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1. Apstrakt

Savremena umetnost je ogledalo savremene kulture i drustva. U savremenoj umetnosti,
novi mediji impliciraju na skup materijala i tehnologija razvijenih relativno skoro, koji se
koriste u stvaranju, prezentaciji i disemenaciji umetnosti novih medija. Novi mediji u ovom
kontekstu dolaze iz razli€itih izvora, kako iz polja umetnosti tako i iz $irih polja komunikacija,
zabave 1 informacionih tehnologija. Istrazivanje novih medija je centralno polaziSte za razvoj
savremene umetnosti. Jedna od posledica sve brzeg razvoja tehnologija je da potencijal medija
koji kreiraju, prikazuju ili skladiSte umetnicka dela, postanu zastereli. Nacini prezentacije i
izlaganja umetnosti novih medija takode uticu na oCekivanja i razvoj publike koja je konstantno
izloZena novim medijima kroz zabavu ili masovne formate poput filma, televizije, interneta 1
igrica/konzola. Kako vreme prolazi a tehnologija sve vise 1 brze napreduje, digitalne forme
pocinju da preovladavaju jer omogucavaju duboku imerziju 1 aktivnu participaciju publike.
Ustaljeni nacini prezentacije umetnickih dela se napustaju sve vise, daju¢i primat digitalnim
reprezentacijama i formatima. Uticaj se ose¢a kod stvaranja savremenih umetnickih dela kao 1
¢injenica da se ucesnici popularne kulture sve vise priblizavaju savremenoj umetnickoj sceni

o kojoj govore mnogobrojne kolaboracije izmedu umetnika i dizajnera.

Abstract

Contemporary art is a mirror of contemporary culture and society. In contemporary
art, new media imply a set of materials and technologies developed relatively recently, which
are used in the creation, presentation and dissemination of new media art. New media in this
context come from various sources, both from the field of art and from the wider fields of
communication, entertainment and information technology. New media research is a central
starting point for the development of contemporary art. One of the consequences of the
increasingly rapid development of technology is that the potential of the media that create,
display or store works of art becomes obsolete. Ways of presenting and exhibiting the art of
new media also influence the expectations and development of an audience that is constantly
exposed to new media through entertainment or mass formats such as film, television, the
Internet, and games / consoles. As time passes and technology advances more and more
rapidly, digital forms are beginning to prevail as they allow for deep immersion and active
audience engagement. The established ways of presenting works of art are increasingly being
abandoned, giving priority to digital representations and formats. The influence is felt in the
creation of contemporary works of art, as well as the fact that the participants of popular
culture are getting closer to the contemporary art scene, which is evidenced by numerous

collaborations between artists and designers.



2. Uvod

Nekada davno, jedan veoma pametan profesor mi je rekao da se Uvod piSe na kraju
rada. lako mi tada to nije zvucalo smisleno, ispostavilo se da je to bio jedan sjajan savet. Stvari
je mnogo lakSe sagledati iz Sireg ugla, pa je tako i Uvod nastao na kraju pisanja. Mozda je
razlog taj da mi je potreban osvrt na kraju putovanja, pa je dobro znati kako je bilo na pocetku.
Ne garantujem da ¢e sve ovo zvucati smisleno, ipak je li¢no putovanje u pitanju. A putovanje
je sjajan izraz za doktorat. Volim kada putovanja imaju male avanture. Iznenadenja, izazove i
nepredvidene stvari. Imala sam jasnu ideju kako sam Zelela da sve ovo izgleda. Od iste sam

odstupila zarad pozitivnih promena.

Putovanje traje ve¢ neko vreme. Za mene je ovo licna i iskrena stvar, nesto Sto dolazi
iznutra. Zato sam samu sebe pokrenula, na razne nacine. Krenula sam na slobodan ples. I
odustala. I ponovo krenula. I opet odustala. Nastavila sam da pleSem ku¢i, sama. Ponekad sa
prijateljicama. Sada pleSem slobodno kad god mi se plese. To je bio cilj. Oslobodila sam telo,
oslobodila sam pokret. Bilo je veoma teSko. Prepoznavanjem svojih Zelja bolje upoznajem
sebe. Mislim da ¢e to upoznavanje trajati Citav zivot. Od nekih mojih sitnih ispada do
predubokih, kompleksnih razmatranja licnih postupaka. Njihovih neophodnosti u datom
trenutku. I ¢injenica da ne volim da gomilam stvari u sebi. Volim da ih kazem, naglas, nekome,
da odu u etar reci, da izade energija napolje. Jedino sam u tom trenutku spokojna jer verujem

da se problemi ili situacije tako razreSavaju.

Tako se godinama Zalim da nemam vremena za sebe, vremena slobodnog za stvari koje
volim 1 one koje smatram jednostavno vaznim. Zacudujuée kako pronalazim to vreme jedino
kada nastupi panika ili urgentnost 100%. Nikada nisam bila kampanjac. U meduvremenu sam
ostarila. Pa sam izgleda, postala kampanjac. Ali, menjam se, trudim se. Vratila sam se crtanju.
Ispunjava me. Volim kada mi se prsti osuse od suvog pastela i kada mi se oboje noge od praSine

koja pada sa zida. Uz crtanje ide glasna, najjaca muzika. I naravno, opet ples.

Oduvek se ose¢am da sam negde izmedu... Izmedu umetnosti i dizajna. Kao stalno
zaposlena mama, nemam puno prilike da stvaram. Sa druge strane, skoro da nemam prilike da
dizajniram po licnom nahodenju. Ispravke i sugestije klijenata se u vecini slucajeva, moraju
doslovno ispostovati. Uglavnom klijenti nisu u pravu. Steta je §to odbijaju da budu
,edukovani®. Zapocela sam pricu ,,u sredini“ a trebalo bi da kazem da je trziSte veoma vazan i

neizostavan faktor, ako ne u€esnik. Ono diktira trendove, uspehe i nase plate. Ve¢ neko vreme



trziSte znacajno uti¢e i na oblikovanje nasSe svesti kao radnika, bez obzira na domen posla.
Mada, moram priznati da najjace deluje na kreativce 1 mlade ljude, tzv. milenijalce. Jednog
dana mi je prijatelj poslao link koji je po€injao sa ,,Do what you love®... i odmah sam krenula
da ¢itam. Odjednom su stvari postale veoma jasne! Kao da je autorka skupila sve moje misli
na gomilu, preraspodelila po konceptima i stavila u kontekst. Sve §to sam procitala je delovalo
smisleno, obrazlozeno i imalo je logican tok. Moram da priznam da nemam DWYL sliku kod
kuce ali imam ,,Do more what makes you happy*, §to u sustini znaci istu stvar. Njena knjiga je
pokrenula lavinu misli i kreative oko teme. I pokrenula me je da razmisljam o li¢noj refleksiji

u okviru pozitivne konotacije teme.

Predmet doktorskog umetni¢kog projekta je upotreba i1 uticaj novih medija na
savremenu umetnost, u kojem delovanjem kroz razli¢ite medije i njihovim uodnoSavanjem
nastaje promenljiva viSemedijska instalacija u prostoru koja se konstituiSe isklju¢ivo u
kontaktu sa publikom. Ovakva postavka predstavlja osnovu za umetnicko istrazivanje sa ciljem
da pozicionira stvaralatko bi¢e u danasnjim produkcionim uslovima. Ovo implicira da se
umetnik postavlja u poziciju moderatora koji koristi aktuelne nove medije za produkciju
participativne umetnosti. Dozivljaj umetnosti pokrece percepcija, kao aktivan i konstruktivan
proces. Umetnik se suoCava sa problemom razumevanja na koji nacin se publika ,,povezuje*
sa doti¢nim delom. Ovo implicira da praksa kroz umetnicko istrazivanje mora da istrazi

ovaj problem.

Doktorski umetnicki projekat se konceptualno naslanja na moj prethodni umetnicki
projekat u kome sam obradivala pitanje identiteta — dualnu prirodu dizajnera i umetnika. Temu
za projekat pronalazim u iluziji iza mantri ,,Radi ono $to volis. Voli to §to radis.* (Do what you
love. Love what you do.), pokuSavaju¢i da izvedem njihovo pozitivno zna¢enje. Da li pojedinac
treba da ,,prati svoju strast™ kao primarni cilj za svoju karijeru? Ili ima viSe smisla odabrati
karijeru na osnovu profitabilnosti? Sta se dogada u situaciji kada izaberemo ,,strast“, ali se na
kraju ispostavi da smo obmanuti? Ovu temu obradujem iz savremene pozicije stvaralacke
prakse kao umetnik koji koristi aktuelne nove medije za produkciju participativne umetnosti.
Vizuelne komunikacije, iskustveni grafi¢ki dizajn! i izlozbeni dizajn tretiram kao primarne
alate za rad ali 1 kao ,jezik“ kojim komuniciram sa publikom, stvaraju¢i odredeni

vizuelno-prostorni narativ.

!'Vidi poglavlje Experiential graphic design (XGD) — Iskustveni graficki dizajn



U poetickom delu pisanog rada poc¢injem doslovno od pocetka. Kako je ovaj doktorski
umetnicki pojekat jedno veliko 1 dugotrajno putovanje, ukazala sam na neke vazne momente 1
preseke u mom zivotu koji su me doveli do mesta u kome se sada nalazim. Ovde spada i pitanje

mog identiteta kao jedna od tema samog doktorskog umetnickog pojekta.

Teorijski deo pisanog rada sam podelila na dva dela. U prvom delu se bavim
istrazivanjima u polju dizajna, jer sam dizajner po vokaciji. Nemoguce je izbrisati taj deo
licnosti a sa druge strane je veoma vazna komponenta samog rada. U drugom delu teorijskog
okvira bavim se istrazivanjima u polju savremene umetnosti. Poslednjih godina redovno pratim
deSavanja na ovom polju 1 svaki put sam iznova i iznova fascinirana koliko umetnost danas

daleko odlazi i koliko se spektar mogucnosti svakodnevno §iri sve vise 1 vise.

U okviru metodoloskih razmatranja, polju istraZivanja opet pristupam iz ugla dizajna
kao 1 iz ugla interaktivne i prostorne umetnosti. Na ovaj nacin objedinjujem znanja i iskustva

sa obe strane koje u mnogome doprinose zavrsnoj postavci samog rada.

Poslednji deo pisanog rada predstavlja analizu prakticnog dela doktorskog umetnickog
projekta i prikaz izloZbe, kao i zakljucak. Nazalost, od nekih ideja koje su postojale na samom
pocetku, morala sam da odustanem jer jo§ uvek ne postoje razvijeni softveri za njihovu
primenu, kao i kompleksnost u samom radu koja prevazilazi moje mogucnosti. Analiza
finalnog rada gradi vizuelno-prostorni narativ kroz postavku izlozbe, uz osvrt na klju¢na mesta

istrazivanja koja upotpunjuju celinu.



3. Poeticki okvir

3.1 Da poc¢nem od pocetka

Jedne veceri, tata i ja smo se vracali kolima od nekuda. Bila sam sasvim mala,
pretpostavljam negde u prvim razredima osnovne Skole. Vozili smo se u njegovom ¢uvenom
tamno zelenom Sabu koji je joS tih devedesetih godina bio oldtajmer. Pitao me je ¢ime ¢u se

baviti kad porastem. Odgovorila sam mu da Zelim da pravim stolice.

Ljubav prema crtanju mi je stvorio moj pokojni deka. Njegovi crtezi su bili prepuni
kruznih i mekanih poteza, veoma precizni. Tata je oduvek crtao na nivou €ica glise, tvrde¢i da
je to namerno tako 1 uvek se pozivao na ilustracije iz knjige ,,Malog princa®. lako mu crtanje
nikako nije i§lo od ruke, nije bilo stvari tj. predmeta koje nas dvoje nismo uspeli da napravimo.
Bila sam jedna od retkih devojcica koja se radovala OTOu u $koli, pravili smo lampe, abazure,

drustvene igre, sprovodili struju, seckali smo i lepili svasta nesto danima.

Tokom srednje Skole, iSla sam na crtanje kod jedne slikarke Ane—Marije zajedno sa
drugaricom. Usudila bih se da kazem, ali samo u ovoj situaciji, da je ona tada za mene
predstavljala pravi stereotip umetnika. Njeno potkrovlje i atelje su uvek bili u potpunom haosu,
prostor je bio ispunjen tablama i klupama za crtanje, knjigama o umetnosti i umetnicima, boje
su bile doslovno svuda po prostoru. Se¢am se da nam je najcesce sluzila ¢aj u Soljicama koje
su takode uvek bile nespretno oprane sa tragovima boje po ivicama. Njeno raspolozenje je
uglavnom variralo u toku ta Cetiri sata, od euforije do suza. Tokom jednog ¢asa dok smo
reprodukovale neke renesansne crteze, nikako nisam mogla da dobijem ugao Srafure jednog
Leonardovog crteza. Posle odredenog vremena mucenja, prebacila sam olovku u levu ruku i
pokusala tako. Na moje ogromno iznenadenje, uspela sam odmah da pogodim ugao! Pitala sam
je da li je Leonardno bio levoruk — odgovorila mi je da jeste. Bila sam tako zadovoljna i

Sokirana svojim otkri¢em da do danas pamtim taj trenutak.

Uskoro su nastupile pripreme za fakultet. Moji roditelji su smatrali da od umetnosti ne
moze da se zZivi 1 uticali su da se odlu¢im za nesto konkretno. Spremala sam se godinu dana za
arhitekturu. Devet meseci sam ulozila pokuSavajuéi da ,,ispravim* svoj crtez, ne bih li dobila
tu cuvenu treperavu, 2H arhitektonsku liniju. Posle deset meseci, odlucila sam da ne jurim vise
stil koji mi ne lezi i nije moj. Vratila sam se na pripreme sa bogatim crteZom, punim Srafure.

Profesori su bili toliko iznenadeni da su do kraja bili ¢vrstog stava da sam pauzu pravila u nekoj
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drugoj skoli. Nazalost, profesorima na Arhitektonskom fakultetu je moj rad bio previse

»likovan® 1 tu je doSao kraj.

Godinu dana kasnije, konaéno napustam Gradevinski fakultet i ponovo se trazim. Sta
sada? Sta sada u avgustu mesecu i drugom roku za upis? Sedimo tata i ja u dvoristu Fakulteta
primenjenih umetnosti 1 izuavamo informator za upis. Oko nas prolaze studenti i nesto
mumlaju jedni drugima. Kona¢no imam podrSku roditelja da upiSem te toliko Zeljene
umetnosti. Da li imam dovoljno talenta da upisem Akademiju? Sta ako opet padnem i jo§ vise
se razoCaram? Primaju samo najbolje, one posebne. Mama me vodi na testiranje kod nekog
slikara koji drzi pripremne ¢asove za Akademije, ne se¢am se kako se zove. Deca koje se tamo
spremaju ne pri¢aju medusobno. Izgleda da su jedni drugima rivali. Slikar mi govori kako je
zadovoljan mojim radom ali, opet, ne crta se tako. Moj crtez je dobar ali se tako ne crta na

Akademiji. Jovana, opet treba da se ,,prepravis®. Odustala sam bez pokusaja.

Oktobar je. Sedimo u amfiteatru Vise politehnicke Skole 1 tadaSnji direktor Vasiljevi¢
otpo€inje svoj govor novoj generaciji studenata sa recenicom koju ¢u parafrazirati jer je ne
mogu citirati do detalja: Ako mislite da ste dosli ovde da pravite unikatne predmete i skulpture
i da negujete svoj umetnicki izraz, vrata su vam tamo. Ovo nije mesto za vas. Ovde ste dosli
da naucite kako da napravite funkcionalne stvari koje se mogu serijski proizvoditi. Mi
negujemo dizajnere a ne umetnike. Godine provedene tamo su mi donele mnostvo lepih
uspomena i trajnih prijateljstava. Diplomirala sam kao jedan od najboljih studenata na Odseku
za dizajn a moj diplomski rad ,,Fleksibilna ergonomska stolic“a je osvojio ¢ak tri nagrade. Da,

napravila sam na kraju svoju stolicu. I zatvorila krug.

Ipak, postojao je jedan momenat na studijama koji je na mene ostavio vecni utisak.
Profesorka Saranovié nam je dala zadatak da obidemo jednu izlozbu i napiSemo rad na tu temu.
Poslednja izloZzba u naSem Muzeju savremenih umetnosti pre zatvaranja je bila postavka

muzeja Stedelijk iz Amsterdama.

Stedelijk je primer muzejske institucije koja se spretno, znalacki i ravnomerno razvija
tokom proteklih stotinak godina. Danas, skoro dve decenije kasnije, o njemu bismo mogli
iznova pisati sa nekog drugog, novog stanovista. Od davne 2004., muzej je tek krajem 2012.
ponovo otvoren u svojoj novoj zgradi Benthem Crouwel Wing u Amsterdamu. Zanimljivo je
razmisljati 1 na temu Zivota jedne ovakve insitucije, kao 1 dati retrospektivu o istom. Mozda bi

mogli povuéi paralelu sa neizlozbom u Muzeju savremene umetnosti, pod nazivom Sta se
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dogodilo sa Muzejom savremene umetnosti? koja se hronoloski paralelno deSavala kad i

otvaranje novog Stedelijka. Kad se jedna vrata zatvore, druga se otvore.

Izlozba je bila rezultat podrske muzeja Stedelijk, posebno njegovog glavnog kustosa
Herta Imansea. Na jednom mestu izloZena su vrhunska dela posleratne umetnosti u Holandiji,
kao 1 drugim umetni¢kim centrima u Evropi i Americi. Pored najznacajnijih holandskih
umetnika druge polovine dvadesetog veka, predstavljeni su i oni umetnici koji su imali
znacajan uticaj na jugoslovensku modernu i savremenu umetnost. Ukupno je predstavljeno
Sezdeset umetnika ¢iji radovi obuhvataju period izmedu 1950. 1 2000. godine. ,,Ovakav izbor
ima jasan kuratorski identitet, dakle kriticku 1 teorijsku utemeljenost u svesti o vrednostima 1
znacenjima plastickih tokova obuhvaéenog perioda.*? Nazalost, iz razli¢itih razloga, odredena

dela nisu dosla do Beograda, ali misljenja sam da to nije umanjilo ukupnu vrednost izlozbe.

Na izlozbu ulazim vrlo sramezljivo, ohrabrujem sebe ponavljajuci re¢enicu da kao
student dizajna moram proSiriti svoje znanje o umetnosti. Istina je da mi nista nije bilo jasno.
Za mene je sve to bilo novo. Istovremeno strasno i uzbudljivo. StraSno jer shvatam koliko sam
toga propustila, koliko toga ne znam i da ¢u morati troduplo vise da radim ako Zelim nesto da
ostavim iza sebe. Uzbudljivo poput adrenalinske voznje, ceo novi svet koji se mora uzduz i

popreko istraziti, cackati, probati, uzivati.

Na samom ulazu postavljen je video rad Marine Abramovi¢, koja se ceSlja dvema
¢etkama, krvnicki ih provlaci kroz kosu, grebe se po Celu i licu, opsesivno ponavljajuci: Art
must be beautiful, artist must be beautiful. Re¢ je o jednom od njenih poslednjih radova iz
beogradskog perioda. Direktno se obracajuci video kameri, ona se deformiSe od bola dok
konac¢no ne upadne u neku vrstu mazohistickog transa. Taj rad sam gledala dvaput i vratila sam
mu se jo$ jednom pre izlaska sa izlozbe. U muzejskom kafeu levo pucketa vatra iz televizora
(TV kao kamin Jana Dibbetsa), na podu je razvuéeno Sest prostih brojeva Carla Andrea, a na
zidu visi Nasumicna raspodela Frangoisa Morelleta koji je Sezdesetih godina izlagao u

Zagrebu, na prvoj izlozbi Novih tendencija (1961).

Na spratu ulazim u polje mistike: dominira britanska skulptura 80-tih (Deacon,
Houshiary): impresivne, velike, zaobljene forme metalnog sjaja, a odnekud dopire nekoliko
jednostavnih tonova koji se neprekidno ponavljaju. Cindy Sherman stoji stidljiva i zamrznuta

u kadru film—noira u ulozi Plavuse na kisi (Film Still #54, 1980). Preko puta nje jedan je

2 Jovan Despotovié, Muzej Stedelijk Uséu, http://www.jovandespotovic.com/?page id=4826, pristupljeno u: 25.01.2014.
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pozamasan penis ispao iz poliesterskog odela (Covek u polieester odelu) Robert Mapplethorpa.
Relacija izmedu fotografija—performansa koje izrazavaju intelektualnu vitalnost konceptualne
umetnosti® i sudara klasi¢ne forme i kontraverznog sadrzaja* sa pornografskim elementima, je
u svodenju na pitanje identiteta i reprezentacija samo sa razli€itih polaziSta. Penjem se ka
minimalistima: bele povrSine izmedu Ccetiri okvira, narandzaste povrSine, slike—objekti,

ubijanje iluzija, asocijativnosti, ekspresije slikarstva (Ryman, Mangold, Judd...).

Par koraka dalje, sa plafona visi [judska koza (od gume), obeSena za noge (Marc Quinn).
Dugo sam stajala i posmatrala pokusavaju¢i da razumem umetnika. Da li je ogolio samog sebe
ili sebe kao umetnika ili nesto trece... sem licnog utiska, dalje od toga nisam otisla. ,,Simulacija
koze kao vizuelno ne transparentne ali taktilno fragilne granice izmedu unutrasnjosti i
spoljasnjosti, sugeriSe uzmenirujucu razliku izmedu sebe dozivljenog kao subjekta i videnog
kao objekta.*> Bila sam fascinirana. Mislim da mi je njegova ideja ostala urezana negde u nekoj
fioci malog mozga. Na zidu je bila raSirena tapiserija Tracy Emin sa slikom silovanja (Pure
evil) 1 tekstom: You Fucked me in my mouth — smashed my head against the wall. I was 13 —
And you were Nothing BUT PURE EVIL. Ovaj rad me je jako dotakao, secam se da sam bila
jako tuzna i dugo sam ostala da ga posmatram. Njen rad je vrsta ,,permanentne i agresivne
ispovesti o dogadajima iz vlastitog Zzivota, [...] iskazi o druStvenoj neprilagodenosti,
seksualnosti i odvratnosti, traumi i Zelji.“® Ukoliko ovde dodam Pcelara Jana Fabrea, skulpturu
nalik sveSteniku sa kapuljacom napravljenu od oklopa mrtvih buba, to bi bila najveca
koncentracija zanosa sa izlozbe. Osvojile su me devedesete, godine mog detinjstva. Ipak,
Pcelar je poseban i drugacije vas osvaja, on je ujedno i misti¢an i odvratan. Prethodna dva rada
na neki naCin imaju isto polaziSte; oba umetnika polaze od sebe, egocentricno, od licnog
iskustva. Verujem da je to bilo presudno, jer sam mogla da se identifikujem u nekom obliku.
Neka dalja razmi$ljanja me vode ka tome da je verovatno uobicajeno da za prve radove
umetnici polaze od sebe. Prvo se treba raspraviti sa samim sobom i onda tako cist, predati se

neéem sledeéem.

3 Branislav Dimitrijevi¢, Beleske o izabranim radovima iz kolekcije amsterdamskog Muzeja Stedelijk, 1950 — 2000, Muzej Stedelijk
amsterdam na Us¢u, Beograd, Muzej savremene umetnosti, 2004, 26.

4 Ibid. 27.

3 Ibid. 34.

¢ Ibid.
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Budu¢i da je umetnost Sezdesetih uglavnom konceptualna, eksponati iz tog razdoblja
su uglavnom provokativni, subverzivni, zanimljivi — vrhunski. Klju¢ni rad Jana Dibetsa, koji
se bavi pojmom perspektive, destabilizuju¢i ga, jedan je od najznacajnijih u postavci.
Asamblazi DZima Dajna, umetnika hepeninga suprotstavljeni su Armanovim delima novog

realizma, nastalim gomilanjem odbacenih predmeta.

Konac¢no, poslednji sprat ispresecan je tamnim zavesama iza kojih dopiru zvukovi. Tu
su bili smesteni video radovi: umetnik koji iskace iz rupe, ruka koja se dramati¢no bori da se
oslobodi noge koja je pritisce, lik opsednut telesnim otvorima, Zena koja se pokuSava da se
popne na slona, decak koji satima drzi loptu na Celu, plesaci iz disko kluba izolovani i izvedeni
pred beli zid uz muzicku pratnju, Setaci po kuéi koja se raspada... Jedna lepa i bogata kolekcija,
sa pitanjem ,,Sta je to §to &ini umetnika? [...] ,,Ako sebe doZivljavate kao umetnika onda sedite
ili se krecete po ateljeu, ali se 1 vracate na pitanje $ta je to umetnost? A umetnost je ono $to
umetnik radi: sedi u ateljeu...“” Ovde sam sedela dugo i gledala Vita Akong¢ija kako natenane
cupa dlake sa svog tela. Dopala mi se njegova sirovost, direktnost, telesnost i nota seksualnosti.
Njegov rad ,,remeti granicu izmedu privatnog, intimnog ponaSanja i javnog reprezentovanja,
izmedu prisustva i odsustva, subjekta i objekta.“® On i prethodna tri gorepomenuta umetnika
su ostavila permanentan utisak na mene. Njima sam se stalno vracala u mislima. I sada kada
ponovo gledam u te radove, iznova ih prozivljavam i dozivljavam, iznova me fasciniraju kao
da ih vidim po prvi put. Odlazak na ovu izloZbu je bio domac¢i zadatak. Zapravo, to je bio
pocetak. Kupila sam publikaciju Muzeja kao vrstu uspomene, suvenira a postala je tako vazna

knjiga, pravo blago.

Ova amsterdamska kulturna institucija danas predstavlja paradigmati¢ni fenomen za
jedinstvenu celinu koja se definiSe kao kompleksni muzej — istovremeno i modernog i
savremenog, i lokalnog i internacionalnog likovnog stvaralaStva. Osim $to nudi relevantnu
informaciju o tome $to se dogadalo u umetnosti od kraja Drugog svetskog rata do kraja
devedesetih, gostovanje Stedelijka izuzetan je vizuelni dozivljaj. ,,I bez potrebe da nabrajamo
sve umetnicke, kulturne, civilizacijske koristi koje se mogu izvuéi iz jedne ovakve izloZbene

prezentacije, gostovanje Muzeja Stedelijk iz Amsterdama u Muzeju na US¢u ponovo upucuje

7 Ibid. 24.
§ Ibid.
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na zakljucak da je komunikacija sa svetom odluc¢ni uslov da se sacuvaju 1 aktiviraju kreativni

potencijali koji nesumljivo ovde ¢ekaju svoj trenutak.*’

Ima tu jo$ radova o kojima bi se moglo pricati danima. Na kraju kada obidete ceo krug
1 brzinski pretraZujete svoju memoriju ispitujuci je da li je sve upamtila, Zao vam je $to odlazite.
Dok pucketa ona vatra s TV—a, izlazim u hladnu maglu opijaju¢eg Dunava, Marina Abramovi¢

ostaje mi iza leda, Zestoko se ¢eSlja i ponavlja mantru: ,,Art must be beautiful, artist must be...”

Par godina kasnije, tata me upoznaje sa starim drugom iz klupe Elektrotehnickog
fakulteta koji je sakupljao svoje nokte i nosio ih sa sobom u koverti, profesorom Suvakovi¢em.
Sec¢am se momenta kada stojim prvi put ispred Rektorata umetnosti u Beogradu, sa fasciklom
u ruci unutar koje se nalazi moja prijava za studije Teorije umetnosti. Osecaj je bio odlican!
Konacno sam na pravom mestu, pomislila sam u sebi. I onda mi se otvorio ¢itav novi svet.
Uronila sam u svet umetnosti i umetnika, knjiga i teorija, meta jezika, reprezentacija. [ konacno
nakon toga, bez oklevanja 1 sa puno samopouzdanja stizem na katedru =za

Visemedijske umetnosti.

Hoce li od ovog industrijsko/grafickog dizajnera ikada biti umetnik?!
Sta sam sada ja?
Jedno radim a drugo volim. Jednim se bavim a o drugom sanjarim.

Ko sam sada ja? Dizajner ili umetnik? Mogu li biti oba istovremeno?

9 Jovan Despotovi¢, Muzej Stedelijk Us¢u, http://www.jovandespotovic.com/?page _id=4826, pristupljeno u: 25.01.2014.
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3.2 Pitanje identiteta

Da lije ili kako je identitet vidljiv? Zasto je nam toliko vazno kako drugi izgledaju
i kako nas drugi vide? Sta uslovljava i objainjava nadin na koji identifikujemo sebe i
druge ljude (ukljucujuéi i njihove slike) vizuelno? Da li je pojam ,,identiteta* dovoljan da
razumemo kako apliciramo znacenje drugim ljudima i njihovim slikama? Kako
imenujemo ono Sto mislimo da vidimo u telima i slikama oko nas i1 kako ¢emo ovom
imenovanom kvalitetu dati smisao i vrednost? Pitanje identiteta me je dugo mucilo, zato
1 predstavlja polaznu tatku mog prvog istrazivanja i samostalne izlozbe. Smatram da 1
kao pojedinac i kao stvaralacko bi¢e, napredujem i konstantno se razvijam kroz zivot i
rad. IstraZzujem pitanje licnog identiteta, njegovog znacenja i reprezentacije u dva razlicita

konteksta, kao referentne tacke u odnosu na druStvene okolnosti.

3.2.1 PolaziSte i cilj istrazivanja

Identitet pojedinca se sastoji od mnogih preklapajuéih faktora, ukljucujuéi rod,
rasu, etni¢ku pripadnost, klasu i seksualnost. Cesto mozemo ¢uti da se govori o
identitetima u mnozini, §to govori o njegovoj fluidnosti i nestalnom karakteru jer se menja

kroz zivot.

Da li je identitet kako mi vidimo sebe ili kako nas vide drugi? Da li je nas$ identitet
ono §to jesmo ili ono §to bi voleli da budemo? Da li ga formirano sami ili drugi to rade

za nas? Kako ga moZemo promeniti?

Definicija ,,identiteta® po Vebsterovom rec¢niku je specifican karakter pojedinca
koji ga izdvaja od drugih. Identitet poCinje sa nasim imenima, adresama, porodicama,
drustvenim i kulturnim okruzenjem i gradi se. Umetnici ¢esto istrazuju temu identiteta

kroz svoj rad. Utvrduju karakteristike koje odreduju nase licne i socijalne identitete.

Ljudi se prikazuju na odredeni nacin, mogu se vizuelno identifikovati i na taj nacin
im pridodajemo znacenja ili ih pozicioniramo u drustvenom okruzenju. Ipak, ovo
znacenje moze u svakom trenutku da odstupi ili potpuno napusti istinu o unutrasnjem,
autenticnom identitetu. Istovremeno verujemo u preciznost vizuelnih oznacitelja koji
prenose istinu o tome ko smo i dosledno sumnjamo u njihova znacenja. Po spoljaSnjem
izgledu, ljudi su manje vise slicni. Ali ko smo mi zapravo ja zaista ne znam. Ose¢am da

se moja identifikacija stalno menja i balansira u odnosu na zahteve okoline, ¢esto
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primoravajuci me da budem neko ko ne zelim da budem. Ponekad je osecaj relacionalnosti
moje identifikacije gotovo prejak, a ja Zudim za verovanje u svoju (trenutnu, cak i

potencijalnu) koherentnost.

Na pocetku svog prvog rada obradujem pitanje svog identiteta ili bolje re¢i svojih
identiteta u odnosu na druStvene okolnosti koje me na neki nadin primoravaju da se
deklariSem. Naziv postavke ,,Autoportret ili raskid sa poznatim sobom* ukazuje na dualnu
prirodu mog identiteta tj. na borbu kroz preklapanje dvaju identiteta: dizajnera i umetnika.
Spoznaja i duboko razumevanje nagona da budem koherentna li¢nost — kao dizajner u
umetnickom svetu ili jo§ gore, kao umetnik u korporativnom svetu — taj osecaj razlike,
taj upad je strasna stvar. To je konstantna borba izmedu sustine bi¢a i profesionalnog
poziva, borba nepomirljivih razlika u kojoj nema pobednika. Temu obradujem kroz
izrazito licnu vizuru, kroz formu autoportreta rade¢i u razli¢itim medijima — fotografija
analogna i digitalna, fotomontaza, skulpture u gipsu, graficko oblikovanje uz koriS¢enje
razli¢itih softvera i video radove. Delovanje kroz razli¢ite medije upucuje jos direktnije
na preklapanje identiteta, dok forma autoportreta predstavlja sa jedne strane ustaljeni vid
umetni¢kog izrazaja. Postavka se sastoji iz tri segmenta (rad u gipsu i fotografije, digitalni
printovi 1 video radovi) koji grade ukupnu celinu. Na ovaj nacin postavka rada direktno

referira na gradenje identiteta.

3.2.2 Teorijska eksplikacija

»ldentitet je cilj ili efekt psiholoskog i drustvenog procesa kojim se subjekt poistovecuje
s drugim stvarnim ili idealnim subjektom, odredenim aspektima stvarnog ili idealnog drugog
subjekta, stvarnom ili idealnom drustvenom grupom, odnosno, odredenim kriterijumima i
predstavama kriterijuma individualne ili dru$tvene prepoznatljivosti.“ (Suvakovié 2005, 270)
Savremeni umetnici na razli¢ite nacine istrazuju temu identiteta, kroz stereotipove, samosvest,
portrete 1 bave se pitanjem sta znai biti umetnik danas. ,,Teorije strukturalizma i
poststrukturalizma su se pretezno bavile pitanjem statusa i funkcija subjekta, kao 1 pitanjima o
nastanku, smrti, kraju, nestajanju ili dekonstrukciji subjekta u tekstu, kulturi i drustvu.
Kulturalne studije i teorije prelaze s teorijske strategije interpretacije subjekta na teorijske
taktike interpretiranja individualnih i drustvenih identiteta.” (Ibid) Sa stanovista teorije kulture
koje nastaju pedesetih godina proslog veka i bave se sistemima reprezentacije, umetnicko delo
se tumaci kao tekst kroz kojim se izrazava ili konstruira specifican individualni ili drustveni

identitet. Konceptualne umetnice uzimaju sopstveni identitet kao predmet istrazivanja, $to je
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po Lusi Lipard (Lucy Lippard), posledica prethodne marginalizacije Zena umetnica i procesa
podizanja svesti Zene. UkrStanje performansa i1 fotografije ¢e biti znacajan intermedijalni odnos
za razvoj feminizma u postmodernoj umetnosti. Fotografija ¢e posluziti kao dokument
dogadaja, performansa, ali i kao simulakrum dogadaja postajanja Zenom preko nametnutih
vizuelnih identifikacionih kliSea popularne kulture kao, na primer, u radu postkonceptualne
umetnice Sindi Serman (Cindy Sherman). Amelija DZouns (Amelia Jones) je u svojoj knjizi
,elf Image™ analizirajuéi fotografske radove umetnica na kojima prikazuju svoje telo
zakljucila da je fotografija ,,tehnologija otelotvorenja“ (technology of embodiment), ali da
paradoksalno ukazuje na svu nasu nekoherentnost, prolaznost i slabost kao otelotvorenih
subjekata. ,,Savremeni filozofi polaze od toga da nije dovoljno problematizovati jedan identitet
(rasni, rodni, etnicki, klasni) nego da se mora preispitivati istovremenost mnogostrukih
identiteta kojima odredeni subjekt raspolaze, koje prihvata, koje izvodi ili od kojih odustaje.
Sa stanovista teorijske psihoanalize izrazavanje, preuzimanje, izvodenje ili konstruisanje
odredenog identiteta je bitno koliko i odustajanje od nekog drugog identiteta. U tom svetlu
subjekt se moze odrediti kao mnogostrukost izrazavanja, izvodenja, raspolaganja, prihvatanja

1 konstruiranja aktuelnih ili potencijalnih identiteta.* (Ibid)

U svojoj pojavnosti, moj rad ,,Autoportret ili raskid sa poznatim sobom” se konstituiSe
u prostoru izmedu perceptivnog, telesnog, iskustvenog i tehnickog aspekta transmedijskog
istrazivanja. U datom kontekstu moZe se primeniti Gatarijev stav da je jedini prihvatljivi cilj
ljudskih aktivnosti stvaranje subjektivnosti koja konstantno samooplemenjuje svoj odnos sa
svetom. Ovde sam preispitivala i primenjivala sebe, svoje okruzenje, kontekst svog delovanja

na pojavne oblike sopstvene umetnicke prakse.
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3.3 Do what you love. Love what you do.

Pre par godina mi je najbolji drug prosledio tekst na temu ,,Do what you love. Love
what you do* autorke Mie Tokumitcu (Miya Tokumitsu). Sutradan sam kupila njenu knjigu
“Do what you love and other lies about success and happines”. Procitala sam je u jednom dahu
1 moj pogled na svet u kome zivim i radim se radikalno promenio. Mia Tokumitcu piSe o
kulturnim temama namenjenim akademskoj i neakademskoj publici. Njeno osnovno
akademsko podrucje interesovanja je renesansna i barokna umetnost u severnoj Evropi,
posebno skulptura i Stampani mediji, sa sekundarnom specijalno$¢u u ranoj Nemackoj
kinematografiji. Pored akademskih izdanja, njeni radovi se pojavljuju u Slant Casopisu, Jacobin

1 Slate.

Temu za projekat pronalazim u iluziji iza mantri ,,Radi ono $to voliS. Voli to Sto radis.*
(Do what you love. Love what you do.), pokusavajuci da izvedem njihovo pozitivno znacenje.
Da li pojedinac treba da ,,prati svoju strast kao primarni cilj za svoju karijeru? Ili ima vise
smisla odabrati karijeru na osnovu profitabilnosti? Sta se dogada u situaciji kada izaberemo

,»strast®, ali se na kraju ispostavi da smo obmanuti?

»Radi ono §to volis. Voli to Sto radis.” Mantra je uramljena i oka¢ena u dnevnoj sobi
koja se moze opisati samo kao ,,dobro stilizovana®. Slika ove sobe!® prvi put se pojavila na
popularnom blogu o dizajnu i ,,pinovana“ je, koriS¢ena na Tumblr i ,Jajkovana‘“ stotinu puta.
Iako uvodi podsticaje na rad u prostor za odmor i relaksaciju, dnevna soba ,,radi ono §to volis*

je mesto na kojem svi ,,pineri* 1 ,,lajkeri* Zele da budu.

Nema sumnje da je ,,Radi ono §to volis*“ (DWYL) sada nezvani¢na radna mantra naSeg
vremena. Medutim, problem sa mantrom je taj Sto ona ne vodi ka spasenju ve¢ ka

obezvredivanju stvarnog posla — 1 $to je jo$ vaznije, dehumanizaciji velike vecine radnika.

Povrsno gledano, ,,Radi ono $to volis“ je divan savet koji nas podsti¢e da razmislimo
Sta je to S§to u cemu najvise uzivamo da radimo, a zatim tu aktivnost pretvorimo u zaradu. Ali

zaSto bi naSe zadovoljstvo bilo zbog profita? I ko je publika za ovu izreku?

1 hitp://www.designsponge.com/2013/04/sneak—peck—jessica—walsh.html
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DWYL je ,tajno rukovanje* privilegovanih i pogled na svet koji svoji elitizam maskira
kao plemenito samopoboljsanje. Prema ovom nacinu razmisljanja, rad nije nesto Sto Covek radi
za naknadu, vec¢ je ¢in ljubavi. A ukoliko profit ne usledi, verovatno je to zbog toga $to su strast
1 odluc¢nost radnika bili nedovoljni. Njegovo pravo dostignuce je u promeni svesti radnika da

veruju da njihov rad sluzi njima samima, a ne trzistu.

Aforizmi obi¢no imaju brojna porekla i reinkarnacije, ali priroda ove mantre nema
precizno ,,pripisivanje®. Opra Vinfri (Oprah Winfrey) i drugi ,,propovednici® pozitivnih
stavova uklju¢uju ovu mantru u svoj repertoar decenijama. Cak se i svet finansija upustio u
DWYL:,,Ako volite ono $to radite, to nije,, posao*, izjavio je izvrsni direktor kompanije Carlajl
Grup (Carlyle Group)!'. Medutim, najvazniji nedavni evandelist DWYL-a bio je pokojni
izvrs$ni direktor Epla (Apple) Stiv DZobs (Steve Jobs). U svom govoru na Univerzitetu u

Stenfordu 2005. godine, DZobs je pricao o stvaranju Epla i ubacio ovaj odraz:

Morate pronaci ono Sto vi volite. A to vazi kako za vas rad, tako i za
vase ljubavne partnere. Vas posao ce ispuniti veliki deo vaseg Zivota, a jedini
nacin da vi budete zaista zadovoljni je da radite ono za sta smatrate da je

sjajno. A jedini nacin da radite sjajan posao je da volite ono sto radite.

U ove Cetiri recenice reci ,,vi“ 1 ,,vas* pojavljuju se pet puta. Ovaj fokus na pojedinca
nije iznenadujuce $to dolazi od Dzobsa, koji je gajio vrlo specifi¢nu sliku o sebi kao radniku:
nadahnutog, leZzernog, strastvenog — poput romanti¢nog ljubavnika. DZobs je tako efikasno
brendirao sliku sebe kao zadovoljnog radnika u svojoj kompaniji da su njegova crna rolka i

farmerke postale metonimi za celu Epl (Apple) kompaniju 1 radnike.

Radi ono Sto volis. Nosi ono $to volis.

Ali prikazujuéi Epl kao delo svoje individualne ljubavi, DzZobs je izbrisao vrednost
nebrojenih hiljada radnika u Eplovim fabrikama, skrivenih od pogleda na drugoj strani planete
— upravo je njihov rad omoguéio Dzobsu da aktuelizuje njegovu ljubav. Ovo brisanje treba
razotkriti. Iako DWYL deluje bezazleno i dragoceno, usredsredena je na sebe do

mere narcizma.

1 https://dealbook.nytimes.com/2014/01/15/wall-street—work—habits—show—generation—
gap/?_php=true& type=blogs&partner=socialflow&smid=tw—
nytimesbusiness& r=0&mtrref=undefined&gwh=5DBC620ED80C331AD035F6DEBDOAF2EF&gwt=pay&assetType=REGIWALL
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Jedna od posledica ove izolacije je podela koju DWYL stvara medu radnicima,
uglavnom po klasnim linijama. Rad se deli na dve suprotstavljene klase: onu koja je simpati¢na
(kreativna, intelektualna, druStveno prestizna) i ona koja nije (repetitivna, neintelektualna,
nebitna). Oni u ,,simpati¢noj grupi su znatno privilegovaniji u pogledu bogatstva, socijalnog
statusa, obrazovanja, rasnih pristrasnosti druStva kao 1 politickog uticaja, ali ¢ine malu manjinu

radne snage.

Za one koji pripadaju drugoj, ,,nesimpatic¢noj“grupi — to je druga pri¢a. Prema DWYL
mantri, rad koji se obavlja iz motiva ili potrebe a ne iz ljubavi — §to je u stvari veéina rada —
brise se. Kao 1 u DZobsovom govoru sa Stanforda, iz naSe svesti je proteran ,,nevoljen* ali

drustveno neophodan rad.

IgnoriSu¢i ve¢inu posla 1 ostatak reklasifikujuéi u ljubav, DWYL je mozda
najelegantnija antiradnicka ideologija. Zasto bi se radnici okupili i zastupali svoje klasne

interese ako posao ne postoji?

»Radi ono §to volis*“ prikriva ¢injenicu da je mogucénost izbora karijere, prvenstveno za
licnu satisfakciju, zapravo privilegija, znak druitveno—ekonomske klase. Cak i ako
samozaposleni graficki dizajner ima roditelje koji mogu da plate umetni¢ku Skolu i rentu
iznajmljivanja stana u hipsterskom delu grada, on moze propagirati DWYL kao savet za
karijeru onima koji su zeljni njenog uspeha. Ako DWYL ocrni ili u€ini opasno nevidljivim
ogromne delove rada koji mnogima od nas omoguéavaju da zivimo udobno i da radimo ono
Sto volimo, to je takode nanelo veliku Stetu profesijama koje bi trebalo da propagira. Ukoliko
verujemo u to da je na$ posao nematerijalna nagrada i mnogo vazniji naSem identitetu nego Sto
bi to bio neki ,regularan®“ posao, onda nas to ¢ini savrSenim zaposlenim radnicima koji
omogucavaju menadzmentu da nas izrabljuju maksimalno za minimalne plate. Niko ne tvrdi
da bi uzivanje u radu trebalo biti minimalno ili zapostavljeno. Ali emocionalno zadovoljavajuci
posao je i dalje posao, a njegovo priznavanje kao takvo, ni na koji nacin ga ne podriva.

Nepriznavanje istog s druge strane, otvara vrata eksploataciji i Steti svim radnicima.
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Najveca ironija se pronalazi u kreativnim industrijama, poslovima za kojima mnogi
zude da budu deo kreativne zajednice. Od dizajnera se ocekuje da rade ili budu dostupni 24/7,
fotografi treba da rade za minimume, zaposleni u drustvenim medijima, blogeri, treba da
postuju i nocu i danju i vikendima, umetnici treba da poklanjaju svoja umetnicka dela... Rad
na bolovanju iz kreveta je postao obavezan, kao i nosenje radne opreme na godiSnje odmore.
Ekspolataciju radnika niSta ne ¢ini lakSom nego uveravanje zaposlenih da rade upravo ono

§to vole.

S’ obzirom da sam dizajner po vokaciji, oseCam na sopstvenom primeru uticaje i
posledice ove mantre. Zauvek predani estetici i preciznosti, teze¢i ka edukaciji klijenata u
pogledu kvaliteta 1 realizacije njihovih ideja, svet u kome dizajneri rade je potpuno drugaciji.
Upravo izlaze ¢lanci koji ohrabruju mlade ljude da se okrenu grafickom dizajnu kao pozivu
koji donosi kreativnost, slobodu i na kraju novac — tri najvaznije stvari jednom pojedincu.
Nazalost, stanje na trziStu je potpuno suprotno: kreativnost se ogleda isklju¢ivo u sopstvenim
projektima; freelance posao je 24/7 1 nedovoljno je pla¢en; marketinSke agencije smatraju da
za klijente morate uraditi sve i tatno onako kako traze, iz ¢ega proizilazi da kvalitet rada
drasti¢no opada iz godine u godinu; klijent naravno nikada nece platiti realnu cenu vaseg rada,
jer uvek postoji neko ko to moze da zavrSi za mnogo manje novca ili besplatno. Ukoliko se

osvrnemo i na osobine generacije Y !2 kojoj pripadam, krajnji utisak je da situacija bezizlazna.

Pre nego Sto podlegnemo opijajucoj toplini DWYL obecanja, kriti¢no je pitati se: ,,Ko
zapravo ima koristi od toga da se posao osec¢a kao nerad? ,,Zasto bi se radnici osecali kao da
ne rade kad rade?* Maskiraju¢i izuzetno eksploatatorske mehanizme rada koje on hrani,
DWYL je zapravo najsavrSenije ideolosko orude kapitalizma. Ako bismo sav svoj rad
klasifikovali kao posao, mogli bismo da mu postavimo odgovarajuca ogranicenja, zahtevajuci
pravi¢nu nadoknadu i humane rasporede koji omogucéavaju porodi¢no i slobodno vreme. I kada

bismo to ucinili, visSe od nas bi moglo da se bavi onim §to zaista volimo.

Zato postavljam pitanje: kako to izgleda kada uradimo nesto $to volimo, ta¢no onako
kako smo zamislili? Kada imamo prostor za kreativnost i slobodu? Kakvo je to stvaralacko

bice 1 kojim alatima se koristi?

12 Tzuzetno zanimljiv text na temu generacijskih ocekivanja i moguénosti: https://waitbutwhy.com/2013/09/why-generation—y—
yuppies—are—unhappy.html
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4. Istrazivanja u polju dizajna
4.1 Dizajn kultura

4.1.1 Od vizuelne kulture do dizajn kulture

Zivimo u C¢udesnom vremenu. Digitalni mediji, biotehnologije, odrZivost
(sustainability), demografski trendovi, globalizacija, promene li¢ne i politicke prirode — na
svakom polju se otvaraju novi izazovi 1 mogucénosti za dizajn. Dizajn je danas potpuno
integrisan u ljudski Zivot — njegove oznake su svuda oko nas, od stolice na kojoj sedimo do
nasih telefona. Potreba sveta za dizajnom neprekidno raste. Istovremeno, praksa dizajna postaje
sve zahtevnija. Profesija zahteva napredne, kreativne mislioce koji mogu da razumeju sloZene

okolnosti 1 predloZe inovativna resenja.

Dizajn je akademska disciplina koja tek sazreva i neprestano se unapreduje. Njegove
mogucénosti su bezbrojne. Istorijski gledano, prolazio je kroz razliite aspekte. Sluzio je kao
javna zabava svakodnevnog Zivota; bio je deo politickih akcija 1 sluga moci, reprezent
ideologija; sluzi kao neformalni indikator ekonomije, kulturne obnove i1 javnog dobrog.
Spektakularni podvizi mladih potkultura, akumulacija bogatstva, krize srednjih godina i
planovi za penziju, svi oni ,,proizvode* dizajn na neki nacin. Vrlo malo intelektualnih praksi i
komercijalne ljudske aktivnosti u industrijskom svetu zadire u toliko mnogo oblasti

svakodnevnog privatnog i javnog Zivota.

Dizajn je svuda oko nas i skoro da ne postoji nesto sa ve¢im uticajem na ljude. Moderni
svet su stvorili 1 dizajnirali ljudi i on se konstantno iznova pravi i redizajnira. U ovakvom
procesu podjednako su vazni svi — profesionalni dizajneri, korisnici, konzumenti, ispitivaci,
recipienti dizajniranih sredina, objekata, slika, iskustava, servisa i poruka. Dizajn podize nivo
kvaliteta zivota i pruza smernice svakom pojedincu. Ljudi defini$u i kontroliSu svoja okruzenja
kroz dizajn, ¢ine¢i zivot laksim ili kompleksnijim. Dizajn stvara nove moguénosti u fizickom
svetu 1 na taj nacin Cini nase potrebe jednostavnijim. Koliko pomaze, toliko moze da bude 1
prepreka; ¢esto pociva na dvosmislenim kulturoloskim polazistima koja mogu imati i pozitivan
i negativan ishod, u zavisnosti od vremena, prostora i konteksta. Sluzi se ranijim iskustvima da

bi kreirao stvari koje oslikavaju buduénost.
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Vizuelna kultura i materijalna kultura pronaSle su svoja mesta u akademskim
krugovima. Za njima se polako i sigurno utemeljuje 1 dizajn kultura. ,,Dizajn kultura je
akademska disciplina meduodnosa dizajn artefakata (u svim manifestacijama); rada dizajnera
1 dizajn produkcije (ukljucujuéi marketing, oglasavanje i distribuciju), medijaciju i njihovu
konzumaciju“!'®. Profesor i pisac Gaj Dzulijer (Guy Julier) u svom ¢lanku ,,0d vizuelne kulture
do dizajn kulture* objavljenog u Casopisu ,,Pitanja dizajna* (Design Issues) br. 22, 2006.
godine, pokusava da pozicionira dizajn kulturu izmedu vizuelne i materijalne kulture. Postavlja
pitanje kakav odnos ima sa druge dve kulture i sa samom praksom dizajna. Odgovori ¢e kreirati
konceptualni okvir dizajn kulture. Njegov glavni fokus je odredenje nacina na koji ove

discipline pozicioniraju sebe u odnosu na njihove predmete studija i metodoloske okvire.

Vizuelna kultura je proizasla iz istorije umetnosti kroz svoju inkorporaciju u studije
kulture. Vizuelna kultura, pored oblasti dizajna, obuhvata i lepe umetnosti, fotografiju, film,
televiziju 1 advertajzing. Materijalna kultura je meSavina antropologije, studije muzeja i istorije
dizajna. Kako je vizuelna informacija postala prolazna i neposredna, tako se pomerila osnova
na kojoj pociva kultura. Kultura viSe nije puka reprezentacija narativa, ve¢ formuliSe,
formatira, kanaliSe, cirkuliSe, upija i prozima informacije. Stoga je dizajn vise od kreacije
vizuelnih artefakata koje se mogu ,cCitati; on struktuira sisteme preseka vizuelnog i

materijalnog sveta.

Pojava niza vizuelnih tehnologija tokom devedesetih godina mozda je uslovila prekid
veze izmedu gledaoca i gledanog (viewed). U novim uslovima dizajn kulture, saznanje postaje
koliko prostorno i vremensko, toliko i vizuelno. ,,Insistiranje na singulariziaciji objekata
analize u okvirima vizuelne kulture, shvata se kao nemoguc¢nost samo discipline da da znacajne
doprinose proucavanju i razumevanju dizajna.” (Julier 2006, 68) Dizajn je postao i globalni
fenomen 1 deo je globalne kulture. On je deo i istovremeno instrument drustvene mreZe, sa

stavom, vrednos$cu i zeljom za opstim napretkom.

Autor ipak ne daje ta¢nu definiciju dizajn kulture; poziva se na profesionalce iz polja
dizajna koji na razli¢ite naine pristupaju pojmu (problemu) dizajn kulture. 1z toga se vidi da
je dizajn kultura vrlo Sirok pojam, i1 podlozan individualnom tumacenju. Iz ove
individualizacije kreativaca u njihovom pristupu dizajnu, proizilazi da cesto ne postoje

utemeljena pravila. Autor navodi osnovne odlike dizajn kulture:

13 hitp://www.designculture.info/main/descultintro.htm
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1. Dizajn kultura je proces: neposredni kontekstualni uticaji i akcije u okviru razvoja
dizajna. Blizak termin koji poblize objaSnjava je italijanski ,,cultura di progetto“.
Rec¢ progetto podrazumeva vise od same forme dizajna, obuhvata i komunikaciju sa

klijentima, organizaciju dizajn studija, njegov ishod i realizaciju.

2. Dizajn kultura kao kontekstualno—informisana praksa: odnosi se na uticaj

geografskog konteksta na praksu i rezultate u dizajnu.

3. Dizajn kultura kao organizaciona ili poziciona (attitudinal): ideja dizajn kulture kao
pozicionog ili organizacionog stuba kompanije. Odnosi se na menadZzment u dizajn
kulturi koji doprinosi drustvenom dobru. Klju¢ne re¢i su timski rad, kreativno
stvaralastvo 1 inovacije. Ovaj kontekst se moze shvatiti i kao ,kulturni kapital®

kompanije.

4. Dizajn kultura kao agencija: ovaj termin se moze shvatiti kao pozicioni marker
agencije da maksimizira svoju poziciju na trzistu; kao i pokusaji reformacije ciljeva,

praksi i1 efekata dizajna u pravcu vecih i vise direktnih socijalnih 1 ekoloskih koristi.

5. Dizajn kultura kao sveprisutna ali diferencirana vrednost: akcenat na etiketi
distinkcije koju pruza dizajn. Dizajn kultura predstavlja konceptualnu Sirinu koja

prevazilazi tradicionalno kori§¢enje pojmova ,,izuzetnosti* ili ,,inovacije*.

Ono $§to je zajednicko sa vizuelnom kulturom je otvorenost u pogledu okvira. Sa jedne
strane, pojava dizajn kulture ide na ruku omasovljavanju dizajn proizvodnje i potrosnje krajem
dvadesetog i1 pocetkom dvadeset prvog veka. Sa druge strane, ono $to je ovde opisano je
kvalitativna promena u smislu kako se praktikuje dizajn, cirkuliSe i1 shvata. Izraz ,,dizajn
kultura® sugeriSe dvostruku ulogu. Jedna je poStovanje razlicitosti konteksta u strukturiranju

forme i ekspresije. Druga uloga reflektuje novi senzibilitet 1 poziciju praktikovanja dizajna.
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4.1.2 Modeli proucavanja dizajn kulture

Kvalitativne promene koje uticu na dizajn profesiju i zna¢enje pojma dizajn u drustvu
daju na teZini savremenom shvatanju koncepta dizajn kulture. Uspon brendinga'* kao glavnog
fokusa i pokretaca veceg dela dizajn prakse, postavlja dva izazova: dizajn kultura zahteva od
svojih posmatraca da prevazidu vizuelne 1 materijalne atribute, 1 da razmotre raznovrsnost i
viSedimenzionalnost mreza svojih kreacija i manifestacija; brend menadzment je odgovoran za
kreiranje koherentne, jasne i Ciste brend poruke (najces¢e u vidu slogana) koja ¢e kruziti
kulturom, od produkcije do manifestacije to konzumacije i feedback—a. Uspon brendinga je
delom odgovoran za interdisciplinarnost profesije dizajna, gde dizajneri traze a klijenti iziskuju
vecu integraciju proizvoda, grafickog i1 dizajna enterijera, u cilju kreiranja koherentnih resenja.
Ovo objasanjava intenziviranost povezivanja dizajna sa marketingom, menadZmentom i
odnosima sa javnoscéu. ,,.Brending je svakako jedino sredstvo i ekspresija savremene dizajn
kulture, ali je indikativna po pitanjima multidimenzionalnih kvaliteta dizajn kulture.*

(Julier 2008, 12)

Interpretacija dizajn artefakata u okviru koncepta dizajn kulture zahteva poblizu analizu
tih objekata, sa akcentom na njihov odnos prema drugim vizuelnim, prostornim, materijalnim
izrazima koji doprinose ukupnom znacenju. Ovo mozemo posmatrati kao skup objekata,
usluga, aktivnosti i sredina koje sacinjavaju lifeworld”’. Radi boljeg razumevanja prethodno

navedenog, proucava se povezanost aktivnosti dizajnera, produkcije i konzumacije.

14 O brendingu i njegovom uticaju u okvirima tema ovoga rada, najbolje pogledati knjigu Klein, Naomi. (2000). ,,No logo®.
London: Flamingo.

15 Lifeworld (nem. lebenswelt) u Fenomenologiji, predstavlja svet kao neposredno ili direktno iskustven u subjektivnosit
svakodnevnog Zivota, o$tro razli¢it od objektivnih ,,svetova“ nauka, koji koriste metode matematickih nauka prirode; mada ove nauke poticu
iz Zivota—sveta, one ne pripadaju svakodnevnom zivotu. Lifeworld podrazumeva individualna, drustvena, perceptivna, i prakti¢na iskustva.
Izvor: http://www.britannica.com/EBchecked/topic/340330/life-world.
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edukacija/ trening
ideoloski faktori
istorijski uticaji
profesionalni status
iorganizacija
percepcija trzista

DIZAJNER

prostor |
slika

PRODUKCIJA KONZUMACIJA
materijali 1 tehnologije demografija
sistemi proizvodnje drustveni odnosi
marketing ukus
oglasavanje kulturalna geografija
pozicioniranje proizvoda etnografija
kanali distribucije psiholoski odgovor

Figura 3.4.1 Domeni dizajn kulture

e Produkcija pored proizvodnje, obuhvata sve oblike racionalnih intervencija u
kreiranju, izvodenju, distribuciji i kruzenju proizvoda i usluga. Takode obuhvata
materijale, tehnologije, proizvodne sisteme, i sve uticaje marketinga i

distributivne kanale.

e Dizajner ,,oblikuje forme 1 sadrzaj vizuelnih i1 materijalnih artefakata koji se
proizvode i konzumiraju* (Ibid). Takode obuhvata profesionalni status dizajna i

diskurse koji uticu i posreduju izmedu dizajnera i njihove publike.

e Konzumacija zatvara trougao. Pored kvantitativnih podataka povezanosti dizajna
1 demografskih trendova, takode razmatra kvalitativna pitanja razloga i

znacenja konzumacije.

Domeni su medusobno povezani i informacije konstatno kruze u neprekidnom procesu
razmene. ,,Interakcija i intersekcija ovih domena i njihova povezanost sa dizajn artefaktima su
od primarnog znacaja za proucavanje dizajn kulture* (Ibid). Svaki od domena ima individualni
uticaj na dizajn kulturu i mogu se razmatrati pojedinacno. ,,Ipak, sagledavanje dizajn kulture u
totalu u cilju povezivanja domena, moze se shvatiti kao odnos vrednosti, kreacije i prakse*

(Ibid, 13).
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e Vrednost. Uloga dizajnera je u stvaranju vrednosti. Najoc¢iglednija je komercijalna
vrednost, ali takode moZe obuhvatiti drustvene, kulturne, ekoloske, politicke 1
simbolicke vrednosti. Moze se shvatiti 1 kao proSireno polje aktivnosti koja organizuje

1 upravlja rezultatima materijalnih i nematerijalnih procesa.

e Kreacija. Opseg direktnih elemenata podupiru i oblikuju produktivne procese dizajn
kulture, ukljucujuéi dostupne tehnologije, ekoloske i ljudske faktore, ali i nematerijalne

elemente, poput zakonodavstva, politickih pritisaka, ekonomskih oscilacija.

e Praksa. Angazovanje dizajna proizvoda, procesa, i sistema u svakodnevnom Zivotu nije
samo u funkciji kulture potrosata u njenom tradicionalnom smislu. Praksa
podrazumeva rutinu u ponasanju koje je individualizovano i socijalno primetno.

Konzumacija je dakle, samo deo prakse.

Dizajn kultura nije fiksna, homogena ili homogenizovana; obuhvata kompleksnu
matricu ljudskih aktivnosti, shvatanja i artikulacija. Pazljiva analiza njenih vizuelnih,
materijalnih, prostornih 1 tekstualnih manifestacija pruza uvide u ovu kompleksnost. Samo
razumevanjem trenutnog stanja dizajn kulture, mozemo otvoriti puteve ka njenim etickim i

prakti¢nim ameliracijama.

28



4.2 Dizajn u postmodernoj vizuelnoj kulturi

4.2.1 Postmodernizam

U ovom delu rada prikazacu nacin na koji su istorija umetnosti druge polovine XX veka,
tatnije postmoderna, popularna kultura 1 umetnost, kao 1 teorija dekonstrukcije uticali na
istoriju dizajna, kao i da ga pozicioniram u odredenom teorijskom kontekstu i istorijskom
okviru. Modernisti su verovali da forma sledi funkciju i potpuno su odbacili ornamentiku i
dekadenciju u korist estetike masine. Postmodernizam se moze posmatrati kao direktan
odgovor na formalizovanu strukturu modernizma. Pokret je vratio ornamentiku i kolorit u
arhitekturu i dizajn. Bez ustezanja je prihvatao formu samo radi forme a funkcija nije vise bila
primarna. Postmodernizam je razigran, neobican, ironi¢an, i pomalo buntovan. NiSta od ovoga
nije iznenadujuce s obzirom da je svet upravo izasao iz jednog od najnasilnijih ratova u svojoj
istoriji. Robert Venturi (Robert Venturi), jedna od vodecih figura arhitekture XX veka, poznat
je po svom postmodernistickom sloganu manje je dosadno (Less is a bore) kao antiteza
cuvenom modernistiCkom sloganu Mis van der Roa (Mies van der Rohe) manje je vise (Less
is more). Dizajneri postmoderne odbacuju tradicionalna modernisticka nacela, nisu fokusirani
samo na poruku, ve¢ aktivno ucestvuju u procesu komunikacije. Sloboda, eksperiment i

dekonstrukcija postaju vodeca nacela postmodernisti¢kog dizajna.

,»Kada postane moguce da ljudi opisuju postmoderno stanje kao dekor za sobu, dizajn
zgrade, dijegezis filma, produkciju ploca, ili kao kuéni video, TV reklamu, ili umetnicki
dokumentarac, ili intertekstualne veze medu njima, izgled naslovne strane stru¢nog ili modnog
casopisa, kao antiteleolosku tendenciju u epistemologiji, kao napad na 'metafiziku' prisustva,
opSte smanjenje osecajnosti, kolektivnu tugu, ili morbidnost posleratne generacije baby
boomers—a u susretu sa gubitkom iluzija srednjih godina, stanje refleksivnosti, kao retoricke
trope, proliferaciju povrSina, novu fazu robnog fetiSizma, fascinaciju 'slikama’', kodovima i
stilovima, proces kulturne, politicke ili egzistencijalne fragmentacije — ili krize, 'decentriranje
subjekta’ kao 'mepoverenje prema metanarativima', kao zamenu jedinstvenih osa moci
pluralizmom moc¢i/ diskursa, kao 'imploziju' znaenja, ruSenje kulturnih hijerarhija, strah od
nuklearnog samouniStenja, raspad univerzuma, posledicu funkcionisanja 1 efekata novih
minitehnologija, Siroko drustveno i1 ekonomsko okretanje medijima, kao potrosacku ili
mulitnacionalnu fazu, kao oseanje 'razmeStenosti' (zavisno od toga koga citamo), ili
napustanje 'razmestenosti' (kriticki regionalizam), ili (¢ak) kao opStu zamenu prostornih i

vremenskih koordinata — kada je mogucée opisati sve ove stvari kao' postmoderno' (ili
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jednostavnije, koristiti skrac¢enice kao §to su 'post' ili 'vrlo post'), onda je jasno da smo se sreli

sa recju bez znacenja (buzzword).” (Hebdige 1996, 174)

U opstem smislu, postmodernizam se posmatra kao Sirenje i hibridizacija mnogih, ako
ne i veéine, kulturnih uverenja na kojima je Zivot na Zapadu strukturiran u poslednjih nekoliko
vekova. Doveo je u pitanje nase opredeljenje za kulturni progres kao 1 politicke sisteme koji
su temelj ovog verovanja. Prelazak sa moderne na postmodernu znacio je prigrliti skepticizam
u odnosu prema tome $ta zapadna kultura predstavlja i ¢emu tezi. ,,Postmoderna je naziv za
umjetnost 1 kulturu zasnovanu na kritici i prevladavanju znacenja, vrijednosti, smisla i na¢ina
Zivota modernog drustva, kulture i umjetnosti.” (Suvakovi¢ 2005, 477-478) Sam termin
postmoderna, pojavio se negde oko 1870. godine. Termin je prvi put upotrebio nemacki pisac
Rudolf Panvic (Rudolf Pannwitz) u svojoj knjizi Krize evropske kulture 1917. godine. Oko
pojma postmoderne vode se nebrojene rasprave, Sto ukazuje na njegovu kompleksnost,
kontraverznost 1 nepotpunost. Smatra se da dileme nastaju usled ,,nedostatka konsenzusa o

tome Sta on zaista predstavlja.© (Pordevi¢ 2009, 183)

,Postmodernizam, sa svojim fokusom na stil i forme reprezentacija, ¢esto se posmatra
kao naslednik modernizma, zbirka knjizevnih i kulturoloskih pokreta koji su se pojavili Sirom
Evrope i1 Severne Amerike u drugoj polovini XIX veka i prvoj polovini XX veka.“ (Malpas
2005, 12) Izraz postmodernizam najceS¢e se odnosio na arhitekturu, umetnost, knjizevnost,
graficki dizajn, pozoriSte, film i muziku. Postmodernizam u Americi je bio pod snaznim
uticajem francuskog poststrukturalizma'®. Vodeée figure u postmoderni bili su Zan Bodrijar
(Jean Baudrillard), Zan Fransoa Liotar (Jean—Francois Lyotard), Julija Kristeva (Julia
Kristeva), Zak Derida (Jacques Derrida), Fredrik DZejmson (Fredric Jameson), Zil Delez
(Gilles Deleuze), Feliks Gatari (Félix Guattari), Zak Lakan (Jacques Lacan), Carls DZenks
(Charles Jencks), Misel Fuko (Michel Foucault). U raspravama oko odnosa moderna —
postmoderna'’, uloZeno je puno napora, sa ishodom da je ,neophodno promeniti teorijske
paradigme na osnovu kojih treba da se razume i tumaci novo doba, ali i da je nuzno da se ono
preciznije definiSe u kontekstu istorijskog razvoja.” (Pordevi¢ 2009, 183) ,,Trendovi kao Sto

su globalizacija, transformacije kolonijalnih sila, razvoj novih medija i komunikacionih mreza,

16 _Poststrukturalizam je naziv za vise teorijskih i filozofskih pojava, praksi i $kola (semiologija, teorija ideologije, arheologija

znanja, diskurzivna allaliza, dekonstrukcija, teorijska psihoanaliza, teorija teksta i intertekstualnosti, teorija oznaciteljskih praksi, teorija
rizoma, teorija simulacija) nastalih sredinom 60—ih godina kritikom i evolucijom strukturalizma®. (Suvakovi¢ 2005, 494 — 496).

17 Promene od industrijskog, proizvodnog drustva u postindustrijsko drustvo usluga i postmoderno drustvo aktiviteta, ekonosmki
prelazak sa globalnog koncepta na strategije diversifikacije, strukturalne promene komunikacija usled novih tehnologija, novo nau¢no
zanimanje za nedeterminisane procese, za strukture samoorganizacije, za haos i fraktalnu dimenziju, filozofsko napustanje rigoroznog
racionalizma i scijentizma i prelaz ka mnostvu konkretnih paradigmi, sve su to procesi koji pokazuju znac¢ajna odstupanja u odnosu na
poziciju modern® (Vels 2000, 21 — 22).
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kao 1 kolaps religijskih, politickih tradicija 1 verovanja Sirom sveta, sve izgleda da ukazuju na
kulturu koja je brzo postala sustinski drugacija od one koje su iskusile ranije generacije.”

(Malpas 2005, 34)

Postmoderna se u estetskom smislu najbolje artikulisala na planu arhitekture'®.
Postmoderne arhitekte su, suprotno modernizmu, postavile ideju da nema univerzalnog jezika
arhitekture, ve¢ da svako arhitektonsko delo treba da bude pravljeno za odredeni geografski,
klimatski, kulturni, istorijski prostor i takvo delo je u nacelu eklekticno — znaci da nastaje
citiranjem, kolaziranjem arhitektonskih jezika razli¢itih kultura koji se prelamaju u svakoj
pojedinacnoj kulturi. ,,Postmoderna nije ni anti-moderna ni trans—moderna, ve¢ moderna koja
izlazi izvan svojih samoogranidenja i rigorizama.* (Vel§ 2000, 118) Uticaj situacionizma'®
(paznja se pomera sa visoke elitne umetnosti na masovnu umetnost) i poststrukturalizma (nema
izvornog teksta, ve¢ postoji samo tekst koji dobija znacenja u odnosu sa drugim tekstovima),
bili su od primarnog znacaja za definisanje teorijskih ideja postmoderne. Postmoderna
zapocinje kritikom ideje da je umetnost’* nesto posebno, nesto izvan interesne sfere
svakodnevnog zivota. U XX veku se gubi ideja stila i zamenjuju ga umetnicki pravcei, pojave,
individualne prakse, slucajevi, dogadaji. Reakcija na visoki modernizam ostvaruje se kroz
hepening, pop muziku, psihodelicnu umetnost, rok muziku, uli¢no pozoriste, sve to
prilagodeno novim elektronskim medijima 1 medijskoj kulturi. ,,Tako poststrukturalizam,
dekonstrukcija i dekonstrukcionisticka psihoanaliza postaju nuzan oslonac umetnosti, koja se
viSe ne procenjuje na osnovu dela, ve¢ se tumaci kao tekst koji se odnosi na drustveni, politicki
1 kulturni kontekst.* (Pordevi¢ 2009, 226) Jedna od vaznih odlika postmoderne kulture je da
se rasturaju svi homogeni oblici, briSu se granice izmedu razli¢itih kategorija domena zivota

ili stvari.

U oblasti drustvene teorije, vazan je pojam postindustrijskog drustva®!, koga je skovao
Dejvid Rizman (David Riesman), a razvio americki sociolog Dejvid Bel (David Bell), i odnosi
se na ,,socioloski eksplanatorni pojam za kulturne transformacije postmoderne.” (Pordevi¢

2009, 190) U postindustrijskom drustvu, znanje*? je primarni pokreta¢ radnog procesa.

18 Videti knjigu Jencks, Charles. (2007). Nova paradigma u arhitekturi. Jezik postmodernizma. Beograd: Orion art.

19 Situacionisticka internacionala, internacionalna europska grupa (pokret) umjetnika i teoreti¢ara, osnovana 1957. godine.
Aktivnost situacionisticke internacionale bila je teorijska i propagandna, usmjerena analizama i raspravama o promjenama savremenog
drugtva, kulture i umjetnosti (Suvakovié¢ 2005, 571 — 573).

20 Postmoderne tendencije u slikarstvu i skulpturi nosile su drugo ime transavangarda, oznaka koju je smislio italijanski istori¢ar
umetnosti Akile Bonito Oliva 1980. godine. ,,Umetnost ne moze biti praksa izmirenja, posto je ona uvek proizvodenje razlika.“
(Vels 2000, 35)

21 _Postmoderna je u proizvodnom smislu postindustrijska, a u politickom smislu postblokovska (post hladnoratovska) era.
Osnovna karakteristika je pluralizam” (Suvakovi¢, 2005: 479).

22 Liotar u svom delu Postmodernom stanju pise da ,,znanje nije vi$e subjekt, ono je u sluzbi subjekta* (Pordevié¢ 2008, 462).
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Postindustrijsko drustvo se bazira na prodaji usluga, a ne na proizvodnji robe 1 predstavlja
preokret ka informacionim tehnologijama. ,,Mo¢ imaju oni koji poseduju informacije®’, a to u
buduénosti nisu drzave, ve¢ centri mo¢i, koji se danas nalaze u multinacionalnim

kompanijama.* (Ibid, 214)

Liotarevo delo Postmoderno stanje: izvestaj o stanju znanja, smatra se jednim od
kljucnih tekstova postmoderne filozofije. Osnovna ideja ove knjige je pojam jedinstva. Liotar
polazi od VitgensStajnove teorije o pojmu jezickih igara, suprotstavlja ih ranijim oblicima
konstituisanja i legitimizacije znanja i na taj nacin gradi koncept postmodernog znanja.
,Postmoderno stanje je stanje mnosStva, parcijalnih prica 1 istina koje se nalaze u
kompetetivnhom odnosu. Mininarativi, privremene, relativne pric¢e koje se nalaze u neprekidnoj
medusobnoj dinamici, takmicenju, nehijerarhijski slozene, odnose se na fragmente stvarnosti i

fragmente znanja.* (Pordevi¢ 2008, 453-454)

Zan Bodrijar je u svom delu Simulacija i simulakrum, razvija dva vazna pojma —
simulaciju 1 hiperrealnost, na osnovu kojih tumaci savremenu medijalizovanu kulturu
potrosackog drustva. Po svojim stavovima blizak je Gi Deboru koji savremeni kapitalizam i
potroSacko drustvo tumaci kao neograni¢enu akumulaciju spektakla. ,,Drustvo spektakla krije
prirodu i efekte dominacije, pretvarajuci i politiku u spektakl, tako da u ovom drustvu u kome
vlada princip make believe, u kome se prepli¢u stvarnost i imaginarno, sama stvarnost prestaje
da bude predmet poboljSanja i zapravo, postaje nerealnost.” (Pordevi¢ 2009, 235) Zbog
angazovanog 1 strastvenog nacina na koji govori, Bodrijara cesto smatraju ikonom
postmodernizma, iako je njegova vizija postmoderne pesimisticna i apokalipti¢na. On polazi
od kriticke analize proizvodnje, potrosnje i razmene. U potroSackom drustvu predmeti i stvari
gube upotrebnu i stvarnu vrednost i pretvaraju se u sisteme znakova ¢ija je funkcija da izaziva
zelje. ,,Simulakrum obelezava potpuno osamostaljivanje znakova u odnosu na stvarnost,
oznacioca u odnosu na oznaceno, stvarajuci svet kopija bez originala i realnost stvarniju od
stvarne. Hiperealnost se izrazava kroz znakove, to je svet u kojem ne postoji subjekat, nego
njegove simulacije zasnovane na imploziji slika i informacija.”“ (Pordevi¢ 2008, 469) ,,U
neprekidnoj proizvodnji slika, informacija, medijskih vesti i reklama, svet je rastvoren u fikciji,
materija u slici, a stvarnost postaje ¢ist sopstveni simulakrum, odnosno kopija bez originala.*

(Pordevi¢ 2009, 238)

2 Bodrijar pise da se hiperprodukcijom informacija stvara hiperrealnost. Stvarnost je inscenirana, a mediji brisu granice izmedu
privatnog i javnog, spoljasnjeg i unutrasnjeg.
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4.2.2 Popularna Kkultura i pop art

Novi senzibilitet postmoderne odbacio je kulturni elitizam modernizma. lako je Cesto
citirao popularnu kulturu, modernizam je obelezen dubokom sumnjom u sve popularno.
Odgovor novog senzibiliteta postmoderne na kanonizaciju modernizma je u ponovnoj proceni
popularne kulture?*. Americki i britanski pop art pokreti pedesetih i Sestdesetih godina, sa
svojim odbijanjem razlika izmedu popularne i visoke kulture, smatraju se prvim kulturnim
cvetanjem postmodernizma. ,,Postmodernisticki odgovor na pop je pokrenut od strane onih
karakteristika koje su pruzale otpor smestanju u postojece okvire formalista ili kritickih kanona
realista. (Harrison 2003, 11) Tih godina je drustvo dozZivelo velike promene, 1 time znatno
promenilo druStvenu sliku. ,,Popularna kultura, koja tada cesto jeste bila jednosmerna i
jednodimenzionalna, sa utemeljenjem moderne i postmoderne umetnosti, zvani¢no je postala
ambivalentna 1 subverzivha — upravo uplitanjem politike 1 filozofije u svakodnevicu.*
(Jankovi¢ 2007, 23) Kako se privodio kraju pokusaj da se transformisu ikone i ukusi popularne
kulture u umetnost, premosti jaz i estetizira svakodnevnica, efektivno je signalizirao prestanak
duge evropske debate o kulturi i drustvu. Razliku izmedu ovih kategorija, sada konstantno
relativizuju brzina i uspeh takvih sekularnih, jeftinih, komercijalnih kulturnih jezika kao $to su

bioskop, televizija, pop muzika, moda i prate¢i urbanih stilova.

Frederik DzZejmson u svom delu Postmodernizam ili kulturna logika kasnog
kapitalizma, tumaci postmodernizam kao poslednju fazu u razvoju kapitalizma, koja sledi posle
trziSne i monopolne faze, on stoji u direktnoj vezi sa kulturom koju proizvodi multinacionalni
kapitalizam. ,,Postmoderni duh 1 estetika koja se ogleda u umetnosti, popularnoj kulturi,
definiciji identiteta postmodernih ljudi, dovodi u pitanje ranije modele posmatranja kulture,
drustva i njihovog odnosa prema pojedincu. (Pordevi¢ 2008, 489) Dzejmson pise da je ceo
postmodernizam opcinjen ¢itavim degradiranim pejzazom ki¢a, TV serijama i kulturom
slikovnica, reklamama i1 motelima, loSim Sou programima i drugorazrednim filmovima,
takozvanom paraliteraturom sa gomilom neuljudenih i1 izmiSljenih kategorija, popularnim
biografijama, misterijama ubistava i nau¢nofantasti¢nim pripovetkama. (Ibid, 491) On tvrdi da
je, u svetu u kojem stilske inovacije viSe nisu moguce, sve ostavljeno imitaciji preminulih
stilova, glasovima stilova imaginarnih muzeja i govora sa maskom. Odatle se postmoderna
kultura predstavlja kao imitacija odredene maske, govor mrtvim jezikom i praznom parodijom,

koju DZejmson naziva pastis. Istorija pop kulture se ne moze sagledati kao linearni narativ, Sto

24 _Popularna kultura je uglavnom definisana kao komercijalna kultura iznikla iz industrija zabave, sporta, izdavanja knjiga,
elektronskih medija i advertajzinga.” (McDermott 2007, 179).
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je saglasno sa postmodernim odricanjem postojanja velikog (istorijskog) narativa, koji se
zamenjuje metanarativom. lako pop kulturni umetnici uglavnom teZze odgovorima na velika
pitanja (Bog, ljubav, istina), pop kultura tada izrazava jasnu konfuziju i iskrivljenja tako da
ostaje van istorije, bez granica. ,,Tradicionalna razlika izmedu visoke umetnosti i pop kulture
zaista vise ne postoji. Visoka umetnost je postala komodifikovana i komercijalna dok su neka

dostignuca pop kulture postala poStovana od strane respektabilne kritike.* (Jankovi¢ 2007, 28)

,,Pop art oznaCava americku, a zatim i internacionalnu umjetnost poc¢etkom 60-ih
godina zasnovanu na prikazivanju, izrazavanju i upotrebi simbola, vrijednosti i znacenja
masovnog, potrosackog i kasno—industrijskog drustva visokog modernizma. Pojam je uveo
kriticar Lorens Alovej? (Lawrence Alloway) sredinom pedesetih godina kao oznaku za
popularnu umjetnost masovne kulture.?® Od kraja pedesetih i ranih $estdesetih naziv pop art
odnosi se na visoku umjetnost kojoj je motiv, tema i sadrzaj potroSacka popularna i masovna
umjetnost i kultura.“ (Suvakovi¢ 2005, 463) Americ¢ki san, konzumerska filozofija
materijalizma, vladala je neumorno ranih Sestdesetih godina. ,,Dizajneri su favorizovali
povrsinske pattern—e u odnosu na trodimenzionalne forme, i istrazivali su teme koje su
naglaSavale novi optimizam mo¢i kulture mladih i inovacije. (McDermott 2007, 178) Ricard
Hamilton?’ (Richard Hamilton), sa svojom konzumerskom ironijom, prvi je inkorporirao
Braunove elektri¢ne aparate u svoje slike, transformisu¢i modernisti¢ke ikone u pop simbole.
Pop kultura je crpela iz bezbroj izvora, ali je 1 stvarala samo svoje instant heroje 1 ikonografiju.
Omot Pitera Blejka (Peter Blake) za album Bitlsa Sgt. Pepper's Lonely Hearts Club Band
predstavlja instant leksikon pop heroja i1 heroina. Naivna kolazna umetnost, pinap devojke,
mete, zastave, narocito zvezde 1 pruge, kao 1 strip Junion Dzek (Union Jack), sluzili su kao alat
1 inspiracija umetnicima za njihov rad, kao i dizajnerima u okvirima njihovog komercijalnog
rada. ,,NjujorSku scenu ili tendenciju pop arta odreduje djelovanje Andyja Warhola, Roya
Lichtensteina, Toma Vesselmanna, Jamesa Rosenquista, Claecsa Oldenburga, Roberta Indiane
i Georgea Segala.” (Suvakovi¢ 2005, 463) Stilizovane reciklirane grafike iz tridesetih Roja
Lihtenstajna koristile su se kao dizajn papira i na keramickom posudu. Dzasper DZouns (Jasper
Johns) naslikao je ameri¢ku zastavu i mete i dodao dve bronzane limenke piva. ,,Za kasnije pop
umetnike, ovi obi¢ni objekti postali su subjekti na mnogo direktniji na¢in — neskriveni odraz

potrosackog drustva. Sa ironi¢nim izdvajanjem, pop umetnici stavljaju masovnu kulturu u

% Videti njegov esej The Arts and The Mass Media na
http://www.warholstars.org/warhol/warhol1/andy/warhol/articles/popart/popart.html

26 _Kada su se Bitlsi popeli na vrih liste 1963. godine, mladi potrosaci tragali su za dizajniranim komadima kako bi izrazili svoju
kulturu mladih i identitet.” (McDermott 2007, 178).

7 Vige o njegovom radu videti u ¢lanku Hal Fostera On the first pop age na http://www.newleftreview.org//A2434
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centar paznje Amerike, zamenjuju visoku ozbiljnost apstraktnog ekspresionizma sa
bezizrazajnom hladno¢om.* (Brenner 1999, 5) Komercijalni umetnici koristili su zastave i mete
jarkih boja na omotima knjiga, kutijama, alarmima, pakovanjima ¢aja, omotima ploca. Velika
retrospektiva pop arta na Bijenalu u Veneciji 1964. godine dala je dodatni podsticaj interakciji.
Tokom Sestdesetih, uticaji lepih umetnosti na dizajn su raznovrsni i prigrlili su mnoge oblike
izvan samog popa, iako je pop bio krucijalan za otvaranje ovog diskursa. Sa povecanom
upotrebom racunara, Sirim izlaganjem medijima kao $to je televizija, i brze komunikacije,
Sestdesete su iskusile eksploziju informacija — nove vrste kao i novog nacina obrade. Vizuelne
umetnosti prosirile su se na domene koji su se smatrali sasvim razli¢itim (drugacijim), kao Sto
su pozoriste, ples 1 muzika. Brojni umetnici, uklju¢uju¢i ponekad Rosenberga (Rauschenberg),

28

Klas Oldenburga i Vorhola, koncentrisali su svoje napore na performanse”,

taénije hepeninge?’.

4.2.3 Dekonstrukcija

,Dekonstrukcija u tri lake lekcije: a) Smisao bilo kog rada je neodluc¢nost. b) Ma koliko
tezili znacenju/smislu, konvencionalni nacini rada, bilo radikalni ili konzervativni, neumorno
traze da izraze neodlucnost. ¢) Pozeljno je i moguce raditi na nacin koji postuje neodlucnost,

zapravo, proizvesti rad koji nije niti zna¢ajan niti beznacajan.«°

Teorija dekonstruktivizma inicirana je u radovima Zaka Deride (Jacques Derrida) i
koncept dekonstrukcije je predstavljen u njegovoj knjizi O Gramatologiji (Of grammatology).
,Dekonstrukcija je poststrukturalisticki filozofski i teorijski pristup raspravi, akribi¢noj kritici,
analizi, prikazivanju i simulaciji uvjeta, granica, paradoksa i prirode filozofskog diskursa.”
(Suvakovié¢ 2005, 131) O samoj sustini i definiciji dekonstrukcije, u uZem smislu, Derida kaze
da dekonstrukcija nije operacija koja se nadovezuje kasnije, spolja. Ona je ve¢ na radu unutar
rada. U jednom od razgovora sa Deridom, na pitanje Sta je dekonstrukcija, rekao je da sam
termin treba shvatiti kao istrazivanje sedimentiranih struktura koje oblikuju diskurzivni sklop,
nesto Sto prolazi kroz jezik, kroz Zapadnu kulturu i ukupnost onoga $to definiSe nasu pripadnost

samoj istoriji filozofije.*!

28 _Performans, rezirani ili nereZirani dogadaj zasnovan kao umjetni¢ki rad koji umjetnik ili izvodaci realiziraju pred publikom
(Suvakovié 2005, 451).

2 _Hepening je interaktivni, multimedijalni, intermedijalni i mixed media umjetnicki rad, koji se razvijao u neodadi i fluksusu, a
prethodi zamislima body arta i perfonnansa“ (Ibid, 254).

30 Kipnis, Jefrey. (1990). In the Manor of Nietzsche: Aphorisms around and about Architecture. New York: Calluna Farms Press.
Citat preuzet iz Hays, K. Michael. (1998). Architecture Theory since 1968. New York: The MIT Press.

31 Re¢ je o Deridinom usmenom odgovoru na pitanje iz naslova, datom u toku jednog razgovora koji je snimljen 30. juna 1992.
godine. Sam razgovor nije u celosti objavljen, ali se deo s odgovorom na bez sumnje vazno pitanje ,,Sta je dekonstrukcija?’” pojavio u
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Dakle, dekonstrukcija nije ni stil ni stav ve¢ viSe nacin ispitivanja tehnologija,
socijalnim institucija kroz utemeljivanje metafora reprezentacija. Ona pripada i istoriji 1 teoriji;
utkana je u skoraSnju vizuelnu i akademsku kulturu, ali ona i opisuje strategiju kritickih formi
izvodenih kroz niz artifakata i1 praksi, kako istorijskih tako i savremenih. ,,Teorija
dekonstrukcije polazi od kritike Zapadne metafizike koja se temelji na semantickoj povezanosti
jezika i svijeta.” (Suvakovi¢ 2005, 131) Dekonstrukcija se ne fokusira na svoje teme i slike
svojih objekata nego na jezicki i institucionalni okvir sistema proizvodnje teksta. Ona odbacuje
projekat moderne kritike, studira na¢in na koji njegove forme i sadrzaj prenose i komuniciraju
osnovne humanisticke poruke da bi otkrila znaCenje literarnog rada. ,,Krajem 70—ih i tijekom
80—ih godina ideja dekonstrukcije je primijenjena na teoriju i praksu arhitekture, filma,
likovnih umjetnosti i kazaliSta, na teoriju kulture, potroSackog drustva, feminizma i

ideologije.” (Ibid)

Prvo pojavljivanje dekonstrukcije u dizajnu zabelezeno je 1988. godine na
Dekonstruktivistickoj —arhitekturi (Deconstructivist Architecture) izlozenoj u Muzeju
savremene umetnosti u Njujorku i na seminaru dekonstruktivisti¢kih slikara odrzanom u Tejt
Galeriji (Tate Gallery) u Londonu. Kuratori pomenute izlozbe Filip DZonson (Philip Johnson)
1 Mark Vigli (Mark Wigley), formirali su svoju izloZzbu oko novog —izma, 1 time su pomogli da
se kanonizuju elementi perioda stila, obeleZeni izvrnutom geometrijom, decentralizovanim
ravnima, i komadima metala i stakla. Dekonstruktivizam naglasava reorganizaciju putem
nelogi¢nosti i haoti¢nih procesa. ,,Momenat pokretanja strukture je dekonstrukcija strukture, u
pokretu trazenja, koje je drugo ime za dekonstrukciju.” (Stocker 2006, 182) Kao reakcija na
postmodernizam, dekonstruktivizam deli odredene aspekte sa modernizmom. On preferira
apstraktne forme, odbacuje kontinuitet i tradiciju, fasciniran je tehnoloSkim slikama, prezire
akademizam, poseduje polemicnu i apokalipti¢nu retoriku. Ali dekonstruktivizam je takode
proistekao iz sli¢nih izvora kao 1 postmodernizam; ovaj novi trend odbacuje fundamentalne
ideoloske premise modernog pokreta: funkcionalizam, strukturalni racionalizam, 1 veru u
socijalnu obnovu. Dekonstruktivizam takode poseze u proslost za formalnim izvorima,
fokusira se na modernizam i forme masinskog doba. Na kraju, dekonstruktivizam takode

naglaSava formalna svojstva arhitekture.

Monde-u od 12. oktobra 2004. ¢ijih desetak strana je bilo posveéeno Deridinoj smrti. Derida, Zak. Sta je dekonstrukcija u: Zlatna greda, list
za knjizevnost, umetnost, kulturu i misljenje, broj 37, godina IV, 2004, str.52, izdava¢: Drustvo knjizevnika Vojvodine, Novi Sad.
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Ovaj skup stilizovanih karakteristika je brzo presao sa arhitekture na graficki dizajn.
,Poklonici dekonstruktivistiCkog dizajna Zeljno su prisvojili njegovu terminologiju i teoriju, u
nadi da ¢e uvesti novi recnik u dizajn.” (Bierut 1994, 50) U grafickom dizajnu kriticki pristup
dekonstruktuvizmu je uspostavljen kroz fotografiju i klasi¢éne umetnosti. ,,Dekonstrukcija,
dekonstruktivizam, ili samo dekon, postali su kliSei u svetu dizajna, 1 tako su nazivane
postojece tendencije 1 katalizovane su nove na polju dizajna namestaja, mode i grafickog
dizajna* (Lupton, 1994). Uticaj dekonstruktivizma na tipografiju i graficki dizajn je prvi put
primecéen osamdesetih godina XX veka. Javnost je brzo prepoznala njegove haoti¢ne metode,
medutim, dekonstruktivisticki stilovi su se razvili kasnije 1 uporedo sa popularnos¢u racunara.
Dekonstruktivisticki dizajn provocira i1 decentrira univerzalnu lepotu i strukture dizajna koje
odgovaraju stereotipnom popularnom videnju. Forme dekonstruktivizma istupaju iz
jedinstvenih standarda prethodnog modernizma i traze nove oblike napetosti, tako da Cesto
nude destruktivne i nepotpune slike. Dekonstruisani i odvojeni od celine 1 neintegrisani u
jedinstvo, elementi dizajna su uglavnom seceni, ponavljajuci i prodiruc¢i. Dekonstruktivizam u
oblasti grafickog dizajna odaje utisak da atmosferu Citave stranice odreduje njena tema. Kao i
u arhitekturi, koristile su se preklapajuce i fragmentirane forme, tako naglasavaju¢i meduodnos

slike 1 teksta.

4.2.4 Dizajn u postmodernoj vizuelnoj kulturi

U grafickom dizajnu, postmodernizam se prvi put pojavljuje u Evropi, sa dizajnerima
koji ruSe tradicije internacionalnog tipografskog stila. ,,Do ranih osamdesetih godina,
postmodernizam je bio evidentan u svim oblastima dizajna. U dizajnu namestaja i industrijskih
proizvoda, na primer, studio u Milanu, Alhimia 1 Memfis bavili su se kulturnim znacenjima
objekata, semanticki obogacujuéi njihov dizajn kroz aluzije koje su se ogledale u naslovima.
Volfgang Vajngart*? (Wolfgang Weingart), kao predstavnik postmodernog grafickog dizajna,
predlozio je dijalektic¢ku opoziciju izmedu strukture 1 slobode. Kao uticajan profesor (Basle
$kola), spojio je novi talas u Svajcarskoj i Americi kroz rad sa studentima poput Ejprila
Grejmana (April Greiman) i Danijela Fridmana (Daniel Friedman), koji su po povratku u
Ameriku postali vazni polemic¢ni dizajneri. U Francuskoj, filozofska tradicija poststrukturalima
definisala je otvorenost znacenja koja je inspirisala graficke dizajnere. Bart u svojoj knjizi
Mitologije 1 kasnijem eseju Smrt autora, tvrdio je da se elementi popularne kulture mogu

shvatiti kao visSeslojni procesi znacenja. ,,Suprotno od modernistickih nacela u grafickom

320 njegovom radu, videti esej Tam, Keith. Wolfgang Weingart's Typografic Landscape, na
http://keithtam.net/writings/ww/ww.html
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dizajnu, vise nije bila uloga grafickih dizajnera da kontroliSu znacenje ili da reSe problem
komunikacije. Tako se tipografija moze shvatiti kao diskurzivna praksa, koja se ne bavi vise
isporukom odredene poruke, ve¢ poziva na mnostvo Citanja. Kako recipient dekonstruise

vizuelnu poruku, komunikacija postaje samorefleksivni proces. (Aynsley 2001, 174-175)

Sa druge strane, postmodernizam je predstavljao povratak ornamenta, simbolizma i
humora, kvaliteti koji su ve¢ postojali u pop artu. Objektivnost i logika su zamenjene sa
intuitivnim igrom, jer su dizajneri nastojali da proSire svoje vizuelne vokabulare rusenjem
utvrdenih pravila. Nepostojanje mreze (grid), kreiranje dinamickih prostornih polja sa
nejednakim elementima, upotreba kontrasta ekstremnih tezina i veli¢ina u okviru tipografskog
materijala, 1 crtanje iz svih perioda i1 kultura — neke su od karakteristika ovog pristupa.
Postmodernizam preferira male, artikulisane, subjektivne i ludicke prostore. Eksperimentisanje
1 razigranost su ukljucivani u kreativni proces. Postmodernizam je bio simbolican; on
prepoznaje individualnost svakog ljudskog bica, kao 1 viSestruke interpretacije znakova. Uneli
su svezu koncepciju forme i prostora, kao i kreativnu upotrebu boja i fotografije; kontinuirano
su se trudili da pobegnu od postojecih dizajn obrazaca. Eksperimentisali su sa semanti¢kim i
sintatickim moguénostima tipografije, nastojali su izadu iz ideoloskih okvira svesnim
ignorisanjem tradicionalnih ograni¢enja 1 recepata tipografskog dizajna. Koristili su
kontradiktorne propozicije iz kojih sve moze da bude izvedeno. Gledali su na to kao na neku
vrstu stalne borbe razli€itih jezickih igara jednih protiv drugih. Intertekstualnost je bila klise
postmodernizma. Kontradikcija, nedoslednost, diskontinuitet, kulturna autonomija, i kolekcija
disonantnih znakova interpunkcije, ostavili su otvoren prostor da gledalac sam interpretira i

donese zakljucak.

Dekonstrukcija u oblasti grafickog dizajna je fokusirana na transgresiju i reformaciju,
negirajudi tradicionalne vertikalne i horizontalne mreze, kao i odbacivanje Citljivosti slova.
Takode se zalaze za logotipe koji poseduju povecani duh eksperimentisanja. Odlike

dekonstrukcije u grafickom dizajnu:
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1. Antiestetski; ne namece centar gravitacije. On uziva zabavu sa zabavno-—
orijentisanim elementima kao Sto su zvrljanja, irelevantna za kontekstualno znacenje dizajna.
Medutim, ovaj metod je popularan utoliko §to motivise ljude vizuelno kroz namerne i dobro

promisljene selekcije materijala i rasporeda.

2. Distorzija se sada moze lako renderovati zahvaljujuci razvoju digitalnih tehnologija.
Dizajneri preferiraju ovaj metod upravo zbog njegove slobode 1 neogranic¢enosti koja im je
omogucila da se izraze koliko god Zele. Distorzija kao digitalni nusprodukt, istrazuje percepciju

dizajnera i $iri domene reprezentacije.

3. SeCene—ivice (Cutting—Edge) 1 Blur efekat omogucavaju nova eksperimentisanja
trangresijom 1 dekonstrukcijom kontura. Ova dva efekta znacajno su doprinela razvoju

tipografije i Sirila su se brzo zahvaljuju¢i snaznoj medusobnoj podrsci dizajnera.

4. Ki¢ uziva postovanje dekonstruktivistickog dizajna. PoSto on generalno bira
materijale koji nisu specijalno voljeni, postovanje kica je dalo povod za sumnju modernistima,
koji promoviSu jednostavnost. On je koncentrisan na prikaz savremenih socijalnih i

kulturnih realnosti.

5. Neoklasicizam??

nije bio rezultat potrage za novim umetnickim trendom ili
pristupom, ve¢ neka vrsta alata u potrazi za novim pristupom koji se bunio protiv
postmodernizma. On nastoji da predstavi materijale koji bude nostalgiju, i zadobio je paznju

preko komercijalnog polja apelujuci na simpatije publike.

Dekonstruktivizam izaziva vrednosti harmonije, jedinstva i stabilnosti. Zalaze se za
disrupciju, distorziju i nesavrsenosti koje se vide kao inherentne u svakoj strukturi 11z nje izlaze
U vizuelnim komunikacijama uticaj dekonstruktivizma generiSe zaokret u konceptu dizajna 1
komunikacija. Citljivost poruke je manje vazna u odnosu na vizuelni uticaj koji ée izazvati i
kontekst u kome ga isporucuje. Priznavanje alata koji se koriste da prenesu poruku postaju
najvazniji. Konstrukcija koja se koristi da oblikuje dizajn prikazuje se transparentno.
Dekonstruktivizam se bavi interakcijom. Sve je povezano, u vezi, preklapajuce, kao u prirodi.
Polariteti se gube. Dekonstruktivizam je odraz sloZene informacione ere. On priznaje da su

suprotstavljene ideologije raz¢lanjene, da se krajnosti dodiruju na suprotnim polovima i da je

33 Neoklasicizmom se nazivaju razli¢ite pojave u modernistickoj umjetnosti XX. stolje¢a, koje se zasnivaju na povratku
klasi¢noj grékoj, rimskoj ili francuskoj tradiciji ili sinteze aktualnosti i proslosti, odnosno, upotrebe i referiranja na povijesne umjetnicke
stilove ili individualne prakse. (Suvakovi¢ 2005, 408).
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sve povezano. Svaki druStveni, politicki 1 ekonomski sistem pokazuje svoje unutrasnje

necisto¢e. Dekonstrukcija trazi nepoznato u poznatom. Dekonstrukcija je uvek nezavrSena,

heterogena, pluralisticka.

Uporedna

tabela  karakteristika  grafickog

1 dekonstruktivizmu:

Prostor

Tipografija

Postmodernizam

Bezi se od mreznog sistema grids; prostor je
dinamican 1 koristi razliCite elemente.

Upotreba malih, artikulisanih, subjektivnih i
ludic¢kih prostora.

Prostor ima heterotopicne osobine; svaki prostor
ima samo sopstvene karakteristike.

Ekstremna tezina i veli¢ina
tipografskog materijala.

Uplivi svih perioda i kultura.

Istrazivanje mogucnosti klasi¢nih sistematicnih,

rigidnih, SaSavih i ruznih tipografija, kompjuterske

i slikarske tipografije, Swiss tipografije i
letterspacing tipografije sa velikom slobodom i
ozbiljnom negom, kriti¢kim sudom i vizuelnom
osecajnoscu kroz dizajn proces.

Sintaticke moguénosti u tipografiji su naglasavane
iako je to mozda smetalo Citljivosti teksta, relativno

visoki stimulans je adekvatna kompenzacija za
smanjenu Citljivost.

dizajna u

postmodernizmu

Dekonstruktivizam

Identifikovani sistemu represivne
necistoce. Necistoca izlazi na
povrsinu kombinacijom neznog
laskanja i nasilne torture: forma
je preispitivana.

Prostor karakteriSu disrupcija,
dislokacija, skretanje, odstupanje
1 distorzija.

Dekonstrukcionisticki prostor
je viseslojan.

Viseslojan prostor je metonimicki,
zato §to ga generiSu sistematske
aktivnosti kao Sto su skretanje,
preklapanje i transformacija.

Poliemicki prostor ima razlicite
aspekte koji mogu biti protumaceni
na viSe nacina, i sam prostor nudi
viSestrukost.

Kombinacija tipografije razlicitih
veli¢ina, teZina i fontova.

Kreacija novih tipografija.
Citljivost nije primarna.

Font je koris¢en kao slika.

40



Forma/

boja

Tehnike

Tipografija, apstraktne geometrijske forme,
linearni elementi i gesturalni oblici kombinovani sa
psihodeli¢nim bojama i vividnom teksturom,
nastojali su da prevare oko, da Sokiraju i iznenade
gledaoca svojom dvosmislenom realnos¢u.

Linearni elementi sugeriSu perspektivu; trapezoidni
oblici lebde u prostoru; padajuée senke naslucuju
izvore svetlosti i grafi¢ki elementi su postavljeni u
Sirokim uglovima.

Upotreba ekspanzivnih fotografija.

Transparentni filmovi.
KolaZi napravljeni repro kamerom.
Kompjuterski pravljene grafike.

Kombinacija svega navedenog.

Nestabilnost forme.

Kontrast izmedu perfekcije i
intervenisane perfekcije.

Preklapanje po dijagonali
pravougaonih i trapezoidnih formi.

Pokusaj da se poremeti nacin
poimanja forme.

Same forme su deo karakteristi¢ne
iskrivljene i distorzirane geometrije.
Distorzija je

posebno uznemiravajuca.

Forma samu sebe distorzira. Ipak,
ova unutrasnja distorzija ne
unistava formu.

Kompjuterski pravljene slike.

Kolaz.

Distorzirana fotografija,
fotomontaza.
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4.3 Iskustveni graficki dizajn — Experiential graphic design (XGD)**

,»Nacin na koji radimo* proteze se dalje od nacina na koji ljudi komuniciraju pomocu
prostornog dizajna. Takode zahteva holisticki pristup nacinu na koji radimo jedni sa drugima i
saradujemo u procesu dizajniranja. Silosi tradicionalnih dizajnerskih disciplina erodirali su u
profesionalnoj praksi. Multidisciplinarnost je norma, a hibridni dizajneri koji mogu prelaziti
platforme i prostorni kontekst imaju jedinstvenu prednost nad onima koji rade u tradicionalnim
okvirima. Razumevanje do kojih granica se ovo proteze 1 kako se prevodi kroz iskustva, nikada
nije bilo vaznije. Ovo razumevanje je presudno, ne samo u prakticnom smislu ve¢ 1 u pogledu

intergisanog pristupa ve¢em ekosistemu.

Iskustveni graficki dizajn podrazumeva orkestraciju tipografije, boja, slika, oblika,
tehnologije 1, posebno, sadrzaja radi stvaranja okruzZemja koja komuniciraju. Primeri
iskustvenog grafickog dizajna ukljuéuju sisteme za snalaZenje u prostoru®®, arhitektonsku
grafiku, kreiranje natpisa i znakova’®, dizajn izlozbi, dizajn maloprodaje i tematske ili
brendirane prostore. Ova vrsta dizajna sve viSe ukljucuje upotrebu digitalnih tehnologija i
sistema koji predstavljaju dinamicki sadrzaj kroz grafiku pokreta i omogucavaju bogate
interakcije u prostoru izmedu korisnika 1 informacija koje se pruzaju. Deluju¢i na preseku
komunikacija i izgradenog okruZenja, polje obuhvata Sirok spektar disciplina, ukljucujuci
graficki dizajn, arhitekturu, enterijer, pejzaz, digitalni i industrijski dizajn. Istorija polja, koja

se naziva i ,graficki dizajn okruzenja“’’

, ukorenjena je u najranijim oblicima grafi¢kih
komunikacija, poput pecinskih slika, a primeri ,,okruzenja koja komuniciraju® mogu se videti
u upotrebi hijeroglifa u drevnim hramovima, vitrazima katedrala 1 na danaSnjim
hiperkomunikativnim mestima poput Cetvrti Ginza u Tokiju i njujorSkog Tajms Skvera.
Dizajneri koji deluju u ovom specifiénom novom i mladom polju uspeli su da za kratko vreme
uvedu standarde u samom radu, posebno u okviru sistema za snalazenje u prostorima kao $to
su transportni centri (aerodromi, zelezni¢ke i metro stanice), bolnice, muzeji, gradske ulice 1
autoputevi. Imerzivna okruzenja poput muzejskih izlozbi i javnih, gradanskih mesta i pejzaza,
iskoristili su multidisciplinarne talente dizajnera da oblikuju iskustva koja orijentiSu, informisu,

obrazuju 1 raduju korisnike i1 posetioce. Maloprodajni objekti, zabavne i ugostiteljske

destinacije — tematski parkovi, hoteli, kazina, sportska mesta, trzni centri — i druga ,,brendirana

3 Primitivan prevod

35 Eng. Wayfinding systems

36 Eng. Signage

37 Eng. Environmental graphic design
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okruzenja“ koriste alate 1 narative XGD-a kako bi stvorili zanimljivije 1 znacajnije interakcije

sa svojim kupcima.

Iskustveni dizajn nije potpuna novina. Ve¢ neko vreme odredeni brendovi i organizacije
uspesno kombinuju interaktivno pripovedanje prica sa XGD-om kako bi se efektnije
angazovala publika. Cemu onda tolika pragina? Zasto reklamne agencije i kreativni studiji to
iznenada velicaju kao najnoviji trend? Jer je presudno za uspeh. I sve viSe 1 viSe kompanija
Sirom sveta pocinju da shvataju koliko je vazan. Dizajn iskustva zahteva stvaranje kohezivnog

iskustva daleko iznad onoga Sto tradicionalno oglasavanje i brendiranje mogu pruziti.

Svi smo vodeni iskustvima, 1 dobrim i1 loSim. I koristimo ova iskustva da bi nam
pomogla da odredimo gde Zelimo da kupujemo, idemo na fakultet, radimo 1 gledamo sport.
Dakle, kada je re¢ o pozitivnom angazovanju potrosaca, studenata, zaposlenih i obozavalaca,
brendovi 1 organizacije moraju svaki put ,ubosti“ odgovarajuc¢e celokupno iskustvo
(ukljucuju¢i sve one male detalje) od pocetka do kraja. Svaki put. Svidalo se to kompanijama
ili ne, svaki deo vezan za brend iskustvo definisan je time ¢ime se brend bavi i kako je
predstavljen. Nacin na koji se kompanija danas doZzivljava na bilo kom trziStu definiSe se
pozitivnim ili negativnim iskustvima kupaca u svakoj dodirnoj tacki. A one stvarne dodirne
taCke, mesta na kojima brend postoji izvan granica pametnog telefona i u stvarnom svetu, to su
iskustva za koja se ljudi zaista vezuju. Vise se ne mogu skrivati iza lepe aplikacije ili agresivnih

reklama koje govore ljudima Sta da misle o brendu i da oekuju zauzvrat poverenje.

Ako se prekine veza izmedu oglasne poruke i stvarnog iskustva potroSaca, izgubili ste.
Gotovi ste. Inovativni brendovi koji mogu da vide celokupnu sliku, a zatim osmisle jedno
sveobuhvatno povezano iskustvo, osecaju prednosti. Epl je Cesto na vrhu liste kada
razmi$ljamo o odli¢nom dizajnu, ali njihov uspeh potice iz brilijantnog iskustvenog dizajna.
Od procesa razmisljanja koji se odnosi na izgled njihovog maloprodajnog objekta, usluge
kupcima, pakovanje i intuitivhu funkcionalnost, do predivno pojednostavljenog dizajna i
komunikacije, oni znaju kako da stvore besprekorno iskustvo za svoju publiku. I drugi
brendovi, poput Tesle, slede isti primer stavljaju¢i iskustveni dizajn u top fokus. Njihov
performans na trzi$tu pazljivo prate svi drugi glavni brendovi. Odli¢an iskustveni dizajn jedno

je od najmoc¢nijih oruzja koje se moze primeniti na polju inovacija.
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Pozitivno brend iskustvo nije samo spoljni izgled. Brendovi takode razmisljaju o svom
internom radnom iskustvu. Sa sve ve¢im brojem frilensera i mladim generacijama koje se bore
za vecu fleksibilnost u radu i viSoj svrsi, stvara se sve veca panika u velikim organizacijama
kako da privuku i zadrze talentovane i inovativne zaposlene. Tako da se kompanije ponovo
preispituju. IBM je bio jedan od pionira kada je u pitanju rad od kuce. Medutim, pokazalo se
posle izvesnog vremena da su se ljudi ulenjili 1 stavljali privatne obaveze ispred poslovnih za
vreme radnog vremena. Pa su se vratili starom modelu. Fasciniraju¢a ¢injenica koja je proizasla
iz tog modela rada od kuce je da je produktivnost radnika ostala ista, ako ne i viSa. Dok radnici
sede udobno u svojim kuc¢ama i Stede na gorivu ili vremenu provedenom u transportu,
kompanije Stede velike, velike novce u smanjenju najma poslovnog prostora, struje ili interneta,
koje bi morali da obezbede svojim zaposlenima. Takode, jos jedan aspekt rada od kuce je Sto
se sve viSe podrazumeva dostupnost radnika u toku dana i duzi broj radnih sati koje retko koja

kompanija placa.

Cini mi se da sam se vratila na deo price o obezvredivanju stvarnog posla i
dehumanizaciji velike veéine radnika, Sto mislim da samo jos vise potvrduje koliko je sve §to

radimo 1 nacin na koji radimo povezano.

Idealna kompanija razmis$lja o stvaranju iskustva 1 engagement—u od prvog trenutka
kada (potencijalni) zaposleni ude u radne prostorije. Tu pocinje evaluacija kompanije. Da li ste
verni cvom cilju? Da li ispunite ono §to kazete? Da li brinete? DoSao je momenat kada je

menadzment postao svestan koliko mora da bude transparentan i odgovoran za svoja dela i reci.

Svakoga dana je sve viSe organizacija i brendova svesno koliko su iskustva vazna. Tajna
je u tome da nema precice do dobro implementiranog iskustvenog dizajna. Tacnije, nije lako
izgraditi dobro brend iskustvo. Brendovi su Zivi organizmi. Na kraju dana, svi mi imamo
drugacije percepcije bazirane na li¢nim iskustvima koje se konstantno menjaju. Posto su tako
fluidni, nikada nije kasno da se popravi brend iskustvo. Svaka nova pozitivna interakcija menja

percepciju kako ljudi vide neki brend. Zato je iskustveni dizajn toliko vazan.
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5. Istrazivanja u polju savremene umetnosti

5.1 Savremena umetnost

Savremena umetnost je nepregledno polje razlicitih stilova, tehnika, materijala, formi,
tema, znacenja, ucinaka i estetskih tradicija. Publika se poslednjih decenija susrece sa
objektima 1 prizorima koji mogu da se krec¢u od onih jednostavnijih, neopterecenih, jasnih ,,na
prvi pogled* do onih intelektualno i/ili tehnicki zahtevnijih, kompleksnijih, od onih efemernih
do monumentalnijih, od prepoznatljivih do hermeti¢nih. Pojam savremeno danas se u literaturi
koja se na temeljima razlicitih ili slicnih metodoloSkih pristupa bavi sagledavanjem,
sistematizovanjem 1 interpretacijom globalne umetni¢ke prakse, uz male varijacije, sli¢no

objasnjava i vremenski postavlja.>®

Dakle, pojam savremena umetnost obuhvata heterogenu umetni¢ku praksu od
osamdesetih godina do danas, to jest od manifestovanja postmodernistickog ,,preokreta” u
kulturi 1 njegovog reflektovanja u umetnosti. Umetnost se ukazuje kao polje pluralnih,
neuredenih ili labavo uredenih, nepreglednih, performativnih 1 medijskih moguénosti i njihovih
umnozavanja. Tako, savremena umetnost ne favorizuje nijedan medij, slikarstvo opstaje uz
uspone i padove, fotografija postaje vazna, a skulptura kao umetnicka forma prosiruje granice
svoga polja; novi mediji privlace umetnike, nove tehnologije proizvode nove paradigme,
biopoliticki angazman radikalizuje performanse, a site—specific instalacije kao ishodista mikro
sociolosko—antropoloSkog istrazivanja interpretiraju (traumati¢na) iskustva, kako kaze Hal
Foster, kulturalnog drugog. Takode, razmatranja o savremenoj umetnosti uzimaju u obzir veze
koje savremene prakse uspostavljaju sa umetnickim nasledem XX veka: avangardama,
neoavangardama, modernizmom shvac¢enim kao fokusiranje na formalne ,,ugladenosti* i1

zanemarivanje istorijskih specifi¢nosti i drustvenih transformacija.*

Savremena umetnost kao ogledalo savremene kulture i druStva nudi publici bogate
izvore aktuelnih ideja i mogucénost da ponovo promisle postojece. Rad savremenih umetnika
je dinami¢na kombinacija materijala, metoda, koncepata i1 tema koje preispituju tradicionalne
granice i prkose olakim objaS$njenjima. Raznolika i eklekti¢na, savremenu umetnost odlikuje

izostajanje uniformnosti principa i ideologija. Pod globalnim uticajem u tehnoloski naprednom

3 Videti u: B. Taylor, Art Today, Laurence King Publishing, London, 2005; J. Robertson, C. McDaniel, Themes of Contemporary
Art, Visual Art After 1980, Oxford University Press, New York, 2005; G. Perry, P. Wood (eds), Themes in Contemporary Art, Yale University
Press, New Haven&Londoin, 2004; Z. Kocur, S. Leung, Introduction, u: Z. Kocur, S. Leung

3 H. Foster, The Return of the Real, The MIT Press, 2001.
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svetu, kulturno raznoliki, savremeni umetnici daju ,,glas* promenljivom kulturnom pejzazu
identiteta, vrednosti i verovanja. Publika ima aktivnu ulogu u procesu konstruisanja znacenja
umetnickog dela. Pojedini umetnici govore da pojedinac moze da doprinese ili ¢ak kompletira
umetni¢ko delo, nude¢i svoje licne refleksije, iskustva, miSljenja i interpretacije. Cilj je
omoguciti slobodu umetnicima da prezentuju svoja umetnicka dela po svom ,,nahodenju‘ na

nacin koji ¢e ohrabriti publiku da promisli, reaguje i odgovori na njihov umetnicki rad.

Novi mediji impliciraju na skup materijala i tehnologija razvijenih relativno skoro, koji
se koriste u stvaranju, prezentaciji i disemenaciji umetnosti novih medija. Novi mediji u ovom
kontekstu dolaze iz razli€itih izvora, kako 1z polja umetnosti tako i iz Sirih polja komunikacija,
zabave 1 informacionih tehnologija. Istrazivanje novih medija je centralno polaziSte za razvoj
savremene umetnosti. Jedna od posledica sve brzeg razvoja tehnologija je da potencijal medija
koji kreiraju, prikazuju ili skladiSte umetnicka dela, postanu zastereli. Zastarelost u ovom
kontekstu predstavlja znaCajne izazove za proizvodnju, prezentaciju i ocuvanje umetnosti
novih medija. Za pojedine umetnike, zastarelost je postala nova umetnicka produkciona forma.
Nacini prezentacije i izlaganja umetnosti novih medija takode uticu na oc¢ekivanja i razvoj
publike koja je konstantno izloZzena novim medijima kroz zabavu ili masovne formate poput

filma, televizije, interneta i igrice/konzole.

Rapidna ekspanzija dostupne medijske tehnologije 1 Interneta, suStinski menjaju nacin
na koji drustvo funkcioniSe. Brze nego ikad, digitalna tehnologija i participativne aplikacije
menjaju nacin na koji pristupamo informacijama i kako se odnosimo jedni prema drugima.
Konvergencija medija uti¢e na nac¢in na koji konzumiramo, odnosno koristimo medije i njihove
sadrzaje, kao 1 na samu produkciju medijskih sadrzaja i odnose izmedu razli¢itih aktera 1

interesnih grupa unutar medijske industrije.

Audiovizuelno izrazavanje postaje uobicajeni deo umetnickih praksi. U poslednjih
dvadesetak 1 vise godina, videli smo fenomenalnu ekspanziju u razli¢itim formama kreativnih
1 audiovizuelnih izraza. Uloga interneta, mobilnih telefonija i video igara posluzili su kao
katalizatori za novi 1 drugaciji razvoj standardnih tipova pri¢a koje se pojavljuju na naSim

ekranima ve¢ preko sto godina, nadogradujuéi narativnu reprezentaciju tradicionalnih medija.
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Proslo je vreme kada je umetnik bio jedini autor umetnickog dela. Kako se razvijala
savremena umetnost, publika je postala centralno mesto u stvaranju znacenja i odraz
umetni¢kog rada. Kroz angazovanje publike vaznost savremene umetnosti prevazilazi sam
umetnicki rad. Njeno znacenje se konstituiSe iz kulturalnog diksursa, interpretacije i mnostva
individualnih razumevanja, kao dodatak formalnim i1 konceptualnim problemima koje prvo
motiviSu umetnika. Sam proces dobija na vaznosti 1 razliCite vrste pristupa pomazu stvaranju
kategorija unutar kategorija. Pojedini kritiari smatraju da se savremena umetnost jo$ uvek ne
moze eksplicitno definisati jer je vreme njenog stvaranja vreme preispitivanja, reevaluacija i
eksperimenata. Ovo govori da se umetnik moze koristiti bilo ¢ime i da sve moze biti umetnost.
Posledica ovoga je da su teme savremene umetnosti deo trenda momenta i da savremeni
umetnici sami stvaraju taj trend i uvek se trude da prosire prostor odgovora na pitanje Sta se
smatra umetnickim delom na prvom mestu. Teme ovakvih radova esto predstavljaju aktuelna
pitanja savremenog drustva sa ciljem da redefiniSu svet i prihva¢ene vrednosti. Na ovaj nac¢in
umetnost danas moze posluziti kao katalizator za stalan proces otvorene diskusije 1

intelektualne istrage o danasnjici.
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5.2 Savremeni mediji i media art

Pod savremenim medijima u umetnosti mozemo podrazumevati racunare sa razli¢itim
softverom, hardverom, razli¢itim periferijama. Prvi radovi umetnosti nastale uz pomoc
raCunara javili su se sredinom Sezdesetih godina proslog veka, u pocetku su to bile jednostavne
digitalizovane vizuelne kompozicije. Ti prvi radovi su imali prvenstveni zadatak da skrenu
paznju da umetnici mogu stvarati uz pomo¢ ra¢unara. Puna sinergija umetnosti i ratunara tece
zajedno sa razvojem personalnih racunara koji su sposobni da brzo obrade podatke, prikazu
veliki broj boja u grafici velike rezolucije nastalih uz odgovarajuci software. ,,Prodor raCunara
u oblasti umetnosti je vazan dogadaj. Racunar daje snagu umetnosti, na neki nacin to je skok
iz kamenog u savremeno doba“ (Franke 2007, 2) Od polovine devedesetih godina proslog veka
radovi zasnovani na savremenim medijima su bili sve viSe zastupljeni na razli¢itim smotrama
umetnosti (La Biennale di Venezia, Art Basel, Documenta...). Iz godine u godinu se broj radova
nastalih uz pomo¢ informacionih tehnologija povecava. U naSoj zemlji umetnici sve vise
koriste savremene medije za stvaranje svojih radova. Razvoj softvera koji se koristi u
umetnicke svrhe je poc¢eo polovinom osamdesetih godina, a pun razvoj softvera za PC koji se
koristi u umetnicke svrhe pocinje polovinom devedesetih godina proslog veka. Danas,
umetnost nastala uz manje ili ve¢e posredovanje racunara je svakodnevna pojava na umetnickoj
sceni. Umetnici koriste u svom stvaralackom radu savremene medije na dva nacina:

— Prvi, radovi nastali primarno kori§¢enjem savremenih medija.

— Drugi nacin je da su one pomoc¢no sredstvo u umetnickom procesu.

Naime, veliki broj umetnika skice i nacrte stvara uz pomo¢ novih medija da bi
vizualizovali svoju ideju. Savremeni mediji omogucavaju da se brzo dode do prili¢no realne
skice dela 1 umetnik moze onda vrsiti korekcije vrlo brzo 1 jednostavno sa moguénoscu izrade
velikog broja varijacija. Nakon stvaranja nacrta u raCunaru umetnik stvara delo u mediju koji
je odabrao. Savremeni mediji omogucéavaju da se pomere granice i da korisnik, odnosno
ljubitelj] umetnosti, od pasivnog korisnika postane aktivni ucesnik, odnosno da koristec¢i
internet 1 razliCiti softver kao sredstva umetnickog izrazavanja ucestvuje u procesu stvaranja
umetnickog dela. Koriste¢i savremene tehnologije, savremene medije za izrazavanje i
prenosioce informacija mozemo govoriti o najdinami¢nijem tehnoloSkom progresu u istoriji
civilizacije. Ovaj proces zahteva od korisnika elektronskih kulturnih dobara da od niza
medusobno manje-viSe nepovezanih informacija konstruiSu nove poglede, ideje, teorije,

umetnost savremenog druStva. Permanentna komunikacija koju omogucava internet Cini
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danasnju umetnost mnogo zivljom u odnosu na ostale vidove umetnosti. Elektronski mediji,
elektronska umetnost i1 informacione tehnologije uopSte imaju ogroman potencijal 1 u
buduénosti ¢e uticati na umetnost i otvarati brojna pitanja u vezi sa nacinima umetnickog
izrazavanja. Umetnost je, zahvaljuju¢i savremenim medijima postala toliko razudena i
dostupna da u njenom kreiranju i koriS¢enju mogu ucestvovati stotine miliona korisnika.
Pasivniji medu njima, ujedno i primarna ciljna grupa savremene umetnosti, svakodnevno mogu
posecivati bilo koju svetsku galeriju i muzejski prostor, do detalja izu¢avati umetnicke stilove

i tehnike bilo kog umetnika ili umetnicke epohe.

Uopsteno govoreci, mediji se odnose na oblike masovne komunikacije, kao $to su
novine, Casopisi, televizija, radio i Internet. U umetnosti se mediji odnose na materijale,
metodologije, mehanizme, tehnologije ili uredaje pomocu kojih se umetnicko delo realizuje,
supstanca kroz koju se prenosi efekat. Tradicionalni ili stari mediji ukljucuju slikarstvo 1
vajarstvo. Specificni materijali koji se koriste, poput boje, uglja ili mermera, takode se mogu
nazvati medijima. ,,Novo* je relativan pojam po tome §to je neSto novo kada se prvi put stvori,
otkrije ili upotrebi, a njegov status ,,novog® se vremenom smanjuje kada ga zamenjuje nesto
novije. U savremenoj umetnosti, novi mediji se odnose na niz materijala 1 tehnologija
razvijenih relativno nedavno 1 koriS¢enih u stvaranju, predstavljanju i diseminaciji novih
medijskih umetnosti. Ovi novi mediji poti¢u iz niza izvora kako iz umetnosti, tako i iz Sireg
podrucja komunikacija, zabave i informacionih tehnologija. Inicirani brzim tempom
tehnoloskog razvoja, New Media Art je kategorija koja se neprestano menja i obuhvata film,
video, fotografiju, digitalne tehnologije, hipertekst, sajberspejs, audio tehnologiju, veb kamere,

mobilne telefone i tablete, video igre, GPS sisteme i biotehnologiju.
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5.3 Stvaralacko bice danas

U svetu umetnosti sve se promenilo od pocetka 21. veka: integracija druStvenih medija,
popularne kulture i, mozda najznacajnijeg, polja dizajna. U svetu popularne kulture i1
komercijalne saradnje, umetnici se sve viSe upustaju u kolaborativne projekte sa dizajnerima.
Bilo da govorimo o komadu odece, parfemu ili muzici, javnost ima priliku da sve ceSce
poseduje nesto specijalno ,.etiketirano®. Sto je jo§ vaZnije, na trziste umetnosti uticu sve veée
aktivnosti dizajna 1 umetniCke saradnje. Iskusni umetnici su uvek traZzeni kada su u pitanju
teznje 1 aktivnosti etabliranih brendova, s jedne strane, a, s druge, umetnici traze priliku da

pronadu nove nivoe za promovisanje svog rada.

Grafiti za dizajnere*® bili su revolucionarni kurs, odrzan 2014 u Centru za kontinualne
i profesionalne studije*! Pratt Instituta u Njujorku. Ovaj revolucionarni kurs, koji je predavao
multitalentovani kreativni direktor magazina Mes Apil (Mass Appeal) SaSa DZenkins (Sacha
Jenkins), ispitivao je principe kulture pisanja 1 kako se oni mogu primeniti na graficki dizajn.
Kurs je bio odli¢na prilika za vizuelne umetnike da bolje razumeju estetiku pisanja i prosire
svoja podrucja rada. Ponudio je predavanja o estetici pisanja i oznacavanja, predlazu¢i nove
nacine za upotrebu i prisvajanje odredenih simbola koji se odnose na stil u grafickom dizajnu.

Poseban deo kursa bio je posvecen gerila marketingu i presudnom uticaju grafita na njega.

Sterling Rubi (Sterling Ruby)*? je ameri¢ki vizuelni umetnik medunarodnog priznanja,
nadaleko hvaljen zbog svojih multimedijalnih umetnickih dela, koja ¢esto ukljucuju keramiku,
slike, kolaz i video. Od 2008. godine Sterling Rubi Cesto saraduje sa Rafom Simonsom (Raf
Simons), poznatim belgijskim modnim dizajnerom 1 kreativnim direktorom u Kristijan Dioru
(Christian Dior). 2012. godine Simons je kreirao satenske tkanine sa slikama cetiri slike
Sterlinga Rubi, a u januaru 2014. Rubi i Simons su saradivali na svojoj kolekciji muske odece
koja je predstavljena tokom pariske nedelje mode. Njihov najnoviji rad je ubojita kolekcija
jesen / zima, koja je ispri¢ana na sedam stranica objavljenih u ¢asopisu AnOther, u kojoj glumi

muza sveta mode, Kejt Mos (Kate Moss) koja je nosila umetni¢ku ode¢u poprskanu bojama.

40 Videti https://www.widewalls.ch/magazine/graffiti-for-designers-course-at-the-pratt-institute-2014
4! Eng. Center for Continuing and Professional Studies
42 Videti https://www.widewalls.ch/artists/sterling-ruby
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Galerija HVWS8 Art + Design Gallery®, osnovana 2006. godine, a osnovali su je Tajler
Gini (Tyler Giney) i Adison Liu (Addison Liu), rani je pionir Zivog umetnickog pokreta i
vodece andergraund galerije, snazno fokusirane na podrsku likovnoj umetnosti i avangardnom
dizajnu. U 2014. godini galerija je saradivala sa proizvodacem sportske odece Adidas,
objavljuju¢i nova umetnicka dela na modelima Seely 1 Adi-Ease koje su kreirala dva umetnika
zastupljena u galeriji, Zan Andre (Jean André) i Kevin Lions (Kevin Lyons). Kako bi proslavila
saradnju, galerija je organizovala seriju medunarodnih dogadaja na kojima su promovisane
Cetiri para cipela dvojice umetnika. Lionsove interpretacije Seely-a i Adi-Ease-a, proizvedene
u njegovom trenutno prepoznatljivom stilu, prikazuju zivopisne i raznobojne akvarelske
pozadine, dok dela Zan Andre-a sadrze odvane graficke pokrete u kombinaciji sa

suptilnim detaljima.

Resonate festival u Beogradu odrzan 2014, u saradnji sa KIKK* festivalom u Namuru
(BE) i STRP Biennale*® u Eindhovenu (NL), bio je domaéin Transcranial-u, projektu koji je
pokrenula CAN, a koji je doveo Klausa Obermejera (Klaus Obermaier), Daito Manabea (Daito
Manabe) i Kajla Mekdonalda (Kyle McDonald) u Beograd na dve nedelje da rade na novom
komadu performansa. Projekat je zamiSljen da se razvija u visSe faza, stvarajuéi vozilo i most
izmedu evropskih festivala, okupljajuc¢i umetnike koji obi¢no ne bi imali priliku da saraduju.
Transcranial bavi se naCinom na koji savremene digitalne tehnologije i kompjuterski alati uticu
na proizvodnju dizajna, razvoj projekata i performanse. Postavlja pitanje kako integriSete nove
on-line / off-line digitalne partiture i povezane koreografske resurse koje stvaraju umetnici u
akademske programe? Koje su metode za podsticanje novih oblika zajednickog istrazivanja
koje ukljucuju ples 1 performativne prakse? Pocevsi od Beograda, projekat ima za cilj da bude
kontinuirano i reflektivno istrazivanje, nadovezujuci se na iskustvo i interesovanja umetnika
koji ucestvuju i omogucavajuéi novi rad koji spaja razli¢ita podrucja istrage u koherentnu
celinu. Stvaranje performativnog dela za scenu ukljucuje slozenu interakciju izmedu mnogih
faktora, ukljucujuéi telesnost izvodaca i dinamiku novih koreografskih formi. Sveukupni
kompjuterski sistem izgraden za Transcranial mnogo je viSe od alata ili samo produzetka
izvodaca, ve¢ potencijalni partner za izvodenje. Izvoda¢ ne moze ,,da kontroliSe* nezavisno
ponasanje softvera, ve¢ na njega utiCe njegovo kretanje. Ova interakcija izmedu plesaca 1

sistema 1 naCina na koji jedan pocinje da razume svojstva drugog, bila je presudna za

4 https://hvw8.com/
* https://www.kikk.be/2014/
* https://strp.nl/
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konceptualni 1 estetski razvoj dela, pomazu¢i u oblikovanju koreografije i podrzavajuci

njenu dramaturgiju.

Interaktivna izvedba crtanja dizajnirana za video zid visine 30.5m x 3.35m u zgradi
InterActive Corps (IAC) u Njujorku umetnika Adria Navaroa (Adria Navarro) zove se
Inkscapes?®. Originalna ideja je bila da se crtanje dozivi i prikaze kao performans. SadrZaj
instalacije je dinamican i razli¢it svaki put kad se pokrene: tri umetnika je stvaraju uzivo
crtaju¢i na iPad-u koji skice skalira do neocekivane veli¢ine dzinovskog ekrana. Narativ se
vodi kroz dijalog izmedu izvodaca i samog sistema, koji vremenom razvija i transformise
crteze. Ova unija digitalnog i analognog 1 istrazivanje prolaznih trenutaka virtuelnog sveta

koncepti su prisutni u Navarovim prethodnim radovima.

2016. na izlozbi u Singapuru, nazvanoj K+ [Instagram Exhibition, izabranih 13
korisnika Instagram-a prikazali su svoje postove, odstampali ih na platnima i prodali onima
koji su zeleli da ih plate. Na izlozbi su postovi na Instagramu bili dostupni za kupovinu za 67
ili 102 dolara sa okvirima. Oni koji su predstavljeni nisu bili nuzno izabrani na osnovu veliine
njihovog prac¢enja na mreZzi, ve¢ su izabrani kao potencijalni vode¢i Instagrameri. U stvari,
umetnici imali od 300 sledbenika do vise od 115.000. Zajedno, umetnici su brojali visSe od pola
miliona sledbenika. Cilj izlozbe je bio da se istakne drustveni aspekt koji digitalna platforma
poput Instagrama donosi u svet umetnosti. Unutar izloZzbenih zidova istaknute su velike replike
stvarnog naloga svakog korisnika, ukljucujuéi avatare profila, broj sledbenika, broj onih koje

prate i opise profila.

U domenu popularne muzike sve vise projekata postaje interdisciplinarno, protezuci se
preko vise digitalnih platformi. Vode¢a umetnica u ovom segmentu je Bjork (Bjork),
savremena ikona ¢iji su doprinosi muzici, videu, filmu, modi i umetnosti uticali na generacije
$irom sveta. 2015. godine ova inovativna umetnica predstavlja u MOMI*” (Museum of Modern
Arts) retrospektivu 20 godina svog rada, sa posebnim osvrtom na album Biophilia (2011) 1
Vulnicura (2015) gde je prvi put predstavljen 10minutni film ,,Black Lake®. Njen sedmi
studijski album Biophilia bio je multimedijalni projekat koji je obuhvatio razne aplikacije za
svaku pesmu, niz edukativnih radionica na cCetiri kontinenta, svetsku turneju i dokumentarni

film. Aplikacija?® za istoimeni album je postigla veliki uspeh na Islandu te je preradena i kao

46 http://adrianavarro.net/projects/inkscapes/
7 https://www.moma.org/calendar/exhibitions/1458?locale=en
* https://www.youtube.com/watch?v=dikvIM__zA4
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1“4 u Somerset

takva je naSla primenu u Skolama. 2016. godine predstavlja ,,Bjork Digita
House-u, impresivnu izlozbu virtuelne realnosti gde je angazovala posetioce da se povezu sa

njom i njenom fascinacijom digitalnog sveta.

Nastavak jednog od Google-ovih najpoznatijih Chrome eksperimenata®® — video za
bend We Used to Wait — video Reflektor’! Arcade Fire-a bio je daleko zamr3eniji,
kinematografski i tehnoloski napredniji. Interaktivni mikrosajt / video omogucava korisnicima
da kontroliSu radnju na ekranu putem mobilnih telefona i veb kamera. U jednom trenutku,

gledaoci vide ¢ak i svoja razmisljanja.

Flying Lotus®’ nije nepoznanica novim medijima, ali Cosmogramma digitalni omot bio
je poseban cak i za njega. Program je korisniku omogucio da se poigra sa omotom albuma,
koristeéi svoje pokrete da pomera male kuglice preko linija na slici. Kako se lopte krecu, svira
harfa i horska muzika, manipuliSu¢i brzinom i smerom u kojem se lopte kotrljaju. Fanovi se u
izvesnom smislu doti¢u umetnosti, §to je izuzetan podvig u muzici. Takode im omogucava da
manipuliSu poznatom pesmom sa albuma. Ova vrsta interakcije dodaje element emocionalne

.....

Kada album postavite ispred veb kamere, pokreée se tajna UFO>? igra augmentativne realnosti.

Umetnik zvuka Juri Suzuki (Yuri Suzuki) objavio je svoj prvi album napravljen od Al
verzije Electronium-a Rajmonda Skota (Raymond Scott). Rajmond Skot je 1959. stvorio
Electronium, instrument koji je dizajniran za istovremeno izvodenje i komponovanje muzike.
Sada je Suzuki otkrio Scott's Dream”, svoje prvo izdanje albuma na MSG’’-u. Lansiranje
albuma je bilo 10. septembra 2020, tempirano na rodendan Rejmonda Skota. Kroz 11
kompozicija, Suzuki pokazuje majstorstvo instrumenta, ucestvujuci u dijalogu izmedu coveka

1 masine. Dizajn omota i plakata velikodusno su dizajnirali Astrid Stavro (4strid Stavro) i tim.

Jedan od osnivaca Frankfurtske Skole druStveno-politicke misli, Zigfrid Krakoer
(Siegfried Kracauer) ispitivao je nacine na koje popularne aktivnosti, poput zabavnih parkova,
Soping centara, plesnih sala 1 bioskopa, sadrze dublja otkria o prirodi drustva. Sada nova

umetnicka izlozba u Montauku u Njujorku transponuje njegove ideje u 21. vek. Kustosica

4 https://www.somersethouse.org.uk/whats-on/bjork-digital

50 http://www.thewildernessdowntown.com/

5! https://www justareflektor.com/

52 http://www.transchordian.com/2011/10/flying-lotus-success-in-new-media/

53 https:/flying-lotus.com/fieldlines

5% https://soundcloud.com/pentagramdesign/sets/yuri-suzuki-scotts-dream/s-hu 1 XrY gabqA
55 https://msgrec.bandcamp.com/releases
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Alison M. Dzindzeras (Alison M. Gingeras), u saradnji sa umetnicom Kejti Staut (Katie Stout),
Mass Ornament: Pleasure, Play, and What Lies Beneath®S, predstavlja rad razli¢itih grupa
umetnika i dizajnera, ukljucujuc¢i Dereka Adamsa (Derrick Adams), Tomasa Bargera (Thomas
Barger), Luis Fratina (Louis Fratino) i Teri Fridmena (Terri Friedman). Ovde prikazani radovi
favorizuju maksimalizam: zavodljive povrsSine, blistave boje, paterne i barokne forme. Slike i
posude, skulpture i lampe, crtezi 1 stolice uzimaju za temu ,,zadovoljstvo 1 igru®, a u mnogim

slu¢ajevima kamufliraju subverzivne namere i poruke.

Americ¢ki umetnik Markus Dzensen (Marcus Jansen) stvara moc¢na, monumentalna
platna koja se bave dirljivim druStvenim i politickim temama. I dok ove teme postaju sve vise
1 viSe centralne za americki Zivot u intenzivnoj i haoti¢noj izbornoj godini, njegova prva
samostalna izlozba se prikazuje ovog meseca 2020 u Muzeju likovnih umetnosti Cornell”’.
Kori$¢enjem privlacnog vizuelnog jezika koji karakteriSe zivopisan i izrazajan rad cetkica i
pozivanjem na savremena i istorijska pitanja, DZensen poziva gledaoce da razmisle o ljudskom
stanju. DZensenova nova izlozba usredsredena je na dela nastala u poslednjih 15 godina 1

ukljucuje slike velikog formata i dela na papiru, medu kojima su neki komadi prvi

put prikazani.

Kada trazite inspiraciju za svoj kreativni rad, samo pronalazenje necega S$to vam se
svida nije uvek dovoljno. Nesto Sto volite, nesSto Sto pravi stvarnu emocionalnu vezu, mnogo
¢e bolje delovati 1 podstaci vas da sami stvorite nesto posebno. A umetnik kaligrafije Seb Lester
(Seb Lester), jedan od najpoznatijih kaligrafa na svetu, nudi sjajan primer u obliku svog novog
$tampanog materijala i srodnog murala, ,,Zelim*>®. Seb je izradio mural ,,Zelim* za Londonski

festival murala, koji traje tokom septembra 2020.

Sindi Serman (Cindy Sherman) je $iroko priznata kao jedna od najvaznijih umetnica
20. veka i i dalje je uticajna li¢nost Sirom sveta. Njen rad sastoji se prvenstveno od fotografskih
autoportreta, a za svoj najnoviji projekat transformisala se u izvanredan prikaz androgenih
likova, proSiruju¢i dugu karijeru o prirodi identiteta i reprezentacija. Figure prikazane na 10
slika obucene su prvenstveno u musku dizajnersku odecu i1 postavljene su ispred digitalno
manipulisanih pozadina sastavljenih od fotografija koje je snimila tokom putovanja kroz

Bavarsku, Sangaj i Veliku Britaniju. Serman ée biti tema solo izloZbe u fondaciji Luis Viton u

56 https://www.southetnamontauk.com/mass-ornament

57 https://www.rollins.edu/cornell-fine-arts-museum/exhibitions/2020/marcus-jansen-e-pluribus-unum.html
5% https://www.seblester.com/
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Parizu, koja traje od 23. septembra do 3. januara 2021. godine, dok ée u Metro Pictures’®-u biti

postavljena online izlozba.

Zasto bi slika trebalo da ostane ograni¢ena samo na granice svog okvira? Vise¢i na zidu
galerije, zar joj ne bi trebalo dozvoliti da se rairi i pronade slobodu? Skotska umetnica Frans-
Liz Mekgrn (France-Lise McGurn) upravo to ¢ini svojim umetnickim delima koja se izlivaju
na zidove, podove i plafone izlozbenih prostora. Njena najnovija serija treba da bude prikazana
ovog meseca 2020 u §vajcarskoj Kunsthaus Pasquart®, crpeéi prikupljenu arhivu slika iz
filmova, klupskih flajera i Casopisa i drugih platformi za popularnu kulturu, kao i iz sopstvenih
iskustava. Krece od Zivota u gradu, zabave i snova do majCinstva i Zenske seksualnosti. Njene
slike su inherentno seksualne, ali na neeksplicitni i ambivalentan nacin. Elegantna poza butina
ili isprepletanost tela odiSu tromom seksualno$¢u koja jo$ uvek nije konzumirana, sugestija
uzitka pojacana bojom koja se slobodno prosipa po platnu i okolini. Njene apstrahovane figure
obi¢no se prikazuju gole, bilo u grupama, u parovima ili same; to mozda sugeriSe i neobi¢nu
intimu urbane povezanosti i udaljenosti gradskog Zivota. Pronadeni materijali koje Mekgrn
prikuplja obi¢no su iz proslih decenija i izgubili su svoju prvobitnu, neposrednu funkciju. Crta
crteze na papiru slobodno temelje¢i se na temama u svojoj arhivi. Specificni motivi koji
proizilaze iz ovoga postaju predmet koji se ponavljaju, tako da kada umetnica zapocne sa
izradom zidne slike, u svom secanju ima gomilu gesta, oblika 1 formi iz kojih potice. Zbog
ovog procesa, ona oseca da poznaje figure 1 razume njihov kontekst. Umetnica odnos gledaoca
sa njenim figurama poredi sa iskustvom u klupskom okruzenju, gde su drugi ljudi nepoznati,

a bliski.

59 https://www.metropictures.com/artists/cindy-sherman
0 https://www.pasquart.ch/event/kuenstleringespraech-france-lise-mcgurn/
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6. Prostori u umetnosti

6.1 Instalaciona umetnost

Instalaciona umetnost je dosla do izrazaja devedesetih godina kao glavni pokret u
postmodernoj umetnosti. Preuzela je vodstvo iz ranije dominantnog stila postmodernog
prisvajanja (npr. Sindi Serman, Barbara Kruger (Barbara Kruger), Hans Hak (Hans Haacke),
Viktor Burgin (Victor Burgin), Imant Tilers (Imants Tillers), DZef Kuns (Jeff Koons)). Video
umetnost je takode doZzivela pomak u prvi plan, ali ukoliko sagledamo pristupe savremenim
umetni¢kim instalacijama®!, postaje o¢igledno da je ono §to se naziva instalacionom umetnoséu
prvenstveno 'proSirena skulptura' u prostoru koju je opisala Rozalind Kraus (Rosalind Krauss)
u svom eseju ,,Skulptura u prosirenom polju“®?. Taénije, to je, u veéini slucajeva, prosirena
skulptura vezana za galeriju. Video instalacija se referiSe u tekstovima o instalacionoj
umetnosti, kao vrsta nasleda. To je razumljivo jer je glavni proboj u video umetnosti razvijen
devedesetih godina bio montaza na viSe ekrana; uglavnom artikulisane preko ravnih, a ne
skulpturalnih konfiguracija ekrana. Ako je najosnovnija definicija instalacije stvaranje
umetnic¢kog dela u koje se moze uéi, tada dvodimenzionalnu video umetnost ne treba nazivati
instalacijom. S druge strane, imerzija je takode klju¢na karakteristika instalacione umetnosti.
Pored toga, interaktivna video umetnost pojacava imerzivni efekat ¢ak i kada je predstavljena

na ravnom ekranu zbog ucesca tela kao 1 vida.

Jo§ jedna istaknuta karakteristika instalacione umetnosti je to Sto ona nije nova.
Istorijski prethodnici savremene instalacije su brojni, ali ne toliko koncentrisani da bi mogli da
¢ine ,,pokret — kao §to je to bio slucaj u instalacionizmu devedesetih. U svojoj izvrsnoj
kritickoj istoriji instalacione umetnosti Kler BiSop (Claire Bishop) sugeriSe da se savremeni
instalacionizam moze pratiti od radikalne umetnosti 1960-ih (BiSop 2005, 10), pa ¢ak i dalje

ako uklju¢imo preliminarne radove u domenu dade i nadrealizma.

¢! Bishop 2005; Rosenthal 2003; De Oliveira et al. 2003; De Oliveira et al. 1991
2 Sculpture in an Expanded Field (1979)
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U kontekstu instalacione umetnosti ono §to je vazno istaci je rusenje barijere izmedu
gledaoca i umetnickog dela. BiSop tvrdi da se instalaciona umetnost ,,gledaocu direktno obraca
kao doslovnom prisustvu u prostoru* (BiSop 2005, 6); i, kasnije, dodaje: ,,Mnogi umetnici i
kriti¢ari tvrde da ova potreba za kretanjem kroz delo da bi se ono iskusilo aktivira gledaoca, za
razliku od umetnosti koja jednostavno zahteva opticko sagledavanje (koje se smatra pasivnim

1 odvojenim).* (BiSop 2005, 11)

Prema ovome, ¢in ulaska u umetnicko delo, koje je najznacajnije obelezje umetnicke
instalacije, dovoljan je da prevazide ,,opti¢ko promisljanje. Cinjenica je, medutim, da ¢ak i
kada udemo u instalaciju, gledanje ostaje glavni nacin recepcije, osim ako se ne bavimo

interaktivnom instalacijom digitalnih medija.

I Borijard® i BiSop tvrde da umetnost devedesetih godina prevazilazi prethodnu
umetnost u rusenju barijere izmedu gledaoca i umetnickog dela i ozivljavanju umetnosti. BiSop
tvrdi, na primer, da je instalaciona umetnost nesto sasvim jedinstveno u istoriji umetnosti.
Zapravo, ona tvrdi da je instalacija revolucionarni novi oblik umetnosti koji prevazilazi skoro
svaki drugi na¢in umetnicke produkcije. Njen stav je oCigledan kada tvrdi da: ,,Instalaciona
umetnost ... se razlikuje od tradicionalnih medija (skulptura, slika, fotografija, videa) po tome
Sto se gledaocu obraca direktno unutar prisustva u samom prostoru. ... Instalaciona umetnost
¢ini otelotvorenog gledaoca ¢ija su cula dodira, mirisa i zvuka pojacana kao i1 osecaj vida.*
(Bisop 2005: 6) Sa ovim u vezi, mozemo pretpostaviti da se njen koncept ,,otelotvorenog
gledaoca® moze razumeti u smislu imerzije, termin koji su koristili 1 drugi pisci o

instalacionoj umetnosti.

Sto se ti¢e pitanja imerzije, BiSop tvrdi da se iskustvo instalacione umetnosti znatno
razlikuje od iskustva tradicionalnih medija kao $to su slikarstvo i skulptura na osnovu toga §to:
,2umesto da predstavljaju teksturu, prostor, svetlost i tako dalje, instalaciona umetnost
predstavlja ove elemente direktno da bismo ih mi iskusili. Ovo uvodi naglasak na culnu
neposrednost®. (BiSop 2005, 11) Vecina instalacionih umetnosti je vezana za galeriju, 1 nudi

nam simulakrije i teatralnost, ne stvarnost vec¢ fikcije i jezicke igre umetnickog dela.

9 Bourriaud, Nicolas 2002. Relational Aesthetics
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Interakcija je termin koji definiSe jednu od najvaznijih razlika izmedu likovne
umetnosti 1 umetnosti novih medija. Ali to postaje joS vazniji koncept zbog Cinjenice da opisuje
nacine na koje se moze posti¢i dugogodisnji cilj ruSenja barijere izmedu gledaoca i umetnickog
dela i ozivljavanje umetnosti. Interakcija nije sama sebi cilj, neophodno je utvrditi da kvalitet
interaktivnosti zavisi od toga u kojoj meri umetnicko delo moze da podstakne 1 kriticku

refleksiju 1 kreativni angazman.

Instalaciona umetnost pruza odgovaraju¢i medij za nelinearno pripovedanje zbog
¢injenice da postavljanje razli¢itih predmeta u prostoru kao deo jednog sveobuhvatnog dela
zahteva od Citaoca da se kreativnho angaZzuje u uspostavljanju veza izmedu delova
(rekombinacija), bez odredenog linearnog pravca evidentnog u knjizevnosti, pozoristu, filmu,
videu, muzici itd. Pojava narativne dimenzije u rastrkanim objektima koji ¢ine nelinearnu
skulptorsku 1 / ili multimedijalnu instalaciju takode se €ini upletenim u kriti¢ki dijalog sa
klasi¢nom narativnhom kinematografijom, kao $to je slucaj u savremenoj video umetnosti. Ali
da bi se procenio nivo angazovanja gledaoca i ¢itaoca, bi¢e potrebno preci dalje od romanticne
mistifikacije kreativnosti koja podsti¢e trziSte umetnosti. Ako posmatramo ,,pisanu‘
narativnost instalacione umetnosti u smislu Sirokog koncepta naracije, onda se mozemo vratiti
konceptu kreativne igre, jer je narativ takva igra, bilo da je linearna ili nelinearna. Sigurno je
da konstruktor naracije mora uloziti vise kreativnog napora u igru od ¢itaoca, Sto znaci da
umetnik stvara igru. Ali uspeh linearne / nelinearne narativne igre u omogucéavanju kreativnog
angazmana Citaoca zavisi od toga da li autor ¢itaoca uzima u obzir. Takvo razmatranje je deo

knjizevnih, pozori$nih i filmskih konvencija.

Pojam instalacione umetnosti Sirok je i sveobuhvatan, a neki smatraju da njegova
rasprostranjenost 1 vaznost u savremenoj umetnosti nagovestavaju njegovu neposrednu
propast; medutim, umetnici nastavljaju da koriste i prilagodavaju strategije instalacije. Njena
svestranost 1 fleksibilnost kao nac¢in produkcije i prikazivanja, kao i sposobnost da odgovori na
razli¢ita pitanja i zahteve umetnika i gledaoca, osiguravaju da ona ostane legitiman i relevantan

oblik prakse savremene umetnosti.
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6.2 Galerije i izlozbeni prostori savremene vizuelne umetnosti

i multimedije

Vizuelne umetnosti predstavljaju veoma Sirok pojam koji obuhavata mnogobrojne
umetnicke forme, od tradicionalnih, poput slikarstva ili skulpture, preko primenjenih umetnosti
1 umetnickih zanata, do fotografije, video—umetnosti, novih medija i performansa. Ovaj pojam
ne objedinjuje samo one forme koje su nekada bile jasno razgrani¢ene na likovne (npr.
slikarstvo, vajarstvo, crtez) i primenjene umetnosti (scenografija, dizajn i sl.) ve¢ se on Cesto
odnosi i na umetnicke forme koje se ukrstaju sa arhitekturom ili sa nekim drugim disciplinama,
¢ine¢i tako specificne intermedijalne izraze. Ponekad je veoma teSko definisati granice
vizuelnih umetnosti. Stoga mozemo ostati u nedoumici da li se radi o performansu ili plesu, o
pozori$noj scenografiji ili prostornoj instalaciji, o komercijalnom reklamnom spotu ili o video
radu. lako je jo§ nadrealizam u umetnost uveo prakse vezane za reklamni dizajn, a drugi
umetnicki pravcei pre njega sasvim radikalno prekinuli sa starim podelama na tzv. ,,popularnu*
1,,elitnu* umetnost, 1 danas traju rasprave Sta umetnost uopste ¢ini umetnoscu, $to je na primeru
vizuelnih umetnosti veoma vidljivo. Sa uplivom drugih, tradicionalno neumetnickih disciplina,
poput psihologije ili politi¢kog i druStvenog aktivizma, stvar je postala jo§ kompleksnija. To je
svakako razlog vise zbog kojeg se savremene umetnicke prakse i dalje ¢esto dele na primenjene
1 likovne umetnosti. U toj podeli prvu kategoriju definiSe upotrebna vrednost, odnosno primat
zanatskog nad duhovnim, a zatim, u skladu sa tim i pseudoumetnicki karakter, dok drugu
kategoriju krasi Cistota ,,prave umetnosti”’. Terminoloska zabuna prisutna je i u drugim
sredinama, te se u francuskom jeziku npr. uporedo koriste oba termina — arts plastiques i arts
visuels. Kao 1 kod nas, oni su ponekad suprotstavljeni, a nekad se njihovo znacenje preklapa ili
podudara. Takode, treba imati u vidu da oba termina nose konceptualne razlike u definisanju
ovih umetnickih praksi, a §to je u direktnoj vezi sa kretanjima i promenama u savremenom
drustvu. S obzirom na to da se te promene danas odvijaju daleko brze, treba imati u vidu da je
potrebno odredeno vreme kako bi se ti procesi ispravno razumeli, i samim tim prihvatili novi
termini sa posve drugacijim znacenjem. Zato i ne cudi pojava da su i sami umetnicki i kulturni
profesionalci Cesto u terminoloskoj zabuni. Nazalost, ne samo u naSoj kulturi, ove i sli¢ne
vestacke podele 1 dalje su u vecoj ili manjoj meri zastupljene. Tako se 1 dalje mogu ¢uti odbrane
»tradicionalnih umetnickih vrednosti” ili sa druge strane, iskljucivi stavovi o tome Sta Cini
savremenu umetnost i ko jeste reprezentativni savremeni umetnik. S tim u vezi, ovde treba
napomenuti i nastanak relativno novih profesija u kulturi, kao $to je npr. kulturni menadzer,

kao 1 novih znaCenja reci koje oznacavaju ve¢ uveliko etablirane profesije, poput kustosa.
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Naime i kod ovog termina su prisutne izvesne zabune 1 nepreciznosti — da li termin kustos
predstavlja osobu potrebnog formalnog obrazovanja koja kustoski posao obalja u okviru
institucije, dok termin kurator odreduje isti profil kulturnog profesionalca koji nije stalnim
ugovorom vezan za neku instituciju, ili je pak pravilno re¢i frilens kustos? Zatim, feministicki
diskurs je doneo i1 dilemu — da li je za osobu Zenskog pola ispravno reci kustos ili kustoskinja.
Dali je re¢ o kulturnim profesionalcima ili o kulturnim radnicima? Ovakve dileme mogu imati,
1 najceS¢e imaju — razli¢ite ideoloSke pristupe. Termin multimedije takode moze izazvati
zabunu prilikom interpretacije njegovog preciznog znacenja. Paralelno se takode koriste
termini intermedijalni ili interdisciplinarni projekti. Ukoliko jedan projekat okarakteriSemo kao
multimedijalan, pod tim obi¢no podrazumevamo da se on sastoji od vise umetni¢kih medija,
dok intermedijalni projekat podrazumeva da se granice kori§¢enih umetni¢kih medija preplicu
1 brisu, te se sama srZ projekta i njegova ideja nalazi u specificnom meduprostoru. Ipak, ova
dva termina Cesto se vide kao sinonimi, ili bar kao termini sa neznatnom razlikom.
Multimedijalan projekat moze implicirati 1 upotrebu novih medija, odnosno upotrebu
tehnologije (video, zvuk, itd.) u njegovoj realizaciji, a koja je neodvojivo vezana za njegov
koncept. Interdisciplinarni projekat oznacava projekat koji se koncipira i razmatra kroz vise
disciplina — umetnickih 1 neumetnickih. Interdisciplinarni projekat je najcesce po svojoj ideji i
realizaciji multimedijalan, odnosno intermedijalan. Savremena teorija umetnosti razli¢ito
tumaci 1 samim tim razli¢ito deli umetnicke prakse. Tako neki autori kritikuju ¢ak i pojam
multimedijalno, zele¢i da istaknu podelu na analogno i digitalno. Drugi autori, pak, ukazuju na

potrebu uvodenja novog znacenja i nove kontekstualizacije pojma likovno i primenjeno..
6.2.1 Prezentacija vizuelnih umetnosti i multimedije

Koncepcijske, a samim tim i terminoloSke, promene pratile su i nafin prezentacije
umetnosti. U vreme renesanse nastale su prve zbirke ,,multimedije”, koje su se nazivale
kabineti umetnosti i kurioziteta. Ovi kabineti nisu se sastojali samo od umetnickih objekata,
ve¢ 1 od drugih vrsta kolekcija. Mnogi od njih bili su specijalizovani i fokusirani na odredenu
vrstu objekata. Zato se mogu razdvojiti na prepoznatljive celine: artificialia (umetnicki objekti
1 antikviteti), naturalia (objekti vezani za prirodu — minerali, Skoljke, korali 1 sl., Cesto sa
posebnim akcentom na ljudskim i Zivotinjskim anomalijama), exotica (figure biljaka i Zivotinja
iz egzotitnih zemalja, koje su nastajale posle otkri¢a novih svetova u Sesnaestom veku),
scientifica (naucni instrumenti). Kabineti kurioziteta se smatraju preteCama muzeja, medutim,

oni su imali uticaja 1 na razvitak nauke, iako su se ponekad oslanjali i na neutemeljena

60



verovanja, 1 time sadrzali skelete mitskih bica. Ipak, kabineti kurioziteta predstavljali su
svojevrsni mikrokosmos, teze¢i da sazmu ljudska dostignuca i tajne prirode. Neki kabineti bili
su svima dostupni, dok su drugi, poput kabineta kurioziteta Rudolfa Drugog, bili otvoreni
isklju¢ivo njegovim prijateljima, umetnicima i istrazivac¢ima. Od sedamnaestog veka u Evropi
kolekcionarstvo postaje sve vise rasprostranjeno. Kraljevske i aristokratske kolekcije su veoma
znadajne jer predstavljaju prve vrste umetnickih zbirki. Sto se ti¢e prezentacije, kabineti
umetnosti i kurioziteta podrazumevali su jednu ili viSe prostorija, a Cesto i posebno napravljen
deo namestaja (kabinet), koji i sam postaje dragocenost, buduéi da je pravljen od finog drveta,
sa delovima od plemenitih materijala 1 inkrustacija. Zanimljivo je da su kabineti kurioziteta
najces¢e imali inventar, odnosno katalog, obi¢no ilustrovan, kako bi njihovi vlasnici bili u
prilici da svoju kolekciju promovisu i prikazu je u umetni¢kim, intelektualnim i nau¢nim
krugovima. Kabineti kurioziteta uglavnom su bili prezentovani na naucni, enciklopedijski
nacin. Umetnicke kolekcije su nastajale kroz mecenstvo 1 licni odnos sa umetnicima koje su
mecene podrzavale, ali 1 narudzbinama i kupovinom umetnickih dela. One tada uglavnom nisu
bile striktno podeljene na dela proslih i aktuelnih umetnika, a pored slika, skulptura i crteza,
sadrzavale su i predmete od dragocenih materijala (zlato, srebro, porcelan i dr.). Znacajno je i
to Sto su u viSe navrata Stampani katalozi kolekcije, koji su davali informacije o svakoj slici
ponaosob. Za prvu galeriju, odnosno javni prostor za prikazivanje umetnickih radova smatra
se upravo Luvr, koji je posle Francuske revolucije, 1793. godine, otvoren za najsire drustvene
slojeve, kada je pocela prezentacija umetnickih dela da se koristi za edukaciju Sirokog sloja
gradanstva. Tokom devetnaestog veka galerije sa svojim kolekcijama imaju 1 funkciju jacanja
nacionalnog identiteta, ali i nakon mnogobrojnih arheoloskih otri¢a, po€inje procvat trgovine
arheoloskih artefakata, posebno sa prostora Grcke, Turske i Egipta. Muzeji i galerije postaju
mesta, koja slave veli€inu i sjaj drzava, koje na taj nacin demonstiraju svoju mo¢ i prestiz na
internacionalnom nivou, te je 1 prezentacija umetnickih dela odrazavala ovu teznju. Krajem
devetnaestog veka primetno je osnivanje velikog broja javnih, ali i privatnih galerija Sirom
Evrope i sveta. Tada se deSava konacno izdvajanje dela vizuelnih umetnosti od ostalih delova
zbirki muzeja, i samim tim fokusiranje na ovu vrstu umetnickog stvaralastva. Ovaj procvat,
posebno privatnih galerija, primetan je 1 u prvoj polovini dvadesetog veka, odnosno u
meduratnom periodu, posebno u Francuskoj. Osnivanjem muzeja savremene umetnosti,
savremena umetnost se tretira, a samim tim i prezentuje, na isti nacin kao $to se predstavlja i
umetnicka i kulturna bastina. Period posle Drugog svetskog rata, donosi veliku prekretnicu u
funkcionisanju galerijskog 1 izloZzbenog sistema, uocljiva je izraZena raznovrsnost, u smislu

aktera 1 naclina prezentacije savremene umetnosti. Za posleratni period tipicna je
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demokratizacija kulture, i nacelno veca dostupnost umetnosti i kulture. Dotadasn;ji elitisticki
odnos prema umetnosti 1 kulturi u potpunosti nestaje. Danas se mogu napraviti razli¢ite podele
galerija i izloZbenih prostora i to na osnovu: koncepta programa, pravnog statusa, posedovanja
kolekcija itd. Svaka galerija i1 izloZbeni prostor imaju posebno osmisljen program, koji je u
skladu sa postavljenim izlagackim konceptom i njegovim ciljevima, i samim tim obracaju se
razli¢itim ciljnim grupama. Jedan od najvaznijih kvaliteta galerijskog i izloZbenog sistema jeste
upravo njegova profilisanost i raznovrsnost. Nekada su se galerije i izlozbeni prostori javnog
sektora bavile isklju¢ivo pitanjima od vaznosti za samu umetnost i umetnike, dok su privatne
galerije 1 izlozbeni prostori za primarnu funkciju imali posredni$tvo i1 prodaju umetnickih dela.
Posle Drugog svetskog rata, javne institucije sve viSe u svoj program ukljucuju razliCite
projekte sa komponentama od vaznosti ne samo za umetnicku zajednicu ve¢ i1 za druStvo u
celini. Tako se danas, ovim pitanjima ne bavi isklju¢ivo civilni sektor. Sto se ti¢e privatnog
sektora 1 tu postoje galerije 1 izlozbeni prostori koji delaju u pravcu opsteg interesa, a koji se
tiCe razvijanja trzista savremene umetnosti, ali 1 znacajne pomoc¢i umetnicima u izgradivanju
uspesnih karijera. Privatne galerije 1 izlozbeni prostori takode su posebno uticajni faktori na
medunarodnom planu, kroz njihovo umrezavanje. Drustveni sektor ne samo da aktivno utice
na pozitivno menjanje umetni¢kih i kulturnih okolnosti ve¢ Cesto nastoji da savremenu

umetnost koristi kao sredstvo za razli¢itu vrstu aktivizma, pa ¢ak i politickih izjava.
6.2.2 Funkcije galerijskih i izloZbenih prostora

I pored sve intenzivnijeg koriS¢enja interneta i virtuelnog prostora, kao i drugih vidova
prezentacije savremene umetnosti, poput razli¢itih negalerijskih in situ projekata, galerije i
izlozbeni prostori ipak ostaju najvazniji segment sistema za predstavljanje vizuelnih umetnosti
1 multimedije. Njihove osnovne funkcije mogu biti: — prezentacija savremene umetnosti
(domaci i internacionalni kontekst), — podrSka umetnicima, — razvijanje publike, — edukacija,
— podsticaj razvijanju trziSta vizuelnih umetnosti. Prezentacija savremene umetnicke prakse
jedne sredine znacajna je jer se tako sti¢e uvid u aktuelna deSavanja na sceni, a vitalnost i
inovativnost umetni¢kog stvaralastva jasan je pokazatelj i1 vitalnosti drustva u kojem to
stvaralastvo nastaje. Neobicno je vazno da se kroz galerijski sistem 1 prezentaciju savremenih
umetnickih kretanja ujedno prikazu svi njihovi aspekti i segmenti — od institucionalnih do
inicijativa koja dolaze iz vaninstitucionalnih okvira, odnosno civilnog i privatnog sektora.
Stoga je raznovrsnost 1 profilisanost galerijskog / izlozbenog sistema veoma dragocena. Isto

tako, galerije 1 izlozbeni prostori kroz prezentaciju umetnickih praksi, ukazuju na znacaj
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njihove kontekstualizacije 1 vodenja kreativne debate o umetnickim pojavama, a neretko i o
drustvenim, pa ¢ak i politickim pitanjima od znacaja za Siru zajednicu 1 drustvo u celini. Ove
funkcije vrse se kroz realizaciju godiSnjeg programa izlozbi, ali i kroz organizovanje radionica,
okruglih stolova i neformalnih razgovora, manifestacija, projekata, izdavanje publikacija,
pokretanje edicija itd. Galerije 1 izlozbeni prostori su javni prostori susreta, a samim tim i mesta
u kojima se 1 preko kojih se komunicira. Kroz realizaciju projekata medunarodne saradnje,
galerije i izloZbeni prostori nastoje da internacionalizuju svoj rad, uvec¢ajuéi njegovu vidljivost,
jacaju svoje kapacitete 1 partnerstva, §to doprinosi daljoj afirmaciji i izgradnji uspe$nih karijera
umetnika koje predstavljaju. Galerije 1 izlozbeni prostori nisu, dakle, samo mesta na kojima se
prosto prezentuju ostvarenja umetnika, ve¢ su to i prostori koji aktivno u€estvuju u zivotu jedne
sredine. Zato je vazno ista¢i znacaj rada sa $to ve¢om i raznovrsnijom publikom (godiste,
profesionalci, ljubitelji umetnosti i dr.) kroz posebno osmisljene aktivnosti. Projekti osmisljeni
1 realizovani u cilju razvijanja publike posebno su Cesti u Velikoj Britaniji, gde se mogu naci
izvrsni primeri dobre prakse. Galerije i izlozbeni prostori daju svoj doprinos i na polju
edukacije, ne samo dece i mlade populacije, kao buduce publike i buducih kulturnih
profesionalaca, ve¢ i u radu sa publikom u cilju pojasnjavanja i popularizacije savremene
umetnosti, koju ¢esto prati stereotip da je njen jezik i nacin izraZavanja nerazumljiv. Veoma je
znacajna 1 podrS§ka umetnicima, koji kroz realizaciju svojih projekata u galerijama i izlozZbenim
prostorima dobijaju neophodnu institucionalnu pomo¢, koja nije samo finansijska, ve¢ je
usmerena i na kvalitetnije prezentacije dela, promocije izlozbe i samog autora i sl. Sto se ti¢e
promocije umetnika, ona se odvija kroz odnos galerista i kustosa sa stru¢nom kritikom 1
novinarima koji prate vizuelne umetnosti i multimedijalne projekte. Ono Sto je posebno
znacajno sa aspekta razvijanja potencijala kreativnih zajednica unutar jedne (gradske) sredine,
jeste to Sto galerije i izlozbeni prostori okupljaju razliite vrste kulturnih profesionalaca,
publike i1 zainteresovanih amatera, odnosno osoba koje se bave umetnoS¢u, a ne poseduju
formalno umetnicko obrazovanje. Galeristi 1 kustosi sluze kao posrednici izmedu umetnika,
njihovih dela, kupaca i kolekcionara savremene umetnosti. Funkcije galerijskih i izlozbenih
prostora nisu, dakle, vezane iskljucivo za prezentaciju savremene umetnosti, ve¢ i za ¢itav niz
drugih aktivnosti koje se sprovode kroz posebno osmisljene projekte. Takode, ne treba
zaboraviti da godiS$nji programi ne prate samo potrebe umetnika, drugih profesionalaca iz
oblasti vizuelnih umetnosti i1 izgradene publike, ve¢ su oni podjednako znacajni i sa aspekta
potreba lokalnih zajednica i drustva u celini. Vaznost ove specifi¢ne funkcije programa galerija
1 1zloZbenih prostora posebno je prisutna usled procesa dostupnosti i demokratizacije kulture u

savremenom drustvu. Stoga su danas uspesSne organizacije okrenute ne samo ka publici
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istanCanog, znalackog ukusa ve¢ se one ujedno direktno obracaju i svim drugim vrstama
publike i nepublike. Ovi procesi i tendencije su u skladu i sa sve ve¢om upotrebom kompjutera,
mobilnih telefona, a posebno interneta u sferi umetnosti i kulture, a od strane amatera,
kreativnih osoba bez formalnog obrazovanja iz oblasti vizuelnih umetnosti i multimedija, kao

1 ljubitelja umetnosti.
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6.3 Novi mediji i digitalizacija muzeja

Glavni pokreta¢ promena u ponaSanju kulturnih institucija je revolucija informacionih
1 komunikacionih tehnologija. Ove promene omogucile su im da osmisle nove naCine za
postizanje svojih ciljeva, kao i mogucénost da postave nove. U fokusu promena koje je donela
digitalna tehnologija, nalazi se angazovanost publike i uspostavljanje novih odnosa sa njom. U
svetlu razvoja novih pristupa digitalnom / interaktivnom angaZovanju, participaciji i
konzumiranju muzejskog sadrzaja proizilaze nova pitanja i1 dalja istrazivanja. Primetan je
eksponencijalan rast u digitalizaciji kulturnih projekata. ,,Mnogi muzeji sada digitalizuju svoje
zbirke i1 koriste digitalne medije kako bi osigurali bolji pristup u nastojanju da se produbi
angazovanost posetioca prilikom posete muzeju.” (Anderson 2004, 118 — 133) Jedan od
odli¢nih primera kako digitalne tehnologije mogu pozitivno da uti¢u na razvoj muzeja je

upravo Smithsonian.®*

Kada govorimo o izlozenom artifaktu ili nekom, najées¢e nauc¢nom principu,
prenoSenju informacija ili demonstraciji nekog fenomena, postavljamo pitanja o relevantnosti
1 efektnosti tradicionalnih nacina prikaza prethodno navedenih i njihovih tumacenja u
savremenom dobu. Nove tehnologije imaju moguénost da promene 1 podignu nivo
komunikacije izmedu posetilaca i izloZenog sadrzaja. Ukoliko je koncept izloZzenog sadrzaja
adekvatno postavljen u okviru konteksta izloZbenog prostora, tada moZzemo razmatrati faktor
vremena provedenog na postavci i dinamiku participacije posetilaca. Posmatranjem njihovog
ponasanja u okviru prethodno navedenog, dobijamo relevantne podatke koji nam mogu re¢i da
11 su digitalne inovacije doprinele razvoju i unapredenju postavke, u cilju stvaranja kvalitetnijeg
iskustva. KoriS¢enje interaktivnih pristupa i aplikacija u postavkama postavlja dalja pitanja o

stvaranju novih oblika autorstva i ko—autorstva.

U poslednjih nekoliko godina, sa pojavom drusStvenih mreza, doSlo je do dramati¢nog
porasta broja metoda koje muzeji mogu koristiti kako bi podstakli saradnju, razmenu i
angazovanje posetilaca. Blogovi, mikroblogovi, vikipedije, razmene fotografija i video
sadrzaja 1 kao i drugi kolaborativni autorski alati, nude posetiocima nove mogucnosti
uljudivanja u sadrzaj muzeja kroz ko—kreacije i participatorna kulturna iskustva. Stavise,

ukljucivanjem digitalnih tehnologija, muzejske izlozbe su pozitivno transformisane: stvaraju

% Videti razgovor sa sekretarom Smitsonijan Instituta, G. Wayne Clough na temu $ta digitalizacija moZe da uc¢ini za muzeje:
Stromberg, Joseph. 2013. ,What Digitization Will Do for the Future of Museums” Smithsonian.com Avgust 29.
http://www.smithsonianmag.com/smithsonian—institution/what—digitization—will-do—for—the—future—of-museums—2454655/7no—ist
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se novi odnosi izmedu muzeja 1 njihovih posetilaca ¢iji se efekti reflektuju kroz iskustvo 1

dozivljaj na samim postavkama.

6.3.1 Participacija, angaZovanost, iskustvo i interaktivnost u muzejima

Napredak u tehnologiji i uticajima na savremeno drustvo je teSko ignorisati, te je
potrebno diskutovati o uticajima tih promena na muzeje i pokusati ih definisati. Definicija
participativne kulture Henrija Dzenkinsa (Henry Jenkins) je korisna prilikom razmatranja

tehnoloskih promena u muzejima:

Participativna kultura je kultura sa relativno niskim barijerama ka
umetnickom izrazavanju i drustvenom angazmanu, jaka podrska za kreiranje
i deljenje necijeg stvaralastva, kao i neka vrsta neformalnog mentorstva pri
Cemu se poznato prenosi sa najiskusnijeg na najneiskusnijeg. Participativna
kultura je takode kultura u kojoj clanovi smatraju da je njihov doprinos

vazan i osecaju izvestan nivo druStvene povezanosti medu sobom.

(Jenkins 2006, 5)

Dzenkins nastavlja dalje;

Participativna kultura se razvija dok kultura upija i reaguje na
eksplozije novih medijskih tehnologija koje omogucavaju prosecnim
korisnicima da arhiviraju, obelezavaju, prisvajaju i recirkulisu medijski

sadrzaj na nove i moc¢ne nacine. (Jenkins 2006, 5)

U anketi koja je sprovedena 1988. godine Asocijacija nau¢no—tehnoloskih centara je
zamolila svoje Clanove da identifikuju faktore koji doprinose uspehu izlozbi centara. U

nastavku su njihovi odgovori, podeljeni u kategorije, po¢ev od najéeséih:

% Wendy Pollock i Susan McCornick, eds. The ASTC Science Center Survey, Exhibits Report (Washington, D.C.: Association of
Science—Technology Centers, 1992), 11 u McLean, Kathleen. 1996. Planning for people in museum exhibitions. Washington, D.C.:
Association of Science-Technology Centers, p. 21.
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1. Participacija 7. Zivost 13. Izazov

8. Bogatstvo /

2. Vizuelna privlacnost 14. Neobicnost
raznovrsnost
3. Informativnost 9. Zabava 15. Prakti¢nost
' 16. Prikladno svim
4. Relevantnost 10. Zvuk 1 pokret ‘
uzrastima
5. Verodostojnost 11. Kvalitet objekata 17. Prisutnost osoblja

6. Prirodna privlacnost
12. Iznenadenje
artefakta

Digitalne tehnologije posebno ukazuju na moguénost prevazilazenja tradicionalnih
ograni¢enja umetnickih i kulturnih organizacija u pogledu same fizicke lokacije ¢ime Sire svoju
publiku. Kao korisnici savremenih tehnologija i drustvenih medija, posetioci sve vise ocekuju
da budu angazovani prilikom posete muzejima, fizicki i virtuelno. Muzeji 1 druge kulturne
organizacije su napravili znacajne investicije u razvoju kako online sadrzaja i digitalizovanju
kolekcija, tako i u fiziCkom prostoru muzeja, ne bi li dotakli i angazovali publiku. Prema

Clough (2013, 2):

Online pristup digitalizovanim objektima, slikama, evidencijama
(records) demokratizuje znanje, povecava licnu posetu muzeju i Siri domet
na milione drugih koji nisu u mogucnosti da dodu licno. Zajedno sa snagom
povezivanja koje omogucavaju drustveni mediji, digitalna tehnologija
eksponencijalno povecava sposobnost pojedinaca da se ukljuce u muzejske
postavke i upload—uju svoje vlastite price. Ovaj pristup takode brise jaz

izmedu formalnog i neformalnog obrazovanja...

Digitalne tehnologije takode otvaraju nove puteve za razvoj umetnickih formi, stvaraju
nove izvore ekonomskog i kulturnog znacaja i podsti¢u nove poslovne modele. (Bakhshi and

Throsby 2010, 4)
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Angazovanost 1 iskustvo posetilaca u muzejima postaje sve ¢eS¢e predmet istraZzivanja
proteklih godina. Znagajan doprinos proizasao je iz Exploratorium®-—a i drugih nauénih centara
koji se odnose na pristup ,,uradi sam® (hands—on) fizickih interakcija, sa ili bez upotrebe
kompjuterske tehnologije u postavkama. Prema Batarbee (2004) iskustvo se moze posmatrati
kao reakcija pojedinca, ali 1 kao neSto izgradeno u socijalnoj interakciji. Na iskustvo ili
emotivnu reakciju posetioca muzejske postavke moze se uticati preko nekoliko elemenata.
Postojeca istrazivanja na ovu temu povezala su niz atributa sa iskustvom i angazovanjem u
muzeju: socijalna interakcija, igranje uloga, masta, kontrola, povratna informacija, izazov,
iznenadenje, emocionalni odgovor, uzivanje, postignuca, raznolikosti iskustava, varijatitet
ponudenog sadrzaja, ocekivanja, smislenost, predznanje, preferencije, faktor novine i
dozivljavanje neceg drugacijeg izvan muzeja. Prema Falk i1 Storksdieck (2005, 747) postoje tri
faktora kvaliteta iskustva posetioca muzeja: licni kontekst, druStveno—kulturni kontekst i
fizicki kontekst. O'Brien and Toms (2008), izdvajaju Cetiri faze angazovanja®’ posetioca:

pocetak angazovanja, periodi angazovanja, prestanak angazovanja i reangazovanje.

Interaktivne muzejske izlozbe su odavno prisutne u nau¢nim centrima i postaju sve
popularnije u umetnickim, istorijskim i kulturnim muzejima. Na interaktivnoj izlozbi, posetioci
1 muzej su u povratnoj sprezi akcije — reakcije. Dobro postavljena interaktivna izlozba angazuje
posetioce u aktivno i1 produzeno ucenje zapanjujuce dubine i trajanja. Na loSe postavljenoj
izlozbi, interaktivnost Skodi verodostojnosti neformalnog ucenja. Opsti cilj interaktivnih
izlozbi je da omoguci ucenje i zabavu. U okvirima razmatranja interaktivnih izlozbi Falk i
Dierking (2000) definiSu ucenje u Sirokom smislu kako korisnici shvataju prikazane
informacije. Na primer, posetilac ucestvuje na izlozbi koja predstavlja ljudsko srce, njegove
funkcije i delove. Ukoliko je posetilac u stanju da nakon izlozbe kaze da je srce miSi¢ni organ
koji pumpa krv u krvne sudove, mozemo reci da se proces ucenja dogodio. Falk i Dierking
takode Siroko definiSu zabavu u smislu izlozbe koja angazuje. Na primer, ukoliko posetilac
provodi vreme u interakciji sa izlozbom bez ucestvovanja u drugim aktivnostima, onda se za

izlozbu moze rec¢i da je zabavna.

 Exploratorium — Muzej nauke, umetnosti i ljudske percepcije u San Francisku, Kaliforniji. Njihova misija je da promene na¢in
na koji ljudi uée. Osnovao ga je fizicar i adukator Frenk Openhajmer (Frank Oppenheimer) 1969. New York Times ga je okarakterisao kao
najvazniji muzej nauke koji se otvorio sredinom dvadesetog veka. ViSe o muzeju i istrazivanjima koje sprovode videti na njihovoj internet
stranici: http://www.exploratorium.edu/.

¢ O’ Brien i Toms (2008), definiSu angaZovanje kao kategoriju korisnickog iskustva koju odlikuju izazov, pozitivan uticaj,
izdrzljivost, estetska i senzorna privlacnost, paznja, povratna informacija, raznovrsnost/novina, interaktivnost i spoznajna kontrola korisnika.
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McLean (1993) definiSe interaktivne izlozbe kao ,,one u kojima su posetioci aktivni,
prikupljaju podatke, biraju opcije, izvode zakljucke, proveravaju vestine, daju inpute 1 zapravo
menjaju situaciju na osnovu ulaznih podataka. U srcu interaktivnosti je reciprocitet akcije, gde
posetilac reaguje na izlozbu i ona na njega, na neki nadin. Cesto ova vrsta interakcije
podrazumeva fizicku manipulaciju, kao sto je kliktanje dugmica ili prekidaca kao odgovora na
odredeno pitanje ili komandu na ekranu. Nazalost, nisu sve interaktivne izlozbe zapravo
interaktivne. Postoji pet izdvojenih i1 uobicajenih zamki prilikom dizajniranja izlozbe sa
visokim nivoom interaktivnosti ili viSestrukim interaktivnim odlikama: (1) viSestruke opcije sa
istim ishodom; (2) opcije koje dozvoljavaju grupi korisnika da uti¢u jedni na druge; (3) opcije
koje podsticu korisnike da poremete prikazani fenomen; (4) odlike koje otezavaju pronalazak
kritickog fenomena; (5) sekundarne opcije koje primarne opcije ¢ine nejasnim. (Allen and
Gutwill 2004, 199) Izmedu ostalog, interaktivnost omogucava posetiocima da odluce Sta
izlozba predstavlja, da odrede redosled prikazanih informacija i da odluce da li Zele da dobiju

vi$e informacija na odredenu temu.

Participatorne aktivnosti mogu da pruze znacajna iskustva u ucenju, kao i u drustvenim
odnosima. Kroz participatorne prakse mozemo povezati posetioce sa kulturnim bastinama, sa
novim idejama, mozemo da podsti¢emo kriticko razmisljanje, da podrzimo kreatitvnost, kao 1
da ih motiviSemo da budu aktivniji. Digitalne tehnologije postaju sve utemeljenije,
sveprisutnije i umreZenije u izlozbenim prostorima. One pruzaju moguénosti za bogate
drustvene interakcije, razumevanje konteksta i dublje povezivanje. Njihov uticaj se ogledaiu
bogatijim digitalnim resursima muzeja, koji su pozitivno pomenili iskustva posetilaca. Oni su
sada otvoreniji da ucestvuju u dijalogu i da izraze svoje misli povodom odredenog artifakta ili
njihove posete, sluze¢i se digitalnim tehnologijama. Izazovi koje donose participativni mediji
koristiti sopstveni ,,glas* i autoritet da podstaknu participativhu komunikaciju i kreiranje
sadrZaja sa posetiocima (ko—autorstvo). Akcenat na interakcijsko i neformalno ucenje u okviru
muzeja raste, pruzaju¢i im odlicnu priliku da prikazu digitalne interaktivne tehnologije kao

vazan resurs za angazovanje posetilaca u izlozbama i generalno, u muzejima kao celini.
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6.3.2 Primeri dobre prakse

Muzej umetnosti u Dalasu®%

Od samog pocetka, muzej je zeleo da dizajnira iskustva i1 pruzi moguénosti koje
odgovaraju razli¢itim i specificnim karakteristikama posetioca. Vizija muzeja za angazovanje
posetilaca fokusira se na dve vrednosti: kreativnost i saradnju. Danas u Muzeju umetnosti u
Dalasu, kreativni proces umetnika je vidljiv koliko i sam proizvod kreacije. Dok se umetnic¢ka
dela slave u tumacenjima i programima, glasovi umetnika su evidentni u multimedijalnim
materijalima 1 online sadrzajima. Umetnici su intenzivno ukljuceni kao kreatori, izlagaci i
ucesnici (muzej je angazovao u 2009. godini vise od 700 umetnika koji se bave izvodackim,
vizuelnim 1 knjizevnim radom). Ovaj koncept (Engaging with Art) je predvodio postepenu
promenu u razmisljanju o svim aspektima galerijskih postavki, dok su kustosi i njihove kolege
osmisljavali nove nacdine popularizacije DMA® kolekcija. To je ucinjeno kroz pet

kljucnih tacaka:

e Zajednicki jezik

¢ Fokus na publiku

e Efektivna raspodela sredstava
e Ciljani marketing

e Integrisana procena

Kako bi u€inili savremenu umetnost dostupnom i smislenom publici koja mozda nije
upoznata sa tim vrstama medija, temama i sadrzajima, izlozbeni tim je eksperimentirao sa
FEA° — strategijama za angaZovanje posetilaca. Redizajnirane su i interpretativne nalepnice’":
inkorporirani su citati umetnika o njihovim delima i njihovom kreativnom procesu. Osim
kustosovog glasa u sklopu audio tura, posetioci su mogli da ¢uju razgovore s kolekcionarima,
koji su pricali o tome zaSto su izabrali bas to odredeno umetnicko delo. Razgovori i1 panel
diskusije, dizajnirani su za klaster Nezavisnih posetioca; za Posmatrace i Ucesnike, koji cene

svoje sposobnosti za razumevanje umetnosti, pozvani su bili spoken—word umetnici za

8 https://dma.org/

 Skra¢enica za Muzej umetnosti u Dalasu — Dallas museum of art

" FEA-Framework for Engaging with Art. Okvir za spajanje sa umetno3¢u je istrazivacki projekat publike u okviru muzeja
umetnosti koji su sproveli Randi Korn & Associates u okviru muzeja. Njihovo istrazivanje se odnosi na segmentaciju publike u odnosu na
prethodno istrazivanje nivoa angazovanja umetnoscu koje je sproveo sam muzej. Ovo istrazivanje je segmentisalo publiku u cetiri klastera:
Posmatraci, Ucesnici, Nezavisni i Entuzijasti (Observers, Participants, Independents and Enthusiasts). Ova Cetiri klastera baziraju se na
preferencijama posetilaca o tipovima interpretacije i programiranja, nivou prijatnosti da se umetnost posmatra i o njoj govori, entuzijazam i
strast za umetnos$¢u. Vise o FEA strategiji i segmentisanju publike videti u Pitman, Bonnie i Hirzy, Ellen. 2011. Ignite the Power of Art.
Advancing visitor engagement in museums. New Haven and London: Dallas Museum of Art, Yale University Press.

I Interpretativne nalepnice pri¢aju pri¢e — one su narativi, a ne spisak ¢injenica* Serrell, Beverly. 1996. Exhibit Labels: An
Interpretive Approach. Lanham: Rowman Altamira.
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izvodenje izvornih pesama o umetnickim delima. The Arts & Letters Live serije ciljale su
Ucesnike 1 Entuzijaste sa ekstravagantnom poezijom stvorenom da rezonuje sa umetni¢kim
delima na izlozbi. Fast Forward — kolekcija savremene umetnosti je ponudila muzeju priliku
da preispita tumacenje savremene umetnosti kao i da se uvedu nove perspektive za posetioce.
To je kljucan korak u podizanju znacaja savremene umetnosti 1 planiranje interpretacije i

angazovanja posetilaca u buduc¢nosti.

Celo iskustvo je samostalno usmereno’?, sa posetiocima koji se kreéu kroz vise od
hiljadu kvadratnih metara prostora sami, sa prijateljima ili ¢lanovima porodice. Oni istrazuju
umetnicka dela predstavljena na interaktivnoj izlozbi, gde pritom mogu da obrnu punih 360
stepeni oko nekih predmeta ili da mirno sede pored drugih. Oni prave pauzu za pisanje,

dodiruju, ¢itaju i stvaraju. Ovde misli imaju slobodan tok.

Centar za Kreativne Veze stvara osecaj odgovora i vlasniStva kreativnosti zajednice i
komunicira da se muzej oslanja na kreativne veze. Kako posetioci krecu od Centra ka
galerijama gde se povezuju s umetnickim delima, sami ili sa umetnikom ili osobljem na ¢elu
programa, posetioci mogu iskoristiti ovu priliku sa njima kako bi postigli dublje i poboljSano

iskustvo. Na ulazu mogu procitati odlike centra:

e Centar: iskusite mesto koje otvara moguénosti za sagledavanje umetnosti na nove nacine

e Kreativnost: istrazite kreativni proces kroz interakciju sa umetno$¢u i umetnicima i
stvaranju sopstvenih odgovora

e Povezanost: povezite se s umetnicima, umetnickim delima i zajednicom kroz posmatranje

izbliza, kroz nove tehnologije i uzbudljive programe

Mugzej jasno stavlja do znanja posetiocima da se ceo koncept zasniva na kreativnosti.
Posetioci su pozvani da istraze sopstvenu kreativnost u Centru za Kreativne Veze, razumeju je
kao urodeni ljudski kvalitet i primene saznanja o kreativnosti dok uzivaju u umetnickim delima
kolekcije. Svake godine, DMA nudi dinami¢ne, bogate i raznolike programe koji aktivno
ukljucuju Cetiri klastera posetilaca. MeSavina programa je klju¢na karakteristika njihovih

napora za proSirivanje svoje publike, ali i za ostvarivanje ciljeva muzeja.

72 Posetioci su ohrabreni da istrazuju postavku u odnosu na li¢ne preferencije.
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Muzej umetnosti u Kliviendu”?

Nove galerije u Muzeju umetnosti u Klivlendu reSavaju problem koji muci
najambicioznije projekte korisnickog interfejsa danas: kako da sadrzaj zasija, a da pritom
tehnika ne baci senku na njega? Kako stvoriti interakciju izmedu bajtova i1 prostora, a da

bude zabavno?

Mozda je najsnazniji primer interaktivna vremenska skala, koja prikazuje sva
umetnicka dela na ekranu dugackom dvanaest metara. Nakon dodirivanja jednog umetnickog
dela, otvara se jedan ,,iris“, uvecani ekran koji pruza dodatne informacije o tome gde se
odabrano delo uklapa u velike teme koje su odabrali kustosi 1 nosi metatagove koji delo dalje
povezuju, kao $to su ,,ljubavi i pozude* ili ,,pejzaz*. Dakle, kompletni zapisi istorije umetnosti
svode se na jednostavne, intuitivne grupacije koje pomazu posetiocima da bolje razumeju
kolekciju. Posetioci tada mogu prebaciti izabrana dela na iPadove koji se nalaze duz zida.
Zatim, jednostavno nose te iPadove u muzej, sa kojim mogu da odu u obilazak specijalno
prilagoden tim delima koje su poneli sa ,,vremenske skale”. Na ovaj nacin posetioci imaju
kontrolu nad onim sto zele da znaju. Gledajuéi kroz tehnologiju, a ne u nju: drzeéi iPad pored
odredenih radova, posmatra¢i mogu videti razli¢ite klju¢ne informacije o tom delu. Sustina je
da posmatraci gledaju u delo, a ne pored njega, kako se to obi¢no deSava na tipicnim

interaktivnim muzejskim izlozbama.

Galerija One je organizovana u tri dela, gde svaki deo postavlja pitanje posetiocima
kako bi ih angaZovao: (1) Sta je to i $ta vidi§? (2) Kako je napravljeno? (3) Zasto je
napravljeno? Ovaj pristup koji se bazira na upitu omogucava posetiocima da istraze kolekciju
11 ima za cilj da otvori nove perspektive o vizuelnim umetnostima tako $to ih udaljava od
konvencionalnih, istorijsko—umetnic¢kih narativa. Velike interaktivne stanice imaju oblik
horizontalnog objektiva usmerenog na umetnic¢ke grupacije i usmerena su na odredeno pitanje.
Ovaj format podstice posetioce da koriste interaktivni objektiv kao svojevrsni alat — gde mogu
kroz tehnologiju da dodu do boljeg razumevanja i uzivanja u umetnosti. Interaktivni objektiv
je pazljivo projektovan kako bi se posetiocima pruzilo poboljSano iskustvo gledanja bez

stvaranja fizickih barijera prema umetnickim delima.

7 https://www.clevelandart.org/

72



Galerija One je upecatljiv prostor koji je predviden da privu¢e mladu publiku. U tu
svrhu, izlozbe podstiu intuitivno razumevanje umetnosti. Razne igre 1 monitori ili
momentalno privuku posmatraca blize ili pruzaju neku vrstu povratne informacije sa sadrzajem
— sve kroz laganu interakciju koja skoro da ne zahteva nikakvo objasnjenje. Na jednom
monitoru, racunar analizira izraz lica jednog posetioca. Kada posetilac pocne da se namesta za
kameru, kao povratnu informaciju gotovo odmah dobija umetnicko delo koje odgovara
njegovom izrazu lica. Zatim, oni mogu da vide umetni¢ke radove koji se protezu hiljadama
godina unazad koji odgovaraju njihovoj ekspresiji. Carolija leZi u ¢injenici da se prikazana dela
menjaju u stvarnom vremenu kako posetilac promeni facijalnu ekspresiju i time stvara povratnu
spregu koja ga drzi u interakciji sa igrom. Na drugom monitoru se trazi od posetilaca da iskrive
svoje telo na isti nacin i zauzmu isti stav kao umetnicka dela na ekranu, gde igra na lukav nac¢in
brzo prelazi iz jednostavne u prilicno tesku. Galerija One posetiocima nudi priliku da na licu
mesta pokusaju da naprave tj. imitiraju poznato remek delo koriste¢i se originalnim alatima
umetnika. Na primer, ispred slike Dzekson Poloka su virtuelni stalci, gde se nalaze alati koje
je Polok posedovao, tako da posetioci mogu da isprobaju koriséenu tehniku i da naprave svoju
sliku i uporede je sa originalom. Jo$ jedna interaktivna stanica poziva korisnike da vajaju glinu
na virtuelnom ekranu, a zatim ih vodi korak—po—korak kroz postupak izrade glinene

plemenske biste.

Dakle, umetnost je uvek srediste fokusa. Interakcije moraju da podrze to razmisljanje.
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7. Metodologija

7.1 Metodologija u istrazivanju

Istrazivanje je sistematski proces koji rezultuje novim znanjem ili razumevanjem. Stoga
mora biti diseminovano, originalno i kontekstualizovano. U umetni¢kom istrazivanju pre svega
je neophodno odrediti konceptualni okvir. Okvir za istrazivanje zasnovano na praksi (practice—
based) sadrzi konceptualnu strukturu koja uti¢e na praksu, teorijski okvir i u pojedinim
slu¢ajevima, oblikuje nostrifikaciju ili evaluaciju. Ovo se posebno odnosi na polje interaktivnih
umetnickih sistema koji se sluze formama digitalne tehnologije da stvore iskustva za direktno

angazovanje publike u stvaranju umetnickog dela.

Dizajn, razvoj i stvaranje artefakta, u ovom slucaju promenljive viSemedijske
instalacije, je centralna aktivnost u istrazivackom procesu. Kroz stvaranje artefakta mozemo
generisati pitanja 1 istrazivati odgovore na ta pitanja kroz dalji rad. Uloga prakse u relaciji sa
istrazivanjem pocinje postavljanjem pitanja u dva pravca: prvi pravac je istrazivanje literature
u okviru polja koje se istrazuje, a drugi je paralelan, postavljanje pitanja u odnosu na praksu.

Okuvir istrazivanja metodoloski podrazumeva sledece etape rada:

+ Istrazivanje pocinje odabirom i Citanjem relevantne literature

* Rad ¢e se pozicionirati u odredenom teorijskom okviru

* Postojeca dela iz sli€nih umetnickih oblasti ¢e se razmotriti u relaciji sa predmetom
istrazivanja

* Pristupice se prakticnom delu rada:
— Odabir galerijskog prostora
— Izrada multimedijalnog materijala

Dalje angazovanje podrazumeva:
» Pronalazenje sponzora za opremu i internet konekciju
» Izrada viSemedijske instalacije u galerijskom prostoru

* Promocija rada i izrada promotivnog materijala

» Izlaganje rada
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7.2 Vizuelna retorika i njena implementacija u dizajnu

7.2.1 Retorika i psihologija slike

Gledanje dolazi pre reci. Dete gleda i prepoznaje pre nego sto moze nauci da govori.
Ali, postoji takode jos jedan smisao u kome gledanje dolazi pre reci. Gledanjem se uspostavlja
nase mesto u okolnom svetu; mi objasnjavamo taj svet recima, ali reci nikada ne mogu ponistiti
¢injenicu da smo time okruzeni. Odnos izmedu onoga Sto vidimo i onoga Sto znamo nikada

nije resen.
J. Berger, Ways of Seeing. London: BBC 1972, p. 7.7

Pojam retorike’® datira jog iz stare Gréke i proucavao je koriséenje simbola u procesu
komunikacije. ,,Vizuelna retorika je termin koji se koristi da opiSe proucavanje vizuelnih slika
u retorickoj disciplini.“ (Foss 2005, 141) Vizuelna retorika je relativno nov pojam;
sedamdesetih godina prvi put su vizuelne slike ukljucene u studije retorike a da nisu zamisljene
iskljuc¢ivo kao verbalni diskurs. Proucavanje vizuelnih slika se nastavilo i danas je u velikom
zamahu iz viSe razloga. Primaran razlog je sveprisutnost vizuelnih slika i njihov uticaj na
savremenu kulturu. Slike u vidu reklama, televizije, filma, arhitekture, dizajna enterijera, kao 1
mode ¢ine vec¢i deo retorickog okruzenja, i1 takve slike sada imaju podjednaki znacaj za
savremenu kulturu kao nekada jezik. Studije vizuelnih slika iz retoricke perspektive su se
razvijale sa novim priznanjem da vizuelne slike obezbeduju pristup Sirokom spektru ljudskog
iskustva koje nije uvek na raspolaganju kroz proucavanje drugih diskursa. Ljudska iskustva
koja su prostorno orijentisana, nelinearna, viSedimenzionalna i1 dinamic¢na, ¢esto komuniciraju
samo kroz vizuelne slike 1 druge nediskurzivne simbole. Razumevanje 1 artikulacija ljudskih

iskustava zahtevaju paznju ovih simbola.

Slike” nas okruzuju svuda, od topline doma do posla, na svakom koraku koji
napravimo. Istorijski gledano, slike su imale veliki znacaj u razvoju ljudske svesti i u odnosu
pojedinca sa njegovim okruzenjem. ,,Slike su stvari oznacene svim obelezjima licnosti: one
predstavljaju i fizicka i virtuelna tela; one nam govore, nekad doslovno, nekad figurativno. One
predstavljaju ne samo povrsinu, ve¢ i lice posmatraca.“ (Mithell 1996, 72) Spoznajemo vlastiti

identitet kao individue ili gradani posmatrajuc¢i svoj odraz u slikama i razvijamo se gledajuci

™ Videti njegov rad na http://v5.books.elsevier.com/bookscat/samples/9780240516523/9780240516523.PDF. Knjiga je nastala
na osnovu BBC — jeve serije. Videti http://www.youtube.com/watch?v=LnfB-pUm3el.

75 O znacenjima retorike, videti na http://www.stanford.edu/dept/english/courses/sites/lunsford/pages/defs.htm

76 Rasprava na temu $ta je slika, videti u Mitchell, W. J. T. (1986) Iconology: image, text, ideology. London: University of
Chicago Press Ltd. Stranice 9 — 10.
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napred u ve¢ kreiranu sopstvenu sliku. ,,Kada govorimo o nasem karakteru/li¢nosti, koristimo

izraz self~image.* (Helmers & Hill 2004, 1)

Mirzojev nam kaze ,,ljudsko iskustvo je sada viSe nego ikada vizuelno i vizualizovano,
od satelitskih slika do medicinskih snimaka unutrasnjosti ljudskog tela.” (1999, 1) Vizuelne
slike su osnova naseg izgleda, procesa razmisljanja i na¢ina na koji komuniciramo. Retoricari
analiziraju fotografije i crteze, grafikone 1 tabele, filmove, da bi razumeli na koji nacin vizuelni
elementi uticu na ljudske stavove, misljenja i verovanja. Rec i slika su oduvek bili zajednicko
ime za razlicite tipove reprezentacije, i odatle potic¢e borba za dominaciju izmedu verbalnog i
vizuelnog diskursa. ,,Stampani verbalni materijal predstavljen nam je u obliku vizuelne forme,
bilo elektronski ili na papiru. Retorika obuhvata pojam vizuelnosti na samom nivou teksta;
preko vizuelnog, tipografije, ¢ak i kroz ose¢aj drzanja knjige u rukama.* (Helmers & Hill 2004,
3) Micel objasnjava da sam pojam teorije slika predstavlja pokusaj da se ovlada poljem

vizuelne reprezentacije sa verbalnim diskursom.

,Retorika slike je njezina materijalna (oznaciteljska) sposobnost uspostavljanja
znadenja i prenosenja poruke.“ (Suvakovié¢ 2009, 545) Retoriku slike razradio je francuski
semiolog i strukturalista Roland Bart (Roland Barthes). On polazi od etimologije reci slika
(image) koja znaci da ona nesto oslikava ili imitira. U semiotici, denotacija i konotacija su
pojmovi koji opisuju odnos izmedu oznacitelja i oznacenog. Postoji i analitiCka razlika izmedu
dva tipa oznacenog: denotativnho oznaceno i konotativho oznaceno. Znacenje ukljucuje i
denotaciju i konotaciju. Denotacija se odreduje kao opisno, bukvalno, ocigledno znacenje
znaka’’. U sluéaju lingvisti¢kih znakova, denotativno znadenje je ono koje pruzaju reénici.
Slika je ikonicki sistem znakova, koja tezi uniji u relaciji sa stvarnosti. Denotativna mo¢ slike,
opticki obrazac, komunicira precizno znanje koje oslobada publika u procesu donoSenja
odluka, ali ostavlja problem interpretacije (znacenje procesa). Bart kaze da ukoliko uklonimo
jezicku poruku, ostaje Cista slika. ,,Denotacija slike je predmet (ih bilo §to drugo izvan slike)
na Sto se slika odnosi (ono §to pokazuje i prikazuje).“ (Ibid) Termin konotacija opisuje socio—
kulturoloske i1 personalne asocijacije (ideoloske, emocionalne...) znaka. Ona je izvedeno ili
posredno znacenje. Ovi termini su tipi¢no povezani sa klasom, godiStem, polom i etnickom
pripadnoscu interpretatora. ,,Slika je konotativni sistem ako uspostavlja znacenja koja proizlaze
11z njezinog slikovnog poretka, a ne samo iz odnosa s prikazanim predmetima.” (Ibid) Znakovi

su vise polisemicni, viSe otvoreni interpretaciji, u svojim konotacijama nego u denotacijama.

77 Znak je sistem znakova kojima vladaju pravila, deljena medu ¢lanovima kulture, i koji se koristi da generise i cirkulige
znacenja u i za tu kulturu.“ Fiske, J. (1987, p.4)
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Znacaj Bartovog rada ogleda se u tome da mozZemo pratiti taj lanac oznacitelja i konotacija. Za
Barta, svaka slika ima viSestruko znacenje. ,,Ispod svojih oznaclitelja ona razumijeva jedan
'lebde¢i' lanac oznacenih, od kojih Ccitatel] moZe izabrati neka a zanemariti ostala.

(Bart 1975, 75).

Retoricki posmatrano, vizuelne reprezentacije (na primer novinska fotografija),
poseduju ogromnu moc¢ jer direktno ukljucuju gledaoca 1 zavise od njegove mogucnosti da
proceni i manipuli§e neodredenosti da bi kreirao znacenje. ,,Ideja da se verbalni i vizuelni
sistemi reprezentacija mogu razumeti kao simbolicki procesi, svaki sa odredenom gramatikom,
je mocan argument za osnove vizuelne retorike.* (Helmers & Hill 2004, 18) Hil svoje poglavlje
o psihologiji slika pocinje pitanjem na koji nacin slike ubeduju (persuade) i opisuju psiholoske
procese uklju¢ene u gledanje, ukljucujuéi aspekte vizuelne percepcije i efekte slika na
emocionalne reakcije i1 analitiCke misli. Procesi koje on opisuje ne zavise od posmatracevog
poznavanja umetnickih formi, ve¢ su oni univerzalni za sve posmatrace. KulturoloSke studije
vizuelne retorike su jedan nain za razumevanje kako vizuelne reprezentacije deluju:
kulturoloske vrednosti 1 poruke utisnute u ubedljivu komunikaciju uti¢u na reakcije gledaoca
na masovno proizvedene slike. Jedan od koncepata koji se moze primeniti na vizuelnu
reprezentaciju je koncept ,,prisutnosti. ,,Prisutnost se odnosi na stepen u kome su objekat ili
koncept vodeci u svesti publike. (Ibid, 28) Cilj oratora je da u svakom slobodnom momentu,
ispuni svest publike ,,slikom* relevantnog objekta ili koncepta. Fenomen ,,prisutnosti® je
snazno povezan sa vizuelnom percepcijom. Prilikom ¢itanja, stvaraju se mentalne slike narativa
ili deskriptivnog teksta. NeuroloSke studije pokazuju da se ova situacija dogada skoro
doslovno. ,,0dnos izmedu stvaranja mentalnih slika kroz Citanje teksta i procesa razvijanja ili
revizije necijih verovanja i stavova baziranih na ovim mentalnim slikama, studirali su psiholozi
kroz koncept ,,vividnosti“. (Ibid, 31) Vividna inormacija’® je identifikovana kao informacija
koja je emocionalno zanimljiva i konkretna; javlja se u formi konkretnog i vizuelnog teksta,
li¢nih narativa, slika ili iskustva iz prve ruke. Vividne informacije koje sadrze slike se lakSe 1
brze pamte, pogotovo ukoliko su vizuelni elementi jasni i eksplicitni. Hill zakljucuje
,ubedujuci elementi koji uzrokuju snazne emocije kod publike, imaju neverovatnu koli¢inu
moc¢i ubedivanja. Drugo, ovaj fenomen je povezan sa vizuelnom percepcijom. Informacija
iskazana u bilo vizuelnoj ili verbalnoj formi, koja inicira konstrukciju mentalnih slika,

verovatnije ¢e podstaéi emocije koje dodaju na snazi ubedivacke moéi.“ (2004, 35 — 36)

78 Videti tabelu koja prikazuje stepene jacine vividnih informacija u Helmers & Hill 2004, 31.
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7.2.2 Pojam vizuelne retorike

Retorika u osnovi omogucava svakom pojednicu da uspeSno komunicira u svim
situacijama. To je teorija komunikacije koja opisuje pravila i tehnike za efektivnu
komunikaciju sa razli¢itim medijima, na primer govor, slika, film, ili dizajn proizvoda. Ove
tehnike imaju za cilj efikasnu 1 estetski atraktivnu komunikaciju, izbegavanje dosade (teadium)
1 skretanje paznje publici (attentum parare). ,,Prekinite razgovor, podignite kaziprst i snizite
ton glasa kad hocete da kazete neSto vazno®, ovo je primer za osnovnu tehniku iz drevne
retoricke studije kao savet oratoru (rhetor). Dakle, ,pravila® su vise genericko objasnjenje
glavnih snaga u komunikacionim procesima. Ona objaSnjavaju, da je za ozbiljne teme kao Sto
su mir, rat, ili same nacije, potreban visoki stil komunikacije koji koristi patos (pathos’®).
Koherentnost izmedu pravila i tehnika je srz retorickog obrazovanja, koja omogucava oratoru
da razume fundamentalne principe uspesne komunikacije, kao i da pruzi precizna pravila

koris¢enja znakova 1 medija.

Vizuelna retorika se odnosi na veliki deo vizuelne 1 materijalne prakse. Dok se vizuelni
mediji bave karikaturom, fotografijom, posterima i digitalnim slikama, obim vizuelne retorike
se prostire od istorijskih artefakata do popularnih ikona, od kartografije do arhitekture, od
dizajna enterijera do javnih spomenika. Raznolikost pristupa i ciljeva mogu se pratiti u
literarnim recenzijama studija vizuelne retorike. Hil i Helmers su primetili da podrucje vizuelne
retorike ne nudi dovoljno odgovora o osnovnim prirodima ova dva termina ,,vizuelno* i
,retorika™: ,,Za neke, proucavanje ,,vizuelnog® izgleda da se sastoji iskljucivo od analize
reprezentativnih slika, dok drugi ukljucuju proucavanje vizuelnih aspekata skoro svega
stvorenog ljudskim rukama... Drugima je proucavanje vizuelne retorike nuzno ukljucivalo
prouCavanje procesa gledanja, ,,pogleda” (gaze), sa svim psiholoskim i kulturnim
implikacijama utkanim u termin.*“ (2009, ix—x) Fosova navodi da pojam vizuelne retorike ima
dva znacenja u retorickoj disciplini. Termin se odnosi 1 na vizuelni objekat ili artifakt 1 na
perspektivu studija vizuelnih podataka. ,,U prvom smislu, vizuelna retorika je produkt
pojedinaca koji koriste vizuelne simbole u cilju komunikacije. U drugom smislu, to je
perspektiva koju primenjuju akademici, a koja je fokusirana na simbolic¢ke procese kojima slike

komuniciraju.” (Foss 2005, 143)

7 Tehnika komunikacije koja sluzi da se zadobije paznja publike. Vise videti na http://en.wikipedia.org/wiki/Pathos.
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Ukoliko posmatramo vizuelnu retoriku kao sredstvo komunikacije, onda je to zapravo
slika koju generiSu oratori kada koriste vizuelne simbole u procesu komunikacije. Vizuelni
simboli objedinjuju i dvodimenzionalne i trodimenzionalne slike, vrlo razli¢ite po svojim
funkcijama. Ipak, nije svaki vizuelni objekat i predmet vizuelne retorike. Da bi postao
komunikativni simbol proucavan kao retorican, mora da poseduje tri vazne odlike: slika mora
biti simboli¢na; mora posedovati ,,ljudski dodir* i prezentovana publici u cilju komunikacije
sa istom. Simbolika slike pripada sistemu znakova. Znakovi komuniciraju kada su povezani sa
drugim objektima. Ljudi su ukljuceni u proces stvaranja slika, razmisljanje u komunikaciji 1
racionalan izbor o strategijama koje ¢e koristiti, kao §to su boja, forma, mediji, fontovi ili
veli¢ina. Vizuelna retorika zahteva ljudsku intervenciju ili u procesu kreiranja ili u procesu
interpretacije. Vizuelna retorika zahteva publiku, bilo ona stvarna ili ne. Publiku moze
predstavljati i sam kreator slike, ne mora da bude eksterna. Vizuelna retorika je ,,simboli¢an
¢in u kome je odnos slike i referenta proizvoljan; ukljucuje ljudsku intervenciju u nekom delu

vizuelnog komunikativnog procesa i komunicira sa publikom. (Foss 2005, 145)

Retoricari koji se bave vizuelnim objektima fokusiraju se na jednu od tri oblasti:
prirodu, funkciju ili evaluaciju. Priroda se bavi komponentama, kvalitetima 1 karakteristikama
vizuelnih objakata; funkcija istrazuje komunikativne aspekte vizuelne retorike na publiku;
evaluacija je proces procene vizuelnih artifakata. Opis prirode vizuelnih objekata sastoji se iz
dve komponente: prezentovanih i impliciraju¢ih elemenata. Identifikacija prezentovanih
elemenata ukljucuje imenovanje glavnih fizickih karakteristika (prostor, medij, boja). Ovim
procesom se otkrivaju koncepti, ideje, teme 1 aluzije koje ¢e publika zakljuciti. Analiza
prezentovanih 1 impliciraju¢ih elemenata doprinosi razumevanju primarnih komunikativnih
elemenata slike i razotkriva uticaje na publiku. ,,Funkcija slike sa retoricke tacke je akcija
kojom komunicira®“ (Foss 1994, 146). Funkcije vizuelnih artifakata variraju od pamcenja
individue (na primer, uspomena na nekoga) do kreiranja osecaja topline (na primer, dizajn
enterijera). Treba naglasiti da funkcija nije sinonim za svrhu. Studije sa ovim fokusom
ohrabruju konceptualizaciju Sireg opsega funkcija simbola. Ipak, funkcije koje proucava
retorika imaju tendenciju da budu ubedljive (persuasive) funkcije, sa simbolima ¢ija je namera

da uti¢u na publiku. U ovom smislu, vrlo Cesto se prepli¢u vizuelni i verbalni argumenti.
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Shodno tome, zadatak kritiara ukljucuje razlikovanje: odredene koncepcije publike;
razumevanje materijalnog i simbolickog karaktera slike; ekspliciranje funkcionisanja slike 1
evaluaciju slike. Pristup kriticara evaluaciji moze biti deduktivan ili induktivan. Deduktivni
tretira vizuelnu sliku kao lingvisticki simbol, tako da teorija pomaze u razumevanju slike, ali
korisnost takvih zakljuaka je mala u razradi teorije. Induktivni pristup pretpostavlja da se
vizuelne slike znacajno razlikuju od diskurzivnih simbola, i1 istrazivanje vizuelnih slika

generiSe retoricke teorije u pogledu toga kako vizuelni simboli deluju.

7.2.3 Komunikacija i retorika u dizajnu

Dizajn se pojavio kao posebna disciplina ili umetnost iz prakse trgovaca i raznih
strucnjake u ostalim oblastima. Masovna komunikacija i masovna proizvodnja dovele su do
stvaranja profesija grafickog i industrijskog dizajna. Ovo je naknadno dovelo do Sirenja drugih
dizajn profesija, koje su sada uspostavljene sa profesionalnim udruZenjima i organizacijama, i
Sirenje se nastavlja do danasnjih dana kako se primena razmiSljanja u dizajnu Siri u

novim pravcima.

U pristupu dizajnu sa retoricke perspektive, hipoteza glasi: svi proizvodi — digitalni i
analogni, materijalni i nematerijalni — su Zivi argumenti o tome kako bi trebalo da Zivimo nase
zivote. Argumenti pruzaju alternative za kratkorocne zadatke 1 aktivnosti svakodnevnog zivota,
ali oni takode imaju dugoro¢ne implikacije koje su suptilnije i manje razumljive. Proizvodi
oli¢avaju kulturne vrednosti i znanja iz mnogih oblasti u€enja, i proizvodi odraZzavaju vrednosti

1 znanja u kompleksnoj debati vodenoj neverbalnim jezikom.

Vidimo stranice pre nego Sto ih procitamo, tako da prvi pogled Citaoca uti¢e na obradu
informacija u celini. Raspored elemenata na povrSini, kontrast ili harmonija medu njima,
generalni ton dela — svi ovi elementi stvaraju sliku koja se holisticki dozivljava i predisponira
gledaoca da na poruku reaguje na ovaj ili onaj nacin. ,,U savremenom svetu, aktivnost
organizacije znakova i1 simbola, ili reci i slika, za javnu razmenu je priznata kao graficki dizajn

— specijalizovamo podrucje Sireg polja dizajna.” (Aynsley 2004, 6)

Pisani trag moze da kreira ton sadrZaja, ali vizuelni trag to ¢ini brZe i efektivnije. Kroz
graficki dizajn, poruka moze biti videna kao verodostojna, zanimljiva, moderna i sli¢no.
Zapravo, graficki dizajn moze da odredi ,,ton* sadrzaja 1 da mu ,karakter. ,, Ton* grafickog
sadrzaja je kao ,,glas* osobe. Znacenje izgovorene re¢i zavisi od nacina na koji su izrelene,

tako da jedna re¢ moze imati viSe znacenja u zavisnosti od glasa. Sapat, vrisak, autoritativni ili
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nezni glas — mogucénosti su mnogobrojne za izrazavanje razli¢itih znacenja kroz intonaciju.
Kada su reci Stampane, one gube svoj glas 1 mogucénosti za promenu. ,,Glas* Stampanog teksta

je graficki dizajn.

Dok su neki vizuelni efekti poput fotografija o¢igledni, drugi poput fonta (¢ypeface®’)
mogu biti nezni 1 ¢ak neprimeceni od strane gledaoca. Dokumenti poput prirucnika,
promocionih pisama i istrazivackih izveStaja, sadrze tipicne vizuelne elemente koji se
ponavljaju u svakom izdanju, daju¢i im karakter konzistentnosti i pouzdanosti. U ¢lancima
magazina, naslovi i podnaslovi komuniciraju strukturu sadrzaja i vode gledaoca kroz nju.
Stranice knjiga skrecu paznju na teme 1 strukture i njihov redosled. Neophodno je primetiti da
vizuelni signali ne odrazavaju samo hijerarhiju u tekstu: oni ¢ine hijerarhiju, stvarajuci
strukturu kroz graficki dizajn. PoSto su gledaoci navikli da vide — pa ¢ak i ocekuju — neke od
tih elemenata, kao $to su tabela sadrzaja, naslovi i podnaslovi, oni se retko smatraju skrivenim

uputstvima za upotrebu, ve¢ konvencijama.

Masovne komunikacije, ¢ak 1 kada su usmerene na najSiru mogucu publiku, usmerene
su ka publici sa zajednic¢kim karakteristikama. Ili sajt, dostupan Sirom sveta, koji je usmeren
na sve ljude koji imaju kompjuter 1 imaju pristup internetu. Uvek postoji zajednicki aspekt u
publici. Posto je komunikacija uvek usmerena na grupu, dizajneri bi trebalo da donose odluke
u vezi sa njihovim rasporedom na osnovu njihovih procena potencijalnih gledalaca i konteksta
u kojem ¢e se gledaoci naci. Dizajner mora da razume kako ¢e informacija biti apsorbovana,
kakva iskustva ¢e proizvesti u gledaocima i koja ¢ula ¢e biti ukljucena u percepciju i spoznaju
poruke. Dakle, dizajner treba da ovlada ne samo kodovovima komunikacije, ve¢ 1 kontekstom
u kojem se ove komunikacije odrzavaju i pitanjem kako se odnose na gledaoce. Poznavanje

konkteksta je poznavanje gledalaca.

Kada vidimo piktogram Zene na vratima, znamo da je u pitanju Zenski toalet, cak i ako
ne postoji niSta napisano 1 nema doslovne slike. To se deSava zato §to smo naucili da ovaj
simbol ima faj smisao. Svi simboli su konvencije, jer oni predstavljaju proizvoljne odnose koji
treba da nauciti. Kada dizajneri efikasno primenjuju konvencije koje se nalaze u mislima
gledalaca, lakse je za gledaoce da shvate strukturu poruke. Na primer, veb sajtovi predstavljaju
razli¢ite konvencije koji vode Citaoca kroz sadrzaj. Elementi kao Sto su naslovi, ikone 1 blokovi

boje omogucuju nam da struktuiramo informacije sa minimalnim kognitivnim stresom.

8 Typeface je artisticka reprezentacija ili interpretacija karaktera; to je izgled jednog sloga. Ovaj termin se &esto zamenjuje
terminom font. Razlika u ovim terminima je u tome da je fypeface stil koje nije ni¢im ogranicen.
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Sadrzaji, brojevi strana 1 indeksi u knjigama olakSavaju Citaocu da pronade odredenu temu.
Zaglavlje 1 podnozje na poslovnom pismu brzo identifikuje svoje posiljaoce i primaoce.
Konvencije takode nude savete o retori¢koj poziciji dizajnera, ,.tona“ komada, i ono S§to
dizajner smatra vaznim. Posto se ¢itaocu konvencije ¢ine ,,poznatim®, one jednostavno donose
poverenje zadovoljavanjem o¢ekivanja Citaoca. Elementi poput vodenog znaka (watermarks) 1
reljefnog papira na dokumentima doprinose utisku da ih Citalac dozivi ozbiljnije. Upotreba
velikih boldovanih tipografskih delova poruke i postavljanje slika sa belim ramom, primeri su

vizuelnih konvencija koje naglasavaju (emphasis).

7.2.4 Vizuelna gramatika i dizajn

Znanje 1 poznavanje vizuelnih koncepata Cesto se stice kroz fizicko iskustvo,
primenjeno bez upotrebe pisanog ili govornog jezika; medutim, postoji odredeni broj
podprocesa, pre i posle kreacije, gde verbalni jezik ima vaznu funkciju. Refleksija onoga $to
¢e pojedinac kreirati i onoga $to je kreirao, utiCe na promenu kreativnog procesa: mi drugacije
razmi$ljamo kada imamo jezik da objasni/ opiSe nesto. ,,Kao 1 lingvistiCke strukture, i vizuelne
strukture ukazuju na odredene interpretacije dozivljaja i formi drustvenih interakcija. I one
mogu biti izraZene lingvisticki do odredenog nivoa.” (Kress & van Leeuwen 2007, 2) ,,Ali, ¢ak
1 kada mozemo da izrazimo isto znacenje, bilo u formi slike, pisanja ili govoru, ono ¢e biti
shvaceno (protumaceno) drugacije. Na primer, ono Sto se izrazava u jeziku kroz izbor razlicitih
klasa reci i struktura klauzula, moZe u vizuelnim komunikacijama biti izrazeno kroz izbor
razli¢itih upotreba boja ili drugacijih kompozicionih struktura. I ovo ¢e uticati na znacenje.
Izrazavanje necega verbalno ili vizuelno pravi razliku.* (Ibid, 2) Upravo ovakvim stvarima se
bavi vizuelna gramatika. Prema Kresu 1 van Luvenu, vizuelna gramatika ,,...opisuje drustveni
resurs odredene grupe, njena ekspilicitna i implicitna znanja o tom resursu, kao i njegove
primene u praksi te grupe. Drugo, rekli bi da je to prili¢no opsta i otvorena gramatika, zato $to
je potrebno obuhvatiti i uljane slike, kao i layout magazina, strip i nau¢ne dijagrame.* (Ibid, 3)
Ona bi trebalo da bude integrisana u vizuelni jezik, kao 1 u vizuelni re¢nik fundamentalnih
aspekata vizuelne komunikacije. ,,Vizuelne komunikacije, su se razvile mnogo slobodnije nego
lingvisticki jezik, i oduvek je postojao dominantan jezik, ,,govoren” i razvijan u centrima
visoke kulture, uporedo sa manje vrednovanim regionalnim 1 socijalnim varijantama (na primer
narodna umetnost). Dominantan vizuelni jezik danas kontroliSu globalna/ tehnoloSka carstva
masovnih medija, koji distribuiraju primere koje postavljaju istaknuti dizajneri, kroz banke
slika 1 kompjuterski digitalnih tehnologija, vrSe ,,normalizaciju” rade nego eksplicitan

,hormativni” uticaj na vizuelne komunikacije Sirom sveta.” (Ibid, 5) Vizuelna gramatika sluzi
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da definiSe svoje elemente, opise obrasce 1 procese, da razume relacije izmedu pojedinacnih
elemenata u sistemu. Vizuelni jezik nema formalnu sintaksu ni semantiku, ali sami vizuelni

objekti mogu se klasifikovati.

Vizuelna svest medu dizajnerima je Cesto bazirana na osnovu iskustva i intuicije.
Medutim, koncept vizuelne gramatike baziran na zakonitostima i programima ¢ovekovog
vizuelnog sistema, ima izgleda da bude objektivniji. Koncept mentalnog okvira koji nesvesno
vodi ka tome kako slika moze biti pro€itana predstavlja predmet velikog interesovanja i debata.
,Jedna od glavnih tataka Bendzamina Barbera (Benjamin Barber) u njegovoj uticajnoj knjizi
,Jihad v.s. McWorld*“ je da informacione tehnologije (audio, video, Stampa 1 elektronski
mediji) ,,neizbezno uticu na kulturu, politiku i stavove koji ih kostituisu. ,,/nfotaintment
telesector* — izraz koji povezuje tehnologije, vesti i zabave, koju ¢ine ,,oni koji kreiraju i
kontroliSu svet znakova i simbola“ — je nesto kao univerzalna zemlja bez granica.” (Hill &
Helmers 2004, 4) Mentalni mehanizmi ukljuceni u proces mogu se posmatrati kao vizuelna
gramatika, a ova kao preteca semiotike dizajna u tome Sto se moze proaktivno koristiti u dizajnu
da bi se uticalo na interpretaciju subjekta ili znacenja. ,,Simboli odolevaju individualistickim
interpretacijama zato $to su predeterminisani uobic¢ajenim kori$¢enjem, tako ¢esto su upisani u
konvencionalne diskurse da retko dobijaju reflektivno, individualno znacenje.“ (Ibid) Slike
mozemo interpretirati kroz reference sa drugim slikama. Slika takode moze komunicirati kroz

intertekstualnost, prepoznavanje i referiranje na druge slike, od scene do scene.
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7.3 Anamorfna tipografija

7.3.1 Tipografija i tipografski diskurs

U tipografiji, tekst je definisan kao tok sekvenci reci i treba ga razlikovati u ovom smislu
od naslova. Glavni blok (u koga spadaju pasusi, paragrafi) Cesto nazivan telom (body) Cini
glavni deo sadrzaja. Takode poznat kao runing text moze da teCe sa jedne strane, kolone ili
boksa na drugu. Tekst se moze posmatrati kao stvar, zvuk ili objekat ili kao tecnost koja se sipa
u kontejnere na stranicu ili ekran. Tekst moze biti Cvrst ili teCan, body ili blood. Dizajn Cini
podjednako i prazan prostor i okupiran prostor. Umetnost tipografa nije samo u pozitivnoj
formi teksta, ve¢ 1 u negativnom prostoru izmedu i okolo teksta. U procesu Stampe svaki prostor
je definisan fizickim objektom, praznim deli¢em metala ili drveta bez izdignutih slika. Bezli¢ni
oblici olova i snopova bakra umetnuti kao prostor izmedu reci su podjednako materijalni kao 1
reljefni karakteri oko njih. Tanki snopovi bakra dele horizontalne linije teksta; Siri blokovi drze

margine strana.

U svom eseju Od dela do teksta® francuski kritiar Roland Bart (Roland Barthes)
predstavio je dva suprotna modela pisanja: zatvoreni, fiksiran rad 1 otvoreni, nestabilni zekst.
Po Bartu, rad je uredan, fino upakovan objekat, lekturisan 1 autorski zasti¢en, savrSen i
kompletan za umetnost Stampe. Tekst u kontrastu je nemoguce zadrzati, jer deluje kroz
rasprSenu mrezu standardnih zamisli i primljenih ideja. Bart je opisivao literaturu ali njegove

ideje odjekuju kroz tipografiju, kao vizuelnu manifestaciju jezika.

RedefiniSu¢i tipografiju kao diskurs, dizajner i teoretiCar dizajna Ketrin MekKoj
(Catherine McCoy) je oborila tradicionalnu dihotomiju izmedu gledanja 1 Citanja. Slike se
mogu citati (analizirati, dekodirati, rastavljati) i reci se mogu gledati (posmatrati kao ikone,
forme, obrasci). Vrednujuci dvosmislenost i komplesnost, njen pristup je izazvao Citaoce da
proizvedu sopstvena znacenja, pokuSavajuci kroz svoj rad da uzdigne status dizajnera kroz

proces autorstva.

7.3.2 Izdavastvo i tekstualni konceptualni radovi

U okviru svojih niSa, primeri konceptualne umetnosti bazirane na tekstu poprimaju
razli¢ita obelezja tipografskih i urednickih zanrova. U relaciji sa okretanjem ka jeziku i tekstu,

vazno je spomenuti da je knjiga Rolanda Barta Smrt autora prvi put objavljena 1967. godine

81 Bart, Roland.* Od dela do teksta** iz Suvremene knjizevne teorije, uredio Miroslav Beker, Zagreb: Matica Hrvatska, 1999, 202—
207.
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kao Stampana broSura u okviru Aspen magazina pored joS jedne identicne broSure koja je
sadrzala vazan tipografski rad umetnika Dena Grejema (Dan Graham) Pesma, mart 1966.
Poput Bartovog eseja, Grejemovo delo je posmatrano kao konceptualno udaljavanje od ideje
umetni¢kog autorstva i autonomnog rada kroz specifi¢nu tipografsku konstrukciju, koja je
odgovor urednika kao editorijalno 1 dizajnersko resenje dela. Jos jedno delo Grejema Domovi
za Ameriku (Homes for America) je nastalo kao predlog za ilustrovan ¢asopis, gde je sadrzaj 1
nacin preloma teksta i slika referirao na serijsku logiku Minimal arta putem opisne, reportazne
pri¢e o prigradskom naselju u Nju DzZerziju. Namenjeno prvenstveno za Esquire magazin,
Grejem se ipak odlucuje da delo objavi u Casopisu Arts Magazine®. Urednistvo Casopisa je
potpuno promenilo prelom/izgled njegove duplerice stavljaju¢i ga u tada moderan kontekst 1
dizajn magazina, zameniv$i Cak 1 fotografije sa alternativnim slikama. Status ovog
konceptualnog dela lezi u udaljavanju od autonomnog umetni¢kog objekta; udaljavanju od
umetnikovog uticaja; udaljavanju od institucija i priblizavanju delovanja meinstrim izdavastva
1 reprodukcije, 1 najvaznije od svega, njegove naredne reformulacije u narednim

publikovanim verzijama.

7.3.3 Vinerovi tekstualni radovi sa tipografske tacke glediSta

Iako se Vinerovi ,,Stejtmenti* (Statements) pojavljuju kao rucno slikani Sabloni na zidu,
stavljeni u kontekst teksta koji se radije ¢ita nego gleda, mozemo primetiti da su pozicionirani
i prelomljeni poput tekstova spremnih za Stampu, posebno primeri koji su predstavljeni u
namenski utilitarnom stilu. Njegova knjiga Stejtmenti dizajnirana je da izgleda kao knjiga koja
vredi $1.95. Izbor fonta i odluka da se koristi masina za kucanje i sve ostalo je bio

izbor dizajnera.

Vinerova potraga za neutralno$cu je uticala na njegov izbor fontova, traze¢i one koji su
nosili vrlo malo kulturoloskog ,.tereta® doprinoseci ,,Cistoti* poruke. Njegov najceséi zbor
tipografije je Franklin Gothic Condensed i kolokvijalni Sablonski tip. Viner je sklon da
postracionalizuje razvoj svoje tipografije, navode¢i kao jedan od svojih malobrojnih
kriterijuma da izbegava Helvetiku, jer je povezivana sa modernizmom i sa kulturom burZoaske
srednje klase. Njegovo licno iskustvo sa grafickim dizajnerima pocinje sa El Lizickim (El
Lissitzky) i nastavlja se do Pita Svarca (Piet Zwart) kao dizajnerima koji su prenosili ideale
velikih kulturalnih pokreta ostajuéi originalni u svom izrazu. Vinerov izbor fonta Franklin

Gothic Condensed je postao na neki nain njegova stilska stigma; primena ovog fonta na

82 U to vreme je njegov prijatelj i umetnik Robert Smithson (Robert Smithson) bio urednik tog dasopisa.
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neutralnost bele podloge, bilo papira ili zida, postaje automatski prepoznatljiv. Svestan je na
koji nacin se stil sam namece u kontekstu onih koji reaguju protiv ideologije — konkretno po
pitanju okvira Modernizma i posebno po pitanju Internacionalnog stila. Kako bi odvojio
poistovec¢ivanje sa odredenim vizuelnim stilom, cesto iseca fontove posebno Margaret
Seaworthy Gothic 1 prilagodava postojee fontove svojim potrebama i1 prema li¢nim

estetskim razlozima.

Plakat, kao institucionalni oblik prezantacije rada, odredenih socijalnih, kulturoloskih i
umentnickih karakteristika, po Vineru je pozornica za prezentaciju rada, a to znaci mesto na
kome se rad smesta i prikazuje. (Suvakovi¢ 2012, 516) Posteri su javni, omogué¢avaju mu da
dosegnu Siru publiku. Zbog svojih manjih dimenzija, zahteva Citaoca da se usredsredi na tekst.
Zbog svoje dvodimenzionalnosti, tekst na plakatima je ureden i zatvoren. Viner je
zainteresovan za paradigmu dizajna koju istrazuje kroz setove ikona i znakova na plakatu kao
vizuelne redukcije postojecih ideja i objekata. Ovo je direktna korelacija izmedu njegovog Cisto
tekstualnog rada i grafickog rada za plakat. Za razliku od plakata, njegovi tekstualni ambijenti
okupiraju prostor, ispunjavaju ga i daju mu novi kontekst. Trodimenzionalnost prostora
naglasava i1 vremensku dimenziju sagledavanja dela, $to u daljem pomeranju posmatraca po

prostoru zadobija 1 performativan karakter.

Konceptualna umetnost je proSirila upotrebu jezika kao nacin stvaranja umetni¢kog
dela koja su se realizovala kao formalni opisi, definicije ili instrukcije stvari i/ili ideja.
Konceptualni umetnici takode pokazuju formalne i strukturalne sklonosti operativnoj
manipulaciji jezika. Za Vinera, jezik je materijal slican glini; moZe se oblikovati, reoblikovati
1 formirati u razli¢ite vidove znacenja, prezentacija i konteksata. U ovom smislu, za njega je
jezik dvosmislen — znacenje re¢i moZze biti sporno ili se dovoditi u pitanje. Vineru rad sa
posterima je jedna vrsta esencijalnog eskapizma — ono postoji izvan okvira njegovog rada kao
skulptora 1 omogu¢ava mu vecitu igru sa linijama i re¢ima. Njegov izbor i odnos prema
tipografiji ukazuje upravo na vaznost iste: estetski posmatrano, bezserifni fontovi su liSeni sve
vrste dekorativnosti, gde informacija koju prenose gledaocu dolazi u prvi plan; izbor fonta nosi
sa sobom i kulturoloske oznake tog doba. Odnos beline slobodnog, nezauzetog prostora i boje
teksta, funkcioniSu po slicnim (ako ne 1 istim) zakonitostima, bilo da je u pitanju tesktualni
ambijent, plakat ili prelom stranica. U pogledu citanja tekta, umetnik Vito Akonci (Vito
Acconci) je u svojim tekstualnim konceptualnim delima iSao do toga da je prelomljeni tekst na

stranici tekao u razli¢itim pravcima, izazivajuéi poremecaje percepcije i u vizuelnom i
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lingvistickom smislu. Tesktualni ambijenti okupiraju prostor u celosti u okviru svog koncepta,
dok sa druge strane, prostor stavlja teskt u kontekst. I nakon konceptualne umetnosti mnogi
umetnici rade sa tekstom u razli¢itim formama: DZeni Holcer (Jenny Holtzer) okupira javne
prostore i internacionalne izlozbe, projektujuci tekstualne poruke razlicitog sadrzaja (ljubav,
humor, nasilje); Lilian Ljin (Liliane Lijn) je bila prva zenska umetnica koja se bavila kinetickim
tekstom, istrazujuci tekst i svetlost; umetnici Trejsi Emin (Tracey Emin), Glen Ligon (Glenn
Ligon), Brus Noman (Bruce Nauman), Patrik Martinez (Patrick Martinez) 1 drugi rade sa

neonskim tekstom, prenoseci razlicite poeticne, pompezne, iskrene i druge poruke.

7.3.4 Opticke iluzije i anamorfna tipografija

Opticku iluziju ili vizuelnu iluziju karakteriSu vizuelno percipirane slike koje se
razlikuju od objektivne stvarnosti. Najées¢e su odredene 2D konfiguracije koje zavaravaju oko,
stvarajuci lazni utisak o duzinama, nagibima linija ili tonalitetu boja. U 3D prostoru, opticke
iluzije se obicno odnose na nasu sposobnost percepcije perspektivnih pogleda, razumevanje
svetlosti 1 senke kao i1 na naSu pogreSno percipiranu udaljenost od odredenih objekata.
Anamorfoza je iskrivljena projekcija slike ili predmeta, koja postaje jasna tek kada pogled
posmatraca potice iz takozvane facke gledista ¥ ili se posmatra kao refleksija odredenih
uredaja, kao Sto je zakrivljeno ogledalo. Re¢ ,,anamorfoza‘“ potice od grcke slozene reci, Ciji
prefiks ana— znaci povratak ili ponovo, i re¢i — morphe, $to znaci oblik ili forma. Postoje dve
glavne vrste anamorfoze: perspektivna ili kosa, 1 ogledalna ili katoptri¢na od grékog catoptron,

Sto znaci ogledalo.

U radovima Tomase Kvina® (Thomas Kuinn), iako se zasnivaju na istim principima
projekcije paralelno oku gledaoca, projektovani oblici padaju na razlicite ravni koje se susrec¢u
u odredenim uglovima. Ovo stvara fragmentirani vizuelni rezultat. Kada stojite u blizini
umetnickog dela, nije lako uociti nameravani oblik. Kvinovo delo se ¢esto naziva anamorfnom
tipografijom, jer se znaCenje raS¢lanjenih re¢i moze percipirati samo sa odredene udaljenosti 1
odredene tacke u prostoru, takozvane tacke gledista. Projekcija reci na nagnute zidove vidi se
niznutra®“. Slicno Kvinu, i delo Feliée Varinija (Felice Varini), koje je predstavljeno i
analizirano u nedavnom ¢lanku Nexus Network (Di Paola et al. 2015)%, takode istrazuje pitanje
transformacije 1 usko je povezano sa arhitektonskim okvirom. Gledalac je taj koji se krece

unutar arhitekture da pronade tacku ,,susreta sa delom®, gde su komponente sastavljene da

% Eng. vantage point
8 https://thomasquinn.design/anamorphic
8 https:/link.springer.com/article/10.1007%2Fs00004-014-0225-5
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predstave preciznu figuru. Varinijevo delo povezano je sa okolnom arhitekturom, jer slika
zgrade, urbane prostore, vertikalne 1 horizontalne povrSine. Karakteristika njegovih slika je
jedinstvena tacka gledista sa koje gledalac moze videti celokupno umetnicko delo koje se
obicno sastoji od jednostavnih geometrijskih oblika. Ako ne stoji na vidljivoj tacki, gledalac
¢e uocCiti samo fragmentirane oblike. Proces gradnje dela Kvina i Varinija sledi iste principe
projekcije na nepravilne povrSine, tj. na povrSine koje su povezane ili ne, smeStene u

promenljivim rastojanjima od tacke gledista.

7.3.5 Studija slucaja: Feli¢e Varini (Felice Varini)
Kvadrat i prihvatanja / Carré et embrasures / Square and embrasures 2013
Nant, Francuska
Samostalna izlozba ,,Suite d' eclats* / Prostor svetlosti

HAB Galerija (Hangar a Bananes)

Varini stvara umetnost na licu mesta (art in situ). Njegove fascinantne prostorne
instalacije koriste urbane pejzaze, zidove i sobe kao platna za apstaktne graficke projekcije
koje boji, crta ili stvara od materijala poput lepljive trake. Prostori i urbani pejzazi zauvek
ostaju njegovi originalni mediji za rad. Sa svakim novim prostorom razvija se posebna relacija.
Realnost nikada nije promenjena, izbrisana ili modifikovana, ona me intrigira i zavodi u svoj

svojoj kompleksnosti.

Njegove intervencije uvek polaze iz idealne tacke glediSta — na visini njegovih ociju,
koje su vrlo pazljivo birane jer koreliraju sa samim prostorom. Gledane iz idealne tacke
gledista, slike se pojavljuju kao neocekivani dvodimenzionalni obrasci nasuprot njihovim
trodimenzionalnim pozadinama. Na tim mestima naslikane forme ostvaruju svoju
koherentnost. Kada se gledalac udalji od savrSene tacke gledista i krece kroz prostor, on vidi

rad kao vecite metarmofoze pomerajucih formi koje se iznova i iznova grade.

Rad Kvadrat i prihvatanja, kao 1 ostali njegovi radovi, pojedina¢no nosi svoju
kompleksnost koja egzistira paralelno na tri razli¢ita nivoa. Prvi nivo je opticka iluzija, gde
posmatra¢ vizuelno percipira oznake u prostoru stvaraju¢i slikovni entitet koji naizgled
slobodno lebdi u prostoru u odnosu na njegovu poziciju u prostoru. Prelaz sa mentalne na
opticku poziciju zavisi od tacke posmatranja: sa fiskirane tacke posmatranja, koja je ¢esto pod
uglom ili pomerena u odnosu na pravac prostora, projektovana slika — koja se prostire na vise

razli¢itih zidova, sece ih ili na viSe razli¢itih povrSina koje su jedne iza druge (prozori,
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armatura, stubovi) — spajaju se u jedinstvenu geometrijsku formu kao homogena povrsina slike,
stvarajuci potpuno ubedljivu slikovnu iluziju. Drugi nivo je cerebralna i materijalna realizacija
ovog koncepta, odnosno izbor ugla posmatranja u samom prostoru, izbor figure koja ¢e biti
projektovana, izbor pozicije projekcije na zidovima, sama projekcija, iscrtavanje ivica
projekcije, obojena slika projektovanih povrsina i linija na zidovima. Prema Feliniju, upotreba
monohromatskih boja naglasava opticko jedinstvo i1 olakSava simultanu percepciju svih nivoa
i ravni. Treéi nivo je funkscionisanje opticke iluzije kod posmatraca, koji mora da pronade u
prostoru idealnu tacku posmatranja slike i da dozivi snagu stapanja svih delova u jednu
slikovnu celinu. Izvan idealne tacke posmatranja slike, gledalac vidi opticki besmislene
distorzije 1 fragmente. Slikovna forma se raspada u nepovezane zidne slike, linearne oznake na
unutrasnjoj arhitekturi prostora i nerazumljive fragmente slikanja po stubovima, projekcijama,
pregradama, cevima i drugim povrSinama. Kompletan rad se moze u celini doziveti samo kroz
sinergiju postojanja sva tri nivoa, koji podjednako ukljucuju koncept i konstrukciju, ideju 1

realizaciju, proces i eksperimentalnu dispoziciju umetnika i gledaoca.

Fenomenoloski posmatrano, Felini se igra sa jednom od glavnih tema nakon
savremenog apstraktnog slikarstva a u vezi sa minimal artom — on istrazuje mnogostrukost
znacenja u optickim fenomenima 1 efektima: prelazi sa trodimenzionalnosti na
dvodimenzionalnost, iz prostora u povrSine i obrnuto; prelaz koji se protivi i slikarskoj iluziji
slikane povrsine i1 poricanju esteticke percepcije u identifikovanom pogledu (gaze) na objekat,

prelaz koji pretvara povrSinu slike u fiktivan prostor i realni prostor u ravan slike.
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7.4 Brendirana okruZenja — Branded environments

Branded Environment je istrazivacka strategija i kreativna disciplina, medunarodno
priznata po tome Sto koristi dizajn kao alat. Kroz ovaj proces stvaraju se znacajna
dvodimenzionalna i trodimenzionalna iskustva koja komuniciraju brend kompanije 1 postizu
njene ciljeve. Uspeh proizilazi iz interdisciplinarnog tima koji ukljucuje stru¢njake za strategiju
brenda, razvoj i pozicioniranje, istrazivanje, marketin§ke komunikacije, graficki dizajn i
arhitekturu enterijera. Pristup donosi ve¢u prodaju, poboljSano pozicioniranje i prepoznavanje
kupaca, diferencijaciju i vecu percepciju vrednosti kod investitora. Interno, beneficije
ukljucuju vece zadovoljstvo i zadrzavanje zaposlenih, poveéanu produktivnost i bolje

razumevanje ¢vrste misije, vizije i vrednosti.

U danasnjem postindustrijskom drustvu brendovi su neoboriva sila. Oni koji upravljaju
brendovima znaju da brendovi nisu samo oznake na pakovanju proizvoda, ve¢ poseduju
znacenja 1 simbole gde se praksa brendiranja sve viSe §iri 1 na prostorno okruzenje u kojem
brendovi cvetaju. Stoga se pojavljuje snazna veza izmedu dizajna okruzenja i brendiranja kao
koncepta. Ova teza istrazuje ovaj odnos 1 tvrdi da brendirana okruzenja, trodimenzionalna
okruzenja u kojima brendovi posluju, mogu biti mo¢an medij za sceniranje brend iskustava.
Na taj nacin se upusta u proucavanje razli¢itih dizajnerskih pristupa koje ¢ine danasnji spektar
brendiranih okruZenja. Razjasnjavanjem osnovnih pojmova povezanih sa dizajnom brendiranih
sredina, kreira se platforma koja ¢e reflektovati upotrebu dizajna Zivotne sredine kao alata za

brendiranje 1 samog koncepta.

Brendirana okruzenja dodiruju sva nasa c¢ula, zbog Cega dizajneri nastoje da stvore
znacajne veze izmedu srca i uma. Jedan od nacina da se to utvrdi je dizajn koji je usmeren na
coveka — istrazivanje ljudskog ponasanja. Filozofija istrazivanja putem imerzije, razumevanje
potreba korisnika pomocu intervjua i zapazanja — stavlja dizajnera na mesto kupca. Ovaj

pristup moze otkriti neocekivani uvid koji je ugraden u dizajn.

Brendirana okruzenja u velikoj meri uti¢u prenose¢i poruke, vizuelno i iskustva iz
digitalnog u fizicki svet i obrnuto. Digitalni i fizicki svet — iako se u iskustvu veoma razlikuju
— neizbrisivo su utkani 1 treba ih smatrati takvima, prema dizajnirima. U brendiranim
okruzenjima, niti se provlace kroz svako okruzenje na dosledne i komplementarne nacine kako

bi se uspostavilo ukupno iskustvo brenda. Fizicki pristup i dodir vise nisu dovoljni — potreban
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im je digitalni partner. Isto je i1 sa digitalnim — on ne moze sam efikasno da funkcionise,

potreban mu je opipljiv, fizicki dodatak.

Takode je utvrdeno da se principi dizajna digitalnog korisni¢kog interfejsa jednako

dobro primenjuju i pri dizajniranju za fizicka okruZenja:

e doslednost, kako bi ljudi mogli predvideti Sta ¢e se sledece dogoditi
e organizovanje informacija hijerarhijom, grupisanjem i redosledom
e dopustiti greske i omoguciti ljudima da se oporave od njih

e upotreba obicnog jezika i znakova

e pojednostaviti izbore uklanjanjem nepotrebnih opcija

e jasne povratne informacije o postupcima ljudi;

e pomo¢i ljudima da otkriju i istraze gde su u procesu.
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7.5 Dizajn izloZbenog prostora — Exibition design®

Institucije 1 ljudi stvaraju istoriju izlozbi. Sama izlozba kuriranih umetnika sastoji se od
umetnickih dela 1, naravno, prvenstveno zavisi od umetnika, ali izlozba nastaje kao niz susreta:
ples kustosa sa prostorom 1 institucijom, u kojoj odbor, njeni pokrovitelji, i njegovi finansijeri
predstavljaju 1 ogranicavaju mogucnosti. Jo§ jedan vazan susret je sa posetiocima, koji
dozivljavaju rad i ¢ija posecenost deluje kao jedan od pokazatelja uspeha izlozbe, i kriticarima,

¢ija paznja takode doprinosi tome kako se izlozba dozivljava Sire i pamti u javnoj masti.

Danas se izlozbe takmice na sve sofisticiranijem trzistu zabave. Shodno tome, nacin na
koji je dizajnirana savremena izlozba brzo se menja; prethodno udaljene kulturne institucije
koriste tehnologije i tehnike ¢eS¢e povezane sa filmom i maloprodajom. Izrada izlozbi sada je
sinonim za stvaranje slika, komunikaciju i stvaranje moc¢nog iskustva. Dizajn izlozbenog
prostora sadrzi primere Sirokog spektra izlozbi iz celog sveta, od glavnih trgovinskih sajmova
do poznatih umetnickih institucija i izlozbi malih umetnika. Pristupi su posveceni
konceptualnim temama narativnog prostora, performativnog prostora i simuliranog iskustva.

Tehnike pokrivaju prakti¢na pitanja prikaza, osvetljenja, boja, zvuka 1 grafike.

Dizajn izloZbenog prostora spaja fizicke prostore 1 vizuelne narative u cilju kreiranja
okruzenja koja komuniciraju.’’” To je integrativni, multidisciplinarni proces koji &esto
kombinuje arhitekturu, dizajn enterijera, graficki dizajn, iskustveni i interaktivni dizajn,
multimediju i tehnologiju, osvetljenje, audio i druge discipline kako bi stvorio viseslojne
narative oko teme postavke. Dizajn izlozbenog prostora obuhvata Sirok spektar institucija 1
razli¢itih prostora ukljucuju¢i muzeje, centre za posetioce, kulturne parkove, tematska mesta

za zabavu, sajmove, korporativna okruzenja, izlozbe i maloprodajne objekte.

Instalacija, presudna komponenta bilo koje umetnicke izlozbe, sama je po sebi oblik
modernog dela, ¢ija je artikulacija, kako prostorna tako i vizuelna, vredna razmatranja. Ova
ideja da je instalacija, fiziCka organizacija izloZbe sama po sebi oblik rada, bila je presudna za
razumevanje izlozbe kao konstrukcije kustoskog argumenta u prostoru, a ne samo kao
prakti¢na odluka o dizajnu. Suprotno bioskopu, gde gledalac miruje i posmatra niz izraza i

efekata, posetilac se na izlozbama krece kroz niz (uglavnom) nepomicnih prostora. Zapravo,

8 Eng. Exhibition design, videti vi$e na Society for Experiential Graphic Design [XGD], https:/segd.org/

87 O tome kako je dizajn pronasao svoj put u izlozbenim salonima i na koji na¢in je doprineo razvoju postavki, videti vise u McLean,
Kathleen. 1999. ,,The curator, the educator, the designer, and the committee: who is talking?* Museum Exhibitions and the Dynamics of
Dialogue. Daedalus, 128(3), 89-94.
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svojim kretanjem nizu se scene. Dizajner mora ispratiti ovaj niz koji se na bioskopskom jeziku
naziva ,,sekvenca® dizajnirana u tu svrhu: boje, zapremine, prostori, razliCite visine na
razli¢itim plafonima, perspektive — svi ovi elementi se smenjuju kako se posetilac krece. Ako
izlozba u tom smislu sledi stroge obrise, mora se uzeti u obzir da se posetilac moze zaustaviti
ili okrenuti 1 vratiti se; otuda se efekt spektakla koji mu dizajner nudi mora pojaviti iz brojnih
taCaka gledista. Neki autori pominju izraz ,prostorno-vremenskog fenomena®, gde svaka

izlozba ima sopstvenu estetsku formu, koja je po prirodi vizuelna, hapti¢na i telesna.

U samoj ,,postavci izlozbe®, stvara se odredeni narativ, viSeslojan po svojoj prirodi.
Potreba da se ova jezicka preplitanja 1 vizuelne meSavine prikazu u istorijskoj perspektivi sluzi
za razmatranje kustosovog ,,jezika*. To ¢e uzeti u obzir logiku i rezultate prakse koja se sastoji
od rasporedivanja artefakata u hronoloskom nizu ili prema temi identiteta, antropoloske vizije
ili teritorijalne selekcije. Pauze se mogu odvijati u pokretu kroz izloZzbu. Ako bi neko razlozio
na delove izlozbeni prostor, on se sastoji od linije kretanja, isprekidane pauzama u kojima su 1
radovi 1 posetioci *zaustavljeni’ da dozive odredenu emociju u tom momentu. Na izlozbi se ono
S$to bismo mogli nazvati logi¢kim nizom transformise tako $to postaje prostorni niz. Sekvenca
je kljuéna kustoska strategija. Unutar prostora izlozbe, pocetna sekvenca, stvorena
postavljanjem jedne stvari za drugom duz prolaznog puta, moze rezonovati po sobi putem
vidokruga. Izlozbeni prostor moze se koristiti za stvaranje sekvenci u kojima prostorije ili
odeljci funkcioniSu kao poglavlja u narativnoj strukturi koja podse¢a na linearni niz knjige.

Cesto katalog preslikava ova poglavlja u galeriji, tako da se sobe koriste kao uredivacki plato.

Interval se odnosi na dva razli¢ita aspekta prostora: prostor izmedu dela 1 prostor
izmedu dela i posetioca. Prostor izmedu dela je mesto gde se prave komponentni delovi
kuratorskog argumenta, gde se stvaraju veze izmedu dela kroz njihovo suéeljavanje. Cesto su
odredene unutrasnjim, neizrecivim predstavama o tome Sta se ’ose¢a’ ispravnim. Ovaj interval
takode deluje kao pauza u prostornoj argumentaciji, stvaraju¢i prekid izmedu razlicitih
sekvenci, slicno kao pasus u tekstu, mada sa izrazitom razlikom izmedu ravnog teksta i
trodimenzionalnog prostora izlozbe. Interval se odnosi i na prostor u kojem svako delo
pojedinacno komunicira sa posetiocem. To je iskustveno polje u kojem se znacenje svakog dela
moze prekinuti, pohvaliti i1li zakomplikovati izlozbu u celini. Upravo je taj odnos jedan-na-
jedan izmedu slike ili skulpture i gledaoca taj koji je dominirao istorijskim umetnickim
analizama i postavio konvencije za dominantan nafin posmatranja. Od konceptualizacije

perspektive u umetnosti u renesansi, pozicioniranje gledaoca bilo je od presudnog znacaja za
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predstavljanje umetni¢kog dela. Ova nevidljiva dimenzija se sada smatra aktivnim sastojkom,
ne samo da bi je predstavila, ve¢ da bi je umetnik oblikovao i1 okarakterisao i koja je sposobna
da ukljuci i spoji gledaoca i umetnost na visem nivou. U stvari, sada se ulazi u unutrasnji prostor
umetnickog dela — podrucje koje je ranije vizuelno dozivljavano spolja, prilazilo mu se, ali nije
zadirano unutra. Radeci u okviru gotovo neograni¢enog potencijala ovih prosirenih, prostorno
slozenijih okolnosti, umetnik je sada slobodan da utice i odreduje, Cak i upravlja, senzacijama
gledaoca. Ljudsko prisustvo i percepcija prostornog konteksta postali su umetnicki materijali.

Eksplicitna komunikacija ovih prostornih argumenata postala je neophodnost.

Kreiranje digitalnih iskustava u fizickim prostorima podrazumeva odredenu vrstu
kontrole nad okruzenjem 1 platformi za reprodukciju u kojima nastaju. Nastaju specifi¢na
iskustava koja su moguca kroz spajanje umetni¢kih metoda sa novim tehnologijama. Kroz
dizajn izlozbenog prostora, mozemo dati glas fizickom prostoru i niz c¢ula da direktno
komuniciraju u svoje ime sa ljudima koji ,,okupiraju te prostore. Danas digitalna iskustva
prevazilaze standardne 16:9 pravougaonike. Postoje mnoge mogucénosti za izgradnju odnosa
izmedu fizickog prostora i posetilaca na nac¢in koji ne samo da prenosi sadrzaje, poruke i brend,
vec je samo ostvariv sa stanoviSta same interakcije. Potrebno je uspostaviti ravnotezu izmedu
posetioca 1 prostora, u cilju stvaranja interaktivnog iskustva. Kada postignemo savrSeni balans
svih razlic¢itih faktora u okviru dizajn projekta, dovodimo posetioce u psiholosko stanje ,,toka‘“
(eng. flow)®®. Kada dostignemo taj balans, digitalna instalacija postaje samo iskustvo i nema
razdvajanja ta dva. Vreme provedeno u odredenom interaktivnom prostoru postaje nevazno jer
posetioci uzivaju u samom procesu. Sa druge strane, kreirane digitalne aplikacije treba da
zainteresuju posetioce 1 da budu lake za rukovanje. U suprotnom, posetioci lako odustaju
ukoliko im se ucini da nesto izgleda suvise tesko ili konfuzno. Sve ove stvari doprinose stanju
,toka“ 1 ukoliko posetioci dostignu nivo flow—a, pozitivnije reaguju na sadrzaj koji se
komunicira 1 efektivnije pamte informacije (nego u sluc¢aju kada su one samo prikazane). Cilj
je u stvaranju dijaloga izmedu entiteta (muzej ili galerija) 1 posetioca, ne samo kroz trenutno

prihvatljive paradigme kao Sto su Internet i mobilne aplikacije, ve¢ i kroz izlozbeni prostor.

8 Prema autoru Csikszentmihalyi Mihaly, tok ili protok, eng. flow, je postizanje optimalnog psiholoskog iskustva — stanja
koncentracije i dubokog uzivanja. Vise o ovome u njegovoj knjizi Flow: The Psychology of Optimal Experience, ili kraéi rad na istu temu
Harper and Row, 1990. dostupan na http://www.psy—flow.com/sites/psy—tlow/files/docs/flow.pdf.
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Tesko je precizno definisati odnos izmedu kustoske prakse 1 dizajna izlozbe kakav se u
praksi odigrava. U ovom trenutku izgleda da kustos preuzima celokupnu odgovornost za
izlozbu, ali Cesto arhitekta dizajnira izlozbeni prostor, ukljuujuéi prateée prezentacione
uredaje ili potporne strukture za umetni¢ko delo. To tada postaje presudan odnos u
osmisljavanju izlozbe kao koherentne prostorne konstrukcije koja moze podrzati kustoski
argument, kao 1 zaStitu integriteta svakog umetnickog dela. U trenutnoj kuratorskoj praksi 1, u
stvari, u trenutnom dizajnu izlozbi koji se koristi u umetnickim galerijama, ovo pitanje ostaje
nereseno, iako se klatno okrece prema dizajneru izlozbe, o ¢emu svedoce razli¢iti primeri

nametanja izloZzbenog dizajna, koje Cesto izvode prestizne arhitektonske firme.
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7.6 Umetnost, dizajn, praksa i performativnost

Istrazivanje kroz dizajn adresirano je u kreativnim umetnostima uglavnom kroz
tekstove o istrazivanjima zasnovanim na praksi. Za umetnike koji prelaze u kriticki odraz svoje
prakse, ovo je bio vazan razvoj u konvencijama i ocekivanjima akademskog diskursa. (Biggs
2000, 2006a) To je narocito bio slucaj sa doktorskim programima koji zahtevaju kriticku
analizu kao i umetnicku produkciju. Ovde je glavno pitanje kako preneti uvide i znanja koja se
nalaze u umetnickim praksama, te ih predstaviti 1 kritikovati u nau¢nom diskursu. (Biggs
2006b) Pojavom digitalnih tehnologija ovo se proSiruje i na nacine online istrazivanja. Bigs i
Bukler (Biggs and Biichler) (2007) tvrde da je potrebna strogost u istrazivanjima zasnovanim
na praksi kako bi se moglo pomeriti iznad i1 iznad nivoa opisa i prezentacije do dobro
promisljenog izoStrenog rezonovanja i analize koja naglasava nacine na koje je znanje
iskoriS¢eno iz prakse i1 zauzvrat moze dopuniti teoriju. Davenport i Mazalek (2004, 30) pruzaju
vazan meta prikaz odnosa razli¢itih modusa i procesa istrazivanja zasnovanog na praksi u
tehno-umetnosti, ciklusa maste, implementacije, izgradnje narativa i analize koji ponekad daju

1 uvid u umetnost, pored samog stvaranja.

Pored specificnih doktorskih programa usmerenih na praksu u umetnosti, arhitekturi 1
dizajnu 1 srodnih debata o odnosima izmedu umetnicke produkcije i refleksije analitickih
istrazivanja, pokrenut je i niz klju¢nih akademskih publikacija kako bi se u¢inili jasnijim odnosi
izmedu teorije 1 prakse, razlicitih oblika znanja i retorika istrazivackih publikacija. Pozivajuci
se na brojne projekte 1 radove, Rast (Rust, 2007, online) primecuje: Oni koji sebe smatraju
istraziva¢ima — kao 1 umetnici,ma fotografima ili dizajnerima — moraju ,,posedovati‘ svoja
istrazivanja na nekoliko vaznih nacina. Moraju se izjasniti o predmetu i cilju istrazivanja.
Moraju pokazati da dobro razumeju kontekst dela. Moraju imati i metode i metodologiju 1
moraju sve te stvari izloziti na nacine koje mi ostali mozemo prepoznati i razumeti. S obzirom
na ova deSavanja u kriticnijem 1 kontekstualnije uokvirenom preseku izmedu stvaranja
umetnosti 1 razmiSljanja o njemu, 1 pozadine ,performativhog zaokreta® u
poststrukturalistickom istrazivanju, Hejsman (Haseman) (2006) je otiSao toliko daleko da je
tvrdio da moramo konceptualizovati performativnu paradigmu pogodnau za istrazivanje
kreativnih umetnosti. Ovo se razlikuje od kvalitativnih 1 kvantitativnih paradigmi koje

preovladuju u istrazivanju.
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Mnoga savremena umetnicka dela instalacija odlikuju se kombinacijom digitalnih 1
fizickih materijala. Ovom karakteru meSane stvarnosti oblik se dalje daje kroz aktivnosti
ucesnika, nekada staticne publike, koja se sada kre¢e kroz sama dela. Kompleks materijalnosti,
medija i pokreta, izvodenje dela moze se inicirati motivisanom akcijom i nasumic¢nim
generisanjem. Upravo se ta interakcija moze razumeti kao koncept performativnosti. Iz ranijih
statickih skulpturalnih kvaliteta (BiSop, 2005), umetnicka dela instalacije sve vise su se kretala
ka dekonstrukciji sopstvenih sredstava za posredovanje i vremenskom i prostornom uredenju,
poput eksperimentisanja sa novim materijalima. Jedan od glavnih ontoloskih pomaka u ovim
delima bio je prelazak sa kontrole 1 autorske snage koju su njegovi tvorci ulozili u delo na

Sirenje i1 ukidanje kontrole 1 autorstva na ucesnika publike kao agenta.

Kriticki dizajn je Cesto tehnoloski uokviren posebno da bi se ispitale i razotkrile nase
pretpostavke kako u stvaranju tako i u susretu sa tehno-umetnoséu. Izaziva na$ angazman i
delovanje, konceptualno 1 medijski, gde su dvosmislenost i otvorenost takode vazni za
postizanje uskladenosti izmedu ljudi i tehnologije. Ukljucivanje takve kritiCnosti vazno je u
dizajnu MR?¥ umetnosti sa njenom mesavinom ,,stvarnog® i ,,virtuelnog®. MR radovi Cesto
traze od ucesnika i1 u procesu dizajna i na ,,izlozbi“ da se sami ukljuce u refleksivni nacin
spekulacije. Ovde se ne radi samo o pozivanju na postojece pristupe participativnom dizajnu
sa njegovim vaznim fokusom na uklju¢ivanje korisnika, niti se zalaze za nekriticki imerzivni
efekat u otelovljenoj interakciji. (Hansen, 2004) Afekat je vaZan: mi vidimo, ose¢amo i
menjamo se u mnogim MR radovima i oni nas prisiljavaju i pozivaju da ta stanja i cula iskusimo
kroz naSa tela, a ne samo kroz vizuelnu distancu. Ipak, afekat se takode moze shvatiti kao vise
od obi¢ne senzacije u delima koji imaju veze sa stvaranjem MR umetnosti. Umesto da
govorimo o otelotvorenoj interakciji u kojoj se uklanja prekid izmedu uma i tela (Dourish,
2001), mi viSe volimo da govorimo o angazovanoj interakciji. Ovo je interakcija u kojoj su
ucesnici digitalnih dogadaja i okruzenja motivisani komunikacijama i moguénostima. I oni su
interakcija izmedu datih i novih kvaliteta samih artefakata. Raznovrsni senzorni i perceptivni
modusi znacenja ukljucuju se u angazovanu interakciju. Ovaj pristup priznaje zaokret ka
dizajniranju iskustva (experience design) (McCarthi & Vright, 2004), istovremeno priznajuci
istrazivanje u opipljivom softveru. Takode je stvar naseg sopstvenog istrazivackog, razigranog

i refleksivnog angazovanja sa onim $to je dato 1 Sto nastaje kroz nasu participaciju.

% Eng. Mixed Reality
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8. Analiza prakti¢nog rada

8.1 Kratak osvrt na viSemedijsku umetnost

Shvatanje pojma visemedijskog dela nije moguce bez osvrta na klasifikacije umetnosti.
Razlicite podele su, u okviru teorije umetnosti brojne, ali ja ¢u, zbog prirode i teme ovog rada,

predstaviti predlog klasifikacije umetnosti Vladana Radovanovi¢a®.
Kompozitor i viSemedijski umetnik Vladan Radovanovi¢ predlaze podelu umetnosti na:

- jednomedijske umetnosti
- viSemedijske umetnosti

- dualne umetnosti

Jednomedijske umetnosti su umetnosti koje koriste jedan samostalni medij i deluju na
jedno ¢ulo posmatraca (na primer slikarstvo, muzika...). Visemedijske umetnosti se sluze sa
najmanje dva samostalna medija i deluju na najmanje dva Cula, a dualne umetnosti su
jednomedijske umetnosti kod kojih uvodenje drugog medija ne menja njihovu strukturu (na
primer kada se knjizevnost ne Cita, ve¢ izgovara, odnosno slusa). Budu¢i da je moje
stvaralastvo vezano za viSemedijsku umetnost 1 da je umetnicki projekat o kome piSem
viSemedijska instalacija, dalji tekst posvecujem viSemedijskom delu. Visemedijsko delo je
umetniCcko delo nastalo u oblasti viSemedijske umetnosti. Visemedijsku umetnost,

Radovanovi¢ klasifikuje u dve grupe na:

- fiktivnu viSemedijsku umetnost

- realnu viSemedijsku umetnost

Fiktivna viSemedijska umetnost ili ,sinestezijska transpozicija®“ jeste prividna
viSemedijska umetnost koja realno deluje na jedno ¢ulo posmatraca, sa tendencijom da u njemu
izazove 1 delovanje drugog ,,unutrasnjeg™ cula. Ovde je re¢ o izazivanju predstava unutar
unutrasnjeg cula koje su fiktivne jer su izmiSljene, zamiSljene i pripisane, a ne stvarno
predocene. One su mozda realne samo za autora koji ih zamiSlja. Primeri sinestezijske
transpozicije mogu se pronaci i u knjizevnosti i u slikarstvu. Fiktivno viSemedijsko delo ostaje

stvarno viSemedijsko samo u domenu autorove maste, dok se realno viSemedijsko delo odlikuje

% Up. Radovanovi¢, Vladan, Modeli i teorija viSemedijske umetnosti 1 (skripta samo za internu upotrebu), Univerzitet umetnosti,
Beograd, skolska 2005/2006, 1-13.

98



transparentnos$c¢u visemedijske forme. Zbog toga je mnogo lakSe govoriti 0 medijskim linijjama

realnog visSemedijskog dela.

Kada govorimo o viSemedijskom delu, najées¢e mislimo na delo koje je nastalo u
oblasti realne viSemedijske umetnosti. Definiciju realne viSemedijske umetnosti je dao

Vladan Radovanovié:

, Realna visemedijska umetnost predstavlja raznovrsne vidove
stvarnog povezivanja dva i vise medija u opsegu od puke istovremenosti do
stapanja u celinu u vidu objekta, instalacije i sekvencijelnosti sa izvodacima

i bez njih. “*!

Ovom definicijom je najpre predoceno da je viSemedijska umetnost ostvariva jedino
ukoliko se koriste, odnosno povezuju najmanje dva medija. Oni mogu, ali ne moraju delovati
istovremeno. Medutim, vazno je da oba medija imaju smislen medusobni odnos. Fenomen

odnosa medija unutar visSemedijskog dela uvek je prisutan, pa je razmisljanje o njemu veoma

korisno, ukoliko se Zeli posti¢i uskladenost medijskih linija dela.

Najpre treba po¢i od same prirode ljudskih ¢ula. Cinjenica je da su u hijerarhiji, u
domenu stvaranja viSemedijskog dela, distalna ¢ula dominantnija od proksimalnih. Moguénosti
manipulacije materijalima viSemedijskog dela daleko su veca kod medija koja deluju na
distalna ¢ula. Na primer, manipulacije videom ili zvukom su daleko ostvarljivije i jednostavnije
od, recimo, manipulacije nekim specificnnim mirisom. Takode, distalna ¢ula prednjace i u
polju preciznosti 1 jasnoce opazanja, pa time i tumacenja informacije. Stoga ona, u odnosu na
proksimalna ¢ula, obezbeduju daleko vecu ta¢nost u prenosenju poruke od posiljaoca (autora),
do primaoca (publike). Tako, na primer, ukoliko publici prezentujemo samo jedan kratak kadar
voza koji ulazi u stanicu, njoj je odmah jasno o ¢emu je rec, a ukoliko joj pustimo neki miris
koji nije svima odmah prepoznatljiv, jasnoc¢a poruke koja se prenosi se dovodi u pitanje. Zbog
svega toga, potrebno je dobro razmisliti o moguénostima ¢ulnih opazanja, pa tek onda odabrati

medij kojim ¢e se ideja preneti.

!l Ibid, 9
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Za konacan odabir medija viSemedijskog dela, treba imati u vidu i kriterije medusobne

ravnopravnosti medija, po kome se viSemedijska dela klasifikuju na:

- viSemedijska dela sa medijskom dominantom, odnosno dela u kojima je jedan
medij dominantniji od drugog (npr. opera, u kojoj je muzika dominantna);
- medijski jednakovredna viSemedijska dela, odnosno dela u kojima su svi mediji

ravnopravni (npr. balet).

Nakon odabira medija, vazno je posvetiti se uodnosavanju medijskih linija dela. Kod
medijski jednakovrednih viSemedijskih dela, moguca je pojava da se jedna medijska linija
istakne u odnosu na drugu. Da bi se to izbeglo, potrebno je uskladiti sve medijske linije dela.
Uskladivanje se moze vr$iti na razli¢ite nacine, ali ono §to je vazno, jeste da se postavi jasan
odnos u njihovom kretanju. Teorijska nacela viSemedijskih dela, sa specificnos¢u odnosa
medija u njima, usmeravala su me u izradi moje viSemedijske instalacije. Za njenu realizaciju
sam odabrala model medijski jednakovrednog viSemedijskog dela, u kome su mediji
ravnopravni, a njihove medijske linije usaglaSene. Ovakav princip kreiranja viSemedijske
instalacije publici pruza moguénost jasne i ravnopravne percepcije svih njenih Cinilaca, a
autoru obezbeduje apsolutnu kontrolu nad onim §to Zeli da prikaze, bez straha od toga da neka

medijska linija ostane neprimecena.
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8.2 Koncept postavke:

Promenljiva viSemedijska instalacija u prostoru

Rapidna ekspanzija dostupne medijske tehnologije 1 Interneta, suStinski menjaju nacin
na koji drustvo funkcioniSe. Brze nego ikad, digitalna tehnologija i participativne aplikacije
menjaju nacin na koji pristupamo informacijama i kako se odnosimo jedni prema drugima.
Konvergencija medija uti¢e na nacin na koji konzumiramo, odnosno koristimo medije i njihove
sadrzaje, kao 1 na samu produkciju medijskih sadrzaja i odnose izmedu razli¢itih aktera i

interesnih grupa unutar medijske industrije.

Audiovizuelno izrazavanje postaje uobicajeni deo umetnickih praksi. U poslednjih
dvadesetak 1 vise godina, videli smo fenomenalnu ekspanziju u razli¢itim formama kreativnih
1 audiovizuelnih izraza. Uloga interneta, mobilnih telefonija i video igara posluzili su kao
katalizatori za novi 1 drugaciji razvoj standardnih tipova pri¢a koje se pojavljuju na naSim

ekranima ve¢ preko sto godina, nadogradujuéi narativnu reprezentaciju tradicionalnih medija.

Proslo je vreme kada je umetnik bio jedini autor umetnickog dela. Kako se razvijala
savremena umetnost, publika je postala centralno mesto u stvaranju znacenja i odraz
umetni¢kog rada. Kroz angazovanje publike vaznost savremene umetnosti prevazilazi sam
umetnicki rad. Njeno znacenje se konstituiSe iz kulturalnog diksursa, interpretacije i mnostva
individualnih razumevanja, kao dodatak formalnim i1 konceptualnim problemima koje prvo
motiviSu umetnika. Sam proces dobija na vaznosti 1 razliCite vrste pristupa pomazu stvaranju
kategorija unutar kategorija. Pojedini kritiari smatraju da se savremena umetnost jo$ uvek ne
moze eksplicitno definisati jer je vreme njenog stvaranja vreme preispitivanja, reevaluacija i
eksperimenata. Ovo govori da se umetnik moze koristiti bilo ¢ime i da sve moze biti umetnost.
Posledica ovoga je da su teme savremene umetnosti deo trenda momenta i da savremeni
umetnici sami stvaraju taj trend i uvek se trude da prosire prostor odgovora na pitanje Sta se
smatra umetnickim delom na prvom mestu. Teme ovakvih radova esto predstavljaju aktuelna
pitanja savremenog drustva sa ciljem da redefiniSu svet i prihva¢ene vrednosti. Na ovaj nacin
umetnost danas moze posluziti kao katalizator za stalan proces otvorene diskusije 1

intelektualne istrage o danasnjici.

101



Rad je koncipiran kao promenljiva viSemedijska instalacija u galerijskom prostoru.
Svaki prostor u svojoj geometrijskoj pojavnosti je trodimenzionalan odnosno, po savremenim
istrazivanjima fizike, ¢etvorodimenzionalan prostor, nazvan prostor-vreme. Cetvrta dimenzija
prostora: vreme, govori o tome da u odredenom prostoru vreme boravka odnosno, trajanja nase
percepcije odredenog prostora definiSe njegovo postojanje. Promenljivost rada je uslovljena
prostorom u kome se gradi instalacija i ona se iznova podreduje svakom novom prostoru u
kome se postavlja. Prostor definiSe prostornu orijentaciju radova i njihove meduodnose.
Instalacija se sastoji iz viSe delova koji su u korelaciji 1 koji zajedni¢ki grade vizuelni narativ
oko teme. Raznolikost medija koji se koriste — digitalni printovi i folije, augmnentativna
realnost, digitalni mediji, video rad, anamorfna tipografija, skultpure u gipsu — ukazuju na
potencijal izraza i dometa jednog savremenog stvaralackog bica. Cilj je da se kreira jedna vrlo
aktuelna, upecatljiva, participatorna platforma koja postavlja pitanja oko pozicije umetnika tj.

stvaralackog bic¢a u danasnjim produkcionim uslovima.
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8.3 Vizelni identitet izlozbe

U korporativnom svetu vizuelni identitet je skup osobina po kojima se organizacija ili
brend identifikuje 1 predstavlja na trziStu. Pored identiteta, organizacija ima i imidz — kakav
utisak brend ostavlja na pojedinca. Pod vizuelnim identitetom podrazumevamo vidljive
elemente nekog brenda (boja, forma, oblik...) koji u sebi objedinjuju i saopstavaju publici sva
njegova simboli¢na znacenja koja se ne mogu izraziti re¢ima. Danas je opSte prihvac¢eno da
identitet jedne korporacije predstavlja njenu ukupnu komunikaciju oli¢enu u kulturi,
verovanjima, stavovima, zaposlenima, rukovodstvu, vlasniStvu, strategiji, a predstavljenu
putem njenog vizuelnog identiteta. U poslovnom smislu, vizuelni identitet je sinonim za

ogledalo brenda.

Kada govorimo o vizuelnom identitetu izlozbe, ona takode poseduje graficke, likovne
1 ostale simbole 1 elemente koji ukupno grade njen vizuelni jezik. Vizuelni stil koji koristim je
geometrijski, gde se vec¢ina pravilnih geometrijskih oblika nalazi u odredenom proporcinalnom
obliku, poput 1:2, 1:4... Oni se takode ponavljaju, kako u okviru jednog rada, tako i u okviru
celokupne postavke. Kako repeticija ume da zamori oko posmatraca, razbijam je linijama i

Srafurama, koje su opet repetativne ali u sopstvenim okvirima.

Paleta boja je takode veoma nameran izbor. Sastoji se od ukupno 4 boje, dok belina
uglavnom ispunjava prazan prostor. Kako sam po vokaciji print dizajner, u Stampi se koristi
poseban kolor profil®?, tzv. CMYK kolor profil. On se sastoji iz 4 boje koje medusobnim

mesSanjem daju ostatak spektra. Te 4 boje se zovu Cyan, Magenta, Yellow 1 Karbon.

C 100% C 0% C 0% C 0%

M 0% M 100% M 0% M 0%

Y 0% Y 0% Y 100% Y 0%

K 0% K 0% K 0% K 100%
RO R 236 R 255 R 35
G174 GO G 242 G 31

B 239 B 140 BO B 32
#00AEEF H#ECO008C #FFF200 #231F20

°2 Digitalni sistemi koriste RGB kolor paletu
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Karbon ili crna boja je Cetvrta boja koja je dodata prethodnim 3 kako bi se osigurao
zaista verni crni otisak u Stampi. Ostale specijalne boje, poput srebrne ili zlatne se u Stampi
dobijaju uglavnom dodavanjem pete, dodatne boje. Moram se ograditi da ovaj linearan zakon
vazi najvise u tabacnoj i roto Stampi. Digitalna Stampa je potpuno druga prica, gde na istoj
masini moze da se desi da dobijete dva drugacije obojena otiska jer se ne moze uticati na nanos
boje kao u drugim, gorepomenutim vrstama $tampe. Stamparski svet danas najvise voli tzv.

Panton boje, koje ujedno danas predstavljaju i najpoznatije kolor karte.

Za typeface izabrala sam Gotham font. Dizajnirao ga je Tobajas Frer Dzouns (Tobias
Frere Jones) 2000. godine, Gotham je bio font koji je prvobitno naru¢io magazin GK. Urednici
su zeleli bezserifni font sa ,,geometrijskom strukturom* koji bi izgledao ,,muzevno, novo i
sveze“. Setajuéi blokovima Menhetna sa fotoaparatom u ruci, Frer DZouns je bio inspirisan
slovima i fontovima videnim na starijim zgradama — posebno znakom na autobuskom

terminalu luke 8. Avenije.

SATURDAY

GHT

“It’s not
_German. It’s
not French

VE

TR|BECA
FILM
FEST|VAL

Itsvery
American.”

Vizuelni identitet izloZzbe se dalje gradi kroz promotivne materijale koji prate i
najavljuju izlozbu. To su plakat, katalog i digitalna pozivnica. Na kraju dolazi i dizajn za

drustvene mreze: Fejsbuk, Instagram i LinkedIn.
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8.4 Radovi

Koncept izlozbe zapocinjem premeravanjem prostora galerije i izradom preciznog
tlocrta. Nakon utvrdenih tacnih dimenzija, pristupam razmatranju samog prostora i njegovim
mogucnostima. Drugim refima, istraZzujem §ta sam prostor moze da ponudi i na koji nacin ¢e
postavljanje radova najbolje komunicirati kako medusobno, tako i u prostoru i u kontaktu sa
publikom. Ovde koristim dizajn izlozbenog prostora i iskustveni grafic¢ki dizajn za postizanje

maksimalnog utiska.

Do LOVE
WHAT WHAT
ou ou

LOVE EO

Jovana Clka Novakovié B B § oW
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8.4.1 Art by print

Mural, digitalni print, PVC folija na zidu, dimenzije promenljive

Na ovaj rad su prvenstveno uticali konceptualni radovi instalacione umetnosti koji su
obradivali temu medija. DZozef KoSut istrazuje strukturu jezika i znakova kroz razlicite
formate, mogu izdvojiti rad iz 1988. pod nazivom A Grammatical Remark, koji je raden
direktno na zidu galerije. Barbaru Kruger bih posebno izdvojila ovde jer je njen rad Cesto
podrazumevao potpuno prekrivanje zidova, plafona i poda galerije u izrazenoj tipografiji,
minimalisti¢kom izboru boja i odabirom veoma mo¢nih slika. Cak i danas kada gledam foto
arhivu njenih radova devedesetih, mogu da prepoznam i osetim tu ,,veli¢inu® rada i impakt koji
ostavlja. U savremenoj umetnosti, veliki pecat ostavlja tekstilni dizajner Kamila Valala
(Camille Walala)®® kao simbol pozitivnosti, izraZen Zivom bojom i hrabrim paternima. Njen
rad, od mikro do makroa, koristi optimisti¢nu tipografiju i bujne geometrije kako bi stvorio
okruzenje koje stimuliSe ¢ula 1 podstice radost. Svoj stil odli¢no prenosi i na enterijere i na
eksterijere. Poslednjih par godina je postala izuzetno popularna i trazena 1 izlagala je svoje

razigrane instalacije po raznim galerijama.

Inspirisana sam radovima gorepomenutih umetnika posebno u smislu veli¢ine rada.
Prostor tretiram kao platno za rad, trude¢i se da se minimalno ograni¢im. Nastojim da slika
»tece™ dovoljno dugo, gde ¢e se posmatrac zaustavljati, mozda 1 vracati, dok ne sagleda sve.

Na posredan nacin, uvodim i ¢etvrtu dimenziju vremena. U ovom radu, igram se geometrijskim

1 tike my
colfee how

%3 Vige o njenom radu videti: https://www.camillewalala.com/
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oblicima 1 Srafurama, njihovim uodnoSavanjem stvaram jednu repetativhu mada nikako
dosadnu povriinu koju upotpunjujem tekstovima iz sveta dizajna. Zuta boja ovde dominira,
mada su prisutne i preostale tri. U psihologiji boja, Zuta boja podsti¢e komunikaciju. Izabrani
tekstovi su humoristi¢ni pre svega; neke reci su parafrazirane i zamenjene izrazima iz sveta
dizajna. Veli¢ina rada i razigranost oblika treba da ostavi utisak na posmatraca i1 da mu zadrzi

dovoljno dugo paznju da pronade sve poruke.

8.4.2 Hide and seek

Augmentativna realnost (Artivive softver) sa PVC katovanom folijom na zidu, digitalni

print, dimenzije promenljive.

Ovaj rad je inspirisan direktno mantrom DWYL i knjigom Mie Tokumitsu. Na zidu
galerije ispisana su 4 slova mantre u CMYK bojama. Koristeéi softver pod nazivom Artivive®,
posetilac ¢e skenirati sliku tabletom koji ¢e biti postavljen ispred rada, i kroz nekoliko sekundi,

na ekranu tableta prikazace se kratka animacija koja ¢e razotkriti ,,pravu istinu® skrivenu iza

mantre. Na ovaj nacin, pokuSavam da ,,ogolim* samu mantru i da je

%% https://artivive.com/
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potpuno razotrkijem, ali opet sa pozitivnim ishodom. Slova na zidu zameni¢e poruke koje
glase: ,,Work for money. Design for love.” One treba da nas podsete (da ne kazem osveste) na

ono §to je zaista vazno u zivotu i radu.

8.4.3 Densomatrik

Video rad, trajanje 1:45

Video rad je inspirasan spotom grupe Mind Enterprises za pesmu ,,Chapita®“.”> U
pomenutoj pesmi, Mimi Jeong®®, profesionalna plesacica i koreograf, izvodi niz koreografski
razlicitih plesova, koji se ponavljaju u loop (nedogled) i takode se ponavljaju svuda po
prostoru, pocevsi od samo jednog plesa i jedne Mimi, sve dok sve njene replike ne ispune ceo
prostor plesuci u infinite loop. Video spot je sniman 360° kamerom, koristi izuzetno napredne

tehnike snimanja i montaze i na kraju, animacije.

U svom video radu bavim se slobodnim plesom, vremenom i repeticijom. Pazljivim
planiranjem 1 postavljanjem scene, uspela sam da uz minimalnu pomo¢ manipulacije
dostignem zeljeni efekat. Pojavljujem se na sve tri tre¢ine ekrana pojedinacno, izvodeci
slobodan ples. Video pocinje tako Sto se pojavim na levoj tre¢ini ekrana, pa zatim i na desnoj.
Kada se zavrsi zajednicki ples obe strane, pojavljujem se na sredini ekrana i opet izvodim
slobodan ples. Tada pleSu istovremeno ,,sve tri Jovane®. Zatim centralni ples prestaje i

,centralna Jovana® izlazi 1 za njom i preostale dve, jedna po jedna. Kolorit video rada ostaje

% https://www.youtube.com/watch?v=Zg5eD1Xba5w
% https://jeongmimi.net/
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veran CMYK-u, sa izostankom Magente. Postoji trenutak, kada se u vremenu i prostoru javi
pukotina kroz koju ideja izbija na povrSinu. Taj trenutak sam uhvatila u 5h ujutru, u polusnu,
pa sam se snimila na mobilni telefon pevajuci glavnu temu 1 tapsuci po nozi takt muzike kakvu
sam Cula u sebi. Osnovni motiv za finalnu izradu muzike, nastao je iz potrebe da se ona dozivi
iskljuc¢ivo kao ekstenzija ve¢ jasno postavljog koncepta, to jest, da se organski nastavi na moju
kreativnu viziju. U cilju da muzika bude autenti¢nija, ali pre svega autorska, materijal snimljen
na telefonu postao je sastavni deo kompozicije. Bez obzira na losiji kvalitet audio signala koji
je telefon zabeleZio, on sada dobija svoju svrhu i postaje ne samo deo koncepta, ve¢ i njegov
light motiv. Finalnu temu je obradio dizajner zvuka, u programu za audio produkciju Cubase
10 pro. VST instrumenti, od kojih su neki presviravali teme koje sam pevusila su: U-he Diva,
U-he Hive, LennarDigital Sylenth i Xfer Serum. Iako na prvi pogled, utisak je da pleSem sama
sa sobom, a zapravo istina je da mi svi stalno ,,pleSemo®, cela planeta pa i mi sa njom smo u
konstantnom pokretu. Akcenat je dakle na slobodnom pokretu tela dok radim nesto Sto zaista
volim. U nastavku teksta prikazan je momenat video rada gde pleSem u sve tri trecine ekrana,

kao 1 zamisljena postavka videa u galerijskom prostoru.
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8.4.4.CMY + K

Augmentativna realnost (Artivive softver) sa 3 gipsane biste, teZine cca 7 kg/kom,

dimenzija cca 35x35 cm/kom

Ovaj rad predstavlja nadogradnju rada iz mog prethodnog umetnic¢kog projekta gde sam

se bavila pitanjem identiteta. Tri lica a jedan subjekt. Tri izraza i viSestrukost emocija.

Do
f'?:#;
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Otvorenost percepcije samog dela zasniva se na kontekstualnom i konceptualnom viseznacenju
1 raznovrsnosti. U prethodnom projektu, delovanje unutar prostora razmisljanja autora bio je
jednak je prostoru posmatraca, iako je granica bila propusna — izolovala je obe strane, tvoreci
iluziju slobode i neslobode. Sada, subjekti dobijaju intenzivnu boju, i uz pomoc¢ Artivive
softvera, svaki pojedinacni subjekt ,,0zivljava®. Staticna slika biva zamenjena video
animacijom tog istog subjekta, koji se direktno obra¢a posmatracu. Animacija poseduje 3D
prostor, ¢ime se dobija dubina koja je takode prisutna i u samim gipsanim radovima te su u
direktnoj korelaciji. Sa jedne strane, gipsane glave poseduju i momenat taktilnosti jer su visoko
detaljne dok sa druge strane, interaktivnost kroz softver i animaciju nudi pak drugu vrstu

taktilnosti, koja se ispoljava kroz upotrebu tehnologije.

8.4.5 Be bold

Promenljiva instalacija u prostoru — anamorfna tipografija

Anamorfnu tipografiju kao temu sam ve¢ obradila u zasebnom poglavlju. Za svoj rad
sam odabrala frazu ,,Be bold®, §to predstavlja jezicku igru slicnu onoj na muralu Art by print.
Prevod sa engleskog jezika znaci doslovno ,,Budi hrabar* dok sa tipografske tacke gledista,
znacenje se odnosi na debljinu fonta. Obzirom da ovako nesto nikada do sada nisam radila,

hrabrost je svakako bila potrebna.

Da bi se postigla uspesna opticka iluzija, potrebno je naci Sto idealnije mesto u samom
prostoru gde ¢e se projektovati slika. Najbolji delovi prostora su oni koje se ,,Jome*, coskovi,
stubovi i sli¢no. Zeljenu sliku sam projektovala vise puta po razli¢itim delovima galerije,
traze¢i pravo mesto. Visinu tacke gledista sam odredila da bude oko 170cm visine. Proces rada
pocinje projektovanjem slike u prostoru, na maksimalnom kontrastu radi najbolje vidljivosti.
Zatim se radi ,trejsovanje® ili opcrtavanje oblika, koji se doteruju ru¢no olovkom. Kada se
postigne zadovoljavajuci rezultat u ovoj fazi, svetlo se ponovo pali i opet se sve proverava jos
jedanput. Na kraju nastupa farbanje. Koristila sam akrilnu boju punog pigmenta, Magentu, bez
prethodno naneSenog prajmera kako bi se omogucilo bolje krecenje galerije nakon izlozbe.
Nakon skidanja zastitne trake, bilo je potrebno dodatnog ru¢nog sredivanja. Finalni rezultat je

bio odli¢an, a ceo proces se moze videti u fotografijama koje slede u nastavku.
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8.4.6 Experiment more

Instalacija u prostoru: reklamni oglas u digitalnom formatu;, PVC folija na zidu,

dimenzije promenljive

Ovaj rad se konceptualno i prostorno nalazi na kraju. Zelela sam da simuliram jedan
uobicajeni reklamni prostor: dok prolazite npr. trznim centrom, zidovi su prekriveni razli¢itim
slikama, brendingom ili reklamama; Cesto prolazimo i pored reklamnih displeja gde se vrte
aktuelne ponude ili popusti. Nekada zastanemo ukoliko se pojavi nesto §to nam okupira paznju

ili jednostavno prodemo jer nemamo vremena za to.

U ovom radu $aljem poruku, kao jednu vrstu krajnjeg zakljucka i animiranu ,,misao za
poneti“. Na zidu se nalazi dizajn koji prati vizuelni identitet izlozbe sa ispisanom porukom
,Nothing changes If Nothing changes*. Nema promene dok je ne iniciramo. Ovo se moze
preneti na sve aspekte u naSim Zivotima, ne obavezno i samo u radu. Ipak, konceptualno se
odnosi na kreativan proces. Ispred dizajniranog zida nalazi se ,,totem®, samostojeci reklamni
displej koji je ujedno 1 fouchscreen. Ovu funkciju sam iskljucila i odlucila se samo za
animaciju, koja nam S$alje poruku ,,Experiment more“ (Eksperimentisi ili igraj se viSe).

Kreativan proces nije neSto §to se moze ukljuciti 1 iskljuciti, ubrzati ili kreirati vestacki. Sa
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druge strane, toliko Cesto zapnemo u kreativnom procesu, ostanemo zakucani za neku ideju
koju nikako ne uspevamo da realizujemo ili dovrSimo i sve ostale stvari koje prate kreativan
proces. Sa ovom animacijom, nudim reSenje u vidu igre i ekperimenta, pozivajuci kreativce na
procesnu umetnost koju karakteriSe otvorenost, eksperimentisanje, igra, samo-motivacija,

kreativnost 1 unikatnost.

8.4.7DWYL /LWYD

Slobodne  skultpure u prostoru: cetiri 3D slova od farbanog stirudura,

dimenzije cca 60x60x27cm

Ideja iza ovog rada lezi u kreiranju jedne potpuno slobodne i razigrane platforme koja
sluzi za zabavu. Kada se na kraju posetioc bude nasao u prostoru, bi¢e potpuno okruzen

mantrom DWYL. Ova Cetiri slova su takode Gotham font, obojena u 4 boje CMYK-a.

-

Za izradu slova odluc¢ila sam se za stirodur bez falcovanih ivica, debljine 3cm.
Iskoristila sam 18 tabli stirodura. Prvo sam na kompjuteru napravila 3D prikaz slova. Zatim

sam napravila artoboard-ove u dimenzijama stirodur tabli i uklapala po dva slova po tabli, radi
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maksimalnog iskoriS¢enja materijala. Takva slova sam odStampala na ploteru u razmeri 1:1 1
od njih napravila 2D slova koja sam ruc¢no iscrtala na stiroduru. Nastupilo je ru¢no mukotrpno
secenje stirodura. Isecene table svakog slova su medusobno lepljene drvofiksom i ostavljene
da se stezu. Razli¢itim debljinama $Smirgli, obradene su sve ivice svakog slova. Zatim sam
koristila prajmer sa adhezivom kako bih popunila $to bolje rupice i neravnine, u dve ture. Na

kraju je doslo farbanje akrilnim bojama i susenje. Ceo proces izrade je trajao nedelju dana.

Ocekujem da ¢e najmladi posetioci izlozbe percipirati ova slova kao blokove koje mogu
da slazu, preslazu i na njima da sede i sve ostale ideje koje im mogu sinuti na licu mesta. Nadam

se da ¢u uspeti da iniciram igru jer je to susStina ovog rada.
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8.5 I1zlozba

Dva dana pred otvaranje pocele su intenzivne pripreme. Prvi dan je bio namenjen grafici
1 postavljanju elemenata u prostoru. U toku jedne pauze, Nemanja Boskov iz galerije Artlab mi
saopStava da je njegovo iskustvo pokazalo da dan pred izlozbu uvek nastane neopisiva panika.

Mislila sam da drzim stvari pod kontrolom a onda je dosao petak...

Tablet za rad Hide and Seek nije adekvatno kadrirao referentnu sliku i morala sam da
zamenim uredaj kako bi animacija radila. Onda smo ustanovili da televizor ne podrzava video
fajlove sa USB uredaja te smo morali da obezbedimo kompjuter sa koga ¢e se pustati video
rad. Najgore je naravno doslo na kraju. Kada sam zavr$ila sve tri animacije za rad CMY+K,
softver Artivive uopste nije prepoznavao gipsane glave kao referentne slike. Softveru je
potrebna visokokontrasna slika da bi pokrenuo animaciju. Koriste¢i vektorske pozadine sa
samih animacija, napravila sam probne slike u Photoshop-u i pokusala tako da pokrenem
animacije. Ideja je uspela na kompjuteru ali je preostalo da se ista isproba u realnom prostoru.
To vece sam bila ponovo u Stampariji, otiskujuci pozadine za gipsane glave. U subotu ujutru

sam sve testirala i sve je radilo kako treba. Mojoj sre¢i nije bilo kraja.

Are these
puns
kerning
you on
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Prvi posetioci su stigli pre otvaranja, dok sam jos postavljala internet konekciju. Uspela
sam da napravim lepu turu i da ispricam ceo koncept i ljudi su nastavili da dolaze. Na kraju

veceri proslo je 50-oro ljudi sa sve decom. Bila je lepa guzva i pozitivna atmosfera.

”
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Prvo iznenadenje su bila deca. Njihovi neoptereceni umovi i slobodan duh su napravili
jednu kreativnu platformu za zabavu. Rad DWYL / LWYD je poprimio mnoge nove oblike i
forme i ponudio je nove dimenzije. Od njega su pravljene najrazlicitije skuplture dok na kraju

nije postao zajedni¢ki muzicki instrument i taj video se moze videti u okviru Video

dokumentacije sa izlozbe.®’

%7 Kompletna video i foto dokumentacija rada, kao i izlozbe, moZe se videti na slede¢em linku:

https://drive.google.com/drive/folders/1vUgMSmjURSKTy7JmWTbGu0TMAggp8Mcw?usp=sharing
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Druga stvar koja me je jako iznenadila su bili komentari roditelja pri odlasku. Na
digitalnoj pozivnici za izlozbu naznacila sam da je Kids friendly. Ve¢ina mi je prisla 1 rekla
kako su mislili da je to stavljeno bez ozbiljnijih namera, jer se izlozbe dozivljavaju kao veoma
formalni dogadaji kojima deca uglavnom ne prisustvuju. Bili su veoma sre¢ni $to su mogli da
im priblize umetnost, galerije kao prostor 1 koncept izlozbi i da ih tako obogate iskustvom jer
do sada nisu imali prilike. Starija deca su uzivala u interaktivnim radovima jer su
multimedijalni uredaji deo njihovog odrastanja i nisu im strani. Dakle, ceo dozivljaj je bio

veoma edukativan.

Stariji posetioci su oslobodeno osvajali prostor galerije. Fotografisali su se ispred svojih
omiljenih metafora sa murala Art by print, stidljivo su duskali uz Densomatrik, ,,lovili* su
anamorfnu tipografiju Be bold koja se pokazala kao ozbiljan opticki zadatak, zalazili su u

prostor iza totema Experiment more, ne bi li otkrili celu sliku na zidu.

Koncept 1 prostorna orijentacija radova napravili su jedan trougao snaznih poruka: Be
bold, Work for money and Experiment more. Posetioci su to komentarisali kao jedno veoma

pozitivno iskustvo koje nose sa sobom sa izlozbe.
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9. Zakljucak

Nije lako osvojiti prostor. Kao §to nije lako osvojiti ljude.

Kada su svi radovi bili postavljeni, svuda gde bih okrenula glavu, videla bih istu temu,
misao, raspolozenje. Radovi su medusobno komunicirali i iz te povezanosti, izgradio se jedan
snazan vizuelno prostorni narativ oko teme. Dizajn u svom najSirem znacenju je zaista postao

jezik kojim sam komunicirala sa publikom.

Kao savremeni umetnik, zauzela sam poziciju moderatora 1 kreirala sam jedno veoma
specificno okruzenje u kojem koristim aktuelne nove medije i tehnologije. Digitalni print na
folijama, anamorfna tipografija, autentian zvuk i pokret na video radu, augmentativna realnost
kroz digitalne printeve i skulpture u gipsu, kao i slobodne skulpture u prostoru — sve ovo
upucuje na domet i izraz mog stvaralackog bi¢a. UspeSno sam kreirala jednu veoma upecatljivu
platformu u kojoj sam angaZovala publiku razli¢itog uzrasta. Posetioci su otisli sa izlozbe

edukovani 1 osve$ceni.

Kombinacija slike i teksta na muralu omogucila je posetiocima fizicku interakciju sa
radom, dok je u radu sa 3D slovima kao slobodnim skultpurama ova fizi¢ka interakcija bila
omogucena po celom prostoru. U video radu isti¢e se performans i1 autenti¢an, autorski zvuk.
Kroz radove sa augmentativnom realnos¢u predstavila sam digitalnu interaktivnost. U radu sa
gipsanim glavama postoji i momenat taktilnosti, i dubine kao dodatne dimenzije. Anamorfna
tipografija je stvorila opticku iluziju u samom prostoru, dok se u poslednjem radu fizicki zalazi
u prostor iza animiranog reklamnog panela. Kreirala sam model medijski jednakovrednog
viSemedijskog dela, tacnije visSemedijske instalacije koja je publici pruzila jasne i ravnopravne

percepcije svih njenih ¢inilaca, a meni kao autoru omogucéila potpunu kontrolu nad prikazom.

U nekom novom prostoru, veéina rada bi se iznova pravila. Prostor je taj koji diktira
koncept postavke 1 zato je instalacija promenljiva. Ako bismo neke od segmenata postavke
pokusali da izopStimo, bez konteksta oni ne mogu samostalno da egzistiraju. U ovome se

upravo ogleda fenomen odnosa unutar visSemedijskog dela.

Ako se vratimo na pocetak putovanja i pitanja koja sam postavljala, mogu sa oseCanjem
unutrasnjeg zadovoljstva da kazem glasno 1 jasno da sam oba — i umetnik i dizajner. I ovako

izgleda kada radimo nesto $to zaista volimo.

127



10.

11.

12.

13.

14.

10. Literatura

. Arendt, Hannah. 1958. The human condition. 2" ed. Chicago:University of Chicago

Press. Pristupljeno Decembar 03, 2016.
http://sduk.us/afterwork/arendt the human_condition.pdf
Allen, Sue, and Gutwill, Joshua. 2004. Designing with multiple interactives: Five

common pitfalls. Curator 47(2): 199—212. Pristupljeno Avgust 29, 2015.

. Anderson, Gail. 2004. Reinventing the Museum, Historical and Contemporary

Perspectives on the Paradigm Shift. Walnut Creek, California: AltaMira Press.
Aynsley, J. 2004. Pioneers of Modern Graphic Design: A Complete History. Hong
Kong: Mitchell Beazley.

. Bakhshi, Hasan, and Throsby, David. 2010. Culture of Innovation. An economic

analysis of innovation in arts and cultural organizations. London: Nesta.

Barthes, R. 1981. Retorika slike, iz Miscevi¢, N. Zinai¢, M. (eds.), Plasticni znak —
zbornik tekstova, iz teorije vizualnih umjetnosti, Rijeka: IC Rijeka.

Battarbee, Katja. 2004. ,,Co-experience. Understanding user experiences in social
interaction.* PhD diss., University of Art and Design Helsinki.

Biggs, M. 2000. Editorial: the foundations of practice-based research. Working
Papers in Art and Design, 1. Pristupljeno Novembar 15, 2019
http://sitem.herts.ac.uk/artdes_research/papers/wpades/voll/vollintro.html

Biggs, S. 2006a. ‘Introduction’. ITEM: Artists in research environments. FACT.
Pristupljeno Novembar 15, 2019
http://hosted.simonbiggs.easynet.co.uk/texts/item.htm

Biggs, M. 2006). Modeling experiential knowledge for research. In M. Mikeld & S.
Routarinne (Eds). The Art of Research: research practices in art and design. Helsinki:
University of Art and Design. 180-204.

Biggs, M & Biichler, D. 2007. Rigor and practice-based research. Design Issues,
23(3), 62-69.

Bierut, M. at al,. 1994. Looking Closer 1: Critical writings on graphic design. New
York: Allworth Press.

Bishop, Claire. 2012. Artificial hells:participatory art and the politics of
spectatorship. 1** ed. London: Verso.

Bishop, Claire. 2010. Installation art. London: Tate publishing.

128



15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.
22.

23.

24.

25.

26.

Bishop, Claire, ed. 2006. Participation. Cambridge, The MIT Press. Pristupljeno
Novembar, 11. 2016. https://sculptureatpratt.files.wordpress.com/2015/07/claire-
bishop-participation-whitechapel-documents-of-contemporary-art.pdf

Branislav Dimitrijevi¢, Beleske o izabranim radovima iz kolekcije amsterdamskog
Muzeja Stedelijk, 1950 — 2000, Muzej Stedelijk amsterdam na Us¢u, Beograd, Muzej
savremene umetnosti, 2004.

Brenner, C. 1999. Teaching Art since 1950. Washington: National Gallery of Art
Derrida, Jacques. 1989. Memoires for Paul de Man. New York: Columbia University
Press.

Carrier, David. 2003. Writing about visual art. New York: Allworth Press.
Pristupljeno Septembar, 13. 2016. https://e-librarythrill.top/books/download-free-
writing-about-visual-art-by-david-carrier-pdf.html

Clough, Wayne G. 2013. Best of Both Worlds. Museums, Libraries, and Archives in a
Digital Age. Washington, D.C.: Smithsonian Institution.

Dordevié, J. 2008. zbornik Studije kulture. Beograd: Sluzbeni glasnik.

Dordevié, J. 2009. Postkultura. Uvod u studije kulture. Beograd: Clio.

Falk, John H., Understanding Museum Visitors’ Motivations and Learning.
Pristupljeno Avgust 29, 2015.

http://www .kulturstyrelsen.dk/fileadmin/user upload/dokumenter/KS/institutioner/mu
seer/Indsatsomraader/Brugerundersoegelse/Artikler/John Falk Understanding museu
m_visitors _motivations_and learning.pdf

Falk, John H., and Dierking, Lynn D. 2000. Learning from Museums: Visitor
Experiences and the Making of Meaning. Lanham, MD: AltaMira Press.

Falk, John H., and Dierking, Lynn D. 1992. The Museum Experience. Washington
D.C: Whalesback Books.

Falk, John H., and Storksdieck, Martin. 2005. ,,Using the contextual model of learning
to understand visitor learning from a science center exhibition.* Science learning in
everyday life, Wiley InterScience 747—778. Pristupljeno Avgust 28, 2015. doi:
10.1002/sce.20078.

Foster, Hal, ed. 1983. The Anti-Aesthetic. Essays on postmodern culture. Port
Townsend: Bay press. Pristupljeno Mart, 25. 2016.
https://monoskop.org/images/0/07/Foster Hal ed The Anti-

Aesthetic_Essays on Postmodern Culture.pdf

129



27.

28.
29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

Grau, Oliver. 2003. Virtual art : from illusion to immersion. Cambridge, The MIT
Press. Pristupljeno Jun, 08. 2016. https://s3-eu-west-
l.amazonaws.com/6hvynpclhm1z8n4/Virtual Art From Illusion to Immersion Le
onardo Book Series.pdf

Harrison, S. 2003. Pop Art and the Origins of Post-Modernism. London: Cambridge.
Harrison, Charles. and Wood, Paul. 1999. Art in Theory 1900 — 1990: An Anthology
of Changing Ideas. Oxford: Blackwell Publishers Ltd. Pristupljeno Avgust 18, 2010.
https://monoskop.org/images/archive/b/b8/201509051404 14!Harrison_Charles Wood
_Paul eds Art in Theory 1900-1990 An Anthology of Changing Ideas.pdf
Haseman, B. 2006. A Manifesto for Performative Research. Media International
Australia (incorporating Culture and Policy), theme issue Practice-led Research. No.
118, February. 98-106. Pristupljeno Novembar 18, 2019
http://www.emsah.uq.edu.au/mia/issues/miacp118.html

Hill, C. A. & Helmers, M. 2004. Defining visual rhetorics. New Jersey: Lawrence
Erlbaum Associates.

Hebdige, D. Postmodernism and the other side, u Hall, Stuart. (1996). Critical
dialogues in Cultural Studies. London: Routhledge.

Jankovi¢, A. 2007. Bitlsi kao kulturni artefakt. Beograd: Fakultet dramskih umetnosti.
Jenkins, Henry. 2006. ,,Enabling Participation u Confronting the Challenges of
Participatory Culture: Media Education for the Twenty-First Century, 5—-15.
Cambridge, MA: MIT Press.

Jovan Despotovi¢, Muzej Stedelijk Uscu,
http://www.jovandespotovic.com/?page 1d=4826, pristupljeno u: 25.01.2014.

Julier, G. 2008. The culture of design (2™ ed.). London: Sage.

Krauss, Rosalind E. 2011. Under blue cup. London: The MIT Press. Pristupljeno
Novembar, 11. 2016. https://www.scribd.com/document/187031401/Krauss-Rosalind-
Under-Blue-Cup

Kress, Gunther, and van Leeuwen, Theo. 2007. Reading images: The grammar of
visual design. 2" ed. London: Routledge.

Lister, Martin at al., 2009. New Media: A critical introduction. 2™ ed. London:
Routledge.

Lupton, Ellen. 1994. Essay on Deconstruction and graphic design. Pristupljeno
Decembar, 14. 2010 http://elupton.com/2009/10/deconstruction-and-graphic-design/

130



41.

42.

43.

44,

45.

46.

47.

48.

49.

50.

51.

52.

Lj. Jelisavac, 'Novi i diviji' na Uscu,
http://www.blic.rs/stara_arhiva/kultura/69362/Novi-i—divlji-na—Uscu, pristupljeno u:
25.01.2014.

Malpas, S. 2005. The Postmodern. London: Routhledge.

McCarthy, J. & Wright, P. 2004. Technology as Experience. Cambridge MA: The
MIT Press.

McDermott, C. 2007. Design: The key koncepts. London: Routledge.

McLean, Kathleen. 1999. Museum Exhibitions and the Dynamics of Dialogue.
Daedalus, 128(3), 83—107. Pristupljeno Avgust 29, 2015.
http://www.indx.org/sites/default/files/Dynamics%200f%20Dialogue.pdf

McLean, Kathleen. 1993. Planning for People in Museum Exhibitions. Washington,
DC: Association of Science-Technology Centers.

Neumeier, Marty. 2005. The brand gap. 2™ ed. San Francisco: New Riders.
Pristupljeno Septembar 17, 2015.
http://ptgmedia.pearsoncmg.com/images/0321348109/goodies/The Brand Gap.pdf
O’Brien, Heather L. and Toms, Elaine G. (2008). What is user engagement? A
conceptual framework for defining user engagement with technology. Journal of the
American Society for Information Science & Technology, 59(6), 938-955.
Pristupljeno Avgust 28, 2015. doi: 10.1002/as1.20801.

Oliveira, Nicolas and Oxley, Nicola and Petry, Michael. 2003. Installation Art in the
New Millennium. London: Thames & Hudson Ltd.

Poulin, Richard. 2012. Graphic design and architecture, a 20th century history: a
guide to type, image, symbol, and visual storytelling in the modern world. Beverly:
Rockport Publishers. Pristupljeno Septembar, 13. 2016
http://listid.ru/item/1142628.html

Reiss, Julie H. 1999. From margin to center:the spaces of installation art. Cambridge,
The MIT Press. Pristupljeno Novembar 18, 2016.
https://sculptureatpratt.files.wordpress.com/2015/07/julie-h-reiss-from-margin-to-
center-the-spaces-of-installationart-1.pdf

Rodley, Ed. Gaming the museum — separating fad from function, Thinking about
museums: thoughts on museums, content, design, and why they matter, June 28, 2011,
https://exhibitdev.wordpress.com/2011/06/28/gaming-the-museum-separating-fad-
from-function-part-one-of/. Pristupljeno Avgust 29, 2015.

131



53.

54.

55.

56.

57.

58.

59.

60.

61.

62.

63.

64.

65.

66.

Rust, C. 2007. Unstated contributions — how artistic inquiry can inform
interdisciplinary research. International Journal of Design, 1(3). Pristupljeno
Novembar 18, 2019 www.ijdesign.org/ojs/index.php/IJDesign/article/view/201/80
Scholte, Tatja and Wharton, Glenn, ed. 2011. Inside installations. Theory and
practice in the care of complex artworks. Amsterdam: Amsterdam University Press.
Pristupljeno Novembar 18, 2016
www.oapen.org/download?type=document&docid=467012

Simon, Nina. ,,Designing Interactives for Adults: Put Down the Dayglow,* Museum
2.0, January 18, 2012, http://museumtwo.blogspot.rs/2012/01/designing-interactives-
for-adults-put.html. Pristupljeno Avgust 29, 2015.

Simon, Nina. 2010. The Participatory Museum. Santa Cruz: Museum 2.0.
Pristupljeno Avgust 29, 2015. http://www.participatorymuseum.org/read/

Stedelijk Museum Amsterdam,
http://en.wikipedia.org/wiki/Stedelijk. Museum Amsterdam. Pristupljeno Januar 25,
2014

Stedelijk Museum Amsterdam, http://www.stedelijk.nl/en, pristupljeno u: 25.01.2014
Stocker, Barry. 2006. Derrida on destruction. London: Routledge.

Storey, J. 2009. Cultural Theory and Popular Culture: An Introduction (5" ed.).
London: Longman Pearson.

Suvakovié, M. 2009. Diskurzivna analiza. Prestupi i/ili pristupi ‘diskurzivne analize’
filozofiji, poetici, estetici, teoriji i studijama umetnosti i kulture. Beograd: Orion art i
Katedra za muzikologiju fakulteta muzicke umetnosti u Beogradu.

Suvakovié, M. 2005. Pojmovnik suvremene umjetnosti. Zagreb: Horetzky.

Vels, V. 2000. Nasa posmoderna moderna. Novi Sad: 1zdavacka knjizarnica Zorana
Stojanovica.

Tokumitsu, Miya. 2015. Do what you love and other lies about success and
happiness. New York: Regan Arts.

Williams, Gilda. 2014. How to Write About Contemporary Art. London: Thames &
Hudson Ltd. Pristupljeno Decembar 20, 2016.
https://www.scribd.com/doc/250113126/Gilda-Williams-How-to-Write-About-
Contemporary-Art

Wheeler, Alina. 2009. Designing brand identity: an essential guide for the entire
branding team. 3™ ed. Hoboken: John Wiley & Sons, Inc.

132



11. Biografija

Jovana Cika Novakovi¢

Rodena 11.03.1984. u Beogradu

Bulevar Zorana Pindi¢a 82, 11070 Novi Beograd
jovana.cika@gmail.com

www.tumblr.com/blog/view/jovana-cika-novakovic

Diplomirala na Beogradskoj politehnici, na odseku za industrijski dizajn. Nastavila
Skolovanje na Fakultetu za dizajn, sa master diplomom iz grafickog dizajna. Zavrsila
takode master iz Teorije umetnosti i medija, na Univerzitetu umetnosti u Beogradu.
Pohadala je razne seminare 1 osvajala nagrade iz oblasti industrijskog dizajna. Zaposlena u

N.C.R-u kao Print production artist.

2016. Futog, Kulturni centar ,,Mladost®, Autoportret ili raskid sa poznatim sobom,
samostalna izlozba

2016. Kraljevo, Galerija Udruzenja likovnih i primenjenih umetnika Kraljevo,
Autoportret ili raskid sa poznatim sobom, samostalna izlozba

2015. Beograd, S.U.N.D., Autoportret ili raskid sa poznatim sobom, samostalna izlozba
2015. Beograd, Studentski kulturni centar, No¢ muzeja, Festum, Postavka studenata UU,
Odsek za visemedijsku umetnost

2015. Beograd, Kuca Dure Jaksica, ,,Orfelin“ — Izlozba sedam godina Skole ,,Orfelin®
2015. Pozega, Hrvatska, 23. Hrvatski medunarodni festival jednominutnih filmova,

L, U&I“ video

2013. Beograd, REX, Vestice — Istorija proganjanja

2012. Beograd, Etnografski muzej u Beogradu, ,,Orfelin — Izlozba grafika 4. generacije
grafiCara-amatera

2011. Beograd, Art CENTAR, S.U.N.D. Il Medunarodni festival umetnosti

2009. Beograd, 29. Internacionalna izlozba pronalazaka, novih tehnologija i industrijskog
dizajna pod imenom ,,Pronalasci — Beograd 2009

2009. Banja Luka, ,,INOST Mladih 2009, Savez pronalazata Beograda

2007. Beograd, Prodajna galerija ,,Beograd®, ,,Crtez i akvarel, Svetlana Pavlovi¢ Dzindo
1 studenti Visoke Skole strukovnih studija — Beogradska politehnika

2005. Cacak, likovni salon Doma kulture Cadak, Izlozba radova studenata

133



H3jaBa 0 ayTopcTBY

ITornucanu-a JoBana huka HoBakosuh

Opoj MHIIEeKCa A4/13
HzjaBmbyjem,

Jla je JOKTOpCKa ucepTaija / JOKTOPCKH YMETHHYKH MPOjeKaT MoJT HACJIOBOM

Do what you love. Love what you do.

NPOMEH/bUBA BUULEMEOUJCKA UHCANAYUJA Y NPOCMOPY

pe3yNITaT COMCTBEHOT UCTPAKUBAYKOT / YMETHUYKOT MCTPAKUBAYKOT PaJia,

Jla TpeJIo’KeHa JOKTOPCKa Te3a / JOKTOPCKM YMETHHYKH IpOjeKaT y LEIUHU HU Y
JenoBUMa HUje Onia / OMo mpeasoxkena / mpeiokeH 3a Jo0ujame OUiIo Koje TUIIoMe
npemMa CTYJIMjCKUM TIporpaMumMa Apyrux (axynrera,

Jla Cy pe3yiTaTH KOPEKTHO HaBEACHU U

Ja HUCaM KpIIWO/Ia ayTOpcKa IpaBa U KOPUCTHUO HWHTEJIEKTYallHy CBOJUHY
JPYTUX JINLIA.

[ToTninc nokTopanma

V¥ Beorpany, 06.10.2020.

134



N3jaBa 0 HCTOBETHOCTH IITAMIIAHE U €JIEKTPOHCKeE Bep3Hje T0KTOPCKe
aucepramnuje / JOKTOPCKOT YMETHHYKOT MPOjeKTa

Nwme u npesume ayropa Josana Rhuka Hosakosuh

bpoj unnexkca A4/13

JIOKTOpPCKH CTYIUjCKH TIporpaM Buiemenujcka yMeTHOCT

HacnoB noktopcke aucepTanuje / JTOKTOPCKOT YMETHHYKOT ITPOjeKTa

Do what you love. Love what you do.
MIPOMEHJbMBA BUIIIEMEIN]CKa MHCTANAIH]a Y IPOCTOPY

MenTop ap ym. Paxom1 AuTonujesuh, Banpeanun npogecop

KomenTop:

[Tornucanu (ume u pe3ume ayropa) Joana huka HoBakoBuh

M3jaBJbYjeM Jia je IITaMIlaHa Bep3uja Moje JTOKTOPCKE AucepTaluje / JOKTOPCKOT YMETHUYKOT
IIPOjeKTa UCTOBETHA ENIEKTPOHCKO] BEP3MjU KOJy caM Mpeaao 3a o0jaBjbUBamEC Ha MOPTATy
JAururanHor peno3uropujyma YHuBep3uTeTra yMeTHocTH Y beorpany.

Jlo3BospaBaM Ja ce o0jaBe MOjU JIMYHHU MMOJAIM BE3aHU 3a J0OHjame aKaJeMCKOT 3Bamba
JOKTOpa HayKa / IOKTOpa YMETHOCTH, Kao LITO Cy UME U IPe3uMe, FoJInHa U MeCTO pohema u
IaTyMm ofOpaHe paja.

OBH TMYHU MOJALM MOTY c€ 00jaBHUTH Ha MPEXHHUM CTpaHHUIAMa JAWTHTAIHE OMONHMOTEKe, Yy
eJIEKTPOHCKOM KaTaJIoTy U y myOiuKanyjama Y HUBep3uTeTa yMeTHoctu beorpany.

[Tornuc nokTopanaa

s

V¥ Beorpany, 06.10.2020.

135



N3jaBa o kopumhemwy

Osnamthyjem VYHmuBep3uTeT ymeTHOCTH y beorpagy na y JuraraiHd peno3uTOpHjyM
VYHHUBEp3UTETa YMETHOCTH YHECE MOjJy IOKTOPCKY IUCepTanujy / JOKTOPCKH YMETHHYKU
MPOjeKaT Mo/1 Ha3UBOM:

Do what you love. Love what you do.
MMPOMEHJbMBA BUIIIEMEIN]CKa HHCTAJAIM]ja y IPOCTOPY

Koja / ! je MOje ayTOPCKO JIEJO.

JIOKTOpCKY mucepTanujy / TOKTOPCKHM YMETHHYKH MPOjeKaT Mpeao / Jia caM y eJIeKTPOHCKOM
(opmary MorogHOM 3a TPajHO JETIOHOBAE.

V¥ Beorpany, 06.10.2020. [ToTnuc nokropana

Vi s

136



	1. Apstrakt
	Abstract
	2. Uvod
	3. Poetički okvir
	3.1 Da počnem od početka
	3.2 Pitanje identiteta
	3.2.1 Polazište i cilj istraživanja
	3.2.2 Teorijska eksplikacija

	3.3 Do what you love. Love what you do.

	4. Istraživanja u polju dizajna
	4.1 Dizajn kultura
	4.1.1 Od vizuelne kulture do dizajn kulture
	4.1.2 Modeli proučavanja dizajn kulture

	4.2 Dizajn u postmodernoj vizuelnoj kulturi
	4.2.1 Postmodernizam
	4.2.2 Popularna kultura i pop art
	4.2.3 Dekonstrukcija
	4.2.4 Dizajn u postmodernoj vizuelnoj kulturi

	4.3 Iskustveni grafički dizajn – Experiential graphic design (XGD)33F

	5. Istraživanja u polju savremene umetnosti
	5.1 Savremena umetnost
	5.2 Savremeni mediji i media art
	5.3 Stvaralačko biće danas

	6. Prostori u umetnosti
	6.1 Instalaciona umetnost
	6.2 Galerije i izložbeni prostori savremene vizuelne umetnosti  i multimedije
	6.2.1 Prezentacija vizuelnih umetnosti i multimedije
	6.2.2 Funkcije galerijskih i izložbenih prostora

	6.3 Novi mediji i digitalizacija muzeja
	6.3.1 Participacija, angažovanost, iskustvo i interaktivnost u muzejima
	6.3.2 Primeri dobre prakse


	7. Metodologija
	7.1 Metodologija u istraživanju
	7.2 Vizuelna retorika i njena implementacija u dizajnu
	7.2.1 Retorika i psihologija slike
	7.2.2 Pojam vizuelne retorike
	7.2.3 Komunikacija i retorika u dizajnu
	7.2.4 Vizuelna gramatika i dizajn

	7.3 Anamorfna tipografija
	7.3.1 Tipografija i tipografski diskurs
	7.3.2 Izdavaštvo i tekstualni konceptualni radovi
	7.3.3 Vinerovi tekstualni radovi sa tipografske tačke gledišta
	7.3.4 Optičke iluzije i anamorfna tipografija

	7.4 Brendirana okruženja – Branded environments
	7.5 Dizajn izložbenog prostora – Exibition design85F
	7.6 Umetnost, dizajn, praksa i performativnost
	8.2 Koncept postavke:  Promenljiva višemedijska instalacija u prostoru
	8.3 Vizelni identitet izložbe
	8.4.1 Art by print
	8.4.2 Hide and seek
	8.4.3 Densomatrik
	8.4.4. CMY + K
	8.4.5 Be bold
	8.4.6 Experiment more
	8.4.7 DWYL / LWYD


	9. Zaključak
	10. Literatura
	11. Biografija
	Изјава о ауторству
	Изјава o истоветности штампане и електронске верзије докторске дисертације / докторског уметничког пројекта
	Изјава о коришћењу

