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REZIME

Doktorski umetnicki projekat Muzej zaboravljenih emocija je digitalna prostorna
instalacija. Ova platforma je skup foto, video i audio projekcija u planski prostorno
orijentisanim postamentima koji sveukupno ¢ine postavku muzeja. Video sadrzi animacije sa
zvuénom podlogom, a sve prikazano sadrzi materijale iz li¢ne arhive autora.

Postavka digitalne prostorne instalacije u vidu muzeja sadrzi projekciju interaktivnog
digitalnog albuma slika i video snimaka iz privatne kolekcije, kao polaznu tacku linije
kretanja kroz prostor muzeja.

Digitalna instalacija obuhvata nekoliko postamenata u kojima se projektuju animacije,
koje su okosnica rada, a to su li¢ne reminiscencije emocija.

U radu se fokusiram na nacine na koje tretiram sinesteziju odabranih elemenata
predstavljenih kroz rad. Posebno se tretiraju elementi kroz animaciju, audio zapise, muziku i

postavke kamere.

Kljuéne reci: performativna umetnost, digitalna umetnost, Muzej zaboravljenih emocija,

animacija, postament, zvuk, video zapis, reminiscencija.



SUMMARY

The doctoral art project Museum of Forgotten Emotions is a digital spatial installation.
This platform is a set of photo, audio and video projections in the plane of spatially-oriented
bases that make the overall musem display case. The video contains animations accompanied
by sound, and the complete project contains materials from the author’s private collection.

The setting digital spatial installation in the form of a musemu contains the projection
of the interactive album of private photos and video recordings from private collection, which
serves as a starting point for the trajectories of moving throught the museum space.

The digital installation comprises several display cases in which animations are
shown, these animations being the outline of the project, which is comprised of personal
emotion reminiscence.

In this doctoral art project, |1 focus on the ways of treating synesthesia of selected
elements represented through the project. Special attention is paid to elements through

animation, video recordings, music and camera settings.

Key Words: Performative Art, Digital Art, the Museum of Forgotten Emotions, Animation,

Display Case, Sound, Video Recording, Reminiscence.



1. Prikaz projekta

U ovom delu doktorske disertacije dajemo kratak prikaz doktorskog umetni¢kog
projekta Muzej zaboravljenih emocija: Audio-vizuelna digitalna prostorna instalacija. Najpre
se daju inicijalne hipoteze doktorskog umetnickog projekta, zatim se navodi predmet i
umetnicki cilj rada.

Doktorski umetnicki projekat Muzej zaboravljenih emocija je audio-vizuelna digitalna
prostorna instalacija. Ona je skup video i audio projekcija u planski prostorno orijentisanim
postamentima koji sveukupno ¢ine postavku muzeja. Video sadrzi animacije sa primesama
zvuka, a sve sadrzi materijale iz li¢ne arhive autora.

Postavka digitalne prostorne instalacije u vidu muzeja sadrzi projekciju interaktivnog
digitalnog albuma slika i1 videa kao polaznu tacku linije kretanja kroz prostor muzeja. Na
dalje obuhvata viSe postamenata u kojima se projektuju animacije, koje su okosnica rada,
odnosno li¢nu reminiscenciju emocija.

U radu se fokusiram na nacine na koje tretiram sinesteziju odabranih elemenata
predstavljenih kroz rad. Posebno su tretirani elementi kroz animaciju, audio zapise i postavke

kamere.

1.1. Muzej zaboravljenih emocija: Digitalna prostorna instalacija

Doktorski umetni¢ki projekat Muzej zaboravljenih emocija polazi od hipoteze da je
prostor zapravo koncept kritike kulture (Jakubowski, 2010: 18). Ova audio-vizelna digitalna
prostorna instalacija predstavlja personalnu reminiscenciju kroz kuratorstvo kao
performativni ¢in obuhvataju¢i raznovrsne mogucénosti koje nam pruzaju digitalni mediji u
predstavljanju ovog ¢ina. U projektu se akcenat stavlja na seriju konkretnih projekcija
digitalne animacije iz licne kolekcije fotografija i video zapisa koji su unapred pripremljeni, a
koje su pra¢ene odgovaraju¢om unapred pripremljenom zvu¢nom podlogom uz uvaZavanje
tekovina digitalne animacije i digitalnih medija, kao i upotrebu razli¢itih mogucnosti koje

pruzaju digitalni mediji i digitalna animacija.



1.2. Predmet i umetnicki cilj rada

Doktorski umetnic¢ki projekat Muzej zaboravljenih emocija predstavlja prakti¢no
istrazivanje mogucénosti stvaranja novih konteksta prezentacije emotivnih stanja putem
digitalne animacije. Pre svega, doktorski umetnicki rad Muzej zaboravljenih emocija pripada
oblasti digitalne umetnosti, specifi¢nije odredeno, to je audio-vizuelna digitalna prostorna
instalacija.

Ideja audio-vizuelne digitalne prostorne instalacije Muzej zaboravljenih emocija jeste
iskorak u prezentaciji licnih emotivnih stanja putem kuratorstva kao performativnog ¢ina
kroz reminiscencije u digitalnom obliku. Polazim od teorijskih tvrdnji iz literature da je
prostor prevaziSao vreme kao dominantnu kognitivnu kategoriju i1 da je postao centralni nacin
percepcije kulture (Jakubowski, 2010: 18). Druga pretpostavka od koje polazim odnosi se na
slede¢u pojavu. Naime, kada predmet (objekat) postane ucesnik (akter) price, onda postane i
viSe od predmeta koji ima samo upotrebnu vrednost (Ogut, 2016: 2).

Ukoliko se kao polazna tacka uzme tvrdnja da objekti aktiviraju 1 pokrecu
emocionalne refleksije o proslosti (Xing, 2013: 201), moze se konstatovati da moja instalacija
omogucava ucesniku da uziva u sedimentu li¢nih reminiscencija autora kroz digitalno
pripremljene, obradene fotografije i video zapise pra¢ene odgovaraju¢im zvucnim zapisima.
Polaznu tac¢ku nalazimo u Orhanu Pamuku i njegovom Muzeju nevinosti. Eklekticki stapamo
prostornu instalaciju sa linim reminiscencijama nude¢i mogucnost kuratorstva kao
performativnog ¢ina. U ovom umetnickom projektu, istrazujuéi virtuelni prostor, poput
Pamukovog muzeja, moja instalacija nudi prise¢anje, priu i1 restrukturiranje secanja
(Jakubowski, 2013: 126) kroz licne emocije prozivljene kroz reminiscencije putem evociranja
uspomena generisanih fotografijama, filmovima i video zapisima iz li¢nih, odnosno
porodi¢nih albuma i kolekcija prikupljenih od 1979. godine do danas. U tom smislu, u mojoj
digitalnoj prostornoj instalaciji figurirae pojava, koja se u literaturi naziva kuratorstvo
se¢anja (Xing, 2013). Moj doktorski umetnicki projekat nastoji da osvetli 1 performans
umetnosti ili performans arta ali prevashodno u domenu vizuelnih umetnosti.

Umetnicki ciljevi mog doktorskog umetni¢kog projekta mogu se sagledati kroz
slede¢e parametre:

e Analiziranje kreativnih moguénosti kombinovanja fragmentarnog sadrzaja digitalne

animacije u okviru digitalne prostorne instalacije kroz kuratorstvo emocija secanja;



e Produbljivanje postoje¢ih umetnickih tehnika prilikom kreiranja digitalno animirane
projekcije koji se sagledava kao ¢in naracije;

e [lustrovanje digitalnog okruzenja u kome se susrecu potrosacko drustvo i drustvo
spektakla kroz prizmu muzeja emocija li¢nih reminiscencija;

e I[strazivanje virtuelnog prostora simultanim digitalnim animacijama u prezentovanim

digitalno animiranim projekcijama.

Doktorski umetnic¢ki projekat Muzej zaboravljenih emocija pruza personalizovani
dozivljaj svakom aktivnom ucesniku, a kao rezultat interakcije dobija se nova interakcija u
vidu kuratorstva kao performativnog ¢ina.

Ovaj rad prevashodno spada u oblast digitalne umetnosti, koristi stare i nove medije i
predstavlja nov kreativni pristup u reciklazi postojeCeg materijala, a istovremeno nudi nov

koncept digitalizovanog sadrzaja muzejske postavke.

1.3. Osnovne postavke rada i struktura rada

Osnovna polazna motivacija za ovaj rad proistice iz Zelje za prezentacijom sopstvnih
emotivnih stanja, koja nisu realna u trenutku doZzivljavanja, a koja su postala onakva, kakva
mi pamtimo, tokom vremena. Kroz kreativni rad sa novom prezentacijom jednog od moguceg
koncepta pokuSac¢u da pruzim neke odgovore na pitanja poput slede¢eg: Da li nam emocije
pomazu da se prisetimo? Na ovo pitanje nije lako odgovoriti, §to ne iznenaduje kada
razmotrimo sloZenost emocija, narocito emocija u domenu personalnih reminiscencija, ali 1
interakcije publike, tj. potencijalnih konzumenata eksponata postavke mog muzeja. Ovo
postaje veoma sloZzeno zato §to emocije povezujemo sa odgovaraju¢im objektom, odnosno,
predmetom (Allmer, 2009: 167).

Uopsteno posmatrano, secanja se drugalije tretiraju u zavisnosti od toga da li se
vezuju za prijatna osecanja ili neprijatna, a na ovo opSte pravilo uti¢u uzrast i drugi
individualni faktori. Izgleda da narocito prijatne emocije sporije nestaju iz naSe memorije
nego neprijatne emocije, ali kod onih sa blagom depresijom, neprijatne i prijatne emocije
imaju tendenciju da nestaju podjednako, dok stariji ljudi izgleda bolje upravilajuju svojim
emocijama nego mladi ljudi, pa mogu kodirati manje negativnih informacija. U istrazivanju

autobiografskih sec¢anja pronadeno je da su pozitivna secanja sadrzala vise senzorskih i



kontekstualnih detalja nego neutralna ili negativna secanja (koja se medusobno ne razlikuju
zna¢ajno u ovom pogledu). Ovo je istinito bez obzira na individualne li¢ne nacine
,,kopiranja““ emocija.

Uzimajuéi ove Cinjenice u obzir pored prezentovanja novog koncepta ,,digitalnog
albuma emocija“ u vidu muzejske postavke pokusacu da prikazem ovaj fenomen
posmatrac¢ima na sopstvenom primeru. Odgovore ¢u potraZziti u sopstvenim zaklju¢cima Kroz
rad na izradi digitalne prostorne instalacije kao 1 analizom utisaka posmatraa-ucesnika
proizaslih iz njihove interakcije sa mojom digitalnom prostornom instalacijom.

Dolaskom pred digitalnu prostornu instalaciju, posmatra¢ nailazi na niz postamenata.
Prvi osnovni postament sadrzi album digitalizovanih analognih fotografija. Ucesnik lista
digitalni album 1 usvaja prezentovan sadrzaj fotografija. Nakon pregleda fotografija kod
prvog postamenta nastavlja pregled ostalih postamenata. Ostali postamenti podeljeni po
kategorijama prezentuju sadrZaj u vidu digitalno animiranih projekcija od kojih odredene
imaju narativ 1 prate¢i audio zapis. Posmatrac-uCesnik u sadrzaju digitalno animiranih
projekcija narednih postamenata prepoznaje usvojeni sadrzaj fotografija iz prvog postamenta
na osnovu detalja koji su animirani a nalaze se na izvornim slikama.

Odredene animirane projekcije sadrze i1 prate¢i zvuk koji je uslovljen objektima ili
dogadajima koji se takode nalaze na digitalizovanim autenti¢énim fotografijama. Digitalno
animirana projekcija svake prezentovane fotografije sadrzi autorovo memorisano emotivno
stanje u odredenom periodu ili situaciji u kojoj se naSao za vreme nastanka izvorne
fotografije (npr. slika svakodnevnih desavanja u licnim prostorijama poput dnevne sobe ali i
javnih prostora poput pozorista ili koncerata gde se autor nasSao kao ucesnik), koje posmatrac
usvaja ili tumaci na sopstven nalin. Celokupnom slikom steCenom citanjem sadrZaja iz
prostorne instalacije u vidu muzeja autor prezentuje “zaboravljene* emocije posmatracu.

Oslanjajuci se na svoje iskustvo i obrazovanje iz oblasti digitalne umetnosti vrSim
selekciju elemenata sa slika koje animiram u vidu sekvenci, zatim vr$im odabir i editovanje
zvuénog zapisa koje kasnije integrisem u digitalno animiranu projekciju. Digitalna prostorna
instalacija Muzej zaboravljenih emocija moze se sagledati kao pozori$na izlozba u kojoj,

prema literaturi, objekti predstavljaju metafore karaktera (Ogut, 2016: 92).
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1.3.1 Metode umetnicko-istrazivackog rada

Tokom pripreme digitalno animiranih projekcija za digitalnu instalaciju u prostoru
bavicu se odabirom i digitalizovanjem autenticnog materijala iz kucéne arhive koji
podrazumeva fotografije, filmove, video i zvucne zapise. Zatim ¢u vrsiti selekciju i pripremu
materijala za kreiranje novog digitalnog sadrzaja, njihovim komponovanjem i animacijom
elemenata. Osmisljavacu njihov raspored, nacin povezivanja, odnos sadrZaja i narativa kao 1
njihovu prezentaciju odredenim vrstama digitalne projekcije. Bavicu se i istraZivanjem
programskih reSenja neophodnih za funkcinisanje digitalnih projekcija kao i njihovom
instalacijom u odredenom prostoru. Istrazivanje raznovrsnih mogucénosti realizacije
instalacije u javnom prostoru, na koje ¢u nuzno nailaziti, bi¢e izvrSeno kroz istrazivanje
interdisciplinarnih fenomena koji se javljaju u digitalnoj prostornoj instalaciji.

Projekcioni materijal digitalne prostorne instalacije sacCinjavaju unapred osmisljeni
digitalni animirani segmenti i audio segmenti. U toku same izrade digitalne prostorne
instalacije, predvideno je koriS¢enje softvera za obradu slike (Adobe Photoshop), za
kombinovanje kanala animacije i videa (Adobe Premier i Adobe After Effects), kao i softver
za obradu zvuka (Steinberg Cubase). lzbor polaznog hardvera obuhvata: monitore,

projektore, racunare, kao i kabinetsku opremu za reprodukciju zvuka.

1.3.2. Ocekivani rezultati istrazivanja

Svaki konzument-uéesnik u okviru izvodenja doktorskog umetnickog projekta Muzej
zaboravljenih emocija ucestvovace u prezentaciji razli¢itog prostorno-estetickog senzibiliteta.
Istrazivanjem digitalnih poetika, grafickog dizajna, digitalne animacije neizbezno ¢u se
susretati sa razli¢itim izazovima koje ¢e pred mene stavljati mogucnosti novih medija, ali i
njihova tehnicka ogranicenja.

U okviru doktorskog umetni¢kog projekta Muzej zaboravljenih emocija digitalna
animacija delom postaje interaktivna i ,,0Zivljava®“. Sama platforma i konzument-ucesnik
nalaze se u konstantnom odnosu interakcije. Interakcijom, konzument-u¢esnik postaje deo
narativa, a digitalna animacija podsti¢e konzumenta-uCesnika da konstruiSe sopstveno
iskustvo i da, kroz istrazivanje sadrzaja moje digitalne animacije sazna vise o sopstvenoj

licnosti u odredenim segmentima, i na taj nacin evocira sopstvene uspomene.
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Video tehnologija, digitalna tehnologija i kompjuterska animacija koriste se u cilju
stvaranja novih poetika digitalnog narativa. U ovom projektu projekcija ,,0zZivljava“ i postaje
dvosmerna. Na dalje, sadrzaj, projekcija i ucesnik-konzument se nalaze u stalnoj interakciji, u
¢emu se ogleda interaktivnost moje digitalne prostorne instalacije. Ucesnik-konzument
neposredno prozivljava prezentovan narativ. Digitalna prostorna instalacija Muzej
zaboravljenih emocija podsti¢e ucesnika da samostalno otkriva nova znacenja, preispituje
sopstvena znacenja i sopstvene uspomene, 1 na osnovu toga konstruise novo iskustvo.

Ovaj muzej-platforma ¢e pokusati da pruzi odgovore na pitanja kakve su sve
kreativne moguénosti manipulacije linearnih celina u kontekstu interaktivnosti i kako se to
odrazava na rezultat. Dalje, digitalni muzej ¢e pokusati da pruzi odgovore na pitanja o tome
kakve se sve kreativne moguénosti prezentovanja emocija javljaju prilikom konvertovanja u
fizicku apstrakciju. Rezultuju¢a istrazivanja impresija ucesnika i njihove interakcije sa
digitalnom prostornom platformom-muzejom pokazace u kojoj meri se razlikuju uéesnici-
konzumenti u odnosu na vizuelne sadrzaje koje su pratili. Takode, ilustrovace se kako svaki
ucesnik, prate¢i svoj tok misli i paznje prihvata prezentovani narativ i tumaci ga na svoj
sopstveni nacin (putem anketnih listica nakon izlozbe). U okviru moje digitalne instalacije,
pazljivo planiranim tretmanom stari narativ dobija novu dimenziju. Preciznije, ovaj narativ
podstice ucesnika da samostalno otkriva znacenje, konstruiSe novo iskustvo i da kroz

interakciju 1 istrazivanje sadrzaja sazna viSe o svojoj kreativnoj licnosti.

1.3.3. Umetnicko-istrazivacki doprinos projekta

U Muzeju zaboravljenih emocija, konzument-ucesnik aktivno ucestvuje ¢ime postaje
svojevrsni protagonista prezentovanog narativa koji percepira na sopstveni nacin. Digitalna
prostorna instalacija Muzej zaboravljenih emocija predstavlja kreativni umetni¢ki mehanizam
¢iji je proizvod novi nacin izrazavanja performativnog kuratorstva putem digitalne postavke.

Ocekivani rezultati istrazivanja i umetnicki doprinos projekta obuhvataju:

e Popularizaciju digitalnog umetni¢kog stvaralaStva kroz oprobavanje razlicitih tehnika
digitalne umetnosti i kroz aktiviranje konzumenta-ucesnika na dinami¢nu interakciju

u okviru Muzeja zaboravljenih emocija;

e Popularizaciju digitalnog kuratorstva emocija i kuratorstva kao performativnog ¢ina

kroz pregled i selekciju digitalno obradenog materijala pracenog zvuc¢nim zapisom u

okviru digitalne prostorne instalacije.
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o Kilasifikaciju i strukturiranje dobijenih rezultata na osnovu realizacije doktorskog
umetnickog projekta Muzej zaboravljenih emocija;

e Pronalazenje tehni¢ko-tehnoloskih moguénosti za nova istrazivanja digitalno-
animirane projekcije, kuratostva emocija i kuratorstva kao performativnog ¢ina;

e Pronalazenje potencijalne metodologije i primene u pedagoskom radu, kao i
promovisanje razli¢itih mogucnosti primene dobijenih rezultata iz digitalne prostorne

instalacije u oblastima kuratorstva kao performativnog ¢ina.

Nakon odrzane doktorske umetnicke izlozbe Muzej zaboravljenih emocija, i tokom
trajanja izlozbe, planirana je mala anketa u vezi sa eksponatima 1 artifaktima izloZbe. Takode,
planirana je i svojevrsna mini evaluacija doktorskog umetnic¢kog projekta, u onoj meri u kojoj
je to moguce, a na osnovu dokumentarnih video snimaka reakcija posetilaca izlozbe i1

eventualnog intervjua posetilaca izlozbe.

1.3.4. Ciljevi doktorskog umetnickog projekta

Ciljevi mog doktorskog umetni¢kog projekta Muzej zaboravljenih emocija bili bi
slede¢i: 1.1zazvati reakciju konzumenta-uéesnika kroz aktivno u¢e$¢e u posmatranju digitalne
prostorne instalacije i izazvati interakciju; 2. Ostvarivanje interakcije na relaciji ,,digitalna
prostorna instalacija — konzument-u¢esnik®; 3. Sagledati okolnosti, moguénosti razvoja i
unapredenja umetni¢kog pristupa virtuelnom prostoru digitalnog animiranog materijala u
okviru digitalne prostorne instalacije; 4. Razviti metodologiju za unapredenje ovako
profilisanog umetni¢kog izrazavanja kroz kuratorstvo kao performativni ¢in; 5. Razviti
metodologiju za potencijalni pedagosko-istrazivacki rad u oblasti digitalne animacije.

Glavni cilj mog doktorskog umetni¢kog projekta Muzej zaboravljenih emocija je da
navede konzumenta-u¢esnika na razmisljanje o interakciji u okviru audio-vizuelne digitalne
prostorne instalacije. Takode, relevantan segment je i interakcija publike, tj. posmatraca sa
serijom fotografija, koje prati unapred pripremljena zvuc¢na podloga. Pored toga, vazan

segment su i paralelne digitalne animacije.
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1.3.5. Smer daljeg razvijanja strukture i kompozicije rada

Tokom istrazivanja i rada na doktorskom umetnickom projektu Muzej zaboravljenih
emocija proucio sam mogucénosti personalizovanog dozivljaja svakog potencijalnog aktivnog
uCesnika u projektu. Rezultat ove interakcije mislim da moze da bude potpuno nova
interakcija u vidu kuratorstva kao performativnog ¢ina. PoSto ovaj doktorski rad primarno
pripada polju digitalne umetnosti, ali ne zaobilazi kako stare, tako i nove medije, onda bi
mogao da predstavlja i jedan nov kreativni pristup u reciklaZi postojeeg materijala
istovremeno nudec¢i nov koncept digitalizovanog sadrzaja muzejske postavke.

U tom smislu, nakon kritickog pregleda relevatne literature, obavljenog istrazivanja,

smer razvio sam strukturu i kompoziciju rada obuhvativsi sledee parametre:

» Segmentacija digitalnog umetni¢kog stvaralastva primenom sofisticiranih klasifikacija
koje sam pronasao u literaturi 1 primenio tokom istrazivanja

» Aktivacija konzumenta-ucesnika Cija bi dinamicka interakcija bila klasifikovana i
opisana u okviru Muzeja zaboravljenih emocija

» Opisivanje, klasifikacija i implementacija digitalnog kuratorstva emocija i kuratorstva
kao performativnog ¢ina na osnovu iskustva sa pregledom, selekcijom i sortiranjem
digitalno obradenog materijala za potrebe moje digitalne prostorne instalacije 1 za
potrebe doktorskog umetnickog projekta.

» Animirani delovi koji sadrze dobro pripremljene digitalne fajlove analognih zapisa, na
kojima bih vrSio odredene manipulacije u vidu retuSiranja, deformacije ili
oplemenjivanja finalne digitalne prezentacije

» Ukljucivanje dodatnih animiranih elemenata sadrzanih u finalnoj animaciji koje bih
izradio namenski u okviru zadatog narativa, i uklopio u ostatak animiranih delova sa
kojima ¢ine jednu neraskidivu celinu. Ovi delovi bi bili prethodno izabrani na osnovu
definisane vizuelne prezentacije i tehnickih karakteristika upotrebne vrednosti

» Kategorizacija audio fajlova na osnovu postavljene mape izrade animiranih delova

» Sortiranje 1 dalja obrada audio fajlova prema utvrdenom rasporedu, uz proveru
sinhronizacije sa animiranim delovima, i eksportovanje fajlova kao pripremljen deo

celine koji se kasnije pridodaje.
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1.4. Faze doktorskog umetnickog projekta i metodologija izrade

Prva faza mog doktorskog istrazivackog projekta Muzej zaboravljenih emocija
obuhvati¢e analizu i1 sintezu teorijskih radova iz razlicitih oblasti, odnosno: digitalne
umetnosti, grafickog dizajna, teorije forme, istorije umetnosti, kognitivnih neuronauka,
psihologije. Posebna paznja bi¢e usmeneran na proucavanje literature iz domena kuratorstva
se¢anja 1 kuratorstva kao performativnog c¢ina. Ova faza je nuzno interdisiplinarna 1
multidisciplinarna po svom karakteru.

Druga faza mog doktorskog istrazivackog projekta Muzej zaboravljenih emocija
obuhvati¢e kreiranje vizuelne prezentacije postamenata, generisanje redosleda i rasporeda
odabranog materijala i1 prakti¢no povezivanje digitalno prostorne instalacije u jednu celinu,
¢ime se dobija odgovarajuca platforma.

Treé¢a faza obuhvatie istrazivanje razliCitih postoje¢ih programskih reSenja
neophodnih za funkcionisanje digitalno prostorne instalacije, planiranje i pravljenje
algoritama, ucestvovanje u procesu programiranja i kori§¢enju softvera i hardvera potrebnih u
okviru digitalne prostorne instalacije.

Tokom realizacije mog doktorskog umetni¢kog projekta Muzej zaboravljenih emocija
koristi¢e se sledece odabrane metode:

Teorijska metoda,u okviru koje ¢e predmet istraZivanja biti proucen analizom i
sintezom postojece literature iz oblasti umetnosti, digitalne, kratke forme, percepcije slike u
okviru medicinskih neuronauka.

Komparativna metoda,u okviru koje ¢u analizirati odnose statiCnog i
dinami¢nog, linearnog i interaktivnog, tako S$to ¢u ispitivati korelaciju pojavljivanja
pravilnosti, sli¢nosti i razlika.

Analiti¢ka metoda, u okviru koje ¢u porediti i pruziti interpretaciju dobijenih
rezultata prilikom stvaranja audio-vizuelne digitalne prostorne instalacije, a koji ¢e uticati i
na realizaciju izvesnih segmenata doktorskog umetnickog projekta Muzej zaboravljenih
emocija.

Digitalna prostorna instalacija Muzej zaboravljenih emocija bi¢e prikazana i
realizovana u adekvatno odabranom i opremljenom prostoru u kome ¢e platforma biti

smestena i izvedena.
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1.5. Smer istrazivanja doktorskog umetnickog projekta

Smer istrazivanja i dalje realizacije uslovljenoj je prirodom doktorskog umetnickog
rada Muzej zaboravljenih emocija. Posto ovaj rad primarno pripada oblasti digitalne
umetnosti, s obzirom na to da spada u red audio-vizuelnih digitalnih prostornih instalacija,
onda je 1 smer daljih istrazivanja uslovljen kombinacijom razli¢itih softverskih paketa koje
sam do sada upotrebljavao i koje nameravam da upotrebljavam u doktorskom radu. Naravno,
istrazivanje softverskih i hardverskih moguénosti je samo jedan od potencijalnih smerova
istrazivanja.

Kompozicija doktorskog rada razvila se u smeru prostorne instalacije koju cine
animacije sa primesom zvu¢ne podloge u vidu muzike ili pojedinih karakteristi¢nih tonova
sloZzenih u manje celine. Istrazivanje je podrazumevalo i projekcije na odredenim povr§inama

kao i simulaciju holograma putem projekcija.

Smerovi istrazivanja, koji su prethodili izradi doktorske disertacije i pripremi za
doktorsku umetnicku izlozbu obuhvatili su viSe segmenata, u okviru kojih sam razvio vise

ideja, a kojima je prethodilo:

» Istrazivanje virtuelnog prostora simultanim digitalnim animacijama (zbog
ostvarivanja projekta koji podrazumeva kori$¢enje istovremene digitalne animacije
tokom izlozbe).

» Istrazivanje virtuelnog prostora digitalnim animacijama u prezentovanim digitalno
animiranim projekcijama

» [llustrovanje digitalnog okruzenja doktorskog umetni¢kog projekta Muzej
zaboravljenih emocija

» Simulacija digitalnog okruzenja kao ¢vorista u kome sadejstvuju potrosacko drustvo i
drustvo spektakla (ovaj teorijski aspekt, naro€ito je bio koristan za sagledavanje
individualnog doZivljaja potroSackog drustva kroz realizaciju fotografije u drustvu
spektakla).

» Generisanje digitalnog okruzenja za muzej emocija licnih reminiscencija

» Kombinovanje fragmentarnog sadrzaja digitalne animacije za potrebe digitalne

prostorne instalacije kroz kuratorstvo emocija secanja
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» Produbljivanje postoje¢ih umetnickih tehnika prilikom kreiranja digitalno animirane

projekcije koji se sagledava kao ¢in naracije.

Videli smo da je istrazivanje, koje je prethodilo izradi doktorskog umetnickog
projekta Muzej zaboravljenih emocija, kompleksno i da je zahtevalo spoj razli¢itih grana
umetnosti pa i razli¢itih nauka (psihologije, lingvistike, itd), te se stoga moze odrediti kao

interdisciplinarno i multidisciplinarno, po svom karakteru.

2. Poetika Muzeja zaboravljenih emocija

U ovom delu doktorske disertacije bavim se poetikom koja se nalazi u osnovi
doktorskog umetnickog projekta Muzej zaboravljenih emocija. Najpre sledi opis istrazivanja

koje je prethodilo realizaciji doktorskog umetnickog projekta

2.1. Opis istrazivanja

U ovom delu doktorske disertacije dajem kratak opis istrazivanja koje je prethodilo
realizaciji doktorskog umetnickog projekta.

Tokom istrazivanja koja sam obavio za potrebe doktorskog umetni¢kog projekta
,Muzej zaboravljenih emocija: Audio-vizuelna digitalna prostorna instalacija®“ koristio sam
relevantnu literaturu.

Primarna literatura obuhvatila je i za moj rad znac¢ajnu studiju Zuzanne Jakubowske o
ispoljavanju izgubljenje ljubavi u kojoj se ova autorka i umetnica bavi relacionim realizmom
stvari i to na konkrethom materijalu Muzeja nevinosti Orhana Pamuka i Vaznih tvorevina
Leanne Shapton. U ovom potonjem radu narodito sam obratio paznju na fenomen koji
autorka naziva realizmi u savremenoj kulturi, a koje ona posmatra u sprezi sa politikom i
konfiguracijama posredovanja. Koncept posredovanja nalazim narocito relevantnim za moj
doktorski umetnic¢ki projekat, kao 1 za planiranu izloZbu, poSto se ocekuje interfejs sa

izlozenim umetnickim objektima, kao 1 interakcija publike (posmatraca) sa mojim radovima.
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2.2. Poetika Muzeja nevinosti Orhana Pamuka

U ovom delu doktorskog umetni¢kog projekta, sagledavam kroz deskriptivni prikaz,
na osnovu relevantne literature poetiku Muzeja nevinosti Orhana Pamuka (Pamuk, 2008), s
obzirom na to da sam se oslonio na ovu poetiku kao jednu od ideja vodilja prilikom izrade
doktorske disertacije.

U ovom delu disertacije najpre ¢u dati kratak biografski prikaz Orhana Pamuka, a
zatim ¢u se usredsrediti na poetiku u njegovom ostvarenju Muzej nevinosti, koji je posluzio

kao direktna inspiracija za jedan bitan deo mog doktorskog umetni¢kog projekta.

2.2.1. Orhan Pamuk

Orhan Pamuk je roden u Istanbulu 1952. godine. Od ranog detinjstva do dvadeset
druge godine posvetio se slikanju i umetnosti. Nakon zavrSene Skole studirao je arhitekturu
nekoliko godina na koledzu ali odbacuje taj svoj san i diplomira Zurnalistiku na drugom
fakultetu. U dvadeset trecoj godini Pamuk odlu¢uje da piSe romane odbacujuéi ostala
interesovanja i prvi put objavljuje tekst 1982. godine. Zatim, piSe viSe romana za koje kasnije
dobija vise priznanja i nagrada.

Knjige Orhana Pamuka su do sada prevedene na 63 jezika. Pamuk je dobitnik i
Nagrade za mir 2005. godine, koja se smatra najprestiznijom nagradom u oblasti kulture u
Nemackoj. Iste godine Pamuk je za svoj Sneg dobio Medic¢i nagradu za strance (fr. Le Prix
Médicis étranger), kao najbolji strani roman u Francuskoj. Takode iste 2005. godine, Pamuku
je dodeljena i Nagrada Ric¢arda Haka, koja se dodeljuje na svake tri godine, pocevsi od 1978.
godine, licima koja ,,nezavisno razmisljaju i hrabro deluju®.

Iste godine ubrojen medu sto svetskih najznacajnijih intelektualaca u ¢asopisu
Prospekt (Prospect) , a 2006. godine, ¢asopis Tajm (TIME) odabrao ga je kao jednog od sto
najuticajnijih osoba sveta.

Pored toga, Pamuk je pocasni ¢lan Americke akademije nauka i umetnosti. Pocasni je
¢lan Kineske akademije drustvenih nauka. Pored toga, Pamuk redovno drzi predavanja
jednom godisnje na Univerzitetu Kolumbija. Svakako je najvaznije pomenuti da je Orhan
Pamuk 2006. godine dobio Nobelovu nagradu za knjizevnost, postavsi tako druga najmlada

osoba kojoj je dodeljena nagrada u istoriji Nobelove nagrade.
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2.2.2. Muzej nevinosti

Orhan Pamuk je 2008. godine objavio roman Muzej nevinosti (tur. Masumiyet
Miizesi), koji se u kriti¢koj literaturi odreduje kao roman o dozivotnoj zaljubljenosti u mladu
zenu i njegov pokusaj da izgradi muzej u kome bi smestio sve predmete koji su povezani sa
njegovom ljubavi. Pamuk je otvorio sam muzej 2012. godine u predgradu Cukurcuma u
Istanbulu. Nesto kasnije muzej je otvoren i kao virtuelan kome je moguce pristupiti preko

interneta. Iste gorine je objavljen i muzejski katalog nazvan ,,Nevinost predmeta‘.

SlI.1. Muzej nevinosti - zgrada
TBA VAT
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Sl.2. Slika Virtuelni Muzej nevinosti na internetu
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2.2.3. Poetika Muzeja nevinosti

U kritickoj literaturi, najpre se postavlja pitanje da li je ostvarenje Orhana Pamuka
zapravo roman ili muzej (Ogut 2016: 91). U interpretaciji Muzeja nevinosti ovog citiranog
autora mogu se zapaziti ti odnosi. Naime, roman se zasniva na pronadenim predmetima koje
sakuplja autor romana, odnosno, Orhan Pamuk.

No, kako bi se jasnije otkrili meduodnosi u razli¢itim ¢itanjima Muzeja nevinosti
Orhana Pamuka, potrebno je ukratko i izloziti izvesne deskriptivne podatke o samom romanu,
posto to smatram relevantnim za svoj umetnicki doktorski projekat.

U romanu Orhana Pamuka dominiraju razli¢iti prikazi povezanosti medu ljudima,
njihovim preokupacijama, kao i emotivnoj zavisnosti. Bitan motiv, koji je prisutan u romanu,
a koji je takode sastavni deo mojih vizuelnih 1 zvuénih fenomena u projektu jeste i
sakupljanje stvari 1 uspomena, $to moze da se sagleda kao 1 svojevrsna fetiSizacija.

U Muzeju nevinosti fokus se stavlja na mnogobrojne teme. Medutim, ipak bih izdvojio
mozda pre motiv nego temu slobode mladih Istanbulaca u periodu sedamdesetih godina 20.
veka. Zapravo, prema literaturi, Muzej nevinosti ima limitiran hronoloski opseg koji obuhvata
Istanbul sedamdesetih i osamdesetih godina 20. veka (Cetin 2010: 67). Dominatan lajtmotiv
svakako jeste motiv metaforickih muzejskih vrednosti. Tu, svakako, treba pomenuti pregled
zbirki najbizarnijih svetskih muzeja. Daje se opis ulica istanbulskih cetvrti Bejoglu,
Cukurdzuma, Harbija, Nigantas i Taksim.

Ono §to je bitno pomenuti, i Sto je relevantno kada je u pitanju interfejs izmedu ovog
romana i postavke mog umetnickog projekta, jeste i turska kinematografija i motiv
bioskopske baste. Na dalje, prema literaturi, Muzej nevinosti oslikava privredne i ideoloske
naklonosti turske viSe klase na jedan panoramski nacin (Cetin 2010: 67).

Takode, bitno je pomenuti i motiv sakupljanja predmeta, §to predstavlja i svojevrsno
akumuliranje artefakata za muzej. Naime, glavni protagonista romana, Kemal zaljubljen je je
u Fusun. Prema literaturi, Kemal, koji je istovremeno i protagonista i kustos, pamti, prica i
rekonstrui$e uspomene svoje ,,izgubljene* ljubavi Fusun i tu pri¢u pric¢a kroz predmete koji
su izloZeni u njegovom muzeju (Jakubowski 2013: 126).

Ovde je znacajno pomenuti statusnu razliku izmedu Kemala i Fusun. Naime Kemal je
iz visokog drustva, dok je Fusun iz niZzeg druStvenog sloja, makar prema podacima koje
dobijamo od Pamuka. Kemal opsesivno sakuplja svaki predmet koji je Fusun posedovala.
Dakle, tu vidimo susret licnog 1 opSteg, zatim kolekcionarstva vrednih predmeta i umetnickih

predmeta.
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Autorka Zuzana Jakubovska dovodi u vezu ovo sakupljanje predmeta i izlozbu
,»1zgubljene* ljubavi sa relacionim realizmom stvari, kako ona to definise (Jakubowski 2013:
124). Ova autorka eksplicitno kaze da roman Muzej nevinosti javno izlaze ostatke
»izgubljene* ljubavi. Jakubovska blize definiSe Muzej nevinosti ¢ak i voajeristickom i

fetiSistickom fascinacijom intimnim stvarima (Jakubowski 2013: 124).

2.3. Poetika Kerolajn Lif

S obzirom na to da su moje digitalne animacije inspirisane poetikom Kerolajn Lif u
ovom delu disertacije dajem kratak deskriptivan prikaz ove autorke.

Kerolajn Lif (eng. Caroline Leaf) (rodena 12. avgusta 1946. u Sijetlu, Vasington) je
kanadsko-americ¢ka kinematografkinja, animatorka, reziserka i producentkinja. Kreirala je
vise kratkih animiranih filmova i njeni radovi su prepoznatljivi Sirom sveta.

Najpoznatija je kao jedan od pionira kinematografije u Nacionalnom filmskom
odboru Kanade (NFB). Radila je u NFB u periodu od 1972 do 1991. godine. Osvajala je
brojne nagrade i nominovana za viSe animiranih filmova na brojnim festivalima, a 0svoja
neke od kojih su:

e 1994. godine, nagradu Normana Meklarena;
e 1996. Nagradu za zivotno ostvarenje, na Svetskom festivalu animiranog filma,

Animafest u Zagrebu;

e 2017. Nagradu za zivotno delo Vinzor Meke;.

Kerolajn Lif u svojim radovima koristi odnose svetlosti i senki gde se prepoznaju
forme silueta a kasnije i poetski izrazava kroz linijski crtez. Studiraju¢i kod Derek Lamba na
jednom od predavanjima gde je zahtevano da se donese neki predmet kao objekat animacije
donosi pesak sa plaze, time postaje jedna od prvih animatora koja animira tehnikom
koriS¢enja peska na svetle¢oj kutiji. Njen snimljen film ovom tehnikom dobija priznanja
1969. godine. Ona kreira jednostavne price bazirane na fikciji na osnovu pisanih dela. Njeni
filmovi sadrze karaktere sa kompleksnim problemima. Ona za sebe isti¢e da je pre svega
pripoveda¢ a animacija joj je u sluzbi price koju prezentuje. Pored toga koristila je i tehnike
slikanja na staklu. Od 1981. do 1986. radi na viSe dokumentarnih filmova.

Nakon skoro viSe od decenije kreira novi animirani film 1986. godine, tehnikom
grebanja po 70mm kolornoj filmskoj traci a zatim ponovo to prenosi na 35mm traku. Tu

tehniku primenjuje da napravi svoj film Dve Sestre (Two Sisters) (sl.) na kojem radi dve
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godine. Uklanjajuéi crni sloj sa trake i ostavljajuéi vidljiv samo kolorni deo ¢ini svaki frejm
Unikatnim. Sam ton i narativ u svojoj osnovi je mracan. Takode znacajno je i Sto je
eksperimentisala sa ekstremnim uglovima kamere. Film Dve sestre (Two Sisters) osvaja
nagradu za najbolji kratki film na Annecy International Animated Film Festival 1991. godine.
Film Dve Sestre autorke Kerolajn Lif stilski ima veliki uticaj na stilski aspekt
animacije u radu Muzej zaboravljenih emocija. I ako tehnicki nisu sli¢ni, paralela se istice u
stilskoj prezentaciji, odnosno preovladuje mracan ambijent sa naglasenim linijskim
animiranim crtezom. Mra¢ni ambijent u filmu Kerolajn je dobijen samim crnilom
povrsinskog sloja trake dok kod animacije u Muzeju zaboravljenih emocija digitalna slika se
sastoji od tamnih tako reci ,,neosvetljenih“ i svetlih odnosno ,,0svetljenih* piksela, (sl.) gde se
kod nacina projektovanja video slike na staklene povrSine postamenata svetli deo isti¢e dok
se ostatak jedva, odnosno skoro i ne reflektuje od povrsine u postamentu. Za razliku od filma
Dve Sestre gde dominira jedna boja u vecini filma, u animacijama mog rada izraZene svetle
bojene povrSine su kategorizovane, te postoje monohromatske ali i ilustrovani frejmovi sa
viSe tacno odredenih boja. Dok u oba slucaja atmosferski preovladuje crna boja odnos svetla i
senke je na karakterima i objektima dominantan kao i prostoru u kome se radnja desava.
Pored stilski slicne atmosfere mozemo re¢i i da kamera ima svoje paralele u
odredenim animiranim kadrovima gde se koriste ekstremni uglovi. Takode, pravac kamere u
toku narativa ima sli¢énu vizuru. Glavnu razliku ¢ini postavka pravca kamere prema sceni,
dok se kod pripovedanja price autorke Kerolajn koristi vizura iz prvog i treceg, u

animacijama Muzeja zaboravljenih emocija se to ¢ini iskljucivo iz prvog lica.

Slika 3. Kerolajn Lif. Detalj. iz animiranog filma DVE SESTRE
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Slika 4. Kerolajn Lif. Detalj. iz animiranog filma DVE SESTRE

& W

Slika 5. Kerolajn Lif. Detalj. iz animiranog filma DVE SESTRE
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2.4. Estetske reference — Seéanje kao uslov postajanja subjektom

2.4.1. O subjektu

Zil Delez (fr. Gilles Deleuze) napominje da ,,moderna filozofija predstavlja amalgam,

“l Delez isti¢e

koji svedoCe o njenoj snazi 1 zivahnosti, ali koji takode nose opasnosti po um
da je snaga Niceovog filozofskog projekta u ,prevazilazenju metafizike znaci poreci sve
mistifikacije koje u dijalektici nalaze poslednje utociste (Deleuze 2014).

U mom doktorskom umetnickom projektu secanje je neophodan uslov postajanja
subjektom.

Ovde je znaCajno napomenuti da ¢u ukratko opisati estetske reference, koje su

posluzile kao osnova, i polazna tacka za moje istraZivanje, a svakako su imale 1 veliki uticaj

na estetiku primenjenu u doktorskom umetnickom projektu Muzej zaboravljenih emocija.

2.4.2. Hiperrealno

Mozemo re¢i da je estetika Bodrijara stvarnija od realnog. Naime, sam Bodrijar
definiSe hiperrecalno kao neSto stvarnije od realnog. Preciznije, mogucnosti savremenih
tehnologija onemogucavaju da percepcija napravi jasnu razliku izmedu stvarnog i
imaginarnog. Sledstveno tome, Bodrijar konstatuje da je svet u kome Zzivimo zapravo
zamenjen jednom kopijom sveta u kome tragamo za simuliranim stimulansima (vidi: Bodrijar
1991).

Za moj rad je bitan koncept hiperrealnosti. Pridev ,hiperrealno® u ovoj estetici
oznacava odvajanje svesti od emocionalnog uplitanja i usmeravanje ka vestackoj simulaciji i
beskrajnoj reprodukciji. To ¢emo i videti na primerima Istrebljivaca i Totalnog opoziva kod
kojih se ispunjenje (pa i zadovoljstvo) postize putem simulacije ili pak imitacije simulakruma

realnosti.

1 Svi prevodi citata sa francuskog jezika: mr Milan Durié.
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2.4.3. Estetika Istrebljivaca

Za moj doktorski umetnicki projekat Muzej zaboravljenih emocija relevantno je
sagledati estetiku Istrebljivaca, kao prvu estetsku referencu. Pogledacemo najpre kratak
hronoloski prikaz, na osnovu literature.

Ameri¢ki nauc¢no fantasti€ni noar (noir) film Istrebljivac (eng. Blade Runner),
prikazan 1982. godine. U fokusu filma nalazi se pric¢a o detektivu Dekardu (Deckard) koji u
buduénosti proganja odbegle replikante (replicants), vestacka bica stvorena tako da podsecaju
na ljude. Film je rezirao Ridli Skot (Ridley Scott) prema romanu Sanjaju li androidi
elektricne ovce? (Do Androids Dream of Electric Sheep?) proznog pisca Filipa K. Dika
(Philip K. Dick).

Iako na samom pocetku, Blade Runner nije doZiveo komercijalni uspeh, njegov ugled
je vremenom rastao tako da je danas ¢ak dobio i status kultnog filma, pre svega zato §to je
otvorio neka znacajna pitanja. Naime, teme filma obraduju polemike o individualnosti Zivota
i egzistencije, a postavljaju se pitanja o ljudskosti, ili preciznije: ,,Sta je i ko je ovek u visoko
tehnologizovanom drustvu?“ i ,,Kada androidi prelaze granicu i prestaju da budu samo
masine?* (Dik 1984)

Ako govorimo o uzorima koje je Ridli Skot imao prilikom stvaranja Istrebljivaca
svakako se tu mora pomenuti Metropolis (iz 1927. godine) autora Friza Langa (Fritz Lang).
Takode, Skot je rekao da je na njega uticao i strip The Long Tomorrow autora Dena O
Benona (Dan O’Bannon), a koji je ilustrovao Mebijus (Moebius).

U nastavku dajem kratku radnju filma. Naime, radnja je smeStena u Los Angeles,
2019. godine, u grad koji je prljav i prenaseljen. Na drugim planetima postoje kolonije
replikanata, androida koje je stvorila kompanija Tajrel (Tyrell) koji su stvoreni po uzoru na
ljudska bi¢a. Osnovni problem je da tokom vremena replikanti razvijaju vlastita osecanja, pa

Su zato programirani da zive samo cetiri godine.
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S1.6. Film Istrebljivac¢ (Blade Runner) Ridlija Skota, 1982. godina.

Bitna ¢injenica je i1 da su replikanti fizicki snazniji od ljudi, pa im je ugradena lazno
secanje na djetinjstvo kako bi ostali duSevno uravnotezeni i u blazenom neznanju mislili da
su pravi ljudi. Njima je zabranjeno da idu na planetu Zemlju, pa je organizovana i posebna
policijska organizacija, Blade Runner, koja likvidira replikante-pobunjenike. U toj
organizaciji radi i Rik Dekard (Rick Deckard), koji dobije zadatak da likvidira nekoliko
replikanata.

Dekard se u filmu zaljubio u replikantkinju Rejcel (Rachael). Pobunjeni replikanti su
upali u Tajrel kompaniju i zahtevaju od svog tvorca da im produzi Zivot i objasni njihovu
postojanje. Ali posSto on nije u stanju da im izade u susret, replikanti ga ubiju. Na kraju
Dekard 1 Roj (Roy) imaju konacni duel. Iako je Roj pobedio, poStedeo je Dekarda, pa je ovaj
pobegao da zivi sa Rejcel u prirodi.

Kao $to sam na pocetku ovog odeljka i konstatovao, u ovom filmskom ostvarenju
pokretnute su brojne teme, a sam Istrebljivac ima i skrivene teme i motive. MoZe se postaviti
pitanje zasto su replikanti bi¢a drugog reda, iako su prakti¢no imitacija ljudi. Da li je etic¢ki
postupati sa replikantima kao sa objektima bez prava i programirati ih da zive samo 4
godine? Ovde je umesno pomenuti i kiborge, koji su, prema literaturi, ,kiborg je
paradigmati¢na aktualizacija kibernetike” i odnosi se na skracenicu cybernetic organism
(Grzini¢ 1998: 189). Takode, u literaturi se jos napominje da Istrebljivac Ridli Skota ukazuje

da je jedini mogu¢i smer evolucije Covecanstva regenerativan (Gerblinger 2002: 19).
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Zanimljiv je i moto kompanije Tajrel, koji glasi da su replikanti ljudskiji od ljudi,
odnosno covecniji od Coveka. Ono S$to je zapravo veliki uticaj Bodrijara jeste zamena
stvarnosti imitacijama u buducnosti zbog Cega se protagonisti filma zapitaju Sta je stvarno a

Sta nije. Ovo su samo neke od znacajnih motiva i tema u Istrebljivacu.
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Slika 7. Moto firme Tajrel (Tyrell): ,,Ljudskije od ljudskog je na§ moto*. Detalj postera iz filma Istrebljivac
(Blade Runner) 1982. godine.

Prema nekim autorima, Istrebljiva¢ prikazuje uznemirujucu ekstrapolaciju tekucih
trendova, pa je ovi autori definiSu kao buducnost sagradenu na otpacima iznova uklopljene
proslosti u kojoj grad postoji kao spektakularni prizor (Bukatman 2002: 131). Ili kako
konstatuje, to je buducnost u kojoj su subjektivnost i emocionalni afekti znaci neceg
neljudskog.

Prema izvesnim autorima, Istrebljivac stvara futuristicku mra¢nu (noir) atmosferu
tako Sto pozajmljuje azijske motive prilikom dizajniranja gradskih ikona i drustvenih prostora
(Yuen 2000: 4). Takode, analizirajuci literaturu povezanu sa ovom estetskom referencom,
pronalazim i konstataciju da su se racunari toliko infiltrirali u naSe svakodnevne aktivnosti i
nasu estetsku i intelektualnu svest sa efektom koji jos uvek treba da se ispita (Dalton 1998:
121). Posle izvesnog vremena, ta¢nije 2017. godine izlazi novi film pod nazivom Istrebljivac

2049 (eng. Blade Runner 2049) ¢ija se prica nadovezuje na prvobitnu pri¢u o replikantima.

2.4.4. Estetika Totalnog opoziva

Americki nau¢no-fantasti¢ni film Totalni opoziv (eng. Total Recall) ostvarenje je

reditelja Pola Verhovena (Paula Verhoeven) iz 1990. godine. Kao i prethodna estetska
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referenca, Istrebljivac, i ovaj film je direktno inspirisan kratkom pricom Pruzamo Vam
uspomene na veliko (eng. We Can Remember It for You Wholesale) Filipa K. Dika. | u ovoj
pri¢i, kao i u velikoj veéini svojih kratkih prica i romana, Filip K. Dik se fokusira na
unutrasnje procese svojih likova. On posebno opisuje njihove mentalne poremecaje, Koji nisu
posledica psiholoskog, ve¢ ontoloskog iskliznuca i dezorijentisanosti.

Ukratko, radnja filma Totalni opoziv je smestena u 2048. godinu. Glavni protagonista
je Dag Kvejd (Doug Quaid), gradevinski radnik koji otkriva da je ¢itav njegov Zivot velika
laZ koju su mu usadili u se¢anja. Dakle, i ovde, kao i u Istrebljivacu, bitan momenat za moj
doktorski umetnicki projekat jesu secCanja. Prema literaturi, i u Totalnom opozivu i u
Istrebljivacu se ova secanja dozivljavaju kao svojevrsne proteze sec¢anja (Landsberg 1995:
175-189).

Kada sazna istinu, jer nakon posete Rikolu saznaje da je njegov Zivot velika laz koju
su mu usadili u se¢anja. Njegova zena Lori tvrdi da je njegov Zivot samo san i da mu ona
zapravo nije zena, ve¢ da je ubacena da bude njegova zena. Posle ovih dogadaja, Kvejdov
zivot je doveden u opasnost. Naime, on saznaje da je njegova supruga Lori umeSana u zaveru
1 da Zeli da ga ubije. Da bi se prisetio svoje stvarne proslosti i svog pravog identiteta, Kvejd
odlazi na put na planetu Mars. Prema filmu, Mars je kolonizovan, i na njemu Zive i ljudi. Cim
je stigao na Mars, napali su ga policijsko-vojne strukture, predvodene Rihterom, a glavni

protivnik mu je Kohegen (Cohaagen).

SJCHWARZENEGGER
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Sl. 8. Totalni opoziv (Total Recall) Pola Verhovena iz 1990. godine.
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Kvejdu se ruse sve iluzije, posto je saznao da je sve u S§ta je verovao zapravo laz.
Saznaje da je njegovo pravo ime Hauzer (Hauser) i da su ta ,,uklonjena® secanja povezana sa
nekim dogadajim na Marsu. On saznaje da je povezan sa grupom pobunjenika koji se bore
protiv rezima na Marsu.

Dakle, u nekoliko navrata vidimo ono $to se u literaturi naziva proteticka secanja,
odnosno, proteza se¢anja. Ovo poredenje moze se povezati sa odredenjem kiborga, jer su ova
proteticka secanja produzeci, a u literaturi se kiberneticki nastavci tretiraju kao produzeci
tela, do te mere, da autori kazu da i remote control, tj. daljinski upravlja¢, omogucava da
izgubimo materijalnost svog tela i odjednom se pritiskom na jedno dugme priklju¢imo na
visokotehnoloski aparat (Grzini¢ 1998: 108).

Ono §to je relevantno u estetici Totalnog opoziva je da Kvejdovim identitetom
posreduju video slike (Landsberg 1995: 181). Nacin transponovanja Kvejdovih se¢anja je do
te mere fascinantan, da onda nije zacudujuce Sto su neki autori uzeli Totalni opoziv kao
predlozak za vezbe u vezi sa se¢anjima iz kursa kognitivne psihologije (npr. vidi: Conner
1996: 33-35).

Prema literaturi, Kvejd ostaje primarni objekat gledaocevih oc¢ekivanja tokom filma
(Landsberg 1995: 182-183), a njegov sSimulirani identitet je odgovorniji, saosecajniji
produktivniji nego njegov ,,pravi“ identitet. Ovo navodi citiranu autorku da konstatuje da
Kvejdovoo iskustvo njega kao sebe samog pruza laz bodrijarovskim i dzejmsonovskim

pretpostavkama da su ,,stvarno® i ,,autenti¢no* sinonimni (Landsber 1995: 183).

2.4.5. Estetika Vestacke inteligencije

Ameri¢ki nau¢no-fantasti¢ni film Vestacka inteligencija (A.l. Artificial Intelligence) je
ostvarenje Stivena Spilberga (Steven Spielberg), iz 2001. godine. Smatra se poslednjim
projektom na kome je radio Stenli Kjubrik (Stanley Kubrick).

Naime, Kjubrik je dugo hteo da snimi Vestacku inteligenciju, ali je smatrao da su
specijalni efekti bili nedovoljno dobri za film ovog tipa. Film je uraden po ugledu na pricu
Supertoys Last All Summer Long Brajana Oldisa (Brian Aldiss). Za ulogu Dejvida (David),

decaka-robota koji osec¢a ljubav, Spilberg je odabrao pravog glumca.
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ARTIFICIAL INTELLIGENCE

SI. 9. Film Vestacka inteligencija (A.l. Artificial Intelligence) Stivena Spilberga iz 2001. godine.

Vestacka inteligencija otvara moralna pitanja, na koje ne mozemo jednostavno i
direktno da odgovorimo. Ipak, nam nudi ljudsku toplinu i ljubav kao resenje i svrhu zivljenja.

U filmu se slobodna volja, empatija, snovi i se¢anja, koje se inace pripisuju isklju¢ivo
c¢oveku, potpuno redefiniSu kroz popularne reprezentacije humanoidnih robota, androida i
kiborga koji ispoljavaju mozda ¢ak 1 viSe ljudskosti od samih ljudskih bi¢a. Decak android
Dejvid programiran je da voli isklju¢ivo bezuslovno. Dakle, i ovde, kao i u prethodne dve
estetske reference imamo utisnutu volju i utisnuta secanja, kao bitan konstituent estetike ovih
ostvarenja.

Kada Dejvida napuste kao iskoris¢enog androida koji je posluzio svrsi, on kre¢e u
potragu za Plavom vilom koja ¢e ga, kao Pinokija, pretvoriti u pravog decaka kako bi ga
»majka* ponovo prihvatila i volela (Morissey 2004).

I u ovom filmu se istrazuju secanja, utisnuta i nametnuta, kao uslov postajanja
subjektom. Ova secanja se odraduju kao sekundarna (Jess-Cooke 2006: 347), na primeru
meka deteta (mecha child) koji je android-replika mrtvog decaka Dejvida. Dejvid se razvija
kroz tri etape imaginarnog, simboli¢nog i stvarnog (Jess-Cooke 2006: 353). Dakle, i tu se vidi

da su secanja uslov za postajanje subjektom.
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2.5. Kratak opis projekta ,,Nikola Tesla — Pric¢a o detinjstvu*

2D digitalno animirana simulacija holograma putem projekcija u trodimenzionalnom
prostoru ,,Nikola Tesla — Pri¢a o detinjstvu‘ nastala je u saradnji vise umetnika-animatora
(Nenad Stojanovi¢, Ksenija Begovi¢, Bojan Stevani¢, Milan DBuri¢). Ovo delo je izvedeno
postavivsi animaciju izvedenu kroz tehniku rotoskopije u sklop sa predefinisano postavljenim
ogledalima na koje se animacija prezentuje i posmatracu odaje utisak hologramske projekcije.
Viseslojnu animaciju kao celinu ¢ine fragmenti sastavljeni od dela svakog autora ponaosob, a
svaka predstavlja prezentaciju pojmova i situacija iz teksta autenti¢nog pisma Nikole Tesle
koje je saGuvano u arhivi muzeja.

Animirana projekcija postavljena je kao viSeslojna 2D animacija u vremenskim
intervalima na odredenim pozicijama u prostoru. Simulacija hologramske projekcije je
smeStena u posebno konstruisano kuciSte tako cCineé¢i digitalnu platformu. Konstruisano
kuc¢iste je meSavina materijala poput drveta i stakla koja su postavljena u jasno definisanom
polozaju. Ono sadrzi deo odredenih dimenzija, predviden za prezentaciju animacije koja ¢ini
animiranu projekciju holograma, a postavljen je direktno ispred posmatraca frontalno, na
gornjoj polovini platforme.

Na stranicama ove konstrukcije nalazi se prepoznatljiva slika Nikole Tesle koja
sugeriSe sadrzaj platforme, koja je postavljena u okviru izlozbe povodom 160 godina od
rodenja Nikole Tesle u muzeju Nikole Tesle u Beogradu, kao deo stalne postavke u okviru
digitalnog 1 interaktivnog sadrzaja. Ovakva konstrukcija platforme zapravo ¢ini jednu
,virtuelnu pozornicu® u koji mozemo ispuniti kako komercijalnim tako 1 kulturnim ili
nekakvim drugim virtuelnim sadrzajem.

Animirani segmenti su prezentacija stilizovanih formi predmeta i ljudi koji su u
konstantoj interakciji sa audio zapisom. Pojmovi koji se prikazuju su direktno vezani za opise
iz pisma Nikole Tesle, pa se pored mesta poput planine, sela, groblja, pojavljuju i ljudske
figure poput brata, majke kao i zivotinja od kojih je nezaobilazna i najznacajnija njegov
macak, koga u pismu detaljno opisuje daju¢i mu poseban karakter, stoga je macka trebalo
tako i animirati, na specifican nacin. Sve scene ovih stilizacija su pojedina¢no animirane ali u
platformi povezane u linearnoj projekciji sa prate¢im audio zapisom naratora koji ¢ita tekst?.

Scene virtuelno komuniciraju medusobno jer se njihov sadrzaj sazima u odnosu na

koji su postavljene. Zapravo simulacija hologramske projekcije je sastavljena iz nekoliko

% Naratori su: Milo$ Puri¢ (engleski jezik) i Sasa Kuzmanovi¢ (srpski jezik).
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segmenata koji ¢ine jednu celinu trodimenzionalnog prostora prezentovanog posmatracu.
Scene sadrze vise planova koji formiraju celinu virtuelnog prostora. Planovi su nekad
medusobno povezani sadrzajem istovetnih predmeta ili zivih bi¢a, a ponekad su odnosi
prednjeg, srednjeg i zadnjog plana ispunjeni razlicitim elementima koji pak u vecini slu¢ajeva
¢ine celinu kadra. Ovako prezentovan sadrzaj u vidu virtuelnog prostora, podrzan zvu¢nim
zapisom koji ga upotpunjuje, komunicira i sa posmatracem pruzaju¢i mu jedan autenti¢an

dozivljaj ozivljavanja teksta pisma Nikole Tesle.

Sl. 10. Fragmenti 2D animacije sa platforme

Posmatra¢ i konstruisana platforma su postavljeni u prostor muzeja, a posetioci su
imali priliku da ostvare interakciju, tako §to su po slobodnom nahodenju mogli ili da
posmatraju animaciju kao nezavisnu celinu ili da stavljaju¢i slusalice 1 preslusavajuci tonski
zapis dok posmatraju animaciju dobiju uvid u umetni¢ku celinu. Ovde je bitno bilo prisustvo
posmatraca koji na ovaj nacin indirektno ucestvuju u projektu. Time virtuelni prostor
zadobija status kulturoloskog fenomena koji obuhvata virtuelni prostor, digitalnu umetnost i

animaciju kao nesto $to povezuje sve to.
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Sl. 11. Simulacija holograma putem projekcije 2D animacije u postamentu

Audio fajl koji je sastavni deo ove digitalne platforme nije nimalo zanemarljiv, Stavise
on je smernica bez koje digitalna projekcija animacije holograma nebi imala smisla, $to opet
ne znaci da ne moze egzistirati kao zasebno umetnicko delo, samostalno, Cine¢i virtuelni
prostor. Audio zapis sadrzi zabelezenu naraciju teksta pisma izvedenu visejezicno, ali
reprodukovano u posebnim intervalima. Naratori su posebnim tehnikama docarali dozivljaj
koji je gledanjem video sadrzaja postajao potpun. Ton je reprodukovan putem slusalica kako
bi dozivljaj posmatraca bio autentiCan. Tonski zapis je uraden u posebnom studiju za
snimanje tona gde je i dodatno obraden. Pored teksta uradene su i dopune u vidu efekata
poput ,,frktanja” macora koji je opisivan u tekstu a ispra¢en odgovaraju¢om animacijom.

Na ovaj nacin, objedinjavanjem audio zapisa 1 animacije dobijena je celina koja je u

muzeju sacinjavala neophodni deo mozaika celokupnog projekta.

2.5.1. Reminiscencija u Teslinom muzeju

U fokusu autora doktorskog umetni¢kog projekta naslo se pismo Nikole Tesle o
njegovom detinjstvu koje je kroz umetnicki projekat prezentovano u virtuelnom prostoru

putem nekoliko povezanih simulacija holograma putem projekcija koji ¢ine jednu celinu.
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Autor je nastojao da prikaze odrastanje deCaka i njegova seanja dobijena na osnovu
ekscerpiranja autenti¢nog pisma Nikole Tesle dobijenog od Muzeja Nikole Tesle.

Ove reminiscencije, autori su predstavili putem dvodimenzionalne animacije u
trodimenzionalnom prostoru. Preciznije, autori su linearno kombinovali 2D animaciju
projektovanu u trodimenzionalnom prostoru kako bi realizovali projekat. Ovo istrazivanje je
prethodilo izradi mog doktorskog umetni¢kog projekta i imalo je znac¢ajan0 uticaj.

U okviru projekta Nikola Tesla — Prica o detinjstvu, prikupljeni su, obradeni i
predstavljeni delovi pri¢e koji su prezentovani linearno u vremenskim intervalima na
odredenim pozicijama u prostoru. Pored toga, opisan je 1 audio fajl koji sadrzi naraciju
odabranih i obradenih tekstova na materijalu dva jezika: srpskom i engleskom jeziku. Ovi
tekstovi prate animirane simulacije holograma putem projekcije, pa se sagledavaju kao jedan
vazan sastojak celine projekta.

Autori su kroz razlic¢ita animatorska ostvarenja dobili ideju i realizovaoli umetnicki
projekat, pod naslovom Nikola Tesla — Decakova prica u virtuelnom prostoru, koji je
postavljen u konkretnom umetnickom prostoru. Projekat osvetljava i virtuelni prostor koji je
predstavljen kroz ovaj umetni¢ki projekat. Autori su uvideli i znacaj teleprisustva i

raznovrsnih fenomena koji su instrumentalni u okviru savremene digitalne umetnosti.

2.6. Poetika Muzeja zaboravljenih emocija

U ovom delu doktorske disertacije bavim se poetikom koja se nalazi u osnovi
doktorskog umetnickog projekta Muzej zaboravljenih emocija. Najpre sledi opis istrazivanja
koje je prethodilo realizaciji doktorskog umetni¢kog projekta.

U ovom delu doktorske disertacije dajem kratak opis istrazivanja koje je prethodilo
realizaciji doktorskog umetnickog projekta. Tokom istrazivanja koja sam obavio za potrebe
doktorskog umetni¢kog projekta Muzej zaboravljenih emocija: Audio-vizuelna digitalna
prostorna instalacija koristio sam relevantnu literaturu. Primarna literatura se direktno odnosi
na moje istrazivanje i vezana je za koncept kritike kulture Zuzanne Jakubowske koja se bavi
muzejima u svojoj doktorskoj disertaciji i monografiji izvedenoj na osnovu doktorske
disertacije (Jakubowska 2010).

Primarna literatura obuhvatila je i za moj rad znacajnu studiju Zuzanne Jakubowske o
ispoljavanju izgubljenje ljubavi u kojoj se ova autorka i umetnica bavi relacionim realizmom

stvari i to na konkretnom materijalu Muzeja nevinosti Orhana Pamuka 1 Vaznih tvorevina
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Leanne Shapton. U ovom potonjem radu naroCito sam obratio paznju na fenomen koji
autorka naziva realizmi u savremenoj kulturi, a koje ona posmatra u sprezi sa politikom i
konfiguracijama posredovanja. Koncept posredovanja nalazim narocito relevantnim za moj
doktorski umetnicki projekat, kao i za planiranu izloZzbu, posto se ocekuje interfejs sa

izlozenim umetni¢kim objektima, kao i interakcija publike (posmatrac¢a) sa mojim radovima.

2.7. Instalacija

Prema literaturi, praksa uvodenja instalacije u performativnoj umetnosti postala je u vecoj
meri zastupljena u savremenoj umetnosti u protekle dve decenije (vidi: Omlin 2012: 3). U
ovom kontekstu su istrazeni razli€iti kuratorski formati u umetnickim prostorima, na
festivalima, muzejima i javnim prostorima. Ovo je narocito relevantno posto je moj doktorski

umetnicki projekat na izlozbi osmisljen u formi digitalne instalacije sa moguénoséu

ukljucivanja, odnosno, angazmana ucesnika izlozbe.

=~

Sl. 13. Posetioci instalacije i umetnica Katja Sneker. Instalacija moll (2011).

35



Materijal koji se prikazuje/projektuje u piramidi i na postamentima sacinjavaju
prethodno snimljeni i specijalno animirani video segmenti. Na samoj doktorskoj umetnickoj
izlozbi sve animirane video segmente i snimljene segmente prilagodi¢u tematski (npr.
hronoloska se¢anja, hronoloski dogadaji), ali i estetski, odnosno likovno uslovima lokacije u
okciru koje se izlozba odrzava.

U kasnijim razmatranjima, eventualno sam uzeo u obzir i mogucnosti da video
projekcije u svim svojim varijantama mogu da budu i interaktivne, ali za ovu izlozbu to nije
realizovano.

Zvucni zapisi, odnosno, zvuéni konstituenti postavke/instalacije prate 1 podrzavaju
likovnu dinamiku vizuelnih konstituenata, bilo da su u pitanju slike, animacije, projekcije
animacije. Ovo medusobno podrzavanje vizuelnog i audio konstituenta omogucava i

naglaSava utisak prostornosti u specifi¢nim projekcionim uslovima.

2.8. Kuratorstvo kao performativni ¢in

U doktorskom umetnickom projektu relevantno je posmatranje Kkuratorstva kao
performativnog Cina. Ovde se pre svega oslanjam na literaturu koja je interdisciplinarnog
karaktera i koja povezuje teoriju umetnosti, digitalnu umetnosti i lingvistiku, u okviru koje je
ponikla Teorija govornih c¢inova (Cf. Serl 1991). Takode, u lingvistici su veoma aktuelni

razliciti pravci koji analiziraju performativne ¢inove.

2.8.1. Li¢na remniscencija kroz kuratorstvo kao performativni ¢in

Posto Muzej zaboravljenih emocija kao audio-vizelna digitalna prostorna instalacija
predstavlja moju licnu reminiscenciju kroz kuratorstvo kao performativni ¢in, a tokom izrade
projekta, akcenat sam stavio na seriju konkretnih projekcija digitalne animacije iz licne
kolekcije fotografija, filmova i video zapisa koji su unapred pripremljeni, konsultovao sam i
literaturu koja se bavi arhitekturom, narativom i umetno$¢u sakupljanja, Sto je obradeno u
radu Acalya Allmera.

Acalya Allmer se upravo bavi analizom Muzeja nevinosti Orhana Pamuka, a
sagledava ovaj roman kroz interdisciplinarnu i multidisciplinarnu prizmu. U ovom stadijumu

istrazivanja 1 rada na doktorskom umetnickom projektu, uzeo sam u obzir i posmatranje
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romana kao muzeja i to upravo iz ugla kuratorstva, koje je obradio Yin Xing (Xing, 2013).
Upravo Xing inovativno posmatra kuratorstvo seéanja, sintagmu koju sam i ja iskoristio u
svom istrazivanju za potrebe doktorskog umetnickog projekta. U mom istrazivanju
kuratorstvo secanja odnosi se na evaluaciju i vrednovanje prilikom odabira umetnickih
radova za postavku i izlozbu, pri tom vode¢i ra¢una da ovi radovi sadrze iskljucivo licne

reminiscencije i licne uspomene koje po prvi put uvodim u javni diskurs.

2.8.2. Uvodenje fotografija iz privatne kolekcije u javni diskurs izloZbe

Pri uvodenju fotografija iz moje privatne kolekcije u javni diskurs doktorske izlozbe
koju ¢u realizovati, ali i istrazivana koje sam sproveo, interpretaciju sam zasnovao na
denotaciji, konotaciji 1 retorici slike usidrenim u semioloSkom analitickom aparatu Rolanda
Barthesa, narocCito posto se u okviru Bartove teorije, fotografiju posmatram kao emanaciju
referenta (Barthes, 1980; 1981). Posebno sam obratio paznju na prirodu fotografije iz ugla
Rolana Barta, posto u literaturi ovaj autor navodi da je fotografija rezultat izvesnog dogadaja
koji se odigrao, i da predstavlja dokaz da je trenutak vremena protekao, ali je na fotografiji
ostao trag o tom dogadaju.

U svom doktorskom umetnickom projektu koristio sam u velikoj meri klasifikacije
iznete u zborniku Liz Wells koja je okupila autore u ¢ijem fokusu se nalaze razliiti aspekti
fotografije (digitalne, digitalnih printova, itd). Njihove klasifikacije sam primenio prilikom
razvrstavanja i sortiranja sopstvene kolekcije fotografija (cf. Wells, 2015). Prilikom
razvrstavanja i klasifikacije fotografija za doktorsku umetnicku izlozbu rukovodio sam se
principima koji se iznose u relevantnoj literaturi, posebno obracaju¢i paznju na fenomen

paradoksa fotografije autora Taminiauxa (Taminiaux, 2008).
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2.9. ,,Reciklaza“ postojeceg materijala za digitalizovani sadrzaj muzejske
postavke

Za doktorski umetnicki projekat Muzej zaboravljenih emocija, narocCito se pokazalo
relevantnim da se izvr$i reciklaza postoje¢eg materijala, koja bi istovremeno nudila nov
koncept digitalizovanog sadrzaja muzejske postavke.

Ovo se sastojalo iz odabira razli¢itih fotografija iz privatne kolekcije, njihove dalje
selekcije, a potom 1 generisanja svojevrsnog digitalnog kolaza, koji obuhvata: 1. fotografije,
2. zvuénu podlogu i 3. animaciju, koja predstavlja sublimaciju svih oblika u okviru digitalne

umetnosti.

Sl. 14. Pozori$na predstava PARISKA KOMUNA, Atelje 212, 1988.godina, Beograd.
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2.9.1 Arhiva i materijali

Doktorski umetnicki projekat Muzej zaboravljenih emocija kao pocetnu tacku koristi
arhivirani materijal u analognom i digitalnom zapisu. Analogni materijal iz arhive
podrazumeva analogne fotografije, usluzno razvijane ili samorazvijajué¢i polaroid, zatim
filmske trake usluzno razvijane, video i audio zapisi na magnetnim trakama.

Fotografije su na traci formata 110 i 35mm kao i polaroid formatu, filmski zapis je na
8mm traci, Video traka su VHS 1 DV formata, dok je zvu¢ni zapis na standardnim audio
kasetama. Digitalni arhivirani materijal ¢ine digitalne fotografije i digitalni video koji su
skladisteni na kompakt diskovima i hard diskovima.

Neki od hardvera kori§¢enog za snimanje materijala koji se nalazi u arhivi su aparati:
Fotoaparat filma 35mm ,ZORKI 4K, Filmska kamera filma 8mm ,,PENTAKA 8B,
Polaroid ,,Land Camera COLORPACK 80, Kasetdek ,, NECKERMAN®, Kasetdek ,,SONY
TC-FX44“, Konderzatorski mikrofon ,,SONY ECM99* i drugi.

Arhiva podrazumeva autenti¢nu porodi¢nu kolekciju pomenutog materijala. Ona
sadrzi neprofesionalno belezen materijal od strane ¢lanova porodice i prijatelja.

Materijal je belezen u periodu od 1979. godine do 2018. godine, odakle su
pojedinacno odabrani primerci za potrebe rada iz pojedinih godina, pretezno iz prve polovine
navedenog perioda. Pregledano je vise desetina filmskih traka, video kaseta, audio traka, kao
i sveukupno vise stotina analognih i digitalnih fotografija, nakon ¢ega je izvrSena selekcija
podobnog materijala za dalju obradu.

Kako upotreba i realizacija doktorskog umetni¢kog projekta Muzej zaboravljenih
emocija podrazumeva digitalni rad, sav odabrani analogni materijal je samostalno ili usluzno
podvrgnut procesu digitalizacije.

Neki od aparata za digitalizovanje materijala su: Skener pozitiv/negativ ,,HP
SCANIJET 3670, Filmski 8mm skener ,,WOLVERINE MM-100 PRO — 8mm & super 8
reels to Digital Movie Maker Pro film digitizer, Foto skener ,,QPIX DIGITAL
110/135/126KPK/Super8 negative & slide converter*, ali i drugi.
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2.10. Zvucne podloge u javnom diskursu izlozbe

Posto sam najpre u istrazivanju, a zatim i prilikom preliminarne pripreme doktorske
izloZbe Koristio i unapred pripremljene zvuéne podloge morao sam uzeti u obzir i literaturu
koja se odnosi na digitalnu animaciju i digitalne medije (npr. Paul, 2008). Naravno, ovde je
nezaobilazno uzet u obzir i autor Lev Manovich sa svojom studijom Softver preuzima
kontrolu (Manovich, 2013).

Prilikom pripreme, klasifikacije 1 razvrstavanja koriS¢enih zvucénih podloga za
pripremu doktorske izlozbe izvr$io sam istrazivanje iz viSe uglova. U velikoj meri sam uzeo u
obzir radove koji su objavljenji u medunarodnim casopisima posvecenim dizajnu 1
primenjenom dizajnu. Naro€itu paznju sam poklonio istrazivanju koje je sproveo Sebnem
Timur Ogut posto sam direktno primenio njegovo videnje objekata i znacenja u svetlu dizajna
i predstavljanja materijalne kulture svakodnevnih predmeta u Muzeju nevinosti Orhana
Pamuka (Ogut, 2016b).

Narocito mi je korisno posluzilo Ogutovo dvoumljenje prilikom delimitacije Muzeja
nevinosti, posto se on zapitao da li je to pre svega roman, ili pak, muzej (Ogut, 2016a). Kao
izvor preliminarnih klasifikacija potencijalno korisnih za kuratorstvo posluzio je i doktorski
umetnicki projekat Leanie van der Vyver (van der Vyver, 2012).

Koris¢enjem eklekticCkog modela, nastalog kombinacijom citiranih autora,
uspostavljen je Sablon za zvuénu podlogu koja bi se uvela u javni diskurs doktorske

umetnicke izlozbe.

2.11. Digitalna montaZza slika i video sekvenci

U ovom delu doktorske disertacije dajem kratak opis procesa spajanja fotografija koje
su posle posebno montirane za potrebe izlozbe, odnosno, doktorskog umetnickog projekta.
Takode spajam i animirane sekvence, pripremam i renderujem spremajuci ih za projekcije.

Fotografije su najpre odabrane prema kriterijumima koje sam utvrdio u
preliminarnom istrazivanju, dakle, pre izrade doktorskog umetnickog projekta. Fotografije iz
licne privatne kolekcije su odabrane na osnovu parametara koje sam naSao u literaturi,
oslanjaju¢i se tu, pre svega, na Rolana Barta, ali i na savremene teoretiCare umetnosti.
Potrebno je pomenuti da je bitan momenat bilo i kuratorstvo kao performativni ¢in, ¢ime se

yjedinjuje performativnost, fotografija i video sa izlozbenim prostorom.
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Digitalna montaZza je obuhvatala manipulaciju fotografija u digitalni foto album,
digitalizovani video materijal u sekvence i animacije u video celine. Naravno podrazumevala
je 1 spajanje odgovarajuceg tonskog zapisa u vidu prate¢ih zvu¢nih fenomena koji se javljaju

uz vizuelne fenomene.

3. Muzeji

U literaturi se muzeji odreduju kao mesta u kojima se, izmedu ostalog, vrsi
prezentacija i konzervacija umetni¢kih dela (Van Saaze 2013: 14). Muzej je naziv za
ustanovu i zgradu, u kojoj se ¢uvaju, proucavaju i izlazu - hronoloski ili tematski - zbirke
artefakata I umetnickih dela, kao i tehnickih i sl. predmeta. U ovom delu doktorskog
umetni¢kog projekta ¢u opisati muzeje, posto je koncept muzeja relevanant za moj doktorski
umetnicki projekat.

Autorka Didri Stem (Deirdre Stam) konstatuje da se delatnost muzeja orijentiSe ka
informaciji, ili specifi¢nije, sve prisutnijoj ulozi medija u poslovanju muzejskih institucijai u
muzejskim sakupljackim i istrazivackim praksama (vidi: Stam 2005: 84).

Dakle, vidimo relevantnu ulogu informacija u danasnjem poimanju koncepta muzeja.
Narocito je zanimljivo videnje uloge muzeja u informacionoj eri, kada se muzejska grada
(eksponati i artefakti) u velikoj meri udaljava od poimanja muzeja kao institucije koja

poseduje iskljucivo fizicke objekte u vidu eksponata i artefakata.

3.1. Vrste muzeja

Pogleda¢emo razlicite vrste muzeja u ovom delu disertacije, na osnovu raznovrsnih

parametara klasifikacija. Kao najces¢i parametar se uzima vrsta i tip objekata koji se izlazu.

3.1.1. Prvi javni muzej

Engleski arheolog Elijas ESmol 1677. godine donira kolekciju artefakata iz li¢ne
arhive Univerzitetu u Oksfordu, nakon ¢ega su Celnici ove ustanove resili da izloze sve
dobijene predmete u javnost. Zadatak je dodeljen engleskom arhitekti Kristoferu Renu koji
projektuje i finalizuje tvorevinu namenjenu za javno izlaganje artefakata. Tako u Engleskoj,

6. juna 1683. godine u srediStu aktivnih deSavanja iz naucnih oblasti otvara se muzej
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ESmolijen, ¢ime po zvani¢noj svetskoj statistici svet dobija svoj prvi javni univerzitetski
muzej.

Prvobitni Univerzitetski planovi su bili koris¢enje ovog muzeja u edukativne svrhe.
Kolekcija je rasla iz godine u godinu sve dok nije gabaritno premasila namenjeni izlozbeni
prostor. Nakon nekog vremena gradi se ve¢i i luksuzniji prostor u koji se 1845. godine
premesta postavka kao i prate¢i elementi muzeja, a rekonstruisan je kasnije 2009. godine i
kao takav radi uspe$no i dan danas.

Kolekcija sadrzi onu koju je sakupio sam Elijas ESmol, a koja obuhvata predmete koje
je prikupio od bastovana, putnika i kolekcionara Dzona Tradesenta starijeg i njegovog sina,
Dzona Tradesenta mladeg. Kolekcija je obuhvatala anticke novcice, knjige, bakroreze,
geoloske uzorke i zooloSke uzorke — od kojih je jedan preparirano telo poslednje dodo ptice
videne u Evropi, ali je do 1755 prepariranu dodo pticu su toliko izjeli moljci da je bila
uniStena, osim glave 1 kandze.

Danas glavni muzej sadrzi velike kolekcije arheoloskih uzoraka i primenjene
umetnosti. Ovaj muzej ima jednu od najboljih kolekcija slika, grncariju od fajansa 1
engleskog srebra. Arheolosko odeljenje obuhvata zaostavstinu Artura Evansa, pa tako ima
odlicnu kolekciju gréke i minojske grncarije. Ovo odeljenje takode ima veliku kolekciju
antikviteta iz Starog Egipta 1 Sudana, a muzej takode pruza gostoprimstvo i Grifitovom

institutu za unapredenje egiptologije.

Slika 15. Muzej Esmolijen (Ashmolean Museum) prvobitni izgled
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Sl. 16. Muzej Esmolijen (Ashmolean Museum) nakon restauracije

3.1.2. Klasi¢ni muzeji

Pod klasiénim muzejima podrazumevamo muzeje sa dugogodiSnjim, cak i
dugovekovnim postavkama sacinjenim od tradicionalnih artefakata. Klasi¢ni muzej Vilkoks
(Wilcox) kao Kklasi¢ni muzej univerziteta Kanzas ustanovljen je 1888. godine. Njegov osnivac
profesor Aleksander Vilkoks (Alexander Wilcox) je radio na Univerzitetu Kanzas od 1865 —
1915. godine, kreiraju¢i muzejsku kolekciju sa ciljem da blize upozna studente kao i grad
Kanzas da umetnosc¢u drevne Grcke 1 Rima.

Ovaj muzej je bio prvi takve vrste u regiji. Danas Vilkoks klasicnim muzejom
upravljaju fakultet i studenti odeljenja za Klasiku. U svojoj kolekciji poseduje artifakte
poznate Grcke i Rimske sklupture kao i $irok spektar objekata iz drevne mediteranske regije.
Klasi¢ni odsek u danasnjici se nada skorijem renoviranju poznatog muzeja, sa Ciljem da
znacajno poveca interesovanje publike kao 1 da koristi kolekcije za osnovne 1 master studije.

Od domac¢ih klasiénih muzeja mogli bi smo izdvojiti na primer Narodni Muzej
Beograda, koji sadrzi zbirke kao i stalnu postavku. Nova stalna postavka obuhvata veliki
hronoloski opseg od dalekog paleolita pa sve do umetnosti dvadesetog veka. Kako tvrde

kustosi i dizajneri Narodnog muzeja, on stremi da bude aktivna i savremena ustanova koju
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istovremeno odlikuju tradicionalnost i fleksibilnost, da posetiocima postavka bude jasno
Citljiva 1 razumljiva. Postavku mozemo pronaci na pet hiljada metara kvadratnih uredenu na
tri nivoa, a sadrzi sledece celine:

e Prizemlje sadrzi prostor atrijuma gde su predstavljene arheoloske zbirke koje
obuhvataju hronoloski raspon od paleolita do anti¢ke Gréke 1 Rimske kulture.

e Prvi sprat je rezervisan za srednjovekovne predmete rasporedene u vise
tematskih celina od sredine ranog srednjeg veka do Prvog srpskog ustanka.

e Drugi sprat je podeljen u tri celine, dve od njih ¢ine stalnu postavku
rezervisana za dela stranih umetnika kao i dela zbirke Jugoslovenskog
slikarstva 20. veka.

e Trecu celinu ¢ini prostor namenjen kako tematskim izloZbama Narodnog

muzeja tako i drugih muzejskih ustanova.

Pogleda¢emo u nastavku i moderno uredene muzeje.

3.1.3. Moderno uredeni muzeji

Pod terminom moderno uredenog muzeja podrazumevamo izlozbe savremenog
zivotnog perioda, koji koristi raznolike medije u sluzbi tematsko konstruisanih artifakta,
postamenata ili drugog oblika prezentacije kreiranog dela za koji smatramo da je atraktivno
aktuelan. Po ovoj kategoriji tu mozemo svrstati na primer Muzej iluzija u Beogradu.

Autori opisuju svoj muzej kao nesto nesvakidasnje i neklasi¢no, u reklamnom tekstu
iz koga posetilac treba da zaklju¢i da ga u muzejskom prostoru ne ocekuje ustaljena forma
postavke i obeCava nova iskustva uz raznolike nevidene sadrzaje a da je pri tom i
edukativnog karaktera:

,»Udite u fascinantni svet iluzija koje ¢e vam poljuljati poverenje u cula, ali vas pritom
1 oduSeviti; svet koji ¢e potpuno zbuniti, ali vas 1 StoSta nauciti.... Posetite nas i ostacete
zadivljeni jer nista nije onako kako se ¢ini, posebno ne u Muzeju iluzija!“. Kako dalje navode
pripremljen je za sve uzraste i pruza dobar samostalni uzitak ili u okviru porodice, nudeci
razne sadrZaje poput didakticko-logickih igracaka ili svojevrsne ,atrakcije sa zvucnim

imenima kao §to su Vorteks tunel, zbirka holograma ili soba ogledala.
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3.1.4. Modifikovani klasi¢ni muzeji

U modifikovane klasi¢ne muzeje spadaju muzeji koji imaju specifi¢ne postavke ili
koji su posveceni jednoj li¢nosti, kao $to je to bio muzej u kome sam imao prilike da stvaram
digitalne animacije za jubilarnu postavku u Muzeju Nikole Tesle.

S obzirom da sam imao prilike da stvaram i radim u okviru jedne platforme, opisac¢u u
nastavku disertacije jedan specifican modifikovani klasi¢an muzej, §to je proizaslo iz mog
istrazivanja doktorskog umetni¢kog rada i rada koji je nastao kao rad na doktorskoj
disertaciji.

3.1.4.1. Narodni muzej Srbije

Narodni muzej u Beogradu osnovan je 1844. godine ukazom tadaSnjeg ministra
prosvete Jovana Sterije Popovi¢a. Tada se zvao Myseym cepbcku, a danas se smatra
primarnom muzejskom ustanovom za zastitu pokretnih kulturnih dobara.

Od svog osnivanja, pa do danas, zbirke Narodnog muzeja u Beogradu premestane su i
selile su se jedanaest puta. Tek 1950. godine muzej je dobio na koriS¢enje zgradu na Trgu
republike u Beogradu. Narodni muzej u Beogradu u svom sastavu ima Muzej Vuka i Dositeja
osnovan 1949. godine u Beogradu, Galeriju fresaka, otvorenu 1953. godine takode u
Beogradu, Arheoloski muzej Perdapa, otvoren 1996. godine u Kladovu, Muzej Lepenski vir,
osnovan 2011. godine i Spomen-muzej Nadezde i Rastka Petrovi¢a koji je bio otvoren za
javnost od 1975. do 1986. godine koji je premeSten u Dokumentacioni centar Narodnog
muzeja u Beogradu.

Putem svoje internet stranice, Narodni muzej nudi tri virtuelne Setnje kroz izlozbe
koje su realizovane tokom 2012. godine: Rimski portret i stanovnici Singidunuma (izlozba
postavljena u Velikom barutnom magacinu na Kalemegdanu), Studenica: osam vekova
slikarstva (u Galeriji fresaka) i Centralni Balkan izmedu grcékog i keltskog sveta (u

prostorijama Narodnog muzeja u Beogradu).

3.1.4.2. Muzej Nikole Tesle
Muzej Nikole Tesle sadrzi njegova dostignu¢a u domenu elektrike i mehanike
prikazanih kroz planove i patente. Od 2016. muzej je modifikovan tokom ¢ega je dobio nove

digitalizovane sadrzaje.
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U arhivi Muzeja Nikole Tesle u Beogradu nalaze se dokumentovana Teslina pisma o
zivotu, radu i patentima. Jedno medu njima je njegovo pismo u kome prepricava svoje
detinjstvo. Ovo pismo je unazad viSe puta prezentovano kroz ilustrovane knjige i slikovnice.
Danas u vreme digitalnih umetnosti realizuje se i mutimedijalni rad putem racunarske
animacije. Jedan od novih digitalnih postamenata koji ¢ine sada stalnu postavku je upravo
simulacija holograma putem projekcije koji prezentuje napred navedeno pismo. Projekcija
sadrzi animirane sekvence na osnovi izabranih tekstova iz dokumenta. Pored animacije
postoji 1 zvuéni zapis dvojezi¢ne naracije.

U muzeju se sada nalazi viSe digitalnih sadrZzaja od kojih su neki uobicajene

projekcije, zatim simulacije holograma putem projekcije kao i interaktivni sadrzaji.

3.1.5. Muzeji sa neobi¢nim postavkama

Mugzeji pored standardno klasi¢nim postavkama koje podrazumevaju neke raznolike
artifakte drevnih civilizacija kao i dela na polju umetnosti iz tadasnjih pa sve do savremenih
perioda, mogu biti tematski drugacije koncipirani. Pojedni muzeji svoj izloZzbeni materijal
kao 1 prostor koji se stavlja u njihovu funkciju predstavljaju u vidu kolekcija odredenih
pojmova ili elemenata sa karakteristiCkom fizickom notom kao i predmete koji se dovode u
vezu sa njima. U svetu ali i kod nas postoji takva vrsta muzeja. U narednom tekstu pomenuce
se pojedini od njih.

Muzej Plastinarijum (Guben, Nemacka) je prvi predstavnik muzeja sa neobi¢nim
postavkama. Osniva¢ Gunter fon Hagens je nakon 39 godina studiranja medicine usavrsio
plastinaciju, proces u kojem se polimeri koriste da ocuvaju ljudsko tkivo. U okviru posete
Plastinarijumu posetocima je obezbeden obilazak u vodstvo stru¢nog lica preko koga saznaju
istorijske lekcije anatomije, svedoce grafickom procesu plastinacije i imaju moguénost da
vide postavljene u kreativnim pozama kako ljude tako 1 zivotinje.

Muzej Mumija (Gvanahuato, Meksiko) nalazi se pod zastitom Uneska. Nalazi se u
manjem rudarskom gradu Gvanahuato, u kome je na hiljade tela sahranjeno u kriptama Santa
Paule tokom sredine devetnaestog veka.

U tadasnje vreme uvedena je uvedena taksa za sahranjivanje, pa usled nemoci
porodica da izdvoje nov¢ana sredstva, tela su bila iskopavana. Zbog svojstva klime u ovoj
regiji, ona je prirodno mumificirala mnoga tela. Objedinjena tela u vidu mumija sakupljane

su 1 cuvane u posebnoj zgradi. Kasnije se to zdanje pretvara u Muzej mumija.
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Momofuku Ando instant Ramen (Osaka, Japan) spada u ovu kategoriju muzeja.
Momofuku Ando je 1958. godine izmeo prve instant nudle na svetu — Chicken Ramen. Ovaj
muzej u svojoj postavci upravo dokumentuje to poglavlje u japanskoj kulturi, tako posetioci
mogu videti pored originalnih i pakovanja nudli iz celog sveta, kao i probati ograni¢enu seriju
nudli iz predela Tohoku i Hokaida.

Muzej hleba (Pecinci, Srbija) takode spada u kategoriju ovih muzeja. Slobodan
Jeremié Jeremija roden je u Sapcu, bavio se slikarstvom, uéestvovao je na vise samostalnih i
grupnih izlozbi gde osvaja i brojne nagrade. Nakon provedenih nekoliko godina u Beogradu
seli se u selo Pecinci, gde gradi objekat koji modifikuje 1 pretvara u Muzej hleba.
Devedesetih godina svoju zbirku predstavlja i otvara za javnost. Na prostoru od 1200
kvadratnih metara u nekoliko objekata smestene su zbirke od dve hiljade predmeta. 1z zbirke
se moze zakljuciti o nekadasnjem zivotu u Srbiji, hlebu, njegovom znacaju, simbolici 1
obi¢ajima.

Muzej Sibica (Sremski Kalovci, Srbija) sadrzi dvadeset pet hiljada kutija Sibica.
Slikarka Jovana Popovi¢ nasleduje zbirku Kutija Sibica a kolekciju kasnije izlaze javnosti, ona
sadrzi §ibice iz Japana, Rima, Svedske, kao i nase od vremena Kraljevine Srba, Hrvata i
Slovenaca do danasnjeg perioda.

Podzemni muzej (Kankun, Meksiko) poznat je muzej skulptura. U oblasti Kankun iz
Meksika u azurnim vodama na morskom dnu postavljeno je, odnosno fiksirano vise od 500
skluptura u prirodnoj veli€ini. Ono S§to ga izdvaja je interakcija skluptura sa podvodnim
okruzenjem koje u trenutku deluje zastrasujuce ali 1 impresivno, svakako posetiocima pruza
novi vid iskustva. Ovaj muzej konstruisan je i 2009. godine.

Muzej seksa, Njujork, Sjedinjene drzave; Ideja namere da se saCuva istorija, evolucija
i kulturna vaznost ljudske seksualnosti dovodi do izgradnje jednog takvog muzeja 2002.
godine. Pored stalne postavke od petnaest hiljada artefakta, fotografija, kostima i istorijskih
suvenira postoji i postavka koja se stalno menja.

Muzej péelarstva nalazi se u Sremskim Karlovcima. Profesor Jovan Zivanovié
zapocinje tradiciju dugu sada ve¢ dva veka a njegovi potomci nastavljaju razvijanje zanata, te
Citavu tradiciju pretvaraju u porodi¢ni muzej. Medunarodni muzej Spijuna nalazi se u
Valingtonu, u Sjedinjenim drZzavama. U medunarodnom muzeju Spijuna moZe se videti
najve¢a javna kolekcija Spijunskih artefakata koji govore o jednoj od najtajanstvenijih
profesija na svetu. Pored istorijskih pri¢a i video intervjua tu su i interaktivni sadrzaji za

posetioce.
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Medunarodni muzej toaleta Sulab (Nju Delhi, Indija) je izuzetno zanimljiv muzej sa
interesantnom postavkom. Naime, od pozlacenih toaleta rimskih imperatora do
srednjovekovnih komoda, ovaj muzej u svojoj postavci prikazuje evoluciju toaleta kroz

storiju, otkrivajudi istoriju higijene i kanalizacije od 2500. godine pre nase ere pa do danas.

3.2. Muzejski festivali

Uglavnom su muzeji i muzejske postavke samostalno orijentisane i kao takve
posetioci ih pose¢uju samostalno ili organizovano. Poslednjih decenija dolazi do potrebe da
se kultura muzejskih obilazaka popularizuje na novi nacin, smisljaju se organizovano obilasci
koji obuhvataju viSe tematski nepovezanih ali geografski povezanih muzeja. Tako nastaju
festivali koji se bave muzejskom kulturom, kulturnim spektaklom, njihovo trajanje je
raznoliko, mogu biti jednodnevni ili trajati vise dana. Pored muzejskih postavki prireduju se i
mnostvo kulturnih propratnih deSavanja. Prvi se organizuju u svetu ali nedugo potom i u
Srbiji i regionu.

Jedan od poznatijih takvih festivala u Srbiji jeste No¢ Muzeja, festival kada je u toku
dana ili vise omogucen pristup vise muzeja odjednom sa samo jednom ulaznicom a neki
sadrazaji su besplatni. Prva No¢ muzeja odrzana je 2005. godine u pet beogradskih muzeja 1
galerija, uspela je privuci tada oko Cetiri hiljade posetilaca. Za Cetrnaest godina koliko traje
manifestacija je gabaritno porasla i proSirila se na skoro dve stotine lokacija u Sezdeset
gradova, sa poslednje proslogodisnjom procenom posetilaca od oko priblizno dvesta hiljada
posetilaca. Iste godine manifestacija sa istovetnim nazivom i koncepcijom se organizuje u
regionu, ta¢nije Hrvatskoj. Pored naSe zemlje i regiona oblik ovakve manifestacije najpre je
organizovan u evropi i svetu, neki od njih kao Sto su: ,,Nacht der Museen* u Frankfurtu,
,Lange Nacht der Museen* u gtudgardu, ,»Nacht der Museen* u Minhenu, ,,Lange Nacht der
Museen* u Hamburgu, ,,Museum Night“ u Kaselu, ,Lange Nacht der Mussen“ u
Hajdelbergu, ,,La Nuit des Musees* u Francuskoj, ,,Museums-n8“ u Amstrerdamu, ,,Lange
Nacht“ u Austriji, ,,Lange Nacht der Museen* u Cirihu, ,,Muzeumok Ejszakaja“ u
Budimpesti, ,,Museums at Night“ u Velikoj Britaniji, ,,Prazska muzejni noc* u Pragu, ,,La
Noche de los Museos* u Buenos Ajresu i drugi.

U Beogradu a zatim i na teritoriji Srbije u organizacjij umetnicke grupe Fraktal 3 ¢iji
sam bio osnivac i Clan, radena je viSegodisnja manifestacija gore pomenutog karaktera pod

nazivom ,,NOA*“ (No¢ otvorenih Ateljea). Program u okviru no¢i Muzeja obuhvata pored
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muzeja i odreden broj galerija, dok No¢ otvorenih Ateljea je tokom jedne veceri/dana pruzao
pristup ateljeima umetnika koji su bili spremni na saradnju i nije bilo organizovana naplata
nadoknade za manifestaciju. Paralela kod Noc¢i otvorenih Ateljea to §to umetnikov atelje
postaje svojevrsni muzej likovnog, vajarskog ili drugog umetnickog stvaranja na jedno vece
ili dan kada on ne radi u njemu ve¢ izlaze svoj prostor i trenutne radove u njemu.

Mozemo zakljuciti kako po gore nvedenim c¢injenicama tako i1 srpovedenim
istrazivanjima da grupne posete na viSe lokacija u kraCem vremenskom periodu sa mnoStvom

dodatnog sadrZaja su veliki pokretac 1 bitan faktor u ekspanziji kulturoloskog osves¢ivanja.

3.3. Elementi muzeja

U narednom delu doktorskog umetnickog projekta, pogledacemo bitne elemente
muzeja. To su: muzejski prostori, muzejska publika, muzejske izlozbe, kao 1 muzej u odnosu

na druge institucije kulture.

3.3.1. Muzejski prostori

Muzejski prostori sadrze viSe povrSina, spoljasnji i unutra$nji prostori, u njih spada
izlozbeni prostor, prostor za smestaj zbirki, prostor za depoe, radionice, kancelarije kao 1
muzejski departmani i delokalizovani objekti, arhitektura i prirodno okruzenje. Predmeti pri
izdvajanju kako bi se ¢uvali u prostorijama muzeja odvajaju se iz svog prvobitnog konteksta,
a nakon prikupljanja i proucavanja cuvali i prezentovali druStvenoj javnosti. Izdvojeni iz
drustva 1 kulture u kojoj nastaje, artifekat ulaskom u zbirku muzeja dobija nova znacenja i
novi smisao. Predmetu je potrebno vratiti Zivotnu vrednost, kao prenosioca znanja, dozivljaja
i informacije. Odgovarajuéi prostorni ambijent predviden za prezentaciju artifakata odnosno
arhitektura 1 struktura objekta u kojima se skladiSte i1 izlazu predstavlja bitan faktor za
celokupnu funkciju jednog muzeja. Nekada su to namenski izgradena zdanja dok se u drugim
sluajevima vrsi adaptacija, odnosno rekonstrukcija ve¢ postojec¢eg prostora koji je graden za
druge namene.

U Srbiji osim cetiri muzeja — 25.maj (departman Muzeja istorije Jugoslavije), MSU,
Muzej vazduhoplovstva i Muzej u Arandelovcu, ostali muzeji su smeSteni u objekte sa
prvobitno drugacijom namenom. To su uglavnom stare gradevine koje su adaptirane poput

banaka, berzi, poste, privatnih kuca, palata, konaka i slicno. One su Cesto privremeno
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preradivane, preuredivane, ali nikada do kraja adaptirani, $to znaci da nisu mogli ispuniti
maksimum muzejske delatnosti. Tome dodatno doprinosi i ¢injenica da veéina postavki nije
stalna pa se dodatno postavlja i pitanje namenske adaptacije. Transformisati prostor kako bi
zadovoljio moguénost ispunjavanja maksimuma muzejske vrednosti predstavlja pravi izazov
za dizajnere i arhitekte.

Muzejski prostor podrazumeva trodimenzionalno okruzenje pa tako na njega utice
viSe faktora poput oblika galerije, visine plafona, izvor prirodnog i vesStackog svetla, ulaz,
izlaz, tok posmatranja i komunikacije sa posetiocima i drugo. Prilikom projektovanja,
uredenja ili adaptacije muzejskog prostora obracati paznju na iskustvo posetilaca, jer su na
odreden nacin gradevina muzeja i njeni posetioci komplementarni izlozbenom prostoru. To je
razlog zbog Cega prostorni koncepti ne smeju biti konfuzni, posetiocima treba da obilazak,
tok posmatranja bude prirodan, da se osecaju prijatno. Takore¢i izlozbe i prostor u kome se
posetioci krecu trebaju biti zajedno planirani.

Prostorno posmatrano, muzejski prostor moze sadrzati jednu ili viSe prostorija, u
¢ijem slucaju je organizacija od vec¢ih ka manjim, kao i1 podela na celine koje se prezuntuju i
njihova povezanost je bitna za finalni utisak kako se zapravo dozivljava muzejski prostor.
Pored projektovanja unutrasnjeg bitno je uredenje spoljasnjeg prostora, a potreba je uzeti u

obzir olakSan pristup i nesmetano kretanje osobama sa invadilitetom.

3.3.2. Postamenti u muzejskom okruZenju

Posto se postament ustalio kao izlagacka praksa prezentovanog materijala kako u
starim tako i savremenim muzejima, i u mom radu Muzej zaboravljenih emocija on se
pronalazi kao nezaobilazna tehni¢ka potpora a ¢injenica da Se svojevrsno sjedinjava sa
prezentovanim materijalom igra bitnu ulogu. Ta¢nije u postavci mog muzeja posetioci
pronalaze nekoliko postamenata razli¢itih dimenzija i formi poredanih odredeno u prostoru.
Njihov polozaj usmerava posetioce na pravac kretanja kroz moj muzej.

Postamenti koje koristim u radu su posebno konstruisani za prezentaciju digitalnog
sadrzaja, U ovom slucaju to su razlicite vrste projekcija spremljenog materijala na raznolikom
povrSinama kao $to su staklo ili specifi¢ni plasti¢ni materijali. Te povrsine su sastavni deo
postamenta sve dok se ne aktivira projekcija i prikaze sadrzaj u vidu simulacije hologramskih

I pojedinih ekranskih projekcija.
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3.3.2.1. Postamenti u izlaga¢kim okvirima

Kako bi se u nekom javnom prostoru prikazali elementi koji se izlazu potrebno je
postaviti ih na taéno odreden polozaj u prostoru. U tom sluc¢aju oni pronalaze svoj polozaj u
posebno namenjenim konstrukcijama za izlaganje koje uvode pojam postamenta kao
nezaobilazno pomoc¢no tehnicko sredstvo mnogih prostornih instalacija i izlagackih
manifestacija. Jedne od najstarijih su muzejske postavke gde skoro kao nezaobilazno sredstvo
se pojavljuje postament. Oni su sli¢cnih formi ali uglavnom razlic¢itih dimenzija u zavisnosti
od izlagatkog cilja, odnosno na koji na¢in je potrebno predstaviti odreden sadrzaji
posmatracu. Razlike u dimenzijama variraju po svim osama. Osim u dimenzijama razlike su i
u materijalima i nainima izrade, kako imaju svrhu predstavljanja nekog artefakta,

umetni¢kog dela kako fizickog tako i digitalnog, oni variraju u zavisnosti od potrebe izlagaca.

Postamenti su od samih pocetaka izlagacke prakse pronasli svoje mesto i kroz istoriju
prema potrebi menjali svoj oblik i strukturu. Prevashodno sluzeé¢i za izlaganje artifakta u
prvim muzejima konstrukcije su bile od ¢vrstog materijala dok su gornje delove ¢inile
staklene povrsine. Kako se sadrzaj uglavnom izlozen u muzejima menjao pored artefakta u
postamente se ubacuju jednostavne pa sve do kompleksnih konstrukcija koje covek stvara.
Tako mozemo imati neku minijaturnu maketu od sitnog drveta sve do mehanickih sprava
kakve na primer mozemo Vvideti u muzejima poznatih nau¢nika. Razvojem tehnologije sadrzaj
postamenata menja svoj oblik i sadrzaj, postaje prevashodno digitalnog karaktera a sve vise
biva zastupljen u modernim izlagackim prostorima. Takvi pojedini postamenti pronalaze
svoja mesta i u tradicionalnim muzejskim postavkama kao dodatni element koji treba da na

novi nacin predstavi sadrzaj posetiocu.
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Sl. 18. Liverpool Museum Main Hall Egyptian display 1932
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Sl. 19. Muzej Slovenija — Postavka izlozbe 160. godina Nikole Tesle 2016.

Sl. 20. Muzej Nikole Tesle, Beograd, stalna postavka 2018.
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3.3.3. Muzejska publika, izlozbe i relacija sa drugim institucijama kulture

U svojoj knjizi Muzeji Srbije — Aktuelno stanje, autorka Dragana Martinovi¢ iznosi
tezu da su danas muzeji, ili bi trebalo barem tako da budu rezultat visedecenijskih
transformacija, gde se prevazilaze uverenja da posetilac muzeja moze biti sSamo zaljubljenik
umetnosti. Takode i da muzeji prestaju da egzistiraju kao ustanove c¢ija je delatnost
prevashodno ka predmetima i kolekcijama i postaju institucije koje u centar svojih aktivnosti
postavljaju publiku.

Muzejska publika obuhvata sve generacije i ne postoji ni jedna vrsta ogranicenja kada
Su u pitanju posetioci ljudska bi¢a. Za razliku od toga u skoro svim muzejima je zabranjen
ulaz Zivotinjama bez obzira na pratnju. Radena su pojedina istrazivanja koja se odnose na
muzejsku publiku kako kod nas tako i u inostranim drzavama. Prikupljani su podaci kakve
vrste muzeja su posetiocima najatraktivniji, ucestalosti posete, razlozi pose¢ivanja muzeja,
najprihvatljivijem nacinu razgledanja izlozbe ali i zainteresovanosti za prateée programe.
Podaci anketa pokazuju da veliki broj stanovnistva u odabiru posete kulturnih programa bira
ustanove kulture koje se bave izlagatkom delatnoscu.

Danas muzeji imaju viSestruke uloge i znaCenja. Posebno treba ista¢i da spektar
programskih aktivnosti reflektuje razvijanjem kulturne potrebe posetilaca kao i sticanje svesti
o proSlosti, sadasnjosti 1 buducnosti. Uloga izlozbi je uticaj na saznavanje, ucenje ali i
svojevrsni vid zabave. Moderni muzeji danas pretenduju da pruze i jednu vrstu ,,atrakcije®
gde pored informisanja o artifaktu na standardni nacin tezi da to ucini kroz moderan i
zabavan metod koriste¢i se kako dizajnerskim reSenjima tako i modernom tehnologijom, sa
ciljem da se sadrzaj lakSe prenese ali ¢ini i preduslov ponovnog obilaska kao i preporuke.

Izlozbene postavke Cine okosnicu deSavanja u muzejskom prostoru ali ne i jedini,
pored nje zastupljene su i raznovrsne aktivnosti u vidu raznih programa poput promocija,
predavanja, seminara, scenski nastupi, edukativne radionice i drugo. Isto tako i sam prostor
povecava spektar elemenata te imamo dodatne muzejske prostore, info punktove, €itaonice,
medijateka sve do Standova sa osveZenjem ili kafea. Muzeji sa ovakvim sadrzajima i vidom
komunikacije sa korisnicima danas postaju jedni od vaznijih kulturnih centara, privlaceci
kako publiku iz svoga neposrednog okruZenja tako i turiste.

Devedesetih godina dvadesetog veka u Severnoj Americi 1 Evropi se ulazu veca
finansijska sredstva za izgradnju spektakularnih muzejskih zgrada. U vecoj meri se vrse
rekonstrukcije i adaptacije ve¢ postojecih, takore¢i stalno su u procesu transformisanja,

dobijajuci sve vise zanimljivijeg 1 atraktivnijeg sadrzaja. Savremeni teoretiCari pripisuju
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muzejima veliki uticaj, bivaju posmatrani kao institucije koje kodifikuju i strukturisu
umetnost.

U poststrukturalistickim teorijama najvaljivano je ,,odumiranje” muzeja, medutim
Peter Vajbl (Peter Weibel) smatra da je nastupio kraj istorijskog odredenja muzeja (Grzinié,
2005, up, 134). Ovakav zakljuCak prema Marini Grzini¢ treba posmatrati u kontekstu
realnosti muzeja i njenog fantazmatskog oslonca. Svakako novi momenat koji se ¢ini bitnim
je takode 1 momenat artificijelnosti percepcije i pozicioniranja Kkoje je povezano sa
fikcionalizacijom istorije.

Savremeni muzeji su mesto interpretiranja kulturne politike zemlje 1 druStvenih
vrednosti kulture u kojima deluju. Muzejsko delovanje za posledicu ima stvaranje i razvijanje

kulturnih potreba i navike posetilaca.

3.4. Transformacija muzeja digitalizacijom

Digitalizacija ima uticaj na sve sfere Zivota savremenog Coveka, tako $to uti¢e na
promenu ve¢ postojecih navika, a istovremeno pruza i uspostavlja neke nove smernice
sagledavanja konzumacije onoga sa ¢ime se susreemo u buducnosti i §to nazivamo
modernim. Kao $to se to konstatuje u literaturi, ,,[...] svet postoje¢ih medija je na razli¢itim
frontovima, kroz proces digitalizacije ili kompjuterizacije, proSao kroz Citav niz
transformacija i dislociranja [...]* (Guga 2015: 31). Svakako, ovaj prelaz sa analognog na
digitalno, ucinio je i veliku promenu paradigme u savremenoj umetnosti. Ovakva vremensko-
prostorna paradigma je dovela do vremensko-prostorne kompresije prosvetiteljstva,
modernizma i postmodernizma (Grzini¢ 1998: 17).

Mada ideja interaktivnosti i virtualnosti u umetnosti nisu nove, jer prema literaturi,
ove je istrazivao, izmedu ostalog i Marsel DiSan (fr. Marcel Duchamp), francuski umetnik i
dadaista, koji je istrazivao obrtne i rotirajuce staklene objekte u okviru precizne optike (Paul
2008: 13), ipak, na interaktivnost u umetnosti uti€u 1 proizvodi masovne industrije.
Istovremeno, mi, kao potrosaci, upotrebljavajuci gedZite utiCemo i na njihov plasman na
trzistu. Gedziti koje nosimo na sebi ili sa sobom, svakako nisu nova ideja, posto su se, prema
istorijatu transdisciplinarne digitalne umetnosti (uporedi: Adams, Gibson & Miiller 2008),
nosive tehnologije, interfejsi, 1 prosireni performansi razvijali jo§ od 1880. godine, pa sve do
razvoja danasnjih raCunarskih uredaja (Sjuve 2008: 301).

Ovi gedziti “pronalaze” nove naine kako da dopru do nas. Kao jedan od takvih

primera mozemo uzeti pametni telefon (eng. smart phone). Njegovo koriséenje utiCe na
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razvoj komponenti koje se upotrebljavaju za njegovo funkcionisanje do tog nivoa da je
moguce primeniti ih 1 na ostale uredaje, pa tako imamo pametne televizore, pegle, frizidere i
ostalu mnogobrojnu potrosacku robu.

Iako umetnici u svojim delima, ali i umetnickim projektima i istrazivanjima, sve ¢esce
koriste modernu tehnologiju pokuSavajué¢i da je implementraju u svoj rad na inventivne
nadine, ipak istrazuju i moguénost spajanja novih tehnologija sa tradicijom. Umetnici koriste
digitalizaciju predstavljaju¢i svoja dela, ali isto tako, putem digitalizacije predstavljaju 1 tuda
dela nastala tokom razvoja umetnosti. Posto oni predstavljaju dela na potpuno novi nacin i to
putem novih tehnoloSkih moguénosti, onda se svakako postavlja pitanje transpismenosti.
Prema literaturi, koncept transpismenosti definiSe se kao mogucnost da se Cita, piSe i
interreaguje na razli¢itim platformama, sa razli¢itim alatima 1 medijima, kao 1
komunikacionim platformama (Thomas 2008: 101).

Ovaj deo doktorskog umetni¢kog projekta sagledava promene estetike muzejskih
postavki do danasnjih dana pod uticajem modernih tehnologija, a proizasao je iz mog
istrazivanja i bavljenja mogucénosti digitalizacije muzeja 1 iz radova koji su proizasli iz rada
na ovom doktoratu. Bavi se izvesnim primerima muzejskih postavki i istovremeno sagledava
moderne nacine upotrebe resSenja prezentacije delova postavke putem projekcija, holograma,

kinetik masine 1 uredaja za virtuelnu stvarnost (VR).

3.4.1. Kljucni termini u procesu digitalizacije muzeja

Prema teoreticarima novih i digitalnih medija, kljuéni termini diskursa novomedijskih
digitalnih tehnologija su: digitalnost, interaktivnost, hipertekstualnost, disperzivnost i
virtuelnost (vidi: Lister et al. 2009). Autorka Guga ovim dominantnim terminima pridodaje
koncepte: uranjanje i teleprisustvo (Guga 2015: 31).

U svom radu polazim od konstatacije, iznete u literaturi, da smo u virtuelnom svetu
zapravo svedoci kontekstualizacije simbioze visoke tehnologije i Covekovog tela, $to je
generisalo uslove za neverovatno poboljsanje drustvene stvarnosti (Grzini¢ 1998: 108). Ovde
bih definisao pojmove koji su relevantni u mom radu. Za transformaciju muzeja
digitalizacijom relevantan koncept jeste teleprisustvo (eng. telepresence), koje je jednim
svojim delom povezano sa digitalnim tehnologijama, a kojim se ostvaruje prisustvo na

razlic¢itim lokacijama u isto vreme (Paul 2008: 154). Prema ovoj autorki, teleprisustvo opisuje
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moguénost sposobnost da se bude prisutan na udaljenoj lokaciji, na primer, u ¢et sobi na
internetu, putem tehnoloskih sredstava (Paul 2008: 247).

Relevantni pojmovi za ovo istrazivanje i za digitalizaciju muzeja jesu i telerobotika,
hologrami, kinetik masina, kao i proSirena stvarnost (eng. augmented reality). U literaturi se
prosirena stvarnost definiSe kao proSirenje okruzenja fizicke stvarnosti oko nas putem
raCunarski generisanih elemenata (Paul 2008: 247). Ovako ustrojen Virtuelni svet
digitalizovanih muzeja podseca na virtuelni svet u koji vodi Dona Haravej, a koja u pomo¢
nudi malu masinu za putovanje koja funkcionise kao geografska karta. Prema Marini Grzinic,
ova karta je zapravo semioticki kvadrat francuskog lingviste i strukturaliste Gremasa (ft.
Greimas), a Haravejeva zadrzava medusobno odvojena Cetiri kvadrata istrazujuéi kako se u
njima odvijaju lokalne i globalne borbe za znacenje (Grzini¢ 1998: 215).

U digitalizovanom muzeju kao da postoji mapiranje stvarnosti na virtuelni svet, a sve
je poput neke pozorisne igre, u kojoj, kako to kazu neki teoreticari, ne postoji ni neizbeznost
ni nepredvidljiv slu¢aj; niSta nije u potpunosti predvidljivo niti se time u potpunosti moze
upravljati, ali niSta nije ni potpuno nepromenjljivo ni neopozivo (Bauman 2005: 31).

U narednom delu pogledacemo muzeje u svetlu digitalizacije, a ukratko ¢emo se

osvrnuti na digitalizovane muzeje, muzeje sa digitalnim postavkama i virtuelne muzeje.

3.4.2. Muzeji i digitalizacija

Uslovno receno, u kontekstu muzeja i digitalizacije, moze se napraviti sledec¢a podela
muzeja u svetlu novih medija i digitalnih medija, a to su: 1. digitalizovani muzeji, 2. muzeji

sa digitalnim postavkama i 3. virtuelni muzeji.

o ..

Sl. 21. Performativnost i interaktivnost na delu. Detalj iz Muzeja Nikole Tesle tokom jubilarne izloZbe.
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Kao §to se vidi na slici 21, moguce je sagledati performativnost i interaktivnost na
delu u savremenim muzejima koji su digitalizovani, poput Muzeja Nikole Tesle u Beogradu.
U okviru ovakvih i sliénih postavki, dolazi do preplitanja klasi¢nih i savremenih medija, a
publika aktivno ucestvuje, ostvarujuéi interakciju, ali i pruzajuci fidbek koji moze da se
koristi za dalje unapredenje muzeja ovog tipa.

Digitalne postavke obuhvataju vise elemenata, od kojih su najvazniji slede¢i elementi.
Najpre su tu ekranske projekcije koje sluze za prikaz pripremljenog materijala, a po svojoj
prirodi su interaktivne. Zatim su tu digitalne svetlosne projekcije (projektori), koje mogu biti
povrsinske 1 animirane hologramske projekcije. Naravno, neizostavni element je i kinetik, a
pomenuti relevantni koncept proSirene stvarnosti sagledava se komplementarno uz virtuelnu
stvarnost.

Muzeji sa digitalnim postavkama, mogu se podeliti na: 1. muzeje digitalne umetnosti,
2. tehnicko-tehnoloske muzeje i 3. arhitektonske muzeje.

Interaktivne postavke u savremenim muzejima nisu vise izuzetak. Tome u prilog ide i
konstatacija autora Leva Manovica koji pominje upravo primer istrazivanja interaktivne
instalacije u muzeju objasnjavajudi interfejs ljudi sa softverom (Manovich 2013: 2).

U slede¢im odeljcima rada, osvrnu¢u se na moguce transformacije muzeja putem
digitalizacije, tako $to ¢u opisati sledeca tri koncepta, a to su: digitalizovani muzeji, muzeji sa

digitalnim postavkama i virtuelni muzeji.

3.4.2.1. Digitalizovani muzeji

Stari muzeji su nepromenjenog sadrzaja ali usled razvoja tehnologije taj sadrzaj se
posmatracu prezentuje na drugaciji nacin. Digitalizovani muzej moze da podrazumeva novu
vizuelnu prezentaciju nepromenjljivih stvari, uredaja, tvorevina ili dodatne digitalne elemente
koji ih blize opisuju.

Primena tehnoloski dostupnih reSenja podrazumeva kako tehnologiju koja potpomaze
finalni produkt poput novijih masina pri izradi grafickih elemenata koji se koriste u muzeju,
tako i samih postamenata koji su u digitalnoj formi.

Digitalna forma prezentacije u ovom tipu muzeja moze biti zastupljena kao: ekranska
projekcija, digitalna svetlosna projekcija, kinetik, projektovana stvarnost i virtuelna stvarnost.

Ekranska projekcija podrazumeva prezentaciju sadrzaja koji se direktno odnosi na

element koji treba predstaviti posmatracu, ili indirektno u vidu sadrzaja koji bliZze opisuje taj
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element. Prezentacija ekranski projektovanog sadrzaja moze biti u formi videa ili pak
interaktivna, a ovde se podrazumeva ekran sa posebnim hardverskim mogucnostima.

Digitalne svetlosne projekcije, za razliku od ekranskih, nisu uslovljene fizickom
formom ekrana. One sadrze hardver koji je postavljen u prostoru i putem snopa svetla
prikazuju sliku ¢ije dimenzije su uslovljene pri samoj postavci, a prethodno su isplanirane.

Kinetik je masSina koja programirano interreaguje sa posmatracem, odnosno
ucesnikom, a u sluzbi blizeg upoznavanja sa tematskim elementom ili samom temom uopste.

Projektovana stvarnost uklju¢uje dodatno programirane elemente, koji se projektuju u
odnosu na realno okruZenje, a blize opisuju odredeni sadrzaj postavke muzeja. Ovo je bitan
koncept u okviru digitalizacije muzeja, kao i pojam virutelne stvarnosti.

U literaturi se konstatuje da je virtuelna stvarnost u bliskom odnosu sa racunarskim
sistemima koji grade 1 uspostavljaju iluziju 3D okoline (Grzini¢ 1998: 92). U digitalizovanim
muzejima, virtuelna stvarnost moze biti prezentovana u vidu programa koji pak, moze biti
interaktivan. Virtuelna stvarnost je postavljena nezavisno od realnih postamenata, a blize

opisuje predmet ili temu postavke digitalizovanog muzeja.

3.4.2.2. Muzeji sa digitalnim postavkama

Muzeji sa digitalnim postavkama za razliku od muzeja gde su takve postavke jedino u
sluzbi blizeg objasnjavanja elemenata koji su predstavljani i pre vremena digitalne ere,
potpuno su ispunjeni iskljucivo digitalno predstavljanim elementima. Muzeji digitalne

umetnosti su jedni od znacajnijih predstavnika ovakog vida uredenja muzeja.

3.4.2.3. Virtuelni muzeji

Virtuelni muzeji za razliku od digitalizovanih i onih sa potpuno digitalnim
postavkama ne podrazumevaju fizicki prostor, ve¢ se sve odigrava u virtuelnom okruZzenju, te
stoga nisu uslovljeni mnogim stvarima za razliku od ve¢ postoje¢ih muzeja u realnom
prostoru. Ova ¢injenica ukazuje da su oni u konstantnom razvoju i neiscrpan su motiv za
digitalne umetnike, poSto predstavljaju podrvrstu muzeja u kojima je moguca potpuna

kontrola.
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3.4.3. Zakljucci o digitalizovanju muzeja

Transformacija muzeja digitalizacijom je relevantna i sustinska u svetlu novih medija,
digitalnih medija i globalizacije. Naravno i pojavom minimalne umetnosti (eng. minimal art),
konceptualne umetnosti, i drugih vidova umetnosti, teoreticari, poput Bodrijara, isticu da je
umetnost prisiljena da se ucini minimalnom, a ovaj autor eksplicitno kaZe 1 da ¢e umetnost u
potpunosti nestati prethodno ustupivsi mesto velikom vestatkom muzeju i raspomamljenoj
reklami (Baudrillard 2001: 174).

U ovom delu doktorskog umetnickog projekta sagledani su razliCiti aspekti
mogucnosti transformacije muzeja digitalizacijom. Date su uvodne napomene u vezi sa
opStim aspektima digitalizacije, zatim je ukazano na relevantnost virtualnosti i
interaktivnosti. Definisao sam neke relevantne pojmove, koji se fokusiraju na muzeje i
digitalizaciju. Posebno se osvréem na digitalizovane muzeje, zatim, muzeje sa digitalnim
postavkama, da bih onda ukratko opisao virtuelne muzeje.

Ideja o transformaciji muzeja digitalizacijom nije nova, a preostaje da se u budu¢im

istrazivanjima detaljnije elaborira njihova uloga u savremenom globalizovanom drustvu.

Sl. 22. Digitalizacija muzeja - Digitalizovani postament.
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4. Emocije u doktorskom umetni¢kom projektu: Susret digitalne

umetnosti i psihologije

Prilikom pripreme za realizaciju doktorskog umetnickog projekta Muzej zaboravljenih
emocija, u velikoj meri sam morao da se oslanjam na sopstvene emocije prilikom licne
reminiscencije, s obzirom na to da se radi o privatnoj kolekciji fotografija pracenu
adekvatnom zvuénom podlogom (u vidu audio zapisa). Shodno tome, izvrSeno je
preliminarno istraZivanje emocija u kontekstu likovnih i1 primenjenith umetnosti, odnosno,
specifi¢nije, uloga emocija u digitalnoj umetnosti.

Posto se u doktorskom umetni¢kom projektu vodi raCuna o stvaranju emotivnih stanja
putem digitalne animacije, onda ¢emo morati da poklonimo duznu paznju i mogucnosti
stvaranja novih konteksta prezentacije emotivnih stanja, kao i prezentaciju emotivnih stanja

putem digitalne animacije.

4.1. Emocije

U ovom delu doktorske disertacije uvodim koncept emocija, koji osvetljavam iz ugla
relevantne literature. Istovremeno ovaj deo disertacije predstavlja kratak deskriptivan prikaz
emocija u razli¢itim pravcima i modelima u psihologiji, ili tacnije, onom njenom delu

posvecenom izuc¢avanju emocija.

4.1.1. Emocije u psihoanalizi

Pregledom literature, pronasao sam podatak da se u okviru psihoanalize ne pravi bitna
razlika izmedu afekta i emocije (Krsti¢ 1988). Drugim re¢ima, termini ,,afekat” i ,,emocija“
frekventno se javljaju u psihoanaliti¢koj literaturi, pa samim tim imaju bitnu ulogu u
teorijskom misljenju, ali i u prakti¢noj primeni.

U literaturi se emocije posmatraju i kao nosioci psiholoske ravnoteze ili neravnoteze
licnosti. Kao takve, one doprinose normalnom stanju ili patologiji. U okviru ovih ucenja,
emocije se smatraju delom motivacione strukture li¢nosti, 8 mogu da ucestvuju u stvaranju

razli¢itih neuroza.
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Emocije se smatraju vaznim za bioloski opstanak. Stoga nije zacudujuce §to emocije
figuriraju u okviru teorija koje isti¢u upravo ovu dimenziju, odnosno, razvoj. Pored toga,
razvoj emocija uslovljen je evolucionistickim principima. Citirana literatura govori i 0
drugim dimenizijama emocija, pa se¢ kaze da one imaju bipolarnu skalu, koja implicira
dihotomijsku klasifikaciju korisnih i Stetnih posledica.

Uslovljavanje emocija odigrava se kroz vremenski i sadrzajni dodir. Obelezja koja bi
bila znaCajna u kontekstu interfejsa umetnosti i psihologije emocija svakako jesu i
emocionalne blokade. Emocionalne blokade se javljaju usled prejakih emocija, a mogu
izazvati ometanja, pa ¢ak i ko¢enja apstraktnih misaonih procesa. Kada se ovo kvantifikuje,
izrazava se pomocu skale intenziteta blokade. Ova skala bi mogla da bude zanimljiva u nekoj
oblasti primenjene umetnosti, odnosno, preciznije u okviru digitalne umetnosti koja za
predmet ima proucavanje emocija.

Digitalna umetnost, izmedu ostalog, posvecuje paznju emocionalnom izrazavanju.
Potrebno je ista¢i da emocionalno izrazavanje podleze pravilima odredene sredine, koja ima
svoj ,.emocionalni jezik®“. Emocionalno izrazavanje obuhvata: jezik, nacin govora i vidljivo
ponasanje. Detaljnije sagledavanje digitalne umetnosti namec¢e nam potrebu da sagledamo i

jedan specificniji pristup emocijama, a to je fenomenoloski pristup emocijama.

4.1.2. Pregled teorija emocija u psihologiji

U ovom delu doktorskog umetnickog projekta dajem kratak deskriptivan pregled
teorija emocija u psihologiji na osnovu pregleda relevantne literature koja se bavi time.

U okviru psihoanalize, ne pravi se bitna razlika izmedu afekta i emocije (vidi: Krsti¢
1988). Prema ovom autoru, afekat i emocija Cesto se javljaju u psihoanaliti¢koj literaturi, pa
samim tim, imaju bitnu ulogu kako u teorijskom promisljanju, tako i u prakti¢cnom delovanju.
Emocije su kvantum energije pridodat odredenim idejama.

Na dalje, emocije se smatraju vaznim za bioloski opstanak, a pominju se 1 teorije koje
istiCu razvoj emocija koji je uslovljen evolucionistickim principima. Druge dimenizije
emocija imaju bipolarnu skalu, koja implicira dihotomijsku klasifikaciju korisnih i Stetnih
posledica. Relevantan je koncept emocionalne nestabilnosti, koja se moze shvatiti kao teznja
ka brzoj i nedovoljno obrazlozenoj promeni emocionalnog stanja. Emocionalna nestabilnost
se objasnjava u vezi sa psiholoskim faktorima. Takode, bitno je ista¢i povezanost sa

fizioloskim stanjima organizma.
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U eklektickom modelu, kao sto je moj, potrebno je pogledati raznovrsne pristupe
emocijama. Objavivsi knjigu o ispoljavanju emocija kod ¢oveka i zivotinja, Darvin je uticao
na razvoj zoopsihologije, ¢ime je napustio put dotadasnje psihologije svesti i otvorio prostor
za jedan novi metodoloski pristup — komparativnu psiholosku metodu. Pored istrazivanja
emocija kod Zivotinja, Darvin je dakle, usmerio svoju paznju i na podatke dobijene od
antropologa koji su istrazivali razliita plemena Sirom sveta. U vezi sa emocionalnim
izrazima, Darvin tvrdi da su oni nastali evolucijom na osnovu tri principa: 1. principa korisno
asociranih navika, 2. principa antiteze, 3. princip akcija koje su posledica konstitucije
nervnog sistema, a nezavisne od volje i navika.

Kao $to se iz navedenog vidi, Darvinov opis ispoljavanja emocija moze se Sire shvatiti
u okviru njegove teorije evolucije zivotinjskih vrsta 1 teorije adaptacije. Prema njegovim
shvatanjima, emotivni izrazi su prenosSeni nasledem i tokom filogeneze, ali su se izmenili i
odvojili od primarno korisne uloge koju su imali. Za samu umetnost, pa samim tim, i
digitalnu umetnost, posebno je relevantan fenomenoloski pristup emocijama o kome sam Se
informisao iz reprezentativne literature (Ognjenovié i Skorc 2005: 305-324), a o kome ¢e biti
reci u predstojecem delu rada.

Fenomenoloski pristup emocijama pratio je istoriju filozofije vekovima, medutim,
slobodno se moze re¢i da je nemacki filozof Edmund Huserl pokreta¢ 1 glavni predstavnik
fenomenoloske filozofije, kao i da je prvi ponudio psiholozima fenomenoloski metod. Kod
Huserla, emocije su intencionalne pojave. One su uvek usmerene ka neCemu, na primer, ka
nekom objektu, a ove pojave su diktirane iz dubljih, esencijalnih slojeva li¢nosti. Shodno
tome, nastale su neke teorije Ciji je zajednicki opsSti stav fenomenoloski u vezi sa
metodoloskim pristupom problemu. Pogledac¢emo kako se emocije tretiraju kod Sartra.

U skladu sa svojom filozofijom egzistencijalizma, Zan-Pol Sart (fr. Jean-Paul Sartre)
kreira teoriju emocija. Medutim, njegova teorija nije u potpunosti fenomenoloska, ve¢ i
kognitivistickog usmerenja. Sartr kaZze da u emotivnoj svesti akcenat nije na stanju
unutraSnjosti, ve¢ na dogadaju u spoljasnjosti. Drugim re¢ima, emocije povezuju subjekat i
objekat u jedinstveni dogadaj, barem po Sartru. Kognicija, odnosno percepcija sa
rasudivanjem, bitan su pocetak za nastanak emocija. Smisao emocija je u transformaciji sveta
oko nas. Akcija koja sledi iz emocija je imanentni deo emotivnog sklopa transformacije
sveta.

Hilmanova teorija emocija nastala je Sezdesetih godina 20. veka kada se
fenomenoloski pristup uveliko afirmisao u pojedinim granama psihologije. Osnovu teorije

sacinjavaju Hilmanovi eksperimenti sa slikama ljudi u emocijama. lako sledbenik Junga,
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Hilman nije opteretio teoriju emocija Jungovim shvatanjima. Govore¢i o emocijama, Hilman
se drzi Aristotelove Seme i govori o Cetiri uzroka, ili preciznije to su: 1. delotvorni uzrok, 2.
materijalni uzrok, 3. formalni uzrok i 4. finalni uzrok. Prema Hilmanu, grada za emocije je
energija, materijal emocija sacinjavaju: haos, nered i rasulo. Grada emocija mozZe biti i
dogadaj u telu, grada je i reprezentacija, odnosno, njena predstava u naSoj svesti. Takode, tu
je 1 inercija iskazana kroz miSi¢nu tenziju, a emocije su zapravo preplitanje sila, onih
unutraSnjih, ali 1 spoljasnjih.

Ranija istraZivanja emocija bila su usmerena ka opisu snimanja grimasa i izraza lica.
Delovi lica, naime, prate kognitivna zbivanja i iskazuju stav licnosti prema tim kognitivnim
zbivanjima. Na primer, Siroko otvorene oci 1 podignute obrve znace paZnju, jako podignute
obrve — iznenadenje, stisnute usne — odbijanje, itd.

U okviru Tomkinskonove teorije emocije, klju¢ni termin jeste afekat, a emocije
Tomkins shvata kao subjektivni dozivljaj. On naglasava da je afektivni sistem primaran, a
nagonski sistem — sekundaran, pa je zato otvoreniji prema izmenama, npr. u¢enju. Veoma je
bitno je da medu njima postoji veza koja ima tri komponente: 1. neuroloska veza (tj. gustina
neuralnog praznjenja), 2. bihejvioralna veza (iskazuje se kroz facijalne, telesne i visceralne
promene), 3. fenomenoloska veza (u njoj se iskazuje afekat kao motiv). Ono §to je bitno za
moju interaktivnu digitalnu platformu jeste glavna ideja koju nalazim kod Tomkinsa, a to je
izrazavanje emocija (afekata) kroz facijalnu ekspresiju. Impulsi sa lica odreduju svesnu
komponentu emocija.

Izardova teorija emocija podrzava veé¢i deo Tomkinsovih ideja, medutim, Izard ih
dopunjava i razvija. Izard smatra da li¢nost sainjavaju pet medusobno povezanih
podsistema. Posto su emocije jedan od tih podsistema, da bismo ih razumeli, moramo da
poznajemo i odnose tih podsistema. Afektivni sistem je primarni motivacioni, kognitivni je
primarni komunikacioni, a motorni je primarni akcioni sistem. Emocije, ili preciznije afekti,
kojih po Izardu ima devet primarnih, sadrze tri komponente: 1. elektrohemijsku ili nervnu
aktivnost, 2. eferentu ili facijalnu aktivnost i 3. subjektivno iskustvo. Nastanak emocija
obi¢no zahteva aktivnost sva tri nivoa, mada Izard posebno naglasava znacaj facijalne
ekspresije. Pogleda¢emo izvesne osnovne ideje Plucika, kao 1 Plu¢ikovu teoriju emocija.

Veoma bitna za moj rad jeste Plucikova teorija emocija, pa ¢u stoga pogledati neke
aspekte Plucikove teorije emocija. Robert Plucik (eng. Robert Plutchik) je fenomenoloskim
pristupom objedinio analizu jezika kojom se opisuju emocije i njihov bioloski cilj. Pored

toga, Plucik primenjuje opSte principe merenja i primenjuje ih na merenje emocija (Plutchik
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1989: 1). Plucik smatra da emocije imaju tri dimenzije: intenzitet, similaritet i polaritet
(Ognjenovié i Skorc 2005: 321).

Prema Pluciku, intenzitet je jac¢ina kojom se izrazava i dozivljava neka emocija.
Similaritet je dimenizija sli¢nosti i/ili razlikovanja medu emocijama, a polaritet — 0sobina da
svaka emocija ima svoju suprotnost. Ove dimenzije grade trodimenzionalni prostor, u koji se
moze smestiti osam emocija.

Osnovne emocije mogu se slagati u dijade ili ¢ak i jo$ sloZenije sklopove, §to bi bilo
analogno mesanju boja. Pa tako, na primer, ljubav se tumaci tako Sto nastaje spajanjem
radosti 1 prihvatanja. Bitno je ista¢i da, prema Pluciku, pored svakodnevnog, obi¢nog jezika,
koji koristimo prilikom opisivanja svojih emocija, a koji je zapravo subjektivan, postoje jos
dva jezika, barem kad su u pitanju emocije. Prema Pluc¢iku to su deskriptivni i funkcionalni
jezik. Deskriptivni jezik sluzi za opisivanje opservacija ponaSanja u emocijama, dok
funkcionalni jezik sluzi za da se njime govori o biolo§koj usmerenosti, kao i 0 nameni
emocija. Plu¢ik smatra da je funkcionalni jezik najzna¢ajniji (Ognjenovié i Skorc 2005: 323),
zato Sto otkriva adaptivnu prirodu emocije. U vezi sa tim, Plucik u osam osnovnih emocija
prepoznaje usmerenje organizma ka: zastititi, razaranju, reprodukciji, deprivaciji, prihvatanju,
odbijanju, istrazivanju i orijentisanju. Na dalje, ovi adaptivni ciljevi se javljaju kao Cetiri
opozitna para: 1. zaStita-razaranje, 2. reprodukcija-deprivacija, 3. prihvatanje-odbijanje i 4.
istraZivanje-orijentisanje.

Takode, prema Pluciku, u osnovi svih emocija nalaze se adaptivni procesi. Emotivni
subjektivni doZivljaj moze, ali ne mora obavezno, da ucestvuje u tome. Opste je poznato da
postoje emocije koje ne daju nikakve efekte na planu subjektivnog dozivljavanja. Treba
dodati jo$ da subjektivni dozivljaji emocija i deskriptivni, tj. bihejvioralni jezik, omogucavaju
uvid u organizaciju emocija kod ljudi, ali i kod pojedinaca. U tom smislu, Plu¢ik je razvio
psihometrijske tehnike kojima se emotivni Zivot moze snimiti i prikazati.

Pored toga, Plucik smatra da subjektivne procene omogucavaju i poredenje intenziteta
pojedinih emocija. Ne treba smetnuti sa uma, kao §to to isti¢e Plucik, da iz sloZzenih emocija
nastaju i crte li¢nosti. Sustina je u trajanju i jednih i drugih. Iako emocije ne traju dugo,
ukoliko ih individua ucestalo koristi u odredenom slozaju, nastaje — crta licnosti. U radu sam
pokusao da integriSem neke od upravo prikazanih aspekata Plucikove teorije emocija.

Pored usvojenog teorijskog okvira, preuzetog iz reprezentativne literature iz
psihologije emocija, pogledaéemo i mogucénosti reprezentacije stvarnosti i dizajniranje

emocija.
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4.2. Dizajniranje ljudskih emocija u XVI1I veku

Kada pominjem dizajniranje ljudskih emocija u XVII veku, prvenstveno mislim na
Sarl Le Bren (fr. Charles Le Brun) (1619-1690), koji je promovisao izrazavanje emocija na
slikama i izrazavane emocija u slikarstvu uopste. Sarl Le Bren je bio francuski dvorski slikar,
arhitekta, unutras$nji dekorater, direktor manufakture goblena, teoretiCar umetnosti i rektor
Kraljevske akademije slikarstva i skulpture. Le Bren je stvarao i delovao u epohi baroka i bio
jedan od najznacajnijih predstavnika stila Luja XIV. Znacajno je pomenuti i njegovo
arhitektonsko i dekoratersko umece, posto je upravljao svim radovima na uredivanju Lujovih
dvoraca Vo le Vikont i dvorca u Versaju. U istoriji umetnosti je opSte poznato da je
Apolonova galerija u Versaju ukrasena Le Brenovim zidnim dekoracijama.

Kardinal Mazaren mu je pomogao da dospe na ¢elo Kraljevske akademije slikarstva i
skulpture (Académie royale de peinture et de sculpture) 1648. godine, a potom i Francuske
akademije u Rimu. 1660. godine osnovali su Skolu goblena, koja se nije bavila samo
tapiserijama, ve¢ 1 izradom svih vrsta dvorskog namestaja. Le Brenov uticaj osecao se U
teoriji umetnosti u naredna dva veka posle njegove smrti.

Posthumno objavljena studija znacajna za teoriju umetnosti — o ucenju dizajniranja
strasti, odnosno, kako je to on odredio ,,Crtanja strasti, oseanja i emocija“.

Sem toga, uticajna je i studija iz 1806. godine pod naslovom Dissertation sur un traité
de Charles Le Brun, concernant le rapport de la physionomie humaine avec celle des
animaux ¢&iji su autori Morel Darlo (Morel d'Arleux) i Luj-Mari-Zozef (Louis-Marie-Joseph),
koja se bavila odnosom fizionomije ljudi i Zivotinja, a koja sadrzi izuzetno zanimljive crteze

na kojima se vide varijacije emocija u facijalnim ekspresijama ljudi i Zivotinja.

4.3. Moguénost stvaranja novih konteksta prezentacije emotivnih stanja

Posto je doktorski umetni¢ki projekat Muzej zaboravljenih emocija obuhvatio i
prakticno istrazivanje moguc¢nosti stvaranja novih konteksta prezentacije emotivnih stanja
putem digitalne animacije, onda sam, svakako morao da uzmem u obzir i relevantnu
literaturu posvecenu, izmedu ostalog prepoznavanju akcije u premotornom korteksu (Galesse,

Fadiga, Fogassi and Rizzolatti, 1996).
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4.4. Prezentacija emotivnih stanja putem digitalne animacije

Prezentovanje emotivnih stanja putem digitalne animacije spada u domen dizajniranja
emocija.

Ovde postavljam pitanje u vezi sa ,,psihologijom masina“. U vezi sa psihologijom
korisnika, zanimljivo je obratiti paznju na potrosacku kulturu koja je sveprisutna u doba
globalizacije. Drustvo spektakla zahteva i promenu identiteta individue, pa i promenu
identiteta korisnika. U tom smislu, javlja se posebna psihologija korisnika masine, tj.
kompjutera.

Ovaj interfejs korisnik (Covek) — masSina (kompjuter) posebno je vazan za moj
doktorsko umetnicki projekat upravo zato $to pokuSava da razresi odredene nedoumice koje
bi se mogle javiti.

Za moj doktorsko umetnicki projekat bitan aspekt jeste i doziranje emocija. Da li se
emocije mogu, uslovno re¢eno, dozirati? Da li se to moZe raditi dvosmerno? I u smeru covek-
masina (kompjuter), ali 1 obrnuto masina (kompjuter)-Covek? Kako se ovo doziranje moze
pospesiti 1 poboljsati? Ovo su samo neka od pitanja, na koja moj rad moze da pruzi barem
neke odgovore.

U tom smislu, postavljam i jo§ jedno pitanje: Da li se emocije mogu dizajnirati?
Koliko kompjuter moze/ne moze da dizajnira ljudske emocije? Zapravo da ih podrazava, tj.
simulira. U narednom delu doktorskog umetni¢kog projekta, pogleda¢emo dizajniranje

emocija putem reprezentacije i simulacije stvarnosti.

4.5. Reprezentacija i simulacija stvarnosti: Dizajniranje emocija

Prema literaturi, Zan Bodrijar se navodi kao kljuéni komentator postmodernog stanja,
a posebno se istiCe relevantnost njegove teorije simulacije u ovom kontekstu (Toffoletti 2011:
39). Tofoleti smatra da nas Bodrijar tera da preispitujemo prihvacene nacine shvatanja slika,
a u tom samom procesu postavlja nova pitanja o opsegu u okviru koga moZemo da govorimo
o reprezentaciji i stvarnosti kao neproblemati¢nim terminima (Toffoletti 2011: 39).

U svojoj studiji, Manovi¢ naglasava da su pocetkom devedesetih godina 20. veka
najpoznatiji globalni brendovi bile kompanije koje su poslovale u domenu proizvodnje

materijala ili robe, ili obrade fizicke materije. Medutim, danas danas se u vrhu
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(eng. Facebook) i Majkrosofta (Microsoft) (Manovich 2013: 6). Upravo zbog promene
paradigme u ovom smeru, potrebno je pozabaviti se psihologijom masina i psihologijom
korisnika. Posto se psihologija maSina razvijala uporedo sa vestackom inteligencijom,
verovatno da je povukla za sobom neke bitne implikacije. Prilikom stvaranja prvih
kompjutera, javile su se i filozofske, eticke, i druge rasprave o psihologiji masina.

U vezi sa psihologijom korisnika, zanimljivo je obratiti paznju na potrosacku kulturu
naroCito relevantnu u doba globalizacije. U tom smislu, javlja se posebna psihologija
korisnika masine, tj. kompjutera. Ovaj interfejs ,,korisnik (tj. Covek) — masina (tj. kompjuter)*
posebno je relevantan za moju digitalnu prostornu instalaciju upravo zato $to pokusava da
razreSi odredene nedoumice koje bi se mogle javiti tokom kreiranja 1 realizacije platforme.

Pored navedenog, postavlja se pitanje doziranje emocija. Da li se emocije mogu,
uslovno receno, dozirati? Da li se to moze raditi dvosmerno? I u smeru Covek-masina
(kompjuter), ali 1 obrnuto masina (kompjuter)-Covek? Kako se ovo doziranje moze pospesiti i
poboljsati? Ovo su samo neka od pitanja koja se mogu postaviti. Pored toga, u kontekstu
interakcije digitalne umetnosti i psihologije emocija, mogu se postaviti i dodatna pitanja:

1. Da li se emocije mogu dizajnirati?

2. Koliko kompjuter moze/ne moze da dizajnira ljudske emocije?

3. U kojoj meri kompjuter moze da podrazava/simulira ljudske emocije?

Upravo bih zastao kod ovog poslednje navedenog pitanja i pogledao bih ulogu simulacije u
ovoj digitalno prostornoj instalaciji.

Za moju digitalnu prostornu instalaciju bitna je i simulacija. Kao §to je, po Zanu
Bodrijaru (fr. Jean Baudrillard), dvojnik nesumnjivo najstarija od svih proteza koje prate
istoriju tela (Bodrijar 1991: 99), i trodimenzionalni karakteri u okviru mog rada mogu se
posmatrati kao neka vrsta proteze, mada ne i klonovi korisnika i/ili uéesnika. Samim tim, i
izmedu korisnika-ucesnika i ove ,,proteze javlja se nekakav odnos, ¢ak i emocionalni. Da li
se onda ove emocije mogu dizajnirati, i kako? Jedan od mogucih odgovora jeste: simulacijom
i/ili hiperrealnos¢u. Naravno, uporedo sa promenama zakona vrednosti, izmenila su se tri
poretka simulakra (Baudrillard 2001: 69), medutim, za moju platformu smatram
najznacajniju poslednju, a to je simulacija, koja predstavlja obrazac danasnjeg stepena kojim
upravlja kod (uporedi: Baudrillard 2001: 69). U prvom i drugom stepenu simulacije, realno
jos postoji, a uspesnost simulacije merimo u odnosu na stvarno. Medutim, kod tre¢eg stepena
simulacije, Bodrijar smatra da model sada generiSe hiperrealnost, odnosno, svet bez pravog
porekla (vidi: Lane 2000: 86).
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Bodrijar kaze da smo ukinuli stvarni svet, a potom se pita koji to svet jo$ postoji. Da li
je to svet znakova. Medutim, on daje negativan odgovor. Kaze da smo sa stvarnim svetom
istovremeno izbrisali svet znakova, a ,ubistvo“ znaka jeste ono §to kr¢i put integralnoj
stvarnosti (Baudrillard 2006: 59). Govoreéi o ,,ubistvu® znaka, Bodrijar konstatuje da je ono
§to je stvarno zapravo izvrnuto hegemoniji znaka, slika, simulakrum. Drugim re¢ima,
stvarnost je pod¢injena tvorevini, a ovu analizu podrzava pojam drustva spektakla (uporedi:
Baudrillard 2006: 59).

Posto ljudsko telo i ljudsko okruzenje evoluiraju u nove domene i potpuno nove
mogucnosti, ove promene impliciraju da se verovatno menjaju i nase fizicke potrebe. Pred
nama se nalazi jedan citav svet koji bi trebalo da iskusimo, a to je digitalni svet Interneta (van
der Vyver 2012: 73). Prema ovoj autorki, u ovom digitalnom svetu mi se otelotvorujemo kao
fizicki nepostojece ljudske reprezentacije, koje se mogu nazvati elektronskim li¢nostima. Van
der Viverova lucidno kaze da biti onlajn zna¢i navuci drugo telo. Upravo se ovde
eksperimentise idejom onlajn licnosti koji je pazljivo sacinjen digitalni pribor verziji iz
stvarnog sveta. U Bodrijarovom kontekstu, ovo bi bila simulacija stvarnosti. U ovoj
simulaciji, mozete biti ono sto zelite da budete, i stvoriti sebe kao nekoga sa bozanskim
mocima (van der Vyver 2012: 73).

Digitalni svet dizajniranih emocija moze se protumaciti kao nac¢in prevazilazenja
ogranicenja fizickog sveta nacin prevazilazenja kraja, nac¢in oslobadanja od koncepta
vremena. Digitalni interaktivni animirani karakteri u mom digitalnom svetu potpuno se
uklapaju u ovako usidrene teorijske postavke. Poput Bodrijarovog primera spikera u studiju
(uporedi: Baudrillard 2001: 230), i moji digitalni karakteri prelaze u stvarno vreme dogadaja

ili u nadzivot u stvarnom vremenu, ali u istoj nestvarnosti.
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5. Neki aspekti digitalne umetnosti

Digitalna umetnost se odreduje kao umetnic¢ko delo ili umetnicka praksa koja koristi
digitalnu tehnologiju kao deo tog kreativnog procesa. Ovo je, mozda, jedno najSire odredenje
digitalne umetnosti. Postoje teoreti¢ari digitalne umetnosti koji iznose konstataciju da se
digitalna umetnost moze tretirati kao podskup skupa novomedijske umetnosti (vidi: Paul,
2008). Ista literatura naSoj paznji ukazuje na sledec¢e koncepte, vazne za digitalni medijum, 1
to: teleprisustvo, telerobotiku, vestacku inteligenciju, estetiku baze podataka, mapiranje i
vizualizaciju podataka i druge.

No, prvo ¢emo pogledati koncept vestacke inteligencije, makar one njegove aspekte,
koji su bitni za digitalnu umetnost. Cetrdesetih godina 20. veka Norbert Viner (Norbert
Wiener) je istakao €injenicu o znacaju odnosa ljudskog bi¢a i masine, kao i ¢injenicu da je
neophodno da se ovaj odnos ispita iz nau¢nog ugla. U svojoj knjizi Cybernetics: or, Control
and Communication in the Animal and the Machine, Viner svoju paznju usmerava na tri
centralna kocepta za koja smatra da su sustinska u bilo kom organizmu i sistemu, a to su:
komunikacija, upravljanje i povratna sprega.

U literaturi (Paul, 2008: 247) se teleprisutnost (telepresence) odreduje kao sposobnost
da se uz pomo¢ tehnoloskih sredstava bude prisutno na udaljenoj lokaciji, na primer, u cet
sobi na Internetu®. Koncept telerobotika (telerobotics) blize se odreduje kao rukovanje
lokalnim robotskim uredajem od strane korisnika na udaljenoj lokaciji putem Interneta®.

U ovom delu doktorskog umetni¢kog projekta, najpre ¢emo videti deskriptivno

odredenje digitalne umetnosti, a potom i neke podoblasti koje spadaju u digitalnu umetnost.

5.1. Digitalna umetnost

Termin ,,digitalna umetost obuhvata Siroki spektar umetnickih dela i umetnickih
praksi koje koriste digitalnu tehnologiju. Od 1970. godine, razli¢iti pojmovi koris¢eni su da
opiSu ono $to se danas zove digitalna umetnost ukljuuju¢i kompjutersku umetnost i
multimedijalnu umetnost, ali sama digitalna umetnost je postavljena pod Siri ogranak

novomedijske umetnosti. Neki teoreti¢ari umesto termina ,,novomedijska umetnost®“, koriste

3 “Telepresence describes the ability to be present in a remote location, for example in a chat room on the
Internet, through technological means.” Christiane Paul, Digital Art. Revised and Expanded Edition (London:
Thames and Hudson, 2008), 247.

* “The operation of a local robotic device by a user in a remote location over the Internet.” Loc.cit.
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termin virtuelna umetnost“ (kao na primer, Frenk Poper ili Oliver Grau). Medutim,
Kristijana Paul se opredelila za termin ,digitalna umetnost“. U ovom doktorskom
umetnickom projektu, u potpunosti uvazavam terminologiju i terminoloska razgranienja
koja ova teoretiCarka koristi u svojim studijama (npr. Paul 2008), te i ja koristim termin
»digitalna umetnost™ u znacenju koje mu daje Paul.

Poslednje decenije 20. veka doslo je do ubrzanog tehnoloSkog razvoja narocCito u
domenu kompjutera, kompjuterski-generisanih medija i pojave digitalne umetnosti i
generativne umetnosti, pa se, s pravom, ovaj period moze smatrati i svojevrsnom digitalnom
revolucijom. Iako su temelji digitalne umetnosti postavljeni jo$ ranih Sezdesetih godina 20.
veka, tek su u poslednjoj deceniji 20. veka softver i hardver postali dovoljno sofisticirani, ali i
raspolozivi Sirem krugu korisnika. Pored toga, pojava Interneta pruzila je digitalnim
umetnicima potpuno nove mogucnosti, pa su digitalni umetnici dobili priliku da pasivno
koriS¢enje softverskih alata i multimedijalnih programa aktiviraju putem umrezavanja i
interaktivnog povezivanja na Internetu. Prema literaturi, umetnici su uvek bili ti koji su u
svojim umetnickim delima i1 radovima odrazavali kulturu i tehnologiju svog vremena, pa ne
iznenaduje da su upravo umetnici prvi eksperimentisali sa digitalnim medijumom decenijama
pre nego $to je proglaSena digitalna revolucija (Paul, 2008: 7). U prilog tome ide i ¢injenica
da je do kraja 20. veka termin digitalna umetnost postao usvojen i rasprostranjen termin, a u
muzejima i galerijama Sirom sveta pocelo se sa prikupljanjem radova digitalne umetnosti, kao
i organizovanjem izlozbi digitalnih radova u velikoj meri.

U okviru digitalne umetnosti posebnu paznju obratio sam na dizajniranje elektronske
licnosti koje nas predstavljaju u digitalnom svetu. Prema literaturi, ove digitalne li¢nosti ili
karakteri mogu da poprave stvari koje ne volimo na sebi i imaju potpunu mo¢ nad onim $to
projektujemo ostatku sveta (van der Vyver 2012: 15). Da bih bolje sagledao svoju platformu,
pogledacu i kontekst u kome se javlja termin ,,digitalna umetnost®.

| sama terminologija koja se odnosi na digitalnu umetnost prilicno je fluidna i
liberalna. Najvazniji vid digitalne umetnosti jeste da ona cini kreativni ¢in, kreativno
funkcionisanje ili kreativni proces eksplicitnim, kao sto to nikada nije bio slucaj ranije u bilo
kojoj vrsti umetnosti, zapravo u celokupnoj istoriji umetnosti (Kuspit 2016). U opticaju su i
slede¢i termini koji su u literaturi ponekada sinonimni sa digitalnom umetnoScu:
kompjuterska umetnost, multimedijalna umetnost, nova medijska umetnost. Medutim, termin
digitalna umetnost pokriva Siri raspon umetnic¢kih radova i praksi koje ne opisuju jedan
objedinjeni skup estetike, ve¢ jednu Siroku lepezu radova koji se mogu podvesti pod pojam

digitalne umetnosti (Paul 2008: 7).
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Teoreti¢ar umetnosti, Misko Suvakovié, odreduje digitalnu umetnost kao umetnicku
praksu ostvarenu digitalnom, u najve¢oj meri kompjuterskom obradom podataka razlicitog
porekla i vrste (Suvakovié 2005: 144). Na dalje, Suvakovié napominje da se pojam , digitalna
umetnost* u literaturi ponekada sinonimno koristi kao ,,kompjuterska umetnost®, medutim,
on isti¢e posebno momenat specifi¢nosti digitalne obrade podataka u odnosu na analognu, tj.
mehanicku. Pored toga, ovaj autor konstatuje da je digitalna obrada slike i zvuka zapravo
postupak generisanja nove slike (ili zvuka), ili pak transformacija postojecih slika (ili
zvukova) putem digitalnog ra¢unara. Ovde se uvodi i pojam ,,digitalne kulture, koji je bitan
za ovaj rad, pa ¢u napraviti osvrt na njega.

Prema literaturi, digitalna kultura se odreduje kao masovna medijska kultura kraja 20.
i pocetka 21. veka zasnovana na drustvenoj proizvodnji, razmeni, recepciji i potrosnji
posredovanoj digitalnim racunarom ili mrezama digitalnih racunara (Suvakovi¢ 2005: 144).
lako izvesni autori smatraju da je digitalna umetnost efemerna i nestabilna, ocigledno je da
njoj predstoji jo§ veci razvoj i napredak. Naime, ekspanzija digitalnih tehnologija, koja je
zapocela devedesetih godina 20. veka, nastavila se. Sledstveno tome, digitalne tehnologije ¢e
tek ostvariti svoj veliki uticaj na nasSe Zivote 1 kulture, a samim tim, verovatno ¢e podsticati
stvaranje jo$ viSe umetnickih dela iz digitalnog domena.

Ono §to je specifi¢no za digitalni medijum predstavljeno je slede¢im konceptima, a to
su: vestacka inteligencija, teleprisutnost i telerobotika. Naravno, postoje i jo§ mnogi drugi
(npr. estetika baze podataka, mapiranje i vizualizacija podataka, izmedu ostalog), ali mi smo
uzeli u obzir ova tri navedena. Teleprisutnost (eng. telepresence) definise se kao sposobnost
da se pomocu tehnoloskih sredstava bude prisutno na udaljenoj lokaciji, na primer, u ¢et sobi
na Internetu, dok se telerobotika (eng. telerobotics) definise kao rukovanje lokalnim
robotskim uredajem od strane korisnika na udaljenoj lokaciji putem Interneta (Paul 2008:
247).

Prema literaturi, digitalna umetnost obuhvata: kompjutersku umetnost, kiberneti¢ku
umetnost, sajber umetnost, umetnost virtuelne realnosti, umetnost kompjuterske multimedije.
Pored toga, obuhvata i digitalizaciju tradicionalnih umetnosti, odnosno, preciznije: digitalnu
fotografiju, digitalni film, digitalni dizajn zvuka, digitalnu muziku, digitalni teatar i digitalnu
operu (Suvakovi¢ 2005: 144).

Tokom svoje duge istorije, u umetnosti su odavno zabelezeni detalji koris¢enja
razlicitih nau¢nih otkri¢a i dostignu¢a u umetnosti. Prema literaturi opste je poznato da su

umetnici koristili perspektiva, kameru opskuru, panoramu, dioramu, itd. (vidi: Gernsheim i
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Gernsheim 1973; Mali¢ 2014), a sve u cilju kreiranja nove prirode, nove realnosti i iluzije
uranjanja posmatraca u sliku.

Svakako, potrebno je pomenuti i neke od kategorija digitalne umetnosti, a to su:
algoritamska umetnost, kompjuterska umetnost, kompjuterski generisana muzika,
kompjuterska grafika, kompjuterska muzika, digitalna ilustracija, digitalna slika, digitalna
fotografija, digitalni morfing, digitalna poezija, specijalni filmski efekti, fraktalna umetnost,
generativna umetnost, virtuelna realost, interaktivni film, maSinima, multimedija, muzi¢ka
vizualizacija, novomedijska umetnost, foto manipulacija, softverska umetnost, tradidzital
umetnost, video umetnost, umetnost video igara, dizajn video igara, video poezija, virtuelna
umetnost i druge.

Neki od istaknutih digitalnih umetnika ukljucujuéi i prethodnike su: Ken Faingold
(Ken Feingold), Lev Manovi¢ (Lev Manovich), DzZozef Nic¢vatal (Joseph Nechvata)l,
Eduardo Kac (Eduardo Katz), Knowbotic Research, Kris Kaningam (Chris Cuningham), Cak
Klouz (Chuck Close), Bil Viola (Bill Viola), Nam Dzun Pajk (Nam June Paik), Dzon Kejdz
(John Cage), Ben Fraj (Ben Fry), Danijel Libskind (Daniel Libeskind), Danijel Rozin (Daniel
Rozin), Ken Rinaldo, Robert Zaidel (Robert Seidel), Vladimir Todorovié, Vuk Cosié i drugi.

5.2. Racunarski generisani vizuelni mediji

Prema literaturi, digitalna umetnost, makar onaj segment koji se odnosi na vizuelni
parametar, sastoji se od vizuelnih informacija u 2D formatu koje se prikazuju na
elektronskom vizuelnom displeju ili pak, od informacija koje se matematicki prevode u 3D
informacije, a koji su u vidu projekcije na elektronskom vizuelnom displeju.

Najjednostavnija je 2D racunarska grafika, koja se moze metaforicki sagledati kao
upotreba olovke i lista papira. U kontekstu racunarski generisanih vizuelnih medija, slika se
nalazi na ekranu raCunara, a instrument kojim crtate moze biti elektronska olovka za racunar
ili tablet ili mis.

Posebno mesto ima 3D racunarska grafika, kod koje ekran postaje prozor u virtuelno
okruzenje, gde se objekti rasporeduju na specifican nacin. 2D racunarska grafika koristi
rastersku grafiku kao svoj primarni nacin predstavljanja podataka, dok 3D racunarska grafika
koristi vektorsku grafiku stvaranjem instalacija virtuelne stvarnosti. Primeri bi bili: fraktalska

umetnost, algoritamska umetnost i generativna umetnost u realnom vremenu.
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Pionir ra¢unarske umetnosti, Frider Nake (nem. Frieder Nake), isti¢e ulogu algoritma
kao neCeg centralnog za poimanje umetnosti. Preciznije, u tematskom broju Casopisa Arts,
odnosno u posebnom izdanju prve polovine 2019. godine, centralnom idejom ,,Masine kao
umetnika“ smatra se ideja da je celokupna umetnost zapravo algoritamska u izvesnoj meri
(Smith 2019: 1). Na dalje, Nake, kao pripadnik Stutgartske $kole, koja je od svog zadetka
interdisciplinarna po svojoj orijentaciji, identifikovao je algoritam kao umetnicki stil.
Preciznije, pripadnici ove Skole su ostvarili radove u nizu. Na primer, isti¢e se Moneova
serija slika fasade katedrale u Ruanu. Ovaj algoritam nije obuhvatio samo moguce varijacije
koje su rezultat sistematskih ili nasumi¢nih promena parametara algoritma, ve¢ i prirode
samog jezgrenog algoritma (Smith 2019: 2).

Prema citiranom autoru, Nake je upravo u tom periodu promovisao i ,estetiku kao
obradu informacija“, S$to se moze ilustrovati njegovim ostvarenjem Omaz Polu Kleu,

primenivsi moguénost tradicionalnih izvora inspiracije.

Slika 23. Homage to Paul Klee (Omaz Polu Kleu®). Skrinprint na papiru. Victoria and Albert
Museum (muzej Viktorija i Albert).

Trudeéi se da sprovede krilaticu Pola Klea, da nevidljivo treba uliniti vidljivim,
ostvario je i delo “13/9/65 Nr. 2”, izmedu ostalog. On je pokusao da simulira pokret Cetkice
Pola Klea putem precizno utvrdenog algoritma.

Algoritam generisanja digitalnog traga kakav bi ostavila alatka poput Cetkice je bitan
za digitalne graficko-slikarske vestine. On se godinama razvija I unapreduje a posebno mesto

zauzima u digitalnoj ilustraciji.

® U ovom delu doktorata, prevod sa engleskog na srpski jezik: mr Milan Purié.
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5.3. Racunarska ilustracija / Digitalna ilustracija

Sa razvojem novih digitalnih tehnologija menja se pristup i tehnika kreiranja
ilustracija. Pravila analogne izrade kod digitalne ilustracije kao osnovna ostaju ista, dok se
tehnike izrade menjaju u zavisnosti od mogucnosti i razvitka softvera u kome se izraduju.
Kod digitalne ilustracije koris¢enje analognih crtackih i slikarskih alata menja algoritam
digitalnog programa koji simulira rezultate poteza alatke na odredenim simuliranim reljefnim
povrSinama.

Digitalna ilustracija, pored programskih algoritama koji nam donose rezultat vizuelne
prezentacije imitacije poteza tradicionalno upotrebljavanih alatki, omoguéuje nam i nove
naCine vizuelnih prezentacija rezultata koji podrazumevaju manipulaciju pikselizacijom.
Takvi rezultati se konstantno istrazuju 1 unapreduju dok se rezultati standardno o¢ekivanih
alatki konstantno usavrsavaju. Kako digitalna ilustracija koristi viSe programskih nacina
beleZenja informacija, moze biti vektorski ili u vidu rasterske bitmape. Vektorske na nacin na
koji su stvorene omogucuju vecu manipulaciju bez gubitka opsSteg kvaliteta te se najcesce
koriste u grafickom dizajnu. Sa druge strane rasterska bitmapa pruza mnogo bolje rezultate
pri gradijentu boja od vektorske.

Za razliku od tradicionalne, digitalna ilustracija omogucava rad u preslozivim
slojevima kao i njihovu pojedina¢nu manipulaciju. Najvecu razliku ¢ini moguénost povratka
u odreden stepen razvoja ilustracije, a zatim njenu modifikaciju na potpuno razlicit na¢in od
prvobitno zamisljenog idejnog reSenja. Digitalna ilustracija se pored umetnickih ostvarenja ili
projekata, u najve¢em slu¢aju upotrebljava komercionalno, najvise zbog svoje karakteristike
prenoSenja u vidu podataka i moguénosc¢u da se dalje po potrebi modifikuje.

U literaturi koja se bavi digitalnom ilustracijom jedan od relevantnih pojmova je
pojam ,,ponovnog pronalazenja“ (reinvention) (vidi: Zeegen, 2010). Rac¢unarska ilustracija ili
digitalna ilustracija koristi digitalne alate da proizvede slike kojima manipuliSe umetnik,
najcesce tako Sto koristi tablet ili miSa kao posrednika. Takode, istice se da se raunarska ili
digitalna ilustracija razlikuje od racCunarski generisane umetnosti, kod koje figuriraju
matematicki modeli koje stvara umetnik. Pored toga, digitalna ilustracija se razlikuje 1 od
digitalne manipulacije fotografijama.

Kod digitalne ilustracije dominantne su dve vrste alata za digitalnu ilustraciju, i to
rasterska grafika (bitmapped) i vektorske aplikacije. Najcesce korisé¢eni programi su Adobe

[llustrator i Adobe Photoshop.
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Sl. 24. Neki od programsko generisanih poteza alatkama za digitalnu ilustraciju

Sl. 25. Digitalne ilustracija - Bitmapa, Milan Puri¢, 2017.
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Sl. 27. Prva ¢erka upozorava Huana u orbiti® (detalj) (First Daughter Warns Juan in Orbit (detail)).
Zajedni¢ko kreativno dobro (Licenca CC).

Delo Prva éerka upozorava Huana u orbiti (detalj) (slika 27) primer je originalnog
vektorskog crteza u Illustrator-u. Ono §to je tipicno za vektorsku umetnost jesu precizno

izvedene ivice i Sirina linija koje su tipi¢ne za racunarski program za crtanje.

& Prevod naziva sa engleskog: mr Milan Puri¢.
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5.3.1. Linija i kompozicija u digitalnoj ilustraciji

U ilustracijama doktorskog umetnickog projekta Muzej zaboravljenih emocija koje
kasnije upotrebljavam za animaciju najdominantniji oblik izrazavanja je linija. Izdvajaju se
dve vrste linija od kojih je jedna konturna a druga simulira odnos svetla i senki a negde i
reljef materijala.

Linijom, kao likovnim elementom, pazljivim rasporedom u kompoziciji crteza,
gradimo povrSine, a daljim promiSljanjem gradimo 1 oblike, koji ¢ine sadrZaj samog
likovnog rada. Linija je osnovni likovni element i izrazajno sredstvo. Ona predstavlja
prostornu granicu izmedu dve povrSine. U sadrzajnom crtezu linija je bogato varirana, a
linijama razli¢itog karaktera, kvaliteta i inteziteta, mozemo sugerisati prostorne planove i
uverljivo prikazati materijalizaciju povrSine.

Linije delimo po karakteru i one mogu biti: dugacka, kratka, tanka, debela, meka,
oStra, jednoli¢na, nejednoli¢na, izlomljena, isprekidana itd. Tok kretanja, linije moZe oznaciti
kao: horizontalne, vertiklane, kose i krive.

Linije razlikujemo i prema nacinu kretanja: kontinuirane i prekinute. Takode, linije
mozemo odrediti i prema znacenju: konturne, strukturne i konturne. Konturna linija definise
formu predmeta tako $to oznacava oblike figure odvajajuci je od pozadine. Svojim kretanjem
u crtezu, linija ¢esto ulazi u formu crtanog subjekta, ¢ime obogacuje likovnost rada.

Jedan od najistaknutijih primera konturne linije u animaciji izveo je italijanski
karikaturista Osvaldo Kavandoli (Osvaldo Cavandoli). On je sedamdesetih godina
dvadesetog veka predstavio autorski animirani film ,,La Linea®, prikazuju¢i svedenu siluetu
coveka koji hoda po neprekidnoj liniji ¢iji je integrisani deo. ,JLa Linea” je jedan od
jednostavnosti savremena i u aktuelnom trenutku.

Kompozicija likovnog i vizuelnog dela je mesto gde likovna nacela pocinju da
funkcioniSu kao sistemi, kojima se elementi rasporedeni u prostoru dela ureduju u skladnu i
harmoni¢nu kompoziciju.

Kroz istoriju umetnosti shvatanje kompozicije je bilo promenljivog karaktera u
zavisnosti od dominirajué¢ih umetnickih tokova i stilova, odnosno opstih umetnickih stavova
u razli¢itim epohama. Shvatanje kompozicije se menjalo — od krutih stavova | jasno
ustanovljenih pravila, do savremenih shvatanja gde, u zavisnosti od ekspresije umetnika,
kompoziciju organizujemo spontano. Nacela kompozicije kako od svojih korena do vremena

digitalizacije ostala su nepromenjena pa je to sluc¢aj i kod digitalne ilustracijie. Nacin
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rasporedivanja elemenata odreduje nekoliko razli¢itih vrsta kompozicije. Najcesce koris¢ene

su horizontalna, vertikalna, piramidalna i dijagonalna kompozicija.

Sl. 28. Animirani film - La Linea — dominacija konturne linije

5.3.2. Arhivski materijal u sluzbi kreiranja digitalne ilustracije za animaciju

U procesu izrade materijala za doktorski umetni¢ki projekat Muzej zaboravljenih
emocija osnovno polazisSte je arhivirani materijal. Objedinjeni materijal se slaze po
vremenskoj liniji 1 skladiSti u foldere. Odabrani primerak slike, video ili audio zapisa iz
nekog od foldera, koji sadrzi podatke odredenog vremenskog perioda kao i prostorne lokacije
se potom analizira. Nakon analize, i izvrSenog procesa reminiscencije se¢anja, bitni detalji se
taksativno zbrajaju u tabeli koja odreduje na¢in upotrebe materijala, kao i zabeleSke o daljoj
vizualizaciji reminiscencija. Odabrani materijali u vidu fotografija ili videa se digitalizuje,
gde na primer imamo fotografiju koja se digitalno obradena belezi, dodeljujuci joj se ime ili
broj 1 svrstava u skup odabranih primeraka. Oni ¢e kasnije biti upotrebljeni u digitalnom foto
albumu. Pored albuma se nalazi i reprodukcija video zapisa koja sluzi istoj svrsi
reminiscencije. Sav materijal koji sadrzi sliku, video i zvuk se nalazi slozen u pojedinac¢no

oznac¢enim folderima.
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5.3.3. Materijalizacija reminiscencija u vidu digitalnih ilustracija

Nakon analize nekog izdvojenog materijala, zabelezenih detalja sa njih, realizuje se
digitalna ilustracija. Od jedne fotografije najpre nastaje jedna osnovna a zatim i serija
ilustracija koje vezane u jednu celinu predstavljaju reminiscenciju secanja odredenog
desavanja iz perioda nastanka originalne fotografije (sl. 29 i 30). Spisak zabelezenih
elemenata cine detalji jedne fotografije koji se pronalaze kao i elementi digitalne ilustracije.
Detalji obuhvataju osobe, objekte, faunu, floru, delove prostorija i lokacija. Svaki ponaosob
se ilustruje viSe puta da bi se kasnije spojeni u manje celine nasli zajedno grupno na sceni.
[lustracije se izraduju u programu Adobe Photoshop CC i svaka sadrZi naziv i redni broj. Kod
ilustracija kao bitni elementi se izdvajaju pozadina i akcentovani elementi. Pozadina je
plocasta povrsSina crne boje dok su linije i povrSine akcentovane u viSe razli¢itih boja. Za
crteZ je odabrano nekoliko specifi¢nih digitalnih Cetkica. One ostavljaju odredeni trag koji
nakon poteza moze biti usvojen ili se briSe 1 ponovo izvodi dok se ne postigne Zeljeni
rezultat. Pored poteza odabira se i kolorit pojedina¢nih poteza, analizira da li sveobuhvatno
ostavljaju zeljeni utisak. Ukoliko neki kolorit na odredenim delovima digitalne ilustracije ne
zadovoljava celokupno zamisljenu ideju finalnog izgleda ti delovi se modifikuju. Nakon
kreirane serije digitalnih ilustracija (sl. 31 i 32), objedinjuju se u folder koji se sprema u

materijal namenjen za animaciju.
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SI. 30. Zaron na plazi Zanjice, Lustica, Crna Gora, 2011.
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Sl. 31. Reminiscencija emocija sa koncerta grupe RATTELHEAD, SKC, Beograd, 1998.

Sl. 32. Reminiscencija emocija Zaron na plazi Zanjice, Lustica, Crna Gora, 2011.




5.4. Animacija

Animacija potice iz latinskog jezika. Nekoliko reci su povezane sa ovim terminom:
Anima, Animus, Animacio i Animare. Dok Anima kao odrednicu ima vezu sa protokom
vazduha i njegovim proticanjem ali zivot i dusu, zatim Animus - Zivot, zivotnu snagu, duh,
razum, misljenje i rasudivanje; Animacio — Zzivost, vitalnost kod zivih bi¢a; Animare —
oznaCava udah pa zatim izdah a najbitnije je da definiSe udahnuce Zivota odnosno
ozivljavanje, pa kao takva najpre je najbliza u svojoj biti onome Sto predstavlja Animacija a
to je oZivljavanje karaktera 1 predmeta.

Animacija istovremeno objedinjuje tehnoloSki proces i1 kreativni zahvat, odredeni
proces 1 formulu moguceg umetni¢kog rezultatata. oblikovani postupak 1 formulu moguceg
umetnickog rezultata. Kod animacije nastaje sinteza likovnih i filmskih elemenata, bitno
modifikovanih omogucavajuéi njihovo skladnije konfigurisanje u novu kvalitativnu celinu. |
pored toga Sto se Animacija najceS¢e shvata kao oblik filmske umetnosti njene osnove su
povezane sa grafickim umetnostima, kako je njena slika, boja 1 pokret odredena od strane
autora. On kreira oblik i strukturu grafickog elementa koji zatim ,,0zivljava“. Kod filmske
umetnosti slika koja se prikazuje saCinjena je od mnoStva elemenata koji imaju neko
odredeno znacenje ali moguce je da se pojedini elementi neplanirano pojave na slici kao
posledica nekog spoljnjeg faktora dok je pravljen video zapis. Za razliku od takvog slucaja
kod animacije svaki element je unapred smisljen od strane autora i ne postoje neki nepotrebni
ili suvisni, jer autor Zeli prikazati ta¢no odredena znacenja gledaocu, a pored toga i vreme
produkcije je jedan od bitnih faktora u procesu animacije. Umetnik u animaciji po volji moze
stvarati karakter, profil, kretanje, globalno kretanje karaktera i objekata.

U knjizi Estetika animacije autor Ranko Muniti¢ animaciju definiSe kao pikto-fono-
kineti¢ki nacin izraZavanja, odnosno sinteza grafickomodelatorskog, kinestetickog i zvu¢nog
elementa. Sveukupni navedeni elementi ¢ine kako pojedina¢no tako i kao simbioza elemenata
kvalitet jedne animacije. Pre svega vizuelne i vrednosti pokreta su znacajne kao osnovne bez
kojih nije moguée ostvarenje dela, dok zvucni element kao takav i ako bitno uti¢e na
celokupnu vrednost jednog animiranog dela ne isklju¢uje i mogucnost njegovog odsustva. Te
odnose vidimo uporednom analizom prvobitnih animacija sa muzikom kao pratnjom u
odnosu na kasnija dela gde je simbioza zvuka dobila na znacaju.

Prvobitne crno-bele animacije u eri nemih filmova, sa odredenom muzickom
pratnjom danas je mogucée videti sa potpuno izmenjenom muzickom numerom usled

nedostatka originalnih dela. Jedan od takvih primera je animirani film Vinsora Mekeja
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(Vinsor McCay) 1914. godine pod nazivom Dinosaurus Gerti (Gertie the Dinosaur) koji je
moguce pronaci u vise verzija bez originalno komponovane muzicke podloge. Kod pokretnih
slika zvuk se deli na zvu¢nu kulisu (glasove i Sumove) i muzicku pratnju. Postoji potreba da
se pokret poveze sa zvukom, ¢ime su zvukovi u muzi¢kom delu posebno odabrani kako bi
blize okarakterisali neki pokret ili prikaz na projekciji odnosno danas i na ekranu.

Veza zvuka i pokreta najvise dolazi do izrazaja u animaciji kao vid estetske
komunikacije. NeSto najsli¢nije pronalazimo u filmovima plesa odnosno mjuziklima gde je
odnos zvucnog i1 vizuelnog dominantniji u odnosu na ostale Zanrove. Razvitak tehnologije je
omogucio pojavu zvuka na filmu, tako i u animaciji Volt Dizni izbacuje u javnost kao prvi
zvucni animirani film Parobrod Vili 1928. godine. I pored toga $to ovo zapravo nije bio prvi
napravljen zvuéni Diznijev film odreden je da se prvi javno prikaZe ba$ iz razloga estetske
povezanosti slike i zvuka i njihove efektnosti.

U ovom kratkom deskriptivnom prikazu, koncizno je izloZen nacrt toga Sta je
animacija, a poSto u mom doktorskom umetnickom projektu bitnu ulogu igra 1 montaza
odabranog materijala, u narednom delu ¢e biti re¢i o montazi u doktoratu Muzej

zaboravljenih emocija.

5.4.1. Animacija u Muzeju zaboravljenih emocija

Ova digitalna prostorna instalacija sadrzi veci broj animiranih elemenata spojenih u
celinu, a one u vidu projekcije ¢ine ovaj rad aktivnim u prenosu ,,zaboravljenih® emocija
autora ka posmatracu. Mogu¢ izbor predstavljanja emocija mogao bi biti i u vidu stati¢kih
digitalnih slika, ali bi to bitno umanjilo spektar transfera emotivnih stanja koja autor zeli Sto
vernije da prenese, u ¢emu mu animacija 1 pomaze. Upravo to je razlog zbog cega se
odluc¢ujem za animaciju kao klju¢no sredstvo stvaranja.

Pored toga, u prethodno izvedenim delima na kojima sam radio projektovane su
animacije koje sadrze odredene zajednicke elemente, stoga je ovo prirodan put, kao daljeg
istrazivanja dodavanjem specifiénih tehnika koje koristim u radu Muzej zaboravljenih
emocija.

U animacijama koje kreiram za rad provlace se elementi koji su posebno sagledani i
primenjeni. Istrazivanje sadrzi kadrove cikli¢no frejm po frejm animirane digitalne ilustracije
povezane u celinu, a tako uredene kasnije digitalno montirane u novu celinu sa dodavanjem

sadrzaja u vidu zvucnih zapisa.
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Obratam paznju i na sinesteziju u radu kao dodatni element pri transferu
,zaboravljenih“ emocije ka posmatrac¢u. Pri animaciji kao jednu od tehnika koristim i
upotrebu fenomena paralakse. Bitan aspekt pri istrazivanju svih elemenata koji ¢ine potrebnu
animiranu celinu je i njihov kasniji nacin prikazivanja sadrzanih u video materijalu kroz

projekcije.

5.4.2. Ciklusi u animiranim sekvencama

U Muzeju zaboravljenin emocija animirane sekvence celokupno projektovanih
animacija se sastoje iz niza cikli¢nih setova digitalnih ilustracija. Jedan set sadrzi odreden
broj rasporedenih digitalnih ilustracija, od ¢ega svaka ima svoje trajanje u vidu tacno
odredenog broja frejmova. Prva i poslednja ilustracija u jednom setu su istovetne, i u tako
postavljeno animiranim frejmovima ¢ine jedan ciklus (sl. 33). U animiranoj sekvenci je
postavljeno viSe scena, a u svakoj od njih je istovremeno postavljeno viSe pojedinacnih

animiranih ciklusa. Na dalje se vr$i manipulacija cikli¢nih animacija u svakoj sceni.

.....

Sl. 33. Ciklus animiranih digitalnih ilustracija
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5.5. Paralaksa u Muzeju zaboravljenih emocija (digitalnoj umetnosti)

U doktorskom umetnickom projektu Muzej zaboravljenih emocija, izmedu ostalog
primenjujem intenzivno i efekat paralakse, pa ¢e u ovom delu disertacije biti dat kratak
deskriptivan prikaz ovog znacajnog efekta.

U prvom odeljku se daje opsti pregled efekta paralakse, a zatim se u nastavku opisuje

primena u doktorskom umetni¢kom projektu Muzej zaboravljenih emocija.

5.5.1. Paralaksa

Paralaksa je naziv za pojavu prividnog pomeranja posmatranog objekta kada se taj isti
objekt posmatra iz dva razliCita vidna polja. JaCina paralakse izrazava se pomocu ugla izmedu
pravaca gledanja.

Nove tehnologije omogucuju prikazivanje scena sa pokretima i stvarnim svetom oko
nas, a da pritom prikazane scene izgledaju S$to realnije. Pre modernih tehnologija
eksperimentisalo se na Stampanom materijalu. Najpre se to radilo uz pomo¢ boje a kasnije i
rasterom u Stampi. Prva otkri¢a vezana za prikazivanje efekta dubine dobijena su pre izuma
same fotografije kada se pocelo eksperimentisati sa steroskopijom i stati¢nim ilustracijama.

Stereoskopija koristi paralaksu koje se javlja kod ljudskog vida i tim pomocu
posebnog uredaja za istovremeno gledanje dve slike iste scene posmatrane sa dva razlicita
gledista, ¢ime se dobija privid dubine prostora. Najpoznatije i najpratikénije su stereoskopske
nacare koje pomazu posmatracu kod stereoskopse slike da je dozivi.

Druga metoda su takozvane opticke varke koje koriste fizicke osobine ljudskog oka.
Jedna vrsta je gde pomocu oblika crteza, odosno postavkom povrSina i linija fokusom na
jednu ta¢ku u drugom kraju vidnog polja primeéujemo pomeranja koja se gube odnosno
prestaju promenom fokusa. Druga gde je odstampana slika u odredenom rasteru ¢ijim duzim
gledanjem posmatra¢ uocava sliku koja postaje trodimenzionalna. Takava rasterska slka ima
neprepoznatljive oblike 1 li¢i na gli¢ neke Stampane slike.

Fizi¢ka svojstva ljudskog oka se duZzom fiksacijom na odStampan raster ¢ine da se
uoCava trodimenzionalna slika, odnosno odredeni predmeti budu prepoznati kao
trodimenzinalni, ¢ija se dubina povecava ili smanjuje priblizavanjem ili odaljivanjem rastera
od posmatraca. I pored toga §to je ovako uslovljen prikaz atraktivan nije zaziveo kao jedan od

ceS¢e koriS¢enih medija jer iluzija trodimenzionalnog prostora uslovljena koncentracijom
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posmatraca da uopste predmete i njihovu dubinu uo¢i. Ponekad to traje trenutak a nekada je
potrebno i duze gledanje kako bi se oko prevarilo i doslo do efekta.

Pocetkom dvadesetog veka proizvedena je prva auto-stereoskopska slika koja pomocéu
posebnog sloja zvane paralaks barijere (eng. parallax-barrier), omoguéuje posmatracu da vidi
trodimenzionalnu sliku bez spoljnih uredaja. Paralaks barijera precizno je izraden sloj kroz
koji svako oko posmatraca vidi druge delove slike a sama slika sastavljena je od dve
stereopskopske slike iste scene dobijene iz dva razlicita gledista, usled ¢ega se dobija privid
dubine. Jedni od znac¢ajnijih dostignuca na ovom polju je kompanija Sharp koja je proizvodila
televizore koji su naizmenicno mogli biti sa 2D 1 3D tehnologijom, gde su direktno
priljubljeno postavljena dva LCD panela od koga se jedan po potrebi aktivira radi dobijanja
efekta ovakve slike. Pored njih postojali su i pionirski pokusaji kompanije LG da takvu
tehnologiju primeni na mobilnu industriju kod svoja dva modela telefona koja izbacuju na
trziSte. Na Zalost u oba slucaja upotrebe paralaks barijere potrebno je da posmatra¢ treba biti
postavljan na jednu tacku kako bi bilo efekta izostavilo je masovnu pojavu u industriji
zabave.

Za razliku od filma gde je svojevrsan privid dubine sam po sebi prisutan (mada se
vrlo rano eksperimentisalo i sa stereoskopskim 3D filmom), animatori su tek otkrivali tehnike
slicnog efekta. Jedni od prvih pokuSaja dobijanja privida dubine u dvodimenzionalnoj
animaciji koristili su odnose senke i svetla. Tek znac¢ajniji pomak u tehnologji animiranja kao
i najpoznatiji primer koris¢enja efekta paralakse u animaciji javlja se sredinom dvadesetog
veka. U to vreme Volt Dizni (Walt Disney) je razvio multiplanu kameru pomocu koje je bilo
moguce snimati razliite slojeve animacije kako se krecu razli¢itim smerovima i brzinama,
¢ime je stvoren trodimenzionalni efekat dubine scene odnosno takozvana 2.5D animacija.

Ako se dva razli¢ita glediSta posmatra scena na kojoj se nalazi viSe objekata, njihov
¢e se raspored posmatran iz svakog od glediSta razlikovati. Zbog perspektivnog skracenja,
objekti koji se nalaze blize pozicijama gledista, viSe ¢e se razlikovati u relativnoj poziciji
naspram ostalih objekata nego objekti koji su udaljeniji, odnosno ono §to je u prvom planu
privid kretanja je brzi nego zadnjem planu. Efekat paralakse je lako opisiv matemati¢kim

formulama te se stoga najcesce koristi 1 za odredivanje udaljenosti.
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Sl. 34. Animacija sa viSestrukom pozadinom. Animacija paralakse upotrebom elemenata postavljenih po
planovima.

Sl. 35. Primer skrolovanja paralakse.

Paralaksa se moze primeniti u vise sluc¢ajeva, neki od ¢es¢ih primena paralakse su:

e Kod starih optickih daljinometara pomocu paralakse odredivala se udaljenost pa
su takvi uredaji pronasli Siroku primenu u fotografiji, geodeziji, vojnoj praksi i
drugim granama svakodnevne primene.

e Pri fotogrametriji paralaksa se koristi na nafin gde se iz snimljenih sekvenci
fotografija precizno odreduju udaljenosti objekata te je moguce izraditi
trodimenzionalni model snimljene scene. Jedan od primera primenjen u danasnjici
je servis Gugl mapa koji snima fotografije iz visine 1 pruza pregled

trodimenzionalnih modela gradova.
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Veliki broj zivih bi¢a imaju razvijene okulomotorne sisteme sa preklapaju¢im vidnim
poljima. Pri sagledavanja iste scene iz dva razliita vidna polja, njihov mozak interpretira

razlike u slici kao informacije o udaljenosti objekata ¢ime se percipira dubina prostora.

5.5.2. Upotreba paralakse u animaciji

U ovom delu doktorskog umetnickog projekta, pogledacemo primenu i upotrebu
paralakse u animaciji.

Fotografija i ilustracija su pre svega dvodimenzionalni mediji i kao takvi pomocu njih
nijje moguc¢e na pravi nacin prikazati dubinu prostora. Kada kod animiranja
dvodimenzionalnih medija prmenimo princip paralakse postizemo privid dubine $to
nazivamo efektom paralakse. Efekat paralakse je opticka iluzija gde odredenim skaliranjem 1
translacijom nekih elemenata na sceni dobijamo privid razli¢itih relativnih brzina slojeva, §to
rezultuje iluzijom prostora prikazane scene.

[lustrator i animator Vinzor Mekej (Winsor McCay) koristi se tehnikom skaliranja
objekata radi prikaza dubine i perspektive a to primenjuje u animiranom filmu Mali Nemo iz
1911. godine. Nakon 1927. godine, prikazivati dubinu prostora pomocu razli¢itih pozadina,
bacanjem svetla 1 sen¢enjem pozadina postaje standard. Animirani filmovi su radeni u crno-
beloj tehnici sve do 1932. godine kada Volt Dizni (Walt Disney) radi animirani film u boji
Cvece 1 drvece (Flowers and Trees).

Koris¢enje boje omogucava jo$§ izrazeniji prikaz dubine i prostora naroCito u
odnosima senki. Neke od tehnika sencenja 1 gradacija boja je Chiaroscuro6. Nekoliko godina
kasnije u Volt Dizni studijima za vreme snimanja njihovog prvog dugometraznog filma sa
primenom rotoskopije, Snezana i sedam patuljaka, pojavljuje se problem loSe predstave
imitacije stvarne iluzije dubine.

Potrebno je bilo posti¢i da pri promeni kamere odnosno njenog pribliZavanja scena
menja. Ovaj problem resava Vilijam Gariti (William Garity), glavni na odeljenju za kameru,
kada dolazi do izuma multiplane kamere ¢ime se menja celokupan koncept dozivljavanja

dubine u istoriji animiranog filma.

89



5.5.2.1. Multiplana kamera

Multiplana kamera je funkcionisala na nacin tako da su celuloidne folije na kojima su
bili naslikani delovi scene po slojevima bile pokretne, odnosno pomerane razli¢itim brzinama
na razli¢itim udaljenostima jedna od druge. Folije su bile smesStene na staklene ploce dok bi
kamera bila postavljeno vertikalno iznad njih. llustrovani delovi su zauzimali samo deo
povrsine dok bi ostatak bio providan gde bi se ispod nje videle ostale ploce. Ovakva postavka
je podrazumevala planove, odnosno ploca najbliza kameri bi bila u prvom planu dok su ostale
bilu u drugim planovima i njima se posebno manipulisalo u smislu pokreta. Njihovi
medusobni pokreti u nejednakim brzinama stvarali su osecaj dubine, odnosno dobijen je
efekat paralakse. Pored toga moguce su bile i rotacije kao i promene fokusa kamere izmedu
planova. Ovakav proces nije bio nimalo lak jer su pre svakog fotografisanja ploc¢e koje su bile
prilicno teSke morale biti pomerane 1 podeSavane. Najverovatnije jedan od najvec¢ih
potencijala multiplane kamere je dostignut u kratkometraznom animiranom filmu Stara
vodenica (The Old Mill) iz 1937. godine ili nesto kasnije Bambi iz 1942. godine. Tehnika
multiplane kamere koristi se na dalje do dolaska i razvitka modernih tehnologija koje

omogucuju da se efekat dobija softverski.

5.5.2.2. Efekat paralakse u animaciji racunarskih igara

Pocetkom osamdesetih godina dvadesetog veka razvitkom racunara u mnoge domove
stizu kuéne verzije mikro racunara, koji pored usluznih programa koje su nudili omogucavali
su i svojevrsnu zabavu u vidu racunarskih video igara. Nemo¢ tadasnjeg hardvera u odnosu
da novije doba je bila znacajno osetna, toliko da se grafic¢ki prikaz svodio na konstrukciju
piksela u grupe koje su predstavljale neki karakter ili objekat. Ali napredak je bio radikalan, u
odnosu na godine, razvitak u toj industriji je iSao velikom brzinom. Posebno su napredovali
hardveri za graficke zadatke, a pored prvobitnih kuénih racunara pocele su se praviti aparati
namenski isklju¢ivo za vid zabave raCunarskih video igara u obliku kuénih konzola i
samostojecih aparata koji su softerski bili predodredeni samo za jedno ostvarenje, jedan
naslov. Takve aparate tada a 1 kasnije sre¢emo u posebno opremljenim prostorima za zabavu
elektronskim sadrzajem, u narodnu poznatije kao ,,igraonice®.

U ostvarenjima pojedinacne racunarske video igre postaje moguce vrSiti simultano
kompleksnije zadatke pa dobijamo komleksniju strukturu karaktera, objekata i graficke slike

koja treba da vr$i funkciju pozadine prostora u kome se ti elementi pomeraju, animiraju. Tako
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odnos karakter-objekti-pozadina postaje sve kompleksniji. Nacini konstrukcije programa
dovode do novih atraktivnih ostvarenja racunarskih video igara kod kojih se pojavljuju nove
tehnike prezentacije poput paralaksnog pomeranja, a kasnije i uvodenja u trodimenzionalni
igracki prostor, pa do danasnjih prezentacija trodimenzionalnih prostora u virtualnoj
realnosti.

Prva video igra koja je koristila paralaksno pomeranje bila je Patrola na mesecu
(Moon Patrol) iz 1982. godine, sadrzavsi karaktera u vidu svemirskog bagija, letec¢ih
elemenata i nekoliko planova pozadine gde je simuliranjem multiplane kamere primenjeno
paralaksno pomeranje. Ova arkadna igra se pojavljuje na samostalnom aparatu za zabavu,
svoju kuénu racunarsku verziju (Sharp X68000) dobija 1987. godine a na konzoli (Sega
Mega Drive) za igranje 1988. godine. Danas vecina 2D igara Kkoristi ovu tehniku

modifikovanu u skladu sa trenutnim tehnologijama.

Sl. 36. Video igra — Moon Patrol, 1982.

5.5.2.3. Tehnike animiranja pomocu efekta paralakse

Za tehniku efekta paralakse koju bi mogli posti¢i i primeniti neophodno je poznavati
principe funkcionisanja. Efekat paralakse je Siroko primenjena opticka iluzija pomocu koje se
postize privid dubine, pored animacije takode i u fotografiji kao i drugim medijima poput

video igara, internet stranice i sl. Primenom paralakse postize se efekat gde se posmatraceva
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paznja usmerava putem prikazane dinamike kretanja elemenata u ostvarenju. Postoje sledece
primene efekata paralakse u tehnici animiranja: pomeranje 2D slojeva u 2D prostoru, tj.
paralaksno pomeranje (parallax scrolling); pomeranje 2D slojeva u 3D prostoru, tzv. 2.5D
paralaksa; pomeranje 3D objekata u 3D prostoru.

5.5.2.3.1. Pomeranje 2D slojeva u 2D prostoru: Paralaksno pomeranje

Geometrijska ravan koja predstavlja dvodimenzionalni prostor sastoji se od dve
dimenzije, koje podrazumevaju Sirinu i visinu, a oznacavaju se kao Y i X ose. Perspektiva je
glediste i1 postoje vertikalne, obrnute, atmosferske ili linearne. Perspektiva je zasnovana na
prirodnom zakonu da se udaljavanjem od posmatraca likovi i objekti pravolinijski (linearno)
srazmerno smanjuju. Pomocu linearne perspektive ljudi mogu razumeti informacije o
trodimenzionalnoj strukturi sadrZaja u dvodimenzionalnim medijima.

Kod animacije princip linearne perspektive, u dvodimenzionalnom prostoru elementi
se prepoznaju kao trodimenzionalni. Ovakav privid nam jo§ moze dati i primena paralakse.
Prednost efekta paralakse je Sto se u animaciji moze dobiti utisak dubine pomocu elemenata
prikazanih u ortogonalnoj projekciji, odnosno odsustvom linearne perspektive. Na ovaj nacin
animirana paralaksa je ranije postojala u ranim video igrama dok racunari nisu bili dovoljno
moc¢ni da fluentno animiraju trodimenzionalni prostor.

Danas se ovakva tehnika Siroko koristi u dizajnu internet stranica gde se popularno
ovaj termin naziva paralaksno pomeranje (eng. parallax scrolling). Kod ove tehnike privida
dubine ne postoji kamera niti njeno kretanje kroz slojeve u trodimenzionalnom prostoru veé
samo translacijom slojeva po X osi dolazi do efekta paralakse.

Najbolji primer nam pruzaju racunarske igre starijeg datuma kod kojih su ti planovi
jasno podeljeni i obi¢no ih je nekoliko a najéesce tri. Konkretno igra Paralaks (Parallax) za
raGunar Komodor 64, ¢iji je upravo naziv sugerisao je efekat koji se primenjuje u prikazu
njene grafike. Ona je najveci predstavnik od koje prakti¢no krece popularizacija ovako
jednog efekta u racunarskim igrama koji traje sve do dana$njih modernih dvodimenzionalnih
igara.

Pored igara zna€ajnu primenu nalazi u dizajnu internet strana gde za razliku od igara
gde su pretezno bila horizontalna pomeranja, kasnije vertikalna, istrazuje se i modifikuje pa

imamo uklizavanja elemenata na stranicu i paralaksu osetljivu na pomeranja.
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5.5.2.3.2. Pomeranje 2D slojeva u 3D prostoru: 2.5D paralaksa

Nakon gore navedenog postizanja efekta u ovom delu objasniée se princip animiranja
dvodimenzionalnih slojeva u trodimenzionalnom prostoru. U literaturi se najces¢e za ovu
vrstu koristi termin 2.5D paralaksa zbog cinjenice da se pojavljuje osecaj dubine
postavljanjem dvodimenzionalnih elemenata u trodimenzionalni kordinatni sistem. Za
razliku od predhodne tehnike ovde se ubacuje i tre¢a dimenzija koja se oznacava kao Z osa
normalna na X iY ose.

Prostor sa perspektivom odnosno trodimenzionalni prostor ja onakav kako ga vidi
ljudsko oko. Ono §to je karakteristicno je da dolazi do perspektivnog skraéenja, odnosno
udaljeni slojevi izgledac¢e manje dok Ce blizi izgledati vece za razliku od prethodno navedene
tehnike gde su projekcijske linije paralelne. U ovom slucaju ne postoje trodimenzionalni
oblici ve¢ se govori o slojevima koji predstavljaju planarne objekte a oni se pomeraju u
prividno stvorenom trodimenzionalnom sistemu.

Takozvana 2.5D paralaksa za razliku od pomeranja 2D slojeva kroz dvodimenzionalni
prostor 1 odsustvo u ovom slucaju iziskuje uvodenje kamere kao bitne razlike. Zapravo sve je
podredeno pravcu kamere 1 ona igra znacajnu ulogu u ovoj tehnici. Da bi razlike bile vidljive
slojevi se rasporeduju po Z osi, ¢ijim rasporedom dobijamo osecaj dubine prostora. Promena
polozaja slojeva bi¢e manje vidljiva usled udaljenosti kamere od njih. Zbog promene
polozaja kamere dobija se efekat paralakse Sto zapravo daje osecaj privida dubine. U
sveukupnom kordinatnom sistemu i svaki sloj ima svoj kordinatni sistem, usled ¢ega se svaki
sloj ponaosob moze rotirati, translatirati, menjati veli¢inu po svakoj od kordinata.

Kako je receno da u ovom slucaju kamera igra veliku ulogu u efektu paralakse
dvodimenzionalnih planarnih slojeva u trodimenzionalnom prostoru onda od velike vaznosti
ima uloga kontrola kamere. Samu kameru je takode moguce rotirati i vrsiti translaciju po
svim osama. Pokreti kamere usled prikaza dvodmenzionalnih slojeva u zavisnosti od brzine

mogu dovesti do izobli¢enja elemenata u kadru.

93



*Y

Sl. 37. 2.5D Paralaksa — Dvodimenzionalni elementi u trodimenzionalnom prostoru.

5.5.2.3.3. Pomeranje 3D objekata u 3D prostoru

Kod tre¢e vrste tehnike vaze zakonitosti kao i1 kod prethodne gde se kroz
trodimenzionalni prostor manipuliSe sa dvodimenzionalnim planovima. U ovom slucaju
razlika je da sada imamo trodimenzionalne oblike u prostoru koji imaju svoju zapreminu dok
rotacije, skaliranja i povecanje i smanjivanje po sopstvenoj kordinatnoj osi u globalnom

kordinatnom sistemu ostaje ista.

5.5.3. Primena efekta paralakse u animaciji reminiscencije se¢anja

U doktorskom umetnickom projektu Muzej zaboravljenih emocija kreirane su
animirane reminiscencije emocija koje kroz rali€ite prikaze projekcija u okviru postamenta su
postavljene pred posmatraca. Takve animacije pored drugih karakteristika imaju u svom
procesu izrade prikaz koji upotrebljava efekat paralakse u animaciji. Zapravo na nekoliko
naCina se paralaksa u animaciji koristi kod animiranih delova rada. U svakom od njih
istrazuje se 1 koristi efekat paralakse, tacnije 2.5D paralakse, odnosno manipulacija

dvodimenzionih planarnih animacija u trodimenzionalnom prostoru.
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Za prikaz animacije u postamentima odredene su tri metode, a sloboda u kreiranju
prikazivanja u postamentima omogucéava veci spektar nacina prikaza u nekom buduéem

istrazivanju ovakvih vrsta animiranja.

5.5.4. Uvodenje efekata skrolovane i 2.5D paralakse kod animacija reminiscencije
emocija

Postamenti u kojima su implementirane planarne projekcije koje dolaze iz izvora
projektora (ili monitora u zavisnosti od tehni¢kih moguénosti produkcije) podrazumeva vise
dvodimenzionalnih animacija. One Koristie unapred snimljene animirane sekvence, scene
koje sadrze cikluse animirani digitalnih ilustracija, kod ciklusa se primenjuje tehnika
paralaksnog pomeranja 2D planova u 2D prostoru. Nekoliko planova se pomera po dveju
osama X 1 Y ali pored toga se vrSe 1 druge manipulacije nad ilustrovanim crteZzom poput
skaliranja, rotiranja i takozvanog pinovanja, odnosno pomeranjem jednog ili vise uglovi slike
deformiSemo perspektivu celokupnog ili dela crteza ukoliko upotrebimo takvu vrstu alata u
programul.

Na tako spremljene animacije primenjujemo efekat 2.5D paralakse. U globalnom
koordinatnom sistemu postavlja se kamera kao i animirani planari. Kamera i njen pokret
odreduju finalnu animaciju. Kamera je postavljena tako da u prvom kadru obuhvati jedan
plan animacije a zatim pokretom kroz prostor prede na drugi ili viSe animiranih ciklusa.
Pokret kamere u zavisnosti od zamisljene celine moZe biti samo linearan pa prelaziti od prvog
do drugog pa treceg plana ali i povratno linearan, odnosno nakon promene sa prvog na drugi
animirani plan vratiti se ponovo na prvobitni u kontra smeru. Ovakava jedna animacija sa
upotrebom 2.5D paralaksom je finalna i spremna da se projektuje na neki od postamenata.

Projektovan animirani materijal u postamentima sadrzi odredene efekte paralakse u

animaciji, odnosno njihovo odsustvo u zavisnosti od vrste postamenta:

- efekat paralakse kod postamenta planarne projekcije
- projektovana animacija na foliju za projekciju odnosno monitor sadrzi efekte
skrolovane kao i 2.5d paralakse.

- efekat paralakse kod postamenta sa kosim staklima u ravni

Animacija projektovana u postamentu sa kosim staklima u ravni pretezno koristi

efekte skrolovane paralakase, a tek u odredenom broju i efekat 2.5d paralakse.
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5.6. Hologrami, virtuelni prostor i digitalna umetnost

Virtuelni prostor i virtuelni svetovi u ovom doktorskom umetnickom projektu
odreduju se u smislu koji im daje Lev Manovi¢ u svom krunskom radu Softver preuzima
komandu (Manovich 2013), a koji ¢ak uvodi i koncept virtuelne kinematografije. Na dalje,
polazim od odredenja na koja ukazuje Bodrijar (fran. Baudrillard) govoreci o strategijama
,stvarnog“. Naime, Bodrijar isti¢e da ,,u istu kategoriju s nemogucnoséu da se pronade neki
apsolutni nivo spada i nemogucnost da se proizvede iluzija. lluzija vise nije moguca zato sto
vise nije moguce stvarnog “ (Bodrijar 1991: 23).

Medutim, Bodrijar, u jednom drugom svom radu, pominje virtuelnost znacenja,
osvrnuvsi se na odnos znaka u okviru jednacine ovo = ovo, kaze da to ne znaci nista drugo, a
istice da je ta ,,pritajenost stoga samo nacelo racionalnosti znaka* koji deluje kao univerzalni
apstraktor i reduktor svih virtuelnosti znacenja koja ne proizilaze iz nekog odgovarajuceg
okvira, iz ,,istovetnosti i posebnosti (Baudrillard 2001: 10).

Dakle, u ovom doktorskom umetnickom projektu, uzimam jedno prilicno Siroko
odredenje koje nalazim kod Manovic¢a i Bodrijara, a koje koristim kao teorijsku polaznu
tacku za dalje elaboracije i prakti¢na ostvarenja mog umetnickog projekta. U narednom delu,
pogledacemo ukratko koncept holograma, i projekciju holograma u kontekstu digitalne

umetnosti.

5.6.1. Hologram i projekcija holograma u digitalnoj umetnosti

U literaturi se navodi da je holografiju izumeo Denis Gabor (eng. Dennis Gabor)
1948. godine, kao metodu za snimanje i rekonstruisanje amplitude i faze talasnog polja,
skovavsi re¢ holography (tj. holografija) od grckih re¢i holos (ceo ili celokupan) i grafein
(pisati) (Schnars and Jueptner 2005: 1). Na sadas$njem stupnju razvoja, hologrami se obi¢no
snimaju pomocu optickog seta, koji se sastoji od izvora svetlosti (lasera), ogledala i so¢iva za
navodenje zraka, kao i uredaja za snimanje, odnosno, fotografske plo¢e (Schnars and
Jueptner 2005: 21). Radi ilustracije, pogledacemo kako to izgleda na slikama preuzetim iz

relevantne literature’.

7 Slike koje navodim o hologramima preuzete su iz biliografske jedinice Schnars and Jueptner 2005: 22.
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Object Hologram

Virtual image Hologram

Sl. 38. Snimanje holograma i rekonstrukcija holograma.

U literaturi je moguce uociti da se termin ,hologram“ moze odnositi kako na
enkodirani materijal, tako i na rezultujué¢u sliku. Holografska slika se moze videti gledanjem
u osvetljenu hologramsku Stampu ili propusStanjem lasera kroz hologram i projektovanje te
slike na ekran.

Druge metode projektovanja slika Cesto se nazivaju ,holografskim®, zato §to su
opticki prisutne, a imaju prostorni kvalitet.

Hologram se obi¢no snima na fotografskoj plo¢i ili na ravnom delu filma, ali
proizvodi trodimenzionalnu (3D) sliku. Pored toga, generisanje holograma ne podrazumeva
snimanje slike u konvencionalnom smislu. Kako bi se razresili ovi o¢igledni paradoksi, a da
bi se shvatilo kako holografija funkcioniSe, potrebno je ukratko objasniti osnovne principe.
Naime, kod konvencionalnih tehnika stvaranja slike, kao Sto je to fotografija, ono Sto se
zabelezi, tj. snima, jeste samo intenzitet distribucije sa originalne slike (Hariharan 2002: 1).
Kao rezultat, sve informacije o optickim putanjama ka razli¢itim delovima te scene se gube.
Jedinstvena karakteristika holografije jeste ideja snimanja kako faze, tako i amplitude
svetlosnih talasa sa objekta. Posto svi materijali koji se snimaju reaguju samo na intenzitet na
slici, neophodno je konvertovati informaciju faze u varijacije intenziteta (Hariharan 2002: 1).
Holografija to ¢ini upotrebom koherentnog osvetljavanja i uvodenjem referentnog svetlosnog
zraka koji se dobija iz istog izvora. Fotografski film belezi taj obrazac interferencije koji

proizvodi ovaj referentni zrak i svetlosne talase koje rasejava objekat.

97



5.6.2. Metode prezentacije 2D animacije pri simulaciji holograma

Metode koje sam primenio prilikom kreiranja i realizacije digitalne simulacije
holograma putem 2D animacije u digitalnoj prostornoj instalaciji doktorskog umetni¢kog
projekta podelio sam u pet segmenata:

1. Odredivanje ciljeva, principa saopStavanja i strukture animirane digitalne projekcije
reminiscencija emocija;
Arhitektura informacija dobijenih u obliku ,,u¢itanih* reminiscencija;
Kategorizacija dobijenih informacija;

Hijerarhija ustanovljenog i dobijenog digitalnog sadrzaja;

o > W

Razrada konkretnog koncepta 2D animacije za simulaciju hologramskih projekcija i
njena izrada.

Tokom prikupljanja informacija, zanimao me je odnos virtuelne realnosti kao i odnos
prema telu, pogledu i gledaocima, odnosno publici. PoSao sam od konstatacije da smo u
virtuelnom svetu zapravo svedoci kontekstualizacije simbioze visoke tehnologije i covekovog
tela, $to je generisalo uslove za neverovatno pobolj$anje druStvene stvarnosti (Grzini¢ 1998:
108). Rade¢i na umetnickom projektu morao sam da istrazim i teleprisustvo (eng.
telepresence), koje je jednim svojim delom, svakako povezano sa digitalnim tehnologijama.
Upravo mi je neophodan element bilo teleprisustvo, kojim ostvarujem prisustvo na razli¢itim
lokacijama u isto vreme (Paul 2008: 154), sto je bilo relevantno, ali i neohodno, prilikom rada

na doktorsko umetni¢ckom projektu Muzej zaboravljenih emocija.

Za arhitekturu informacija doktorskog umetnickog projekta Muzej zaboravljenih
emocija posebno su korisni i znacajni bili i diskursi unutar prepoznatljivih sistema znac¢enja
(Grzini¢ 1998: 108). U tom smislu, povezani su animacija u Muzeju zaboravljenih emocija i
proces protoka informacija. Moj zadatak prezentacije digitalne simulacije holograma putem
2D animacije uslovljen je, svakako, predznanjem vezanim za visegodisnje bavljenje
animacijom i proucavanjem digitalne simulacije holograma putem 2D animacije, u kontekstu
digitalne manipulacije slike na filmu, ali i u drugim oblastima. Neki od ve¢ postojecih radova

i tehnika uticale su na odabir karakteristika za nove kreacije.
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5.7. Digitalna Montaza

Oslanjajuéi se na svoje iskustvo i obrazovanje iz oblasti animacije, kompjuterske
animacije, grafickog dizajna i montaze (npr. cf. Svemirska princeza, izmedu ostalog), izvrsio
sam odabir odredenih animiranih kadrova i zvu¢nih zapisa. Njihovom kombinacijom kreirao
sam bazu kratkih video formi (bazu podataka kratkih video formi) koje se nalaze u okviru
doktorske umetnicke izlozbe.

Ono $to je bitno, a izvrSio sam u skladu sa postavkama Leva Manovica, jeste da je u
okviru mog projekta svaka jedinstvena montazna sekvenca poseduje jedinstvenu linearnu
narativnu strukturu.

Na samoj izlozbi, dolazi do interakcije izmedu posmatraca izlozbe i moje digitalne
platforme, pa ucesnik otkriva moje narativne sadrzaje i, na osnovu mojih konstituenata
seCanja, Stvara svoj narativ mentalno ,,montirajuci vlastiti redosled uz pomo¢ mojih

fotografija.

5.7.1. Montaza i narativ u umetni¢kom projektu

Moja digitalna platforma se sastoji od vise postamenata sa animacijama i projekcijama
video materijala rasporedenih u nekoliko stubova. U njima se nalaze hologramske projekcije
na razli¢itim povrSinama poput horizontalno postavljenih kosih stakla ili postavljenih
piramidalno. Platforma je ustrojena tako $to je svakoj refleksiji u okviru staklene piramide
dodeljena drugacija sekvenca animacija inspirisanih fotografijama iz moje privatne kolekcije.

Prebacivanjem paznje sa jednog postamenta na drugi postament posmatrac
istovremeno otkriva moj narativ, moju pric¢u, ali istovremeno stvara i prati svoju pricu,
odnosno svoj vlastiti mentalni narativ.

Pored postamenata, na izlozbi figuriraju i drugi vizuelni i zvuéni sadrzaji. Postoje i
skriveni sadrzaji koje korisnik moze da otkriva u okviru animacije koju se projektuje. Za
formiranje grafickog sadrzaja animacije koristim odabrane kadrove iz segmenata kao
lejere/slojeve.

Bitno je istaci da prilikom montaze i postavke, tretiram stari medijum na taj nacin $to
izlazim iz okvira klasicne montaze animacije preko koncepta Manovicevog eckrana, I

prelazim u totalno digitalnu animaciju, koja zahteva interaktivnu digitalnu montazu.
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Na osnovu ovako koncipirane i izvrSene montaze, posmatrac¢ na izlozbi se stavlja pred
svrSen ¢in u pogledu broja elemenata, odnosno, mojih konstituenata secanja, dok forma
interakcije (posSto posmatra¢ moze slobodno da kombinuje poredstavljene elemente u svoj
mentalni narativ) stavlja posmatraca u polozaj istovremenog posmatraca ali 1 ,,mentalnog™
ucesnika, koji kombinacijom mojih elemenata moze da kreira sopstveni narativ u svojoj glavi.
Tako dobijen narativ je nova forma narativa u digitalno interaktivnom domenu posto se javlja
interakcija izmedu mojih elemenata i kombinacija posmatraca. Ovde sam primenio pravila i
mogucnosti novih digitalnih medija oslanjajuci se na stavove i ideje Manovica, ali i drugih
teoreticara I prakticara ¢iju paznju su okupirale teme istrazivanja sa interaktivnim narativima,

novim medijima i video instalacijama.

6. Vizuelni i zvu¢ni fenomeni u doktorskom umetnickom projektu

U ovom delu doktorske disertacije opisujem vizuelne i zvucne fenomene koris¢ene u
doktorskom umetni¢kom projektu Muzej zaboravljenih emocija. Prvi deo je posvecen
vizuelnim fenomenima, odnosno, materijalu u vidu fotografija. Drugi deo se fokusira na zvuk

1 zvucne efekte koji su upotrebljeni u doktorskom umetnickom projektu.

6.1. Fotografija

U doktorskom umetnickom projektu Muzej zaboravljenih emocija, fotografije se
koriste kao svojevrsni konstituenti se¢anja. Na doktorskoj umetnickoj izlozbi, fotografije iz
moje privatne kolekcije tretiraju se kao konstituent mojih liénih secanja, koji u sprezi sa
animiranim i zvuénim zapisima ¢ine jednu celinu.

Prilikom odabira fotografija, selekcije nacina razvrstavanja fotografija, kao i uvodenja
mojih liénih fotografija u javni diskurs doktorske umetnic¢ke izlozbe rukovodio sam se
teorijskim stavovima Rolana Barta, pre svega uzimajuéi u obzir denotaciju, konotaciju i
retoriku slike. Medutim, nisam prenebregavao ni mogucnosti upotrebe semioloskih analiza,
kao 1 primenu psihoanaliti¢ke teorije, tamo gde je to moguce i izvodljivo.

Oslanjaju¢i se na konstataciju Suzan Zontag da fotografija predstavlja autenticno

svedocenje o jednom iS¢ezlom vremenu, a ipak prikazuje objekte fotografije u svojoj zivotnoj
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prirodnosti, ispitujem seriju fotografija koje su upotrebljene kao konstituenti se¢anja u okviru
pripreme za izlozbu doktorskog umetni¢kog projekta. Nadovezujuéi se na Barta, koji tretira
fotografiju kao emanaciju referenta, morao sam da se oslonim na teorijski okvir Rolana Barta,
posavsi od njegovog stava da fotografije funkcioni$u kao indeksicki znakovi. Na dalje, prema
Bartu, denotacija u poruci fotografije odnosi se na doslovnu stvarnost koju ta fotografija
prikazuje, a s druge strane, konotacija u poruci fotografije se odnosi na drustvene i kulturne
apsekte. U tom smislu, i za moju postavku, zanimljiva je konotativna poruka, i to ne samo
prilikom analize fotografija, ve¢ i vizuelnih i zvuénih zapisa, kao i prateCe animacije, pre
svega, zato $to je ova poruka simbolicka, indirektna i nosi je odredeni kod koji je prisutan na

nekom od mojih eksponata.

6.2. Zvuk

6.2.1. Zvuk na slici

Prva ,slika koja govori® bila je Jazz Singer iz 1928. godine. Brojni studiji za
animaciju brzo su prihvatili mogu¢nosti i sinhronizovali su zvuk na slici. 18. novembra 1928.
godine Volt Dizni studio napravio je prvi animirani crtani film Parobrod Vili (eng. Steamboat
Willie) u kome je prvi put predstavljen svet animacijom sa sinhronizovanim zvuc¢nim
zapisom. Medutim, zvucni zapisi jo$ nisu zaziveli (kao takvi), pa se u to vreme toliko Siroko
shvatao taj termin, pa je ,,mickey mousing® ubrzo postao sinonim za radnju sa koreografijom i

zvukom na ekranu®.

-~ \‘ wr

Sl. 39. Miki Maus u sceni iz animiranog crtanog filma Parobrod Vili.

8 https://web.archive.org/web/20080327040614/http://www.disneyshorts.org/years/1928/steamboatwillie.html
http://www.filmsound.org/animation/steamboatwilly/
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Potrebno je istaci da je dvadesetih i tridesetih godina 20. veka oprema za snimanje bila
izuzetno velika i teSka, zbog Cega je bilo nemoguce izaci izvan studija za snimanje. Upravo
zbog toga, studiji nisu uspevali da zabeleze zvucCne efekte u stvarnom svetu, pa su bili
prinudeni da izmisle nove pristupe za stvaranje zvuka za svoj animirani sadrzaj. Tako su brzo
razvijena dva razlicita pristupa zvucnim efektima. U jednom pristupu, muzicari su simulirali
zvucne efekte tokom seanse snimanja muzike, tako §to su se uglavnom igrali sa udaraljkama,
poput timpana, cimbala ili drvenih blokova. Drugi pristup je podrazumevao stvaranje slozenih
masina sa efektom zvuka koje bi mogle da podrazavaju 1 repliciraju zvukove spoljnog sveta
unutar zidova studija.

Kada su animirani filmovi poceli da ukljucuju sinhronizovani zvuk, studiji su
angazovali iste muziCare da snimaju izvodace muzike u studiju. 1930. godine studio Vorner
Bros angaZzovao je kompozitora Karla Stalinga (Carl Stalling) i urednika zvuka Tregoveta
Brauna (Tregoveth Brown), koga su jednostavno zvali ,,urednik® da saraduju na kratkim
animiranim filmskim komedijama, pod nazivom Ludacke melodije (Looney Tunes). 1933.
nastavili su zajednicki rad na seriji Merrie Melodies. Carl Stalling je ime Varner Bros
imenovao pionirom zanosnih orkestralnih zvucnih efekata postigavsi stvari poput pizzicato
violine za znakove vrhova prstiju ili trube glissandosa za vokalizaciju slona.

U meduvremenu, Tregovet Braun poceo je da cksperimentiSe koriste¢i veliku
biblioteku snimaka akcionih filmova uZivo Varner Bros-a u animiranom sadrzaju. Cesto je
koristio zvukove poput automobilskog klizanja za animirani lik koji se naglo zaustavio ili
zvuk biplana koji leti kako bi prikrio lik koji se smanjuje sa ekrana. Ova stvarna upotreba van
konteksta zvuci ubrzano zato Sto je odlika zvucne karakteristike Varner Bros. Animation.
Pored toga, kako je oprema za snimanje postala kompaktnija, Braun je poceo da iznosi
magnetofon iz studija i na teren za snimanje zvukova u stvarnom svetu. Potom je te zvukove
prenco na film i sacuvao ih u svojoj rastuc¢oj fonoteci, omogucavajuci sistem u kojem bi
mogao da ureduje sopstvene snimljene zvukove u buduce projekte konstantno.

U okviru moje doktorske umetnicke izloZzbe zastupljeni su, pored vizuelnih
komponenti, i zvu¢ne komponente. Zvuk je bitan, posto uz odredenu fotografiju ili animaciju
doprinosi boljem razumevanju celine postavke, a istovremeno, zvuk oznafava evociranje

odredene emocije koju data fotografija u meni pobuduje.
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6.2.2. Savremeni dizajn zvuka (kao kombinacija razli¢itih metoda)

Savremeni dizajn zvuka podrazumeva kombinaciju razli¢itih metoda za kreiranje,
odnosno, generisanje zvuka.

lako moderni timovi za obradu zvuka sada ne broje mnogo ljudi, uloga dizajnera
zvuka nije umanjila kreativnu vaznost zvuka. Ben Burt (Ben Burtt) je jedan od primera za to.
Naime, 2009. godine njegov rad na animiranom igranom filmu Voli (engl. WALL-E) dobio je
Oskara. Njegov pristup dizajniranju zvuka u velikoj meri zasniva se na njegovom Sirokom
znanju o dosada$njim nastojanjima 1 tendencijama u kreiranju savremenog zvuka u
animiranom filmu. Ovaj autor je koristio kombinaciju tradicionalnih tehnika snimanja, ¢udnih
naprava izradenih po narudzbini 1 digitalno proizvedenih elemenata kako bi stvorio zvuk za

Voli.

6.3. Kadar

U ovom delu doktorskog umetnickog projekta pogledacemo neke znacajne osobine

kadra, poSto sam to primenio prilikom svog istrazivanja i na svojoj platformi.

6.3.1. Filmski kadar

U filmu izdvajamo frejm (eng. frame) kao najmanju jedinicu i on ne podrazumeva
pokret. Najmanja jedinica filma koja je dinamicka je kadar, koji podrazumeva deo filma
izmedu najblizih montaznih spojeva. U kadru razlikujemo odnose glavnog ili glavnih objekata
1 pozadine. Udaljenost objekta od kamere naziva se plan, a moze biti opsti, gde tada potpuno
obuhvata objekat i pozadinu dok nasuprot njega imamo krupan plan, kod koga objekat
dominira u kadru. Pored navedenih tu su jo$ i srednji, ameri¢ki plan i detalj.

U svojoj knjizi Jezik filma, Jezi Plazevski navodi da je kinematografija umetnost
pravilnog prenosenja ideja putem redosleda kadrova u raznim planovima. Kao dobar primer
prikaza podele na razlicite planove ima knjiga snimanja koju sadrZi svako ozbiljnije filmsko
ostvarenje. Knjiga snimanja poznatija u svetskoj kinematografiji kao Storyboard se takode

koristi i u animiranim projektima kao moc¢no sredstvo odredivanja kadriranja.
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6.3.1.1. Izbor planova u Muzeju zaboravljenih emocija

Izbor planova je uslovljen funkcijom Zeljenog kadra, koji moze biti informativan gde
onda koristimo ops$te planove. Ukoliko je slucaj da Zelimo da skrenemo paznju gledaoca,
odnosno fokusiramo se na neki odredeni objekat, u tom slucaju se odabiraju krupni plan ili
detalj.

U mom doktorskom umetnickom projektu prilikom prikazivanja, odnosno
vizualizacije reminiscencije emocija usmerenom ka posmatrac¢u, odnosno posetiocu muzeja,
koristim viSe planova kao i njihovo smenjivanje u zavisnosti od narativa. Neke scene
podrazumevaju viSe aktera gde odabiram opsti plan ili ameriken, dok u pojedinim
reminiscencijama, akcenat je na nekom izdvojenom detalju ili detaljima, gde u tom slucaju

koristim krupnije planove.

6.4. Boja i svetlo

Jedno od najznacajnijih elemenata u vizuelnim umetnostima je svetlo. Postavka svetla
u kadru definiSe atmosferu koju zelimo da prenesemo gledaocu. Odnos svetla i senke je
posebno tretiran u vizuelnoj umetnosti. On je oduvek bio fascinacija umetnika, od ranih
slikarskih radova, preko fotografije do digitalnih ekranskih umetni¢kih ostvarenja. Covek
dozivljava svetlost vrlo intenzivno, veca koli¢ina na njega uglavnom emotivno utice
pozitivno, dok odsustvo svetla stvara osecaj nelagode pa Cak stvara i strah. Kada se u
mracnom okruzenju pronalaze izvori svetla, oni su posebno akcentovani i posmatra¢ sav
fokus usmerava ka njima. Bez svetlosti nema refleksije pa tako ni boje na povrSinama od koje
se svetlo odbija i dolazi do retine naseg oka. Tako mozemo re¢i da je boja vidljiva u
odredenom stepenu minimalne osvetljenosti. Za razliku od pojedinih Zzivotinja oveku je
potreban veci stepen svetla kako bi raspoznavao okolinu a jo$ ve¢i kako bi jasnije
raspoznavao razlike u bojama. Kod boja crvena, zelena i plava zauzimaju najveéi deo spektra
pa ih smatramo za primarne boje. Razliku boje mozemo definisati u tri pojma: frekvencija
boje, svetlina boje i intenzitet. U digitalnim programima ti parametri su uvek izdvojeni radi
lakSe manipulacije. Boje jo§ simbolizuju emocije, Sto najbolje prezentuje Plucikov krug
emocija predstavljen bojama. Vesto se koriste u filmskoj umetnosti i animaciji sa ciljem da

izazovu odredene emocije kod gledalaca.
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6.4.1. Boja i svetlo u animacijama Muzeja zaboravljenih emocija

U svom doktorskom umetni¢kom radu odnos tamnog i svetlog igra posebnu ulogu kao i
odabir prikazanih boja. Karakteristicno u ovom odnosu su konstantno tamne pozadine sa
izuzetcima u pojedinim kadrovima. Ovakav odnos osvetljenih i neosvetljenih delova je odabir
i zbog bolje prezentacije digitalnog crteza u simulaciji holograma putem projekcije.

Bojene Inije i povrSine su po intenzitetu zasi¢ene, sa takvom karakteristikom izdvojene
su od tamne pozadine, dominiraju na sceni, i bolje prenose emotivna znacenja. Boje tretiram
kroz parametre koji odreduju frekvenciju boje, svetlinu i intenzitet. U pojedinim segmentima i
animacijama pojavljuje se spektar vise boja dok su na drugima spektri jedne boje ili samo

jedan ton, a pre svega u sluzbi emotivnih znacenja boja.

SI. 40. Reminiscencija emocija — Zaron Zanjice, Kadar.

6.5. Simbolizam boja i uticaj na ljude u animaciji

Animirani filmovi predstavljaju neobican skup izazova i pitanja za akademsko

istrazivanje filma iz kognitivne perspektive. Kada granice stvarnog sveta ne postoje kao na
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zivo snimljenim filmovima, pred animatorima je izazov da stvore kompletan narativ od
pocetka do kraja. Kako animatori uspevaju da ispune ovako zahtevan zadatak?

Dok namera moze biti da se stvori visoko realistiCan prostor, opcija je data vizuelnom
umetniku ili animatoru da odbaci principe realizma u korist drugacije perspektive u vizuelnoj
stvarnosti. Animacija moze oziveti nezive predemete, izmeniti zakone fizike, i Stvoriti
vizuelne efekte van granica poimanja stvarnosti kao kod recimo klasi¢nog filma. Animacija i
kolorit su evoluirali od prvih zajednickih dana upotrebe.

Boja je svakako bila o€igledno izazov kao polje istrazivanja animatora kroz istoriju
animacije. Nauc¢na otkri¢a u aspektu percepcije boje 1 kolorita takode su uticala na nacine
psiholoskom kontekstu. Konkretnije kako bi odgovorili na neka pitanja prvo ih moramo i
postaviti: Sta je to zapravo boja 1 kako je defniSemo, kako je boja koriS¢ena od strane
animatora kroz istoriju animiranog filma.

Postavlja se pitanje: Sta je boja? Boja je koncept koji filozofi, umetnici i nauénici
objasnjavaju duzi vremenski period tokom istrazivanja ali 1 kvantifikuju niza godina unazad.
Psiholoski, nasa percepcija boja rezultuje od varirajucih talasnih duzina svetlosti koja pada na
nasu mreznjacu, a §to obraduju celije poznatije kao fotoreceptori. Relativne reakcije na
svetlosne spektre kod ovih ¢elija je ono §to generiSe nasu sposobnost da razlikujemo boje.

Daleke 1932. godine Volt Dizni i njegov studio rade na crno-belom animiranom filmu
Cvece i Drvece (Flowers and Trees), gde na tre¢ini odradenog materijala obustavljaju projekt
kako bi iskoristili novi 1 usavrseni tehnikolor. Ovoga puta isti animirani film Dizni izraduje u
zarkim bojama i dopadljivim nijansama. Ovaj animirani film mu donosi i prvog Oskara.

U svojoj knjizi Estetika Animacije, Ranko Muniti¢ navodi kako nakon uvodenja zvuka
a nakon toga i boje, animatori na ¢elu sa Diznijem shvataju vaznost totalne sinteze pikto-fono-
kinetickog potencijala, kao 1 da se ona namece ne samo kao mogucnost ve¢ kao gradivna

obaveza kinematografsko-animacijskog Cina.
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7. Opis umetni¢kog projekta

Doktorski umetnic¢ki projekat Muzej zaboravljenih emocija je digitalna prostorna
instalacija. Ona je skup video i audio projekcija u planski prostorno orijentisanim
postamentima koji sveukupno ¢ine postavku muzeja. Video sadrzi animacije sa elementima
zvuka, a svi projektovani video materijali sadrze materijale iz licne arhive autora. Postavka
digitalne prostorne instalacije u vidu muzeja sadrzi projekciju digitalnog albuma slika i
ku¢nog videa kao polaznu tacku kretanja kroz prostor muzeja. Na dalje obuhvata viSe
postamenata u kojima se projektuje video materijal sadrzan od animacija, on je okosnica rada,
kako taj projektovani materijal ¢ini li€énu reminiscenciju emocija.

U radu se fokusiram na nacine na koje tretiram sinesteziju odabranih elemenata
predstavljenih kroz doktorski umetnicki projekat. Elementi provuceni kroz animaciju 1 audio

zapisi su posebno tretirani.

7.1. Arhiva i materijali

Doktorski umetnicki projekat Muzej zaboravljenih emocija kao pocetnu tacku koristi
materijal iz licne arhive u analognom i digitalnom zapisu. Digitalni arhivirani materijal ¢ine
digitalne fotografije 1 digitalni video koji su skladiSteni na kompakt diskovima i1 hard
diskovima.

Neki od hardvera koris¢enog za snimanje materijala koji se nalazi u arhivi su aparati:
Fotoaparat filma 35mm ,,ZORKI 4K*, Filmska kamera filma 8mm ,,PENTAKA 8B, Polaroid
,Land Camera COLORPACK 80, Fotoaparat SAMSUNG S85, Kasetdek ,,NECKERMAN®,
Kasetdek ,,SONY TC-FX44*, Konderzatorski mikrofon ,,SONY ECM99“ i drugi.

Neki od aparata za digitalizovanje materijala su: Skener pozitiv/negativ ,,HP
SCANJET 3670%, Filmski 8mm skener ,, WOLVERINE MM-100 PRO — 8mm & super 8 reels
to Digital Movie Maker Pro film digitizer, Foto skener ,,QPIX DIGITAL
110/135/126KPK/Super8 negative & slide converter” i drugi.
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Sl. 41. Deo hardvera kojim je beleZen materijal koji ¢ini li¢nu arhivu.

Sl. 42. Slika Materijal i hardver kori$¢en u izradi doktorskog umetni¢kog projekta.
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7.2. llustracije reminiscencije emocija

U procesu izrade doktorskog umetni¢kog projekta, prostorne instalacije Muzej
zaboravljenih emocija polazna tacka je prenoSenje reminiscencije emocija iz fiktivnog u
materijalni zapis koji sprovodim putem crteza-skice. Zapisi u vidu skica se potom ilustruju, u
ovom slucaju digitalno. Digitalne ilustracije kreiram pomocu odredenog hardvera i softvera.
Hardver koji koristim za izradu ilustracija su digitalni monitor sa digitalnom olovkom ,,XP-
PEN Artist 16.5“ (s1.43) povezan na racunar HP Pavilion 15bc-001nm, dok softver koji
koristim je Adobe Photoshop CC (sl.44).

Sl. 43. Grafi¢ki monitor - XP-PEN Artist 16.5

Sl. 44. Set digitalnih ilustracija u programu Adobe Photoshop CC.
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7.3. Neki aspekti animacije u Muzeju zaboravljenih emocija

Animacija sadrzi kadrove ciklicno animirane frejm po frejm digitalne ilustracije
povezane u celinu, a tako vise uredenih animacija kasnije digitalno montirane u novu celinu
sa dodavanjem sadrzaja u vidu zvuénih zapisa ¢ine video materijal spreman za projekciju. U
animacijama koje kreiram za rad provlace se elementi koji su posebno sagledani i primenjeni.
Oni se uglavnom odnose na kompoziciju kadra i svojstva kamere u vidu uglova njene
postavke. Obra¢am paznju i na sinesteziju u radu kao dodatni element pri transferu
»zaboravljenih® emocije ka posmatracu. Pri animaciji kao jednu od tehnika koristim i
upotrebu fenomena paralakse. Bitan aspekt pri istrazivanju svih elemenata koji ¢ine potrebnu
animiranu celinu je 1 njihov kasniji nacin prikazivanja kroz odredene vrste projekcija koje se

koriste u radu, stoga nisu svi elementi podjednako tretirani pri izradi.

7.3.1. Proces izrade animacija za simulaciju holograma putem projekcije

Proces izrade animacije u doktorsko umetnickom projektu Muzej zaboravljeni emocija
sadrzi se iz nekoliko etapa, 1 koristi vise razlicitih softverskih programa u procesu. Oni zavise
od namene projektovanja animacije, odnosno animacije se prirpemaju kroz iste kao i razlicite
programe prema odabiru postamenta u kojem ¢e biti prikazivane. PoCetak procesa izrade

sadrzi pripremu, a sam proce se sastoji iz vise etapa.

7.3.1.1. Etapa 1

Prva etapa procesa izrade animacije sastoji se u Kklasifikovanju predhodno
pripremljenih digitalnih ilustracija kreiranih u Adobe Photoshop CC programu. Proces prve
etape se izvrSava u programu Adobe Animate CC. Nakon spremljenog materijala u programu
se radi frejm po frejm animacija. Ona se sastoji iz animiranja pojedinacnih digitalnih
ilustracija jednog odredenog elementa u viSe razli¢itih pozicija, koje se zatim snimaju kao fajl
sa transparencijom. Izraduje se viSe ovako kratkih animacija koji kasnije ¢ine sve delove
jedne scene. Svi delovi se potom klasifikuju i pakuju u taéno imenovane foldere scene, u kojoj

se kasnije upotrebljavaju. Ova etapa je zajedniCka za sve pripreme animiranog materijala.
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Sl. 45. Ciklus animiranih digitalnih iIustracij

7.3.1.2. Etapa 2

Druga etapa u procesu takode se radi u programu Adobe Animate CC, sastoji se od
animiranja kra¢ih animacija po slojevima u ve¢u animiranu celinu. U ovom procesu koristi se
efekat paralakse 2D slike u 2D prostoru i drugih manipilacija nad animiranim elementima
(sl.46).

.......

Sl. 46. Dodavanje efekta paralakse u animiranoj sceni
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7.3.1.3. Etapa 3

U treem segmentu animirani materijal sa Adobe Animate CC se ubacuje u program
Adobe After Effects CC gde se vrsi dalja obrada materijala odnosno dodatno animira. U ovom
procesu dvodimenzionalne animacije se ubacuju u trodimenzionalni prostor dok se kadriranje
tog prostora obavlja kroz postavke kamere (sl.47). Animacija ovde podrazumeva upotrebu
2.5D paralakse, odnosno 2D elemenata u 3D prostoru. Ona se vrS§i promenom parametara
objekata, u ovom slucaju dvodimenzionalnim animacijama u kordinatnom prostoru. Dalje se
zatim zadaju razli¢ite kordinatne tatke kamere u trodimenzionalnom prostoru (sl.48), kako bi
se vrsilo kadriranje Sto na kraju rezultira finalnom animacijom. Pojedine animacije ne sadrze

ovu etapu u zavisnosti od postamenta u ili na kome ¢e biti projektovana.

Camera Settings

Sl. 47. Postavke kamere u Adobe After Effects CC.

Sl. 48. Animacija u trodimenzionalnom prostoru i pokret kamere.
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7.3.1.4. Etapa 4

U postamentima sa simulacijom holograma putem projekcije potrebno je posebno
pripremiti animacije, odnosno ponovo animirati i eksportovati novi programski fajl. Cetvrta
etapa se sadrzi iz dodatne pripreme i animiranja gotovih animacija iz tree etape, tacnije one
se prostorno rasporeduju u okviru kadra a pojedine se moraju pre toga multiplicirati (sl.49).
Zatim se tako rasporedene ponovo renderuju kao nova sekvenca, odnosno finalna animacija.
Etapa cetiri se izvodi u programu Adobe After Effects CC. Ovaj dodatni korak vazi za veci

deo materijala ali ne i1 za sve jer je uslovljen na¢inom projekcije u odredenim postamentima.

Ovim korakom se zavrSava proces animacije u doktorsko umetni¢kom projektu.

gangooan

Sl. 49. Priprema animacije za projekcije u odnosu na planirani postament
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7.4. Priprema video mateijala

Priprema video materijala doktorsko umetni¢kog projekta podrazumeva da se finalne
animacije grupisu u jednu finalnu video celinu spremnu za projekciju. Sastavljanje animacija
odnosno njihovo digitalno montiranje vrsi se u programu Adobe Premiere Pro CC (sl 50).
Vrsi se selekcija odredenih vrsta animacija kao i zvucnih fajlova na pojedinim animacijama
koje se stavljaju na vremensku liniju programa da bi se izvrSila digitalna montaZza. Na kraju
pripreme video materijala je rendering prethodno navedenih elemenata. Ovako renderovan

fajl je spreman za projekciju u ili na neki od postamenata Muzeja zaboravljenih emocija.

Sl. 50. Montiranje i eksport video fajla u programu Adobe Premiere Pro CC
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7.5. Projekcija animacija u Muzeju zaboravljenih emocija

Nakon potpuno spremljenih animacija sa zvuc¢nim elementima video materijal se
snima na memoriju hardvera koji je povezan ili sadrzi monitor ili neku drugu vrstu hardvera
za reprodukciju slike poput projektora. Odatle se pusta materijal, odnosno projektuje na
raznolike povr§ine namenjene za prikaz projekcije kao i povrSine postamenata.

Prvenstveno tu su kao polazna tacka projekcije digitalnog arhivskog materijala koji
sadrzi digitalne fotografije 1 video materijal. Nakon toga imamo viSe vrsta postamenata
rasporedenih u prostoru koji se razlikuju po konstrukceiji, koja moze biti plocasta, sadrzati
ekran ili reflektujuce povrsine postavljene u nizu ili piramidalno (sl.51,52) (u zavisnosti od
materijalno/tehnickih mogucnosti). Materijal koji se prikazuje/projektuje u piramidi i na
postamentima sacinjavaju prethodno snimljeni i1 specijalno animirani video segmenti. Na
samoj doktorskoj umetnic¢koj izlozbi sve animirane video segmente i snimljene segmente
prilagodi¢u tematski (npr. hronoloska secanja, hronoloski dogadaji), ali 1 estetski, odnosno
likovno uslovima lokacije u okviru koje se izloZba odrzava.

U kasnijim razmatranjima, eventualno sam uzeo u obzir i moguc¢nosti da video
projekcije u svim svojim varijantama mogu da budu i interaktivne, ali za ovu izlozbu to nije
realizovano.

Zvucni zapisi, odnosno, zvucni konstituenti postavke/instalacije prate i podrzavaju
likovnu dinamiku vizuelnih konstituenata, bilo da su u pitanju slike, animacije, projekcije
animacije. Ovo medusobno podrzavanje vizuelnog i audio konstituenta omogucava i

naglaSava utisak prostornosti u specificnim projekcionim uslovima.
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Sl. 51. Piramidalna hologramska projekcija

Sl. 52. Postament piramidalne hologramske projekcije




8. Zakljucak

Doktorski umetnic¢ki projekat Muzej zaboravljenih emocija je digitalna prostorna
instalacija, $to znaci da se ostvaruje kao kumulativni i simultani doZivljaj prostora i elemenata
u tom prostoru. Teorijski orijentisan deo doktorskog umetni¢kog projekta razmatra kljucne
pojmove, koris¢ene koncepte, ciljeve i metode projekta. Opisani su detalji produkcije, a
analizirana je 1 sopstvena umetnicka poetika (zasnovana na eklektickom spoju
multidisciplinarno orijentisane primarne i sekundarne literature), kao doprinos moje poetike.
Tim pre, imaju¢i U vidu ¢injenicu da je doktorski umetnicki projekat Muzej zaboravljenih
emocija ponikao i nastao iz moje vlastite potrebe najpre za spoznajom sopstvenog umetnickog
delovanja, primarno u domenu digitalne umetnosti, kao i moje potrebe za stvaranjem,
odnosno, generisanjem viSestrukih narativa i sagledavanja licne kolekcije zvuénih i vizuelnih
materijala u svetlu uvodenja kuratorstva kao performativnog ¢ina u javni diskurs.
Istovremeno, doktorski umetni¢ki projekat Muzej zaboravljenih emocija pokusao je da
zabelezi liéni odnos mene, kao digitalnog umetnika, prema kolekciji se¢anja iz li¢ne kolekcije
u datom vremenskom intervalu. Muzejska postavka koja je rezultirala ovim projektom
predstavlja specifi¢ni li¢ni osvrt, kako na liénu porodi¢nu istoriju, tako i na moja najranija
se¢anja.

Ovaj doktorski umetni¢ki projekat istrazuje mogucénost postojanja visSestruke
narativnosti u izlozenim vizuelnim i zvu¢nim konstituentima secanja. U manjoj meri je
izrazen 1 generativni aspekt ovog doktorskog umetnickog projekta, poSto Se nasumicnim
ustrojavanjem fotografija, kao i prateeg zvucnog i vizuelnog materijala putem projekcije
postize preplitanje 2D 1 3D okruzenja.

Instalaciju ¢ine 1 interaktivni multimedijalni elementi, gde na bazi povratne sprege
posmatra¢i postaju korisniCi sadrzaja iz digitalne arhive seanja, i kreatori svojevrsne
digitalne svesti, odnosno ucesnici jednog specificnog digitalnog dogadaja 1 kreatori
raCunarskog kao sopstvenog toka misli. Na ovaj nacin, doktorski umetnicki projekat Muzej
zaboravljenih emocija iziskuje i aktivno ucesce posetioca doktorske izlozbe.

Sinestezijski efekti (pretakanje ¢ulnih senzacija), te simultani 1 kumulativni doZivljaji
elemenata koji se rekonfiguriSu interakcijom — upucuju (u teorijskom smilu) na probleme
vezane za vestaCku inteligenciju i njen odnos sa (post)humanim svetom. Istovremeno, ova

interakcija omoguc¢ava eksplicitnu vezu izmedu publike i prezentovanog audio-vizuelnog

117



sadrzaja. Upotrebom raznovrsne opreme za pripremu materijala za dokorski umetnicki
projekat i za samu doktorsku izloZbu ukazao je na ,,poeti¢nost masine®.

lIako je broj vizuelnih i1 zvuénih konstituenata ogranicen (odnosno, postoji ogranicen
broj kombinacija zbira svih fotografija, animacija i zvucnih zapisa), ipak doktorski umetnicki
projekat Muzej zaboravljenih emocija omogué¢ava mogucnost visestruke interpretacije (kako
znacenjske, tako 1 kombinatorne), kao i fleksibilnost i otvorenost produkcije sve do
postavljanja 1 realizacije doktorske umetnicke izlozbe.

Doktorski umetnicki projekat Muzej zaboravljenih emocija stavlja u problemski odnos
procese (naseg) pamcenja i secanja i procese digitalnog memorisanja i pretraZivanja.
Istovremeno, ovaj projekat sagledava 1 meduodnos arhiviranja secanja iz nekoliko razli¢ito
profilisanih uglova. Time se naglaSava i pitanje mo¢i (novih) medija da (u kontekstu nadzora,

cenzure i propagande) odreduju svest.
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Duri¢u na viSegodecenijskoj podrSci i mudrim savetima. Bez entuzijazma Dragana Duri¢a
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U3jaBa o ayTopcTBY

TloTniucanu-a

Opoj mHIeKca

HU3jaBibyjem,

J1a je JOKTOPCKa qucepTaiuja / JOKTOPCKH YMETHHUUKH MpOjeKaT MoJ1 HaCJIOBOM

® pe3yJNTaT CONCTBEHOI UCTPAXKUBAYKOT / YMETHUYKOT UCTPAKMBAUKOT paja,

® Ja TpEeUIO’KEHa JIOKTOpCKa Te3a / JOKTOPCKM YMETHHYKH TMPOjeKaT y IETUHH HHU Y
JeoBrUMa HHUje Owmia / OWo mpemyiokeHa / TpeyioxkeH 3a Jgo0ujame OWIo Koje
JMITIOME TIpeMa CTYIUjCKUM TpOorpaMuMa Jpyrux GaxKyiaTera,

® Jia Cy pE3yJITaTh KOPCKTHO HABCACHU U

e Jla HUCAM KpIIHMO/Ja ayTOpCKa MpaBa U KOPUCTUO MHTENEKTyaJIHy CBOJUHY IPYTHX
Tuna.

[ToTnuc nokropanga

VY beorpany,
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M3jaBa O HCTOBETHOCTH IITAMIIAHE U EIEKTPOHCKE BEP3Hje JOKTOPCKE
aucepTanmje / TOKTOPCKOT YMETHUYKOT MPOjeKTa

HNwme u npe3ume aytopa

bpoj nrmekca

JIOKTOPCKH CTYAM]CKH IIporpam

HacnoB nokropcke nucepranuje / JOKTOPCKOT YMETHUYKOT MPOjeKTa

MenTtop

KomenTop:

[ToTtnucanu (uMe U Ipe3uMe ayTopa)

M3jaBJbyjEM JIa je ITaMIlaHa Bep3rja MOje JOKTOPCKE AUCepTalnje / TOKTOPCKOT YMETHHYKOT
MPOjeKTa MCTOBETHA EJICKTPOHCKO] BEP3WjU KOJy caMm Ipenao 3a 00jaBJbHUBaEkE HA MOPTATY
JAururanHor peno3uropujyma YHuBep3uTera ymernoctu y beorpany.

Jlo3BosbaBaM 51a ce o0jaBe MOjU JTMYHMU TOJAIM BE3aHU 3a J00Wjame aKaJIeMCKOT 3Bama
JIOKTOpa HayKa / JOKTOpa YMETHOCTH, Kao IITO Cy UME H MPe3UMe, TOJMHA U MeCTO poherma u
JaTyM o0paHe paja.

OBH JIMYHK NOJAIM MOTY ce 00jaBUTH Ha MPEXHUM CTpaHMLAaMa JAUTHTaIHEe OMOnuoTeke, y
€JIEKTPOHCKOM KaTaJIoTy M y ImyOnMKanujama Y HUBep3uTeTa ymeTHoctu beorpamy.

[ToTnuc gokropanga

VY beorpany,
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WzjaBa o kopunthewy

Omnamthyjem VYHuBep3uteT yMmeTHOCcTH Yy beorpamy nma y JAururtamHu peno3uTOpUjyM
VYHHUBep3UTETa YMETHOCTH YHECE MOjy IOKTOPCKY AMCEpTanyjy / JOKTOPCKH YMETHUYKH
MpOjeKaT 1Mo/ HA3UBOM:

KOja / ¥ j& MOje ayTOPCKO JIEJO.

JIoKTOpCKy aucepTannjy / JOKTOPCKA YMETHUYKH IIPOjeKaT Mpeaao / ja caM y eJIeKTPOHCKOM
(bopMaTy MOroJJHOM 3a TPajHO JACTIOHOBAKE.

VY Bbeorpany, [Totnuc nokropanaa
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