

primjer:

Rijeci: jabuka, naocare, sat, dugo, auto, roze, drvo, cipela

Gospoda Wood je bacila pogled na sat i laknulo joj je kad je vidjela da ima samo deset
minuta prije nego Sto zazvoni Skolsko zvono. Bila je nestrpljiva da pojede ruZicastu jabuku
koju je nasla kako se valja u zadnjem dijelu njenog auta zajedno sa cipelom koju je izgubila
ranije te sedmice i svojom torbicom u kojoj, naZalost, nije bilo novca. Pogledala je u jabuku i
pitala se koliko dugo je tu. Umirala je od gladi i bez novca nije imala drugog izbora osim da je
pojede. "MoZda je doslo vrijeme za odlazak u opticare", rekla je sebi, "moZda mi trebaju
naocare".

Igra 5: Misteriozni objekti

Svi ¢lanove grupe nasumicno odaberu nesto iz torbe u kojoj se nalaze svakodnevni predmeti
i Sto je trener prethodno pripremio. Zatim svi ispri¢aju uspomenu, osjecaj ili pricu koju je taj
predmet izazvao. Ako je neko odabrao predmet i niSta mu ne pada na pamet, bolje je
izabrati neki drugi koji pokrece nesto licno. U meduvremenu, trener pomaze i podstice
ucesnike da pronadu svoju vezu sa datim objektom.
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Predmeti u torbi trebaju biti predmeti vezani za svakodnevne situacije, koji mogu izazvati
neka sjecanja. Na primjer, automobil igracka, daljinski upravljac, lonac za zalijevanje, vrecica
instant supe, karta za voz, itd. Trener treba da istakne moénije dijelove u priéama i svojim
pitanjima pomogne u pronalaZzenju slabijih tacaka i raspletu prica.

primjer:

Pripovjedac uzima kartu iz torbe.

"Ovo me podsjeca na putovanje u Edinburgh kada sam bio mali. Bio sam uzbuden Sto cu otici
jer nikada prije nisam bio u Skotskoj. Proveli smo divan dan u posjeti dvorcu gledajuéi kako se
prave tartan tkanine. Moj tata je narucio Haggis u vrijeme rucka jer je to bila Skotska
poslastica, ali mu se nije svidjela."

Trener postavlja pitanja o posjeti i kako su stigli kudi.
Pripovjedac moZe dodati:

"Vozom smo stigli kuci, ali smo kasnili jer je Covjeku na sjedistu preko puta pozlilo i morao je
biti odveden u bolnicu. Moj tata i ja ostali smo s njim na putu jer je putovao sam. Nase
putovanje u Skotsku trajalo je duZe nego $to smo mislili".

Igra 6: Igracke iz djetinjstva

Trener traZi od ucesnika da pomisle na svoju vrlo voljenu, Zeljenu ili ¢éak veoma omraZenu
igracku iz djetinjstva. Ako su svi pronasli predmet u svojim sje¢anjima, trener ih zamoli da
ispricaju pri¢u vezanu za taj predmet.

Ova vjezba moze prizvati mnoge pri¢e pripovjedacu. Ako pricu smjestimo u djetinjstvo,
pripovjedaci ¢e se Cesto lakSe otvoriti i pustiti druge u detalje svog Zivota. Ova vjezba moze
otkriti liénost koja je nekada bila buntovnik, pasivna, istraZivacka ili vodeéa licnost. To
takoder moze pokazati da su starije generacije imale mnogo manje igracaka i stoga su ih vise
cijenile.
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primjer:

"Moj najdragocjeniji predmet u djetinjstvu bio je moj bicikl. Bilo je to moje prevozno sredstvo,
moja sposobnost da pobjegnem i istrazujem i predstavljao je slobodu za mene. Nije bio nov
kada sam ga prvi put imao, moji mama i tata su ga kupili na aukciji i bio je dobro koristen.
Nije imao zupcanike i lanac je bio malo labav, ali nije bilo vazno da li mi se svida jer je bio
moj. Proveo bih sate petljajuci po njemu, podesavajuci kocnice i pumpajuci gume, i redovno
sam ga Ccistio. Sjecam se da sam provevo cijeli jedan dan farbaju¢i ga u tamno plavo i
izgledao je fantasticno. Imao sam samo osam godina kada sam imao taj bicikl, ali zajedno
smo imali briljantne avanture. Boca vode i vrecica Cipsa, moja prijateljica Clare i ja smo
redovno vozili dvadeset kilometara do grada. Da je moja mama znala imala bi napad. Ali kao
sto mi je Clare, tako je i moj bicikl bio dobar prijatelj, nikada nije dijelio moje tajne."

Igra 7: Licne fotografije

Fotografije su li¢ni objekti i ljudi ih tumace na vrlo liéan nacin. MozZe biti vrlo zanimljivo ako
pripovjedaci sa sobom na radionicu ponesu neku posebno vainu fotografiju, a zatim
zamijene fotografije sa drugim ¢lanom i tako na kraju imaju novu i nepoznatu fotografiju u
rukama. Svaki ucesnik treba da smisli pricu za koju misli da je povezana sa nepoznatom
fotografijom. Nakon Sto svi opisu fotografiju i ispri¢aju pricu koju su izmislili, fotografije se
vraéaju vlasnicima koji potom pri¢aju pravu pri¢u o fotografiji. Ovo je zanimljiva vjezba koja
ilustruje kako se istom objektu — u ovom slucaju sadrzaju fotografije — moze pristupiti na
razlicite nacine. To takoder daje priliku pripovjedacima da puste masti na slobodu kako bi
ozivjeli nepoznatu fotografiju.

Igra 8: Nase odluke

Od ucesnika se trazi da napiSu pricu o posebno vaznoj odluci u svom Zivotu. Svoju pricu
mogu ispricati kako god Zele, ali ona ne moze biti duza od 50 rijeéi. Vjezba ima dvije svrhe. S
jedne strane naglasava vaznost proslih odluka; uéesnici mogu razmisljati o tome kako
prethodna odluka uti¢e na njihove danasnje Zivote. S druge strane, pomaZze nam da svoje
misli postavimo na sazet i svrsishodan nacin. Nakon $to su price stavili na papir, ucesnici ih
¢itaju jedni drugima.

Igra 9: Prvi put

Pripovjedaci dobiju 10 minuta da se sjete necega Sto im se dogodilo prvi put u Zivotu (prvi
poljubac, prvi let, prvo pice, itd.). Oni sastavljaju, a zatim sami zapisuju pri¢u o tom prvom
putu i kako je on uticao na njihove buduée Zivote ili Zivote drugih. Zatim ucesnici naglas
¢itaju price ostalima.

Igra 10: Sibica

Sustina igre je Cista naracija, poruka stvorena u kratkom vremenu. U¢esnici imaju 10 minuta
da pripreme svoje price, a zatim ih ispricaju. Price mogu biti o osobi, uzroku, osjecaju ili bilo
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Sta ili bilo ko prema ¢emu ili kome pripovjeda¢ ima jaka osjec¢anja. Tada ucesnici mogu
ispricati svoje price sa zapaljenom Sibicom u ruci: moraju zavrsiti pri¢u prije nego Sto Sibica
izgori. Cilj je ispri¢ati pricu na koncentrisan i koncizan nacin, s pogledom na plamen ¢ibice u
isto vrijeme. Ako Sibica izgori ili se ugasi prije nego Sto se pri¢a zavrsi, pripovjeda¢ mora
prekinuti pripovijedanje. Zapaljena Sibica pomaZe da se koncentriSete na sustinu i da se prica
ispri¢a na direktan nacin.

Paznja — predlazemo da ovu igru ne radite sa mladima ispod 18 godina: Trener mora paziti na
sigurnost od poZara i paziti da ne aktivira protivpoZarni sistem u prostoriji sa dimom Sibice.
Pripovjedaci bi trebali imati ¢asu vode ispred sebe kako bi mogli u nju ispustiti Sibicu prije
nego Sto im opece prste. Najbolje je koristiti duze Sibice, pogodne za plinske pecnice.

Igra 11: Ljubav/mrinja

Ucesnici prave listu od deset stvari koje najvise vole i joS jednu od deset stvari koje najvise
mrze, a zatim ih ¢itaju ostalim ¢lanovima grupe. Ucesnici takoder moraju koristiti svoj glas
kako bi izrazili osje¢aj koji osje¢aju prema predmetima o kojima je rijec. Liste mogu
vjezbe moZe se napraviti lista Ciji elementi mogu ¢ak sugerirati ideje za eventualne price, a
trener moze pomoci u razradi njihovih detalja.

Vjezba pomaze u stvaranju grupne kohezije i istovremeno je efikasan nacin pripreme za
snimanje pripovijedanja tokom kojeg ¢e ucesnici takoder morati svojim glasom prenijeti
osjeéaje i emocionalnu napetost.

Igra 12: Tri predmeta

Otprilike sedmicu dana prije treninga (na uvodu), trener trazi od ucesnika da odaberu tri
predmeta kod kuée, koji imaju licnu pric¢u (predmeti mogu biti i fotografije).

U krugu price trener traZi od uéesnika da izabere jedan predmet od tri koje je ponio sa
sobom i bez pri¢anja povezane pri¢e da ga doda osobi koja sjedi pored njega (kao u igrici 7).
Na ovaj nacin se predmeti pomiéu za jedno mjesto i svaki uéesnik treba da napise pri¢u o
nepoznatom predmetu koji je dobio.

Nakon Sto se ispricaju izmisljene price, vlasnici predmeta pric¢aju stvarne price vezane za te
objekte. (Ovo je prakti¢no ako ¢e ista prica biti osnova buduceg DST filma.)

Paznja: Igra zahtijeva preliminarnu pripremu od strane ucesnika.

Igra 13: Price u kocki
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Ova igra je bazirana na komercijalnoj igrici. Roryjeve Price u kocki su kockice koje imaju
razlicite slike ili ikone na svojim stranama. (Postoji osnovni set kockica i razli¢ite tematske
serije.) Jedna kutija sadrzi devet razlicitih kockica. Ucesnici, jedan za drugim, bacaju sve
kockice kako bi generirali 9 nasumicnih slika, a zatim ih koriste za izmisljanje price, koristeci
svih 9 elemenata bilo kojim redoslijedom. (Prica moZe biti fiktivna, nalik na bajku ili ¢ak
stvarna prica preuzeta iz Zivota.)

PaZnja: Razlicite verzije ove igre mogu se kupiti na, npr., https://www.storycubes.com/

Korak 3 — Pisanje

Do kraja kruga price svi ucesnici moraju doci do tacke u kojoj ¢e pronadi pricu koju zele
ispricati, a u idealnom slucaju pripremaju i njen prvi pisani nacrt. Nakon potrebnih
modifikacija i — ako je potrebno — konsultacija sa trenerom, konacna i kucana prica je
spremna za Citanje. Za one pripovjedace koji imaju problema s ¢itanjem, postoje alternativna
rieSenja. Na primjer, ispricati svoju pri€u u situaciji intervjua (vidi Poglavlje 4). U takvim
slu¢ajevima ucesnicima do kraja kruga pri¢e mora biti jasno da imaju mogucénost da ispri¢aju
svoje pric¢e u okviru intervjua, kako bi se mogli pripremiti za to.

Skripta

Do kraja ove radne faze mora biti zavrSen jednostavan, ali jasan scenarij, koji je zapravo
sama pri¢a, odnosno narativ filma, koji ¢e pripovjeda¢ sam procitati u fazi snimanja. U
scenariju je najbolje razmisljati jednostavnim, kratkim recenicama, vodeéi racuna o
koristenju izraza i idioma karakteristi¢nih za pripovjedaca i izbjegavajuci fraze koje su ¢udne
njegovoj/njenoj licnosti. Vazno je da pripovjedac osjec¢a da je na kraju pri¢a njegova/njena,
bez obzira na koli¢éinu pomodi i savjeta koje je dobio tokom procesa. Vrijedi procitati tekst
naglas prije nego se finalizira. Tekst treba da ima izmedu 180 i 320 rijeci.

U osnovi, svakome treba dozvoliti da provede potrebno vrijeme da razvije svoju pri¢u. Ako

je moguce, trebali bismo tempirati radionicu na nacin da pripovjedaci imaju vremena —
doslovno — da spavaju na svojoj prici prije nego sto je finaliziraju. Mnoga osjecanja i iskustva
koja se javljaju tokom kruga pripovijedanja €esto inspiriSu pripovjedacde da napiSu svoje
price, ali ipak treba ostaviti dovoljno vremena za razvoj, modifikaciju i finalizaciju teksta.

Ako je potrebno, trener bi trebao pomodéi u postavljanju odgovarajuéih pitanja kako bi
razjasnio na Sto se prica treba fokusirati, koje su suviSne radnje koje treba izostaviti (Cesto su
tacan datum, mjesto ili mnoge druge marginalne okolnosti nevazne, sto pripovjedac ipak
smatra bitnim) kako bi pric¢a bila jasna, linearna i laka za pracéenje i sliku.
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Trebali bismo pomodi ne samo onim pripovjedac¢ima koji su zaglavili u svojim pricama, vec i
onima koji su previse samouvjereni. Ima ljudi koji su sigurni u svoj rad, svoje price na papiru,
ali ti spisi ¢esto nisu dobro promisljeni ili dovoljno iskreni. U takvim slucajevima, bas kao i
kod zaglavljenih pripovjedaca, najbolji nacin da se pomogne je postavljanje svrsishodnih i
relevantnih pitanja kako bismo fino podesili price na nacin da se direktno ne mijeSamo u
spise.

Korisni savjeti za pisanje prica:

e Zapisati pricu na papir — kako zapoceti

e Nemojte sjediti i gledati u prazan list. Dajte sebi vremensko ograni¢enje i samo
napiSite. Ne osudujte na pocetku.

e Zapamtite da se izgovorene rijeci Cuju samo jednom, za razliku od pisane rijeci koja se
moze preispitati. Jasnoca je vaina. lzbjegavajte ponavljanja osim ako nije namjerna.
Nadi druge rijeci. Nemojte koristiti knjizevne izraze ili fraze za povezivanje poput "kao
Sto sam vec spomenuo". Nabijat ¢e se na uvo.

e Pronadite svoj glas. Nemojte imitirati. Budite svjesni kako volite koristiti rijeci i imajte
samopouzdanja da koristite svoj vlastiti idiom.

e Zamislite ono o ¢emu piSete Sto je moguée detaljnije — osjecaje, boje, teksture,
mirise. Ovo ¢e uticati na nacin na koji pisete.

e Nemate puno rijeci pa se udubite. Nema potrebe da pricu ispriate na linearan nacin,
iako ¢e zahtijevati pocetak, sredinu i kraj. Pronadite ono Sto je najzanimljivije i
pocnite tamo. MoZe biti iz bilo koje tacke u vasem narativu.

e Nemoijte se previse vezati za ta¢ne Cinjenice. Ne dozvolite im da stanu na put istini.

Rafiniranje i dovrsavanje price

e Isprobajte svoju pri¢u na drugima i dobijte povratne informacije. Sta radi, a $ta ne?
Jeste li jasni? Jeste li izostavili neSto vazno Sto je prvobitno bilo?

e Manje je viSe. O¢ekujte ponovno pisanje i ponovno pisanje. Uredite rigorozno. Sta je
sustina vasSe pri¢e? Pokusajte to izraziti u jednoj recenici. Sada se pobrinite da
nemate nista nepotrebno. Da li sve pokrece pric¢u?

e Izbjegavajte kliSee i banalne osjecaje. Fraze poput ,on je uvijek tu za mene” su
iscrpljene. Potrazite novi oblik rijeci.

e Generalizacija je lijena i zatvara stvari. Specifican, dobro uocen detalj je ono Sto ¢e
odjeknuti.

e Zapamtite da iako anegdota mozZe krivudati, prica treba strukturu. Kraj mora imati
neku vezu sa pocetkom da bi bio zadovoljavajuéi. Razmislite o odsko¢nim daskama.
Kada stignete na drugu obalu rijeke i dalje biste trebali modi vidjeti obalu s koje ste
krenuli.

e A odskoéne daske su vaine. Oni su koraci koji grade pri¢u. Uvjerite se da niste
propustili vazan korak.

e Odnosite se prema svojoj prici s poStovanjem, kao da je to najbolja prica na svijetu.
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Ploca sa pricom

MozZe biti od velike pomodi, pa se preporucuje da se napravi takozvani storyboard, na
osnovu scenarija i fotografija. Ovo je jednostavna tabela sa dvije kolone, ¢ija jedna kolona
ima tekst podjeljen prema odredenom ritmu — obi¢no recenicu po recenicu —, uparen sa
odgovarajucim fotografijama u drugoj. Storyboard ¢ini vidljivim omjer slika u odnosu na tekst
u prici. Prilikom slikanja i izrade svojih prica pripovjedaci Cesto pogresno izracunaju koli€inu
potrebnih i dostupnih slika, ali nakon zavrsSetka storyboarda postaje jasno da li ima dovoljno
fotografija za cijelu duZinu filma i da |i su rasporedene proporcionalno, prema njihovoj
dramaticnoj tezini. Opcéenito, nekoliko recenica je prava koli¢ina teksta za jednu fotografiju,
$to omogucava snimanje filma ujednacenog tempa i lakog pracenja. Od ove smjernice se
prirodno moZe odstupiti ako emocionalni ritam i dramaturgija filma to ¢ine neophodnim.

Osim naracije, storyboard mozZe sadrzavati i druge zvucne elemente ili Sumove.

Citaoci ¢e pronadi primjer storyboarda u Dodatku.

Korak 4 — Snimanje
Snimanje glasa

Tehnicki dio digitalnog pripovijedanja pocinje snimkom glasa. | tehnicki kvalitet i ,subjektivni
osjecaj” snimljenog glasa su klju¢ni za uspjeh digitalnog pripovijedanja. Trener treba da se
pobrine da pronade odgovarajuée mesto za Citanje i snimanje prica.

Da biste pronasli pravo mjesto za snimanje glasa, vrijedi znati nekoliko prakti¢nih trikova.
Treba pokusati pronadi prostoriju u kojoj se namjestaj sastoji od mekanih, tapaciranih fotelja
i sjedista, gdje je tepih od zida do zida i mnogo zavjesa, ako je moguce. Ovo moZe mnogo
pomodi u apsorpciji eha. MoZemo testirati prostoriju pljeskanjem i slusanjem eha koji se
upija. Ako nase pljeskanje uopce ne odjekuje, rezultat je savrsen.

Trebali bismo $to je vise mogucde iskljuciti vanjsku buku i pobrinuti se da u blizini nema bucne
ulice, prepune pjesacke staze, hodnika ili elektricnih uredaja u stand-by modu, ili susjednog
lifta. Sve Sto se Cuje ljudskom uhu C¢ut ¢e se i na zvuénom snimku, umanjujuéi Cujnost
naracije. Ako tekst nije snimljen u odgovaraju¢im okolnostima, moze upropastiti cijeli film.
Ako nemamo drugu opciju, moZzemo napraviti prilicno dobar snimak ¢ak iu automobilu ako
ga parkiramo na mirno mjesto i zatvorimo sva vrata i prozore. U svakom slucaju, uvijek bi
trebali napraviti probni snimak prije samog snimanja glasa kako bismo provijerili njegovu
jasnocdu i kvalitet.
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Tokom snimanja, mobilne telefone treba potpuno iskljuciti (nije dovoljno iskljuditi zvuk jer
radio-talasi koje generiraju telefoni mogu ometati nase snimanje) i udaljiti od mikrofona. lli
jos bolje, ne bismo ih trebali unoiti u sobu ako je moguce. Snimac glasa treba postaviti Sto
dalje od svih vrsta elektromagnetnih uredaja (ukljuceni racunar, telefon, radio, modem, itd.),
jer oni — bas kao i mobilni — mogu izazvati zvukove necujne za ljudsko uho, ali veoma jake,
koji se ¢uju na snimku.

Nikada ne bismo trebali snimati sami. Uijvek treba da postoji neko — tehnicki trener, ako je
mogucde — ko slusa preko slusalica da li ima spoljasnjih Sumova ili elektri¢nih smetnji necujnih
za uho. Kopiju ispisa teksta treba da damo nekome, kako bi on/ona mogao/la da ga prati dok
ga ¢itamo i da nam kaZe da li smo pogrijesili, $to je primjetno samo nekom drugom.

Trener koji pomaze treba pratiti tekst i skrenuti paznju pripovjedaca na eventualne greske.
Nije problem ako pripovjeda¢ ne moze procitati tekst bez greSaka u jednom pokusaju. Ovo
nije poenta, jer se greske mogu ispraviti tokom uredivanja. Da bismo ispravili greske, treba
da ponovimo pogresnu recenicu ili pasus, ina¢e moZze dodi do preskakanja teksta tokom
audio montaze. Pogresne dijelove uvijek je najbolje oznaciti i na papiru, tako ¢éemo sigurno
zapamtiti gdje treba ispraviti pri montazi snimka. Trener takoder prati tekst kao ,vanjsko
uho” i moze pomodi da se tekst najbolje prilagodi li¢nosti pripovjedaca i raspolozenju price.

Za obicne ljude Citanje teksta i njegovo snimanje moze biti izazov. Ljudi generalno ne vole da
cuju sopstvene glasove, Sto moze zvucati ¢udno spolja. Ako nismo zadovoljni snimkom, ne
smijemo se ustrucavati napraviti nekoliko verzija dok ne pronademo svoj glas. Osnovno
pravilo snimanja je da se napravi najmanje dva snimka kompletnog teksta. Aktivha pomo¢
trenera potrebna je i tokom audio snimanja. Trener takoder mora skrenuti paZnju
pripovjedaca ako je Citanje prebrzo, presporo, monotono, dosadno, pretjerano ili strano
licnosti pripovjedaca. Jedna od najvaznijih karakteristika digitalnog pripovijedanja je jasnoda,
autenticnost i spremnost da se dozivi. Ove karakteristike se manifestuju (ili ne) tokom faze
snimanja. Ako je glas na DST filmu necujan ili pripovjeda¢ ne zvuci iskreno, pri¢a u sustini
gubi smisao.

Snimanje slika (digitalizacija, fotografisanje)

Faza snimanja ukljucuje digitalizaciju fotografija ako je potrebno (crtezi, figure i sl.), a po
potrebi i snimanje novih fotografija. Dio slika koje se koriste za proces digitalnog
pripovijedanja mogu biti otisci na papiru; oni moraju biti skenirani za digitalnu/kompjutersku
upotrebu. Osim toga, za pripovijedanje se mogu koristiti i fotografije napravljene digitalnim
fotoaparatom ili preuzete s interneta ili drustvenih mreza. Kada ih koristite, potrebno je uzeti
u obzir dva vazna aspekta: veli¢inu i rezoluciju slike i pitanje autorskih prava. Trebali bismo
izbjegavati slike koje je napravila trec¢a strana — ne mi sami ili neko koga poznajemo — koliko
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god je to moguce. Ako naSa prica zahtijeva da svoj kratki film dopunimo fotografijama
preuzetim s interneta, moramo se pobrinuti da su slobodne za koriStenje (cc-creative
commons, bez autorskih prava) i da na njima nema prepoznatljivih ljudi. Ako Zelimo da
koristimo fotografije sa sajtova druStvenih mreza, trebalo bi da koristimo samo one koje su
povezane sa nama ili ljudima koje poznajemo, ali prije nego Sto ih javno podijelimo, treba da
zatrazimo dozvolu od doti¢nih osoba. U slucaju slika preuzetih sa interneta ili fotografija koje
smo mi snimili ili skenirali moramo biti sigurni da su visoke rezolucije (najmanje 1280x720
piksela, 300 dpi; JPEG ili TIFF format). Za ilustraciju dvominutnog kratkog filma preporucuje
se koriStenje 15-25 fotografija — ako koristimo manje, tempo nase price ée postati prespor,

ako koristimo vise bit ée prebrzo i prenagljeno. Stoga je vazno odabrati pravu koli¢inu.

Video klipovi, muzika

Postoje nacini digitalnog pripovijedanja gdje je mogude koristiti video klipove, muziku i druge
efekte za proizvodnju filma. Ovaj priruénik ne preporucuje nijedan od ovih elemenata
(naravno, ni njih ne iskljucuje). Njihova upotreba je opravdana samo u slu¢ajevima kada je
doti¢ni element usko povezan s pricom i pojacava njenu poruku ili razumijevanje. U procesu
montaZe sva tri elementa moramo pailjivo obraditi kako ne bi skrenuli paznju gledatelja sa
price. Ja¢ina muzike i efekti ne bi trebalo da ubiju glas pripovjedaca i ne bi trebalo da
ometaju razumljivost i opsti efekat filma. LoSe odabran ili pogresno postavljen (pomijesan
zvukom) efekat ili film slabi snagu filma, moZe pokvariti dramaturski vrhunac, a u

ekstremnim slucajevima ¢ak i diskreditirati poruku.

Kad god koristimo vanjski materijal — video klipove, muziku, specijalne efekte — trebamo
uzeti u obzir i autorska prava. Svaka muzika, efekat ili video klip koji nismo napravili mi, ne
pripada javhom domenu i nije Creative Commons (bez autorskih prava), vezan je za autorska
prava i/ili dozvolu. Na tvorcu filma je da to razjasni i da pribavi potrebne dozvole ili plati
eventualne naknade za autorska prava. Ako neko Zeli da koristi fotografije koje nisu napravili,

preporuéujemo izvore koji se mogu besplatno preuzeti i bez autorskih prava.
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Preporucujemo upotrebu muzike u DST filmu samo u izuzetnim slucajevima kada je ona
sastavni dio pri¢e (npr. pripovjedac prica o pjesmi ili muzickom komadu koje pjevaju ili
sviraju sami ili ¢lan porodice). S druge strane, trebalo bi da koristimo samo muziku koju

pustamo sami ili osobe koje su dale dozvolu da je koristimo.

Korak 5 — Uredivanje
Da biste napravili digitalne price, potrebno je izvrsiti nekoliko koraka uredivanja:

e snimljeni zvuk mora biti razmaknut, a greske, stope uklonjene, nakon cega je
preslusavanje zavrSeno, dajuci okosnicu price

e slike se moraju urediti, ako je potrebno (npr. izrezati na veli¢inu, postaviti omjer
kontrasta, itd.)

e uredeni i oCiséeni glas, fotografije prilagodene njemu i pocetni naslov zajedno ¢ine

uredenu digitalnu pricu.

Film moze snimiti trener na temelju storyboarda, uz saradnju pripovjedaca, ali nakon ucenja
osnovnih vjestina procesa montaZe bilo koji od ucesnika ¢e moci napraviti vlastite digitalne

price.

Zbog toga Sto na trzistu postoji dosta softverskih aplikacija za uredivanje i njihove verzije se
Cesto azuriraju ili mijenjaju, kao i zbog toga Sto se razliCiti programi moraju koristiti za PC i
MAC radunare, ovaj priru¢nik ne Zeli pruziti posebnu tehnicku pomoé. Postoje lako dostupne
besplatne softverske aplikacije za uredivanje zvuka i videa, koje, medutim, nisu uvijek
kompatibilne jedna s drugom, ili uredivanje glasa i razmaka slika zahtijevaju odvojene
procese. Postoje i sistemi za uredivanje dostupni on-line, koji medutim zahtijevaju
Sirokopojasni pristup internetu tokom cijelog radnog procesa. MoZemo koristiti i sloZzene
softverske programe za montazu instalirane na racunaru, koji — iako su prilicno komplikovani
— obi¢no nude zgodno rjesenje za snimanje kratkih filmova. Upotreba softvera zavisi od
tehnickog iskustva ucesnika ili mjesta obuke. (Ako postoji dovoljno kompjutera, mjesto za
obuku moZe obezbijediti potrebne tehnicke kapacitete.) Shodno tome, tehnicka sredstva i
pristupi montaZe i produkcije filmova zavise od softvera koji se koristi, kao i od trenera i

pripovjedaca. Ovdje ¢éemo dati samo nekoliko opéih savjeta i neke smjernice. U odabiru
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pravog softvera, parametri i linkovi ukljuceni u prilog mogu biti korisni. Trener mora biti
upoznat sa datim softverom. Na pocetku radionice potrebno je provijeriti tehnicki status svih
raCunara koji ¢e se koristiti u montazi i testirati softver na njima. Tehnicke pripreme ne bi

trebalo da oduzimaju vrijeme od uredivanja.

Ucesnicima se na pocetku tehni¢ke obuke treba predstaviti cjelokupni proces montaze i

objasniti im korak po korak kako da proizvedu vlastite kratke filmove uz dati softver.

Tokom demonstracije u€esnici moraju obratiti paznju na trenera; u ovom trenutku ne bi

trebalo da poénu da pokus$avaju ono $to su vidjeli na sopstvenim ra¢unarima.

Moramo dati dovoljno vremena ucesnicima da otkriju softver i naprave svoj film vlastitim

tempom.

Ako postoji potreba, trebamo pomodi ucesnicima. MoZzemo im dati kinematografske savjete
ili im pomodi u tehnickom finom podesSavanju. Trebamo im skrenuti paznju na moguce

tehnicke nedostatke i pomoci im da ih otklone.

Film mora imati naslov koji se pojavljuje na pocetku filma. Neobavezno je da li se ime

kreatora pojavljuje u uvodnom naslovu.

Vazno je da slike imaju odgovarajucu rezoluciju. Lo$ kvalitet, slike niske definicije unistavaju

opdi efekat.

Trebali bismo izbjegavati koristenje previse vizualnih efekata. Digitalni efekti (blago
pomicanje fotografija, prijelazi izmedu fotografija, isticanje odredenih detalja, itd.) mogu
pomoci da prica bude vise nalik na film, ali bismo ih trebali koristiti samo ako dramaturgija to
opravdava. Trener moze dati savjete o koristenju digitalnih efekata, ali to je u osnovi stvar

ukusa.

Ako zapnemo, ili u svakom slucaju prije finalizacije filma, trebali bismo ga pokazati nekom

drugom, po moguénosti trenerima.

Kada se film producira, vrijedi ga sacuvati u dovoljno dobrom kvalitetu, pazeéi da datoteka
nije prevelika (preporucuju se sljedeci formati: mov, mp4, mpeg, avi), za buducu upotrebu,

ukljucujudi i postavljanje na internet.
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Lako je potcijeniti vrijeme potrebno za uredivanje. lako je u osnovi rije¢ o jednom tehnickom
procesu, kreativnost igra klju¢nu ulogu u konaénom rezultatu, odnosno kvalitetnoj digitalnoj
pri¢i. Montaza je, medutim, nagradujuci i ugodan proces, kada nas kratki film pocinje da se
oblikuje iz razli¢itih elemenata, ili kada dobije novi zamah i novo znadenje zahvaljujuc¢i maloj
promjeni. Mala prilagodba u uredivanju moze imati ogroman utjecaj na ishod. Kada je proces
montaZe zavrsen i nas film je spreman, softver za montazu "spaja" elemente zajedno prema
zadatim parametrima, stvarajuci tako video fajl (mov, mp4, mpeg, avi, itd.), koji se moze

predstaviti ili podijeliti s javnos¢u u bilo kojem trenutku.

Korak 6 — Dijeljenje (provjera)

Digitalne price su napravljene da se dijele s drugima, ali ponekad se moZe proizvesti film Ciji
kreator na kraju ne Zeli podijeliti sa Sirom javnosti, ve¢ samo s kolegama ucesnicima
radionice. Ali sa njima, svakako.

Kao zaklju¢ak procesa ucesnici radionice pokazuju jedni drugima gotove filmove. Projekcija je
kruna radnog procesa koji traje 20-22 sata. Svecana je to prilika kada pripovjedac izlazi iz
zatvorenog svijeta stvaranja i staje ispred ostalih. Ovo moZe biti praéeno tremom i
anksioznoséu.

Trener mora nastojati da projekcija bude dogadaj dostojan svog znacaja. Prostoriju treba
urediti tako da svi mogu vidjeti ekran i po potrebi zatamniti. Trebali bismo koristiti kvalitetnu
video i audio opremu. Trener bi trebao predstaviti svaki film s nekoliko liénih rijeci, kako bi
otklonio nelagodu pripovjedaca i osigurao da rad dobije odgovaraju¢u paznju. U ovoj fazi
trener bi se trebao suzdrzati od bilo kakvih kriti¢nih primjedbi (a ne bi trebao dati priliku da
to ucine ni ucesnici).

Svi ucesnici bi trebali biti prisutni na projekciji. Druge osobe (porodica, prijatelji, itd.) mogu
biti pozvane na projekciju samo ako su svi u€esnici pristali na to.

Korak 7 — Debrifing

Zavrsetak radionice digitalnog pripovijedanja je kratka grupna diskusija kada svaki ucesnik
daje povratne informacije grupi i trenerima o cijelom procesu. Ovo je vrijeme za razmjenu
licnih iskustava, a ne toliko za razgovor o gotovim filmovima; a kritikovati ih apsolutno ne
dolazi u obzir.

U zavrsnom krugu svaki ucesnik treba da kaze nesto, ukljucujudi trenere i pomocne trenere.
Kako bi se ucesnici potaknuli da govore, od njih se mozZe traZiti da ispri¢aju o jednom
pozitivnom i jednom negativhom iskustvu na koje su naisli tokom treninga.
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Tokom debrifinga, buduénost filmova treba da bude jasna. Gotov film je intelektualno
vlasnistvo autora i ubuduce se mozZe koristiti samo uz njegovu/njenu - po moguénosti
pismenu - dozvolu. Filmski stvaralac je taj koji odlu¢uje o publici kojoj ¢e film biti dostupan.
To moZe varirati od potpunog odbijanja preko djelomi¢nog odobrenja (kada je film dostupan
ogranicenoj publici, na primjer, u obrazovne svrhe), do dozvole za najsSiru mogucu publiku
(potpuna dostupnost svima putem interneta). Trebali bismo osigurati filmskim stvaraocima
da u bilo kojem trenutku mogu promijeniti ili opozvati svoju pismenu dozvolu. To znadi da
kasnije mogu dati dozvolu za objavljivanje svog filma na internetu ili mogu zatraziti njegovo
uklanjanje iz javnog domena Sirom svijeta (npr. sa web stranice kojom upravljamo mi).

3. Digitalno pripovijedanje i njegovi efekti

Efekti digitalnog pripovijedanja na sudionike procesa nisu nezavisni od sastava grupe s kojom
radimo te cilja i okvira radionice. U ovom poglavlju prvenstveno ¢emo sumirati efekte koji
pogadaju ucesnike ,tradicionalnih” radionica sli¢nih osnovnoj formi, koji svoje pojedinacne
kratke filmove snimaju na osnovu li¢nih prica.

To proizlazi iz prirode da stvaranje digitalnih prica zahtijeva poseban vremenski okvir.
Naravno, moZemo posvetiti relativno vise vremena i energije stvaranju dobro osmisljene i
paZzljivo organizirane price Cak i ako je predstavljena usmeno ili objavljena u pisanom obliku.
Ali da bi se ispricala digitalna prica, potrebne su licne fotografije, Sto zahtijeva viSe pripreme i
odredeno istraZivanje. Tako i prije pocetka radionice, istrazujuci pri¢u vrijednu pricanja i
gledajudéi stare fotografije, polaznici pocinju doZivljavati one emocionalne procese koji ¢e
sazrijevati tokom i nakon radionice.

Izgradnja zajednice

Samoizrazavanje i izgradnja zajednice neodvojivi su u metodi digitalnog pripovijedanja — na
tu Cinjenicu ukazuje ¢ak i naslov knjige Joea Lamberta, jednog od osnivaca Zanra (Digital
Storytelling: Capturing Lives, Creating Community). Originalnu publiku ovih filmova,
zasnovanih na autobiografskim narativima, Cini zajednica njihovih tvoraca. Ovi filmovi su
uglavhom napravljeni za javno (offline) gledanje/projekciju i diskusiju (Gacs). Pripovjedaci
sudjeluju u zajedni¢kom procesu zasnovanom na povjerenju koji je pun emocija, (pocetnih)
strepnji, prepreka koje treba savladati i osjecaja postignuca kad su oni pobijedeni. Ponekad
je frustrirajuée, ponekad lezerno, smijesno ili zabavno, ali gotovo uvijek je uspjesno: na kraju
se stvara licni kratki film koji je spreman za prikazivanje. Emocionalni efekti dozivljeni
zajedno i medusobno povjerenje rezultiraju kolektivnim iskustvom koje ima posebnu snagu
grupne kohezije. Radionice za ve¢ postojeée grupe (radni timovi, Skolski razredi, lokalne
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zajednice, itd.) mogu se organizirati uglavhom imaju¢i na umu kapacitete za izgradnju
zajednice ove metode.

PoboljSanje slike o sebi

Svaka istinita prica ispri¢ana u prvom licu jednine istovremeno je i izraz jednog aspekta
identiteta. DST kratki filmovi su autobiografske price ispricane i podijeljene s drugima putem
digitalne tehnologije. Kroz kratki film stupamo pred uzu ili Siru zajednicu sa pri¢om za koju u
najmanju ruku mozemo reéi da je to jedna prica koju smo smatrali vrijednom ispri¢ati medu
nasim bezbrojnim liénim pri¢ama. Koliko je ova pri¢a “duboka”, odnosno u kojoj mjeri otkriva
na$ unutrasnji, licni svijet, drugo je pitanje, a odgovori mogu varirati od pojedinca do
pojedinca. Ali uvijek ¢e odrazavati neki aspekt naseg identiteta ili barem nas odnos prema
njemu (u datom trenutku).

Nasi digitalni kratki filmovi su stoga pri¢e o identitetu. Kada odaberemo pricu koju Zelimo
ispricati, prisiljeni smo da razmislimo o svom Zivotu i da u njoj identificiramo najzanimljivije,
najvaznije ili ¢ak odlucujuce dogadaje, koje ¢éemo ubaciti u svoju sliku o sebi kao zatvorenu,
koherentnu cjelinu u procesu formiranje pric¢e, a koje ¢éemo na kraju stajati pred zajednicom
kroz dijeljenje. Stoga je digitalno pripovijedanje odli¢na prilika da svjesno razmisljamo o sebi
i da ,autentifikujemo” rezultat procesa i od strane zajednice.

PrevazilaZenje traumatskog iskustva

Treba naglasiti da metoda digitalnog pripovijedanja nije terapijska tehnika, ali u nekim
slu¢ajevima moze imati terapijske ucinke. Jedan takav slucaj moZze biti kada licno iskustvo
ima traumatizirajuci efekat.

Osnovni cilj prevladavanja traumatskog iskustva je sticanje kontrole nad traumatskim
sje¢anjima. Terapeutski ucinak digitalnog pripovijedanja lezi u ¢injenici da moZze pomodci
sudionicima da procesuiraju i oporave se od traumatskog iskustva koje je do sada bilo
skriveno, neispri¢ano ili pohranjeno u ,mjehuru traume”. Kao $to smo vidjeli, sa emotivne
tacke gledista, snimanje filma pocinje prije samog pocetka radionice, tokom pripremne faze.
Prilikom snimanja svog filma, pripovjedac identificira i artikulira bolna sjecanja koja stvaraju
anksioznost, u skladu sa strogim pravilima digitalnog pripovijedanja, te ih izgovara pred
grupom. Konstruiraju¢i pricu iz traumatskog Zivotnog dogadaja, pripovjedac takoder
olaksava suocavanje s njim i pronalazi joj mjesto u svom Zivotu. lzgovarajuéi to naglas, on ili
ona preuzima kontrolu nad sjec¢anjem koje je isplivalo na povrsinu i ¢ini ga dijelom svog
identiteta. Ako sadrzaj koji je ranije bio skriven od drugih ili je bio tajan, ili koji je izazivao
anksioznost, postane sastavni dio licnosti, gubi traumatizirajuée djelovanje.

Dolazi iz Zanra digitalnog pripovijedanja da ponekad trauma moZze isplivati na povrsinu kod
odredenih ucesnika tokom radionice, Sto se moze obraditi samo uz pomo¢ obucenog
terapeuta. Trener mora prepoznati da li je to slucaj i privatno predloziti da ucesnik potrazi
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pomoc izvana. Trener ne moZe prakticirati terapiju, ali proces digitalnog pripovijedanja moze
imati terapeutski u¢inak na sudionike, Sto trener moze potaknuti potrebnom empatijom i
paznjom.

4. Izdvojeni slucajevi

Ovaj priruénik nudi poseban pristup fleksibilnoj i viSenamjenskoj metodi digitalnog
pripovijedanja. Model radionice digitalnog pripovijedanja predstavljen u Poglavlju 2 mozda
¢e se morati modificirati u skladu s okolnostima. Takvi faktori uticaja mogu biti, izmedu
ostalog, koli¢ina raspoloZivog vremena, ciljna grupa i tema filmova.

Trener i organizator radionice moraju ve¢ u organizacionoj fazi utvrditi da li je forma i okvir
predstavljen u ovom priru¢niku odgovarajudi za date okolnosti, odnosno da li ¢ée se morati
izvrSiti modifikacije u toku obuke. Ali neocekivane situacije se mogu pojaviti i tokom
treninga, stoga ¢e treneri morati biti fleksibilni i improvizirati ako je potrebno u bilo kojem
trenutku tokom procesa.

U ovom poglavlju bavit ¢éemo se sa nekoliko takvih neobicnih ili neocekivanih situacija i
okolnosti.

Osnazivanje

Izvorni ciljevi Zanra ukljuuju osnaZivanje pojedinaca na rubu drustva kroz demokratizaciju
upotrebe digitalne tehnologije. Metoda ima za cilj da ponudi alat onima koji ga nemaju kako
bi mogli govoriti o svojim Zivotima, o sebi, o0 svom identitetu. Pioniri metode su od samog
pocetka imali ambiciju da pruze tehnicku pomoé marginalizovanim grupama kako bi se
mogle izraziti i da im daju alat koji bi im na kraju mogao pomoci da se reintegriSu u drustvo.

U svojoj studiji o moguéim terapeutskim upotrebama digitalnog pripovijedanja, Dénes
Szeman stavlja metodu digitalnog pripovijedanja u tacku ukrstanja umjetnickih terapija i
metoda osnaZivanja zasnovanih na tehnologiji u radu sa Zrtvama serijskog zlostavljanja i
agresije. Autor smatra da je digitalno pripovijedanje sposobno pomoéi ljudima da kreiraju
pri¢e iz svojih narativa i podijele ih s drugima, istovremeno promovirajudi iskustvo rastuceg
(samo)suosjecanja, poboljSanje samorefleksije, osjecaj prihvaéenosti kroz dijeljenje i iskustvo
tehnickog ucenja kao osnazivanje. Szeman tvrdi da digitalno pripovijedanje moze pomodi u
lijeCenju Zrtava traume u treéoj fazi prevladavanja traume, odnosno u pomaganju njihovoj
reintegraciji u drustvo i stavljanju njihovih pri¢a u vecu perspektivu. Smatra da se metoda
moze uspjesno koristiti u psihoterapiji nakon prilagodavanja originalne metodologije, u
okviru dugotrajnog procesa.
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Problemi komunikacije i/ili samoizrazavanja

U odredenim slucajevima ne moZemo ocekivati od pripovjedada da napisu ili stave ono Sto
Zele da kazu u sazetom obliku. To moze biti zbog jezi¢kih poteSkoca, ali i poremeéaja u
komunikaciji ili pisanju. Ako je to slucaj, moZzemo raditi s pripovjedaéem pojedinacno,
zaobilazeéi krug pripovijedanja, koristeéi tehniku vodenog intervjua. MoZzemo zapoceti
besplatan razgovor o licnom predmetu ili fotografiji. Proucavanje licne fotografije je
jednostavan nacin da zapoc¢nete pripovijedanje. Tokom intervjua moZe se pojaviti poseban
trenutak iz Zivota pripovjedaca, koji vrijedi dalje pratiti. Cijeli razgovor bi trebao biti snimljen
— naravno uz prethodnu dozvolu pripovjedaca —, uz pomo¢ diktafona u odgovarajuéim
okolnostima. Trener je taj koji ¢e nakon intervjua urediti pricu iz snimljenog materijala, koji
je sam po sebi potpun i odrazava li¢nost pripovjedaca. Gotova pri¢a ée se zatim pokazati
pripovjedacu, Cije licne fotografije trener koristi da dovrsi i ilustruje digitalnu pricu.

Nakon prvog intervjua moze biti prakticno pokusati se fokusirati samo na odabranu pricu i
namjerno pitati o njoj tokom sljedeceg razgovora. To bi, naravno, trebalo i zabiljeziti.
(Moguce je da je drugi put pripovjeda¢ manje odusevljen svojom pricom; u tom slucaju jo$
uvijek moZzemo koristiti snimljeni materijal prvog intervjua.)

Digitalno pripovijedanje u grupi

Postoje specifi¢ne situacije (npr. zato Sto su sudionici premladi) kada se price ne mogu — ili bi
bilo vrlo tesko — proizvesti kao rezultat individualnog rada. MoZemo organizirati radionicu
gdje se viSe paznje daje grupnoj koheziji nego artikulaciji individualnih, liénih prica. MoZzemo
raditi grupni rad sa radnim timovima u svrhu team buildinga, gdje je cilj zajedni¢ko
rieSavanje problema, ili na treninzima namijenjenim veéim grupama djece ili odjeljenjima.

Ukoliko planiramo da radimo sa djecom tokom treninga, moramo uzeti u obzir stepen
dubine, koncentracije i individualnog rada koji dozvoljava data starosna grupa. U slucaju
mlade djece (6-12 godina) vrijedno je razmisljati u smislu grupnog rada, zajednickog razvoja
pri¢e i izgradnje pric¢e. Rad u djecijoj grupi moze nadgledati nastavnik razreda kao i vanjski
trener. Ako se radi o treneru, ucitelj moze biti potreban da saraduje i pomaze treneru,
jacaju¢i povjerenje u djecu i rjeSavanje eventualnih poteskoca. Ali stimulativno je imati
autsajdera i neutralnog trenera za interakciju sa ¢vrsto povezanom grupom.

Ukoliko se odlu¢imo za grupni rad, moZzemo unaprijed odrediti uloge, uzimajuéi u obzir
vjestine i karakteristike ucesnika. Jedna osoba moze biti scenarista, druga pripovjedag, treéa
snimatelj (osoba koja snima fotografije), a etvrta reziser filma koji treba snimiti, itd. Prica
moze biti fiktivna, izmisljena od strane ucesnika — ionako ¢e vrlo ¢esto svoja stvarna iskustva
umijesati u pricu. Ako pripovijedamo kao grupa, vizualni svijet kratkih filmova ne moze se
graditi na liécnim fotografijama, stoga se moraju proizvesti — takoder kao rezultat kolektivnog
procesa. Dio kolektivhog rada je kreiranje kreativnog storyboarda, a na osnovu toga i
fotografisanje. To mogu biti fotografije snimljene na licu mjesta — mogu se ¢ak i postaviti na
scenu —, crtezi, kolazi ili fotografirane scene napravljene od unaprijed pripremljenih
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materijala (tijesto, kockice za gradnju, Lego, Duplo, figure, Stapici, itd.), ili bilo koja
kombinacija ovoga. Ali ne mogu se proizvesti samo izmiSljene pri¢e tokom grupnog rada.
Grupa se mozZe fokusirati na pripovijedanje o kolektivnom iskustvu (zajednicko kampovanje
ili putovanje, realizacija zajednickog projekta, itd.) ili na artikulaciju problema. Osim izvornih
prednosti digitalnog pripovijedanja (poboljSanje jezicke i komunikacijske kompetencije,
informatickih vjeStina, empatije), stvaranje kolektivne price moZe pomodéi u razvoju
interpersonalnih vjestina i vjestina saradnje unutar grupe.

Digitalno pripovijedanje u parovima ili u grupama

MoZemo napraviti i digitalne pri¢e u parovima; u ovom slucaju ¢emo modi raditi na dublji
nac¢in. MoZzemo koristiti metodu rada u paru sa srednjoskolcima (12-18 godina), kada na
primjer DST film sumira rezultate nastavnog ili vannastavnog istrazivanja, namijenjenog u
obrazovne svrhe.

Parovi mogu biti sastavljeni od ucenika razli¢itog uzrasta; ovaj metod — kada starije dijete
radi sa mladim, ili ¢ak baka i deda sa unukom — moze biti veoma efikasna i poucna za obje
strane. Pri¢anje i prizivanje pri¢a zasnovanih na starim fotografijama moze pribliZiti proslost
mladim generacijama, koje onda mogu pomoci u adaptaciji price na filmu i ostaviti trag,
primjenjujuci svoje tehnicke vjestine. S jedne strane, moze zbliZiti dvije generacije, s druge
moze uciniti porodicnu ili lokalnu pricu lakSom za razumijevanje ili Zivotnijom i licnom.

Digitalno pripovijedanje pojedinca

Moze se dogoditi da zbog osjetljivosti pojedinih tema ili jezi¢kih ili intelektualnih nedostataka
ne moZemo odrzati krug pripovijedanja na uobicajen nacin. U takvim slucajevima - sli¢no
onome $to je re¢eno u odjeljku "Problemi s komunikacijom i/ili samoizrazavanjem" - prica se
mora istraziti pojedina¢no sa ucesnikom. Neophodna je bliza saradnja od uobicajenog
pristupa trenera i ucesniku se mora pomodi da izgradi svoju pri¢u i da je pretoCi u rijeci.
Vrijedi razgovarati sa osobom u vezi sa predmetom ili fotografijom koja je njoj/joj vaina,
otkrivajudéi tako pricu i pozadinu pripovjedaca, a zatim pricu sloziti u rijeci.

Opcenito je preporucljivo osigurati obuku digitalnog pripovijedanja na maternjem jeziku
ucesnika, jer su ljudi ocito najsigurniji u svom jeziku, na kojem se mogu izraziti na
najadekvatniji i najautentic¢niji nac¢in. Medutim, postoje situacije u kojima pri¢a mora biti
napisana i ispricana na jeziku koji nije maternji (npr. u slucaju filmova koje su snimile
izbjeglice). | ovdje je neophodna individualna pomo¢ u pretocenju prie u rije¢i na
autentican, ali ipak prilicno jednostavan nacin. Ne treba koristiti izraze koji su nepoznati
pripovjedacima ili ih je tesko izgovoriti, ve¢ treba pokusati prilagoditi pricu njihovom
rieCniku. Filmovi napravljeni na ovaj nacdin moZda ¢e morati biti titlovani radi bolje
razumljivosti.

Crtezi, slike
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Crtezi se mogu koristiti umjesto licnih fotografija u kreativhom procesu ne samo s djecom
veé¢ i sa odraslima. Postoje situacije kada dramaturgija pri¢e zahtijeva da svoju pric¢u
ilustrujemo. U drugim slucajevima crtezi mogu olaksati izrazavanje odredenih drustvenih
problema, delikatnih situacija ili konflikata uz o¢uvanje anonimnosti pripovjedaca, a da se
ipak napravi iskren i autentican film. Ova metoda se moZe koristiti - izmedu ostalog - sa
osobama koje su bile zlostavljane ili sa Zrtvama zlocina, kao i za razotkrivanje incidenata
krSenja ljudskih prava.

MozZe se dogoditi i da nam je na raspolaganju samo jedan crtez, slika ili fotografija za
snimanje naseg filma, ili — u vrlo rijetkim slu¢ajevima — ako Zelimo saCuvati autenti¢nost price
nije preporucljivo koristiti viSe od jedne ilustrativne slike. Tada trener moze koristiti svoje
kinematografsko i tehnicko znanje (npr. isticanje odredenih detalja, primjena digitalnih

efekata, itd.) kako bi se ta pojedinacna slika ucinila "Zivom" i sposobnom prenijeti poruku
filma na ugodan nacin za gledaoce.
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ANEKS 1

Digitalno pripovijedanje — primjer skripte

Najbolje bozZi¢no drvce ikada

Ova fotografija prikazuje vrlo skromnu granu bora, ali ona je bila moja najbolja bozi¢na jelka ikad. U
1985. moj otac je dobio stipendiju da ode u Rim na devet mjeseci. Mogao je da me povede sa sobom
na pet nedelja, Sto je tada bilo zaista posebno. Imao sam deset godina i mogao sam da napustim

komunisticku Madarsku na tako dugo, a to je bila i moja prva posjeta zapadnoj zemlji.

Moj otac je bio odlican vodi¢ koji je obilazio cijeli Rim, stopirao do Firence i Pize i organizovao nas
najbolji Bozi¢. U predvecerje me je zamolio da u prodavnici igracaka izaberem jednu stvar koju bih
volio za poklon, pa mi je kupio voki-toki. Iznenadio me je i ogromnom konzervom ananasa u sirupu
koji mi je bio svojevrsni favorit. Na Badnje vece, kada je na ulica bila neSto manje guzve, nasli smo
granu bora na uglu Campo dei Fiori i ponijeli smo je kuéi kao drvo. Za dekoraciju smo okacili
autobuske karte i cepove od flasa, a ja sam stavio fotografiju pored drveta svoje polusestre koja je

ostala u Budimpesti sa svojom majkom.

Baka i deda su mi postom poslali polovnu kameru, odli¢nu, ali zaista teSku sovjetskog modela po
imenu Zenith, i ja sam poceo da snimam svoje prve fotografije. Jedna od prvih probnih slika bila je

naseg najboljeg boZi¢nog drvca ikada.

© StoryCenter.hu, 2012
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Digitalno pripovijedanje — Storyboard primjer
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Naslov: Najbolje BoZi¢no drvce ikada

uradio David Ban
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Imao sam deset godina i mogao sam da
napustim komunisticku Madarsku na tako
dugo, a to je bila i moja prva posjeta zapadnoj

zemlji.

Pripovijedac:
Moj otac je bio odli¢an vodic koji je obilazio

cijeli Rim,

Pripovijedac:
stopirao do Firence i Pize i organizovao nas

najbolji Bozic.

Pripovijedac:
U predvecerje me je zamolio da u prodavnici
igraCaka izaberem jednu stvar koju bih volio za

poklon, pa mi je kupio voki-toki.
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9 Pripovijedac:
Iznenadio me je i ogromnom konzervom
ananasa u sirupu koji mi je bio svojevrsni
favorit.

10 Pripovijedac:
Na Badnje vece, kada je na ulici bila nesto
manje guzve, nasli smo granu bora na uglu
Campo dei Fiori

11 Pripovijedac:
i ponijeli smo je kuci kao drvo. Za dekoraciju
smo okacili autobuske karte i cepove od flasa,

12 Pripovijedac:
a ja sam stavio fotografiju pored drveta svoje
polusestre koja je ostala u Budimpesti sa
svojom majkom.

13 Pripovijedac:
Baka i deda su mi poStom poslali polovnu
kameru, odli¢nu, ali zaista tesku sovjetskog
modela po imenu Zenith,

14 Pripovijedac:
i ja sam poceo da snimam svoje prve
fotografije.

15 Pripovijedac:
Jedna od prvih probnih slika bila je naseg
najboljeg bozZi¢nog drvca ikada.

Rijeci: 227

Slike: 15 (2 ponavljanja)
Muzika: nema

© StoryCenter.hu, 2013
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ANEKS 2

Shema rada za radionicu od 24 sata

Sesija Vrije | Teme Rezultati Resursi Dodatno
me
Briefing 3h Uvod i kuéni red, Prvi rad na prici Projektor
Zdravlje i sigurnost Kompjute
r/ laptop
Pokazite relevantne primjere DP
Ozvucenje
Proces DP i raspored ocekivanja
Price na USB
Pravni/autorski aspekti
sticku/ hard
Predstavite proces odjave drive-u
Napredno upozorenje o buducim Leci
potrebama
Krug price 3h Probijanje leda i igrice Prvi draft skripte Olovke i papiri
Fotografije
Opciono: table,
Sibice,
Casa vode,
predmeti u
vredi
Finaliziranje | 1-3 h | Radionica. Draftiranje i povratne Finalna verzija Laptopi sa WP Vremenski
skripti informacije za ucesnike skripte softverom okvir varira od
broja
Storyboarding Storyboard Printer i papiri
ucesnika.
Snimanje 1-3h Prirucnik za Vremenski
zvuka snimanje zvuka | okvir ovisi o
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Wav ili mp3 file.

Editovanje u
programima Vegas,
Audacity or Garage
Band

Laptop sa
softverom za
editovanje

zvuka

Prenosivi uredaj

broju

ucesnika.

za shimanje
zvuka
Slusalice
Skripte
Editovanjel | 3h Izgled foldera i upravljanje fajlovima Razvijanje vjestina | Laptop sa audio
u editingu i video editing
Restrukturianje velicine slika
softverom (i
Importovanije slika i zvuka Photoshop)
ili iLife suite ili
iMovie (Mac)
Editovanje2 | 3h Produciranje prvog cut-a Razvijanje tehnike | Laptop sa audio
u editingu i video editing
Dodavanje titlova i dodatnog audio
softverom
snimka
Finalno 3h Produciranje finalnog cut-a . Zavrsen film Laptop sa audio
editovanje i spreman za i video editing
Eksportovanje na a .mov or .avi / .mp4
eksport mastering softverom
Predstavljanj | 1 h Dijeljenje prica i Projektor
e iskustava u grupi
kompjuter/
laptop
zvuk

Price na USB
stick-u/ hard
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drive-u

Debriefing 2h Potpisivanje prica Povratne Upitnici za
informacije evaluaciju
Diskusija: $ta je proslo dobro/ manje
dobro? Buduci koraci
Evaluacija
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ANEKS 4

Saglasnost
Ime
Prezime

Kontakt e-mail ili telefon

Razumijem da je namjera [naziv projekta/institucije] da digitalne pri¢e ucini dostupnim kao
obrazovni resurs i resurs za ucenje kao dio medunarodnog pokreta za poboljSanjem kvaliteta
i atraktivnosti obrazovanja za cjelozivotno ucenje za odrasle, ali da projektni tim ne moze
imati kontrolu ili odgovornost za to kako se na kraju koriste. Pristajem na koristenje moje

pri¢e kao dijela projekta.

Ja e s dajem saglasnost za gore navedeni program obuke
i saglasnost za fotografisanje/snimanje i objavljivanje slika mog uceséa u projektu/instituciji.

Dobio sam sve odgovarajuée dozvole za materijale koristene u prici.

JA e dajem saglasnost da se moja prica objavi na web stranici:

[web stranica].

POTPIS: e Datum: .o

Co-funded by
the European Union
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