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1. Uvodna napomena autora

Odgovorno tvrdim da moj doktorski umetnicki projekat iz oblasti digitalne umetnosti predstavlja
originalni 1 samostalan praktican rad (realizovan u digitalnim tehnologijama), koji ¢e biti javno
izveden, teorijski obrazlozen i odbranjen.

Za izradu doktorskog rada zahvalan sam prvenstveno mojim roditeljima prof. Ljiljani Raki¢ i prof.
Borislavu Rakicu, bez ¢ije duhovne, moralne i materijalne podrske, snazne obuke, edukacije i visokog
osecaja za likovne i vizuelne umetnosti ne bih zavrsio ni Fakultet primenjenih umetnosti, a verovatno
ni magistarske studije.

Na smernicama, idejama i vodstvu u istrazivackoj i1 prakticnoj postavci moje teze veoma sam
zahvalan mojim profesorima Andriji Dimitrijeviéu, Branimiru Karanovi¢u i Rastku Ciriéu, koji su
svojim kako likovnim tako i pedagoskim iskustvom bili istrajni i strpljivi u korekcijama i pra¢enju
moga rada.

Za podrsku i veliku pomo¢ u oblikovanju i lektorisanju mog doktorata izuzetno sam zahvalan
gospodici Mirjani Nesi¢, visprenom strucnjaku 1 profesionalcu iz oblasti knjizevnosti 1 bibliotekarstva,
ali i mojim inspirativnim i nadarenim drugovima Milanu Mil¢i¢u, Aleksandru Josiku i Radetu
Pejovicu, bez Cijeg nesebi¢nog davanja 1 prenoSenja znanja, pomoc¢i 1 informacija nikada ne bih
realizovao rad na visoko likovno-tehnickom nivou. Zahvaljujem print studiju Art Zona i Domu
kulture Studentski grad na kvalitetnoj saradnji i svim mojim dragim prijateljima i drugovima
Vladimiru, Aleksandru, Bojani i Daliborki Sandi¢, Ivanu Nikoli¢u, Mihajlu Cirinu, kao i svim
&¢lanovima porodice Muniti¢, Rakié, Purié, Cukovié i drugih koji su mi davali moralnu podriku da
dovedem rad do kraja.

2. Rezime

Istrazivanje u ovom doktorskom radu ima za cilj studiju, pregled i raspravu o: poziciji digitalne
tehnologije i digitalne slike u savremenom drustvu, istorijskom toku i razvoju upotrebe umetnosti u
digitalnoj sferi, prihvatanju digitalnih tehnologija u modernoj umetnosti na prelazu iz XX u XXI vek i
tehnicko-kreativnim transformacijama razli¢itih etapa zivota umetnicke digitalne slike.

Poseban cilj ovog rada je da se formiranjem reprezentativnog uzorka umetnickih dela digitalne sfere
uradi analiza pristupa i na¢ina kreiranja digitalne umetnicke slike, a naknadno izvrsi i komparacija
ovih dela sa mojim radovima kao i preispitivanje idejnih, stvaralackih i tehnickih procesa koje sam
prosao kreiraju¢i ovaj doktorskih projekat.

Na ovaj nacin se putevi tehnickog 1 umetnickog razvoja digitalne slike od njenog snimanja, kroz
obradu i finalnu realizaciju ras¢lanjuju na pojedinacne celine, gde se u okviru svake celine definiSu
veze izmedu raznovrsnih hardversko-softverskih, likovnih i kreativnin segmenata koji odlikuju
dvodimenzionalni umetnicki digitalni rad.

Tehnicko izvodenje doktorata predstavlja digitalnu manifestaciju umetnicke slike koja se publikuje
kroz Stampane medije (Stampa na: papiru, platnu, pleksiglasu), ali i elektronske medije (mobilni
telefon, tablet, mp3 plejer, laptop raunar, LCD displej 1 projektor).

Summary

The research in this PhD work aims to study, review and discuss: the position of digital technology
and digital images in contemporary society, historical progress and development of the use of art in




the digital sphere, the acceptance of digital technology in modern art at the turn of the 20th and 21st
century and technical and creative transformations in different stages in a life of digital painting.

The specific objective of this work is the formation of a representative sample of artworks related to
digital sphere that are necessary for the analysis of the approaches and methods in creating digital
paintings and afterwards for comparison of these works with my work as well as a review of
conceptual, creative and technical process that | went through while creating this PhD project.

In this way, the paths of technical and artistic development of the digital painting from the moment
it was recorded in her raw stage, throught the process of editing and with the final performance, are
broken in their individual units , where inside of each unit we define relationships between various
hardware - software, artistic and creative segments which are characterized by two-dimensional digital
art work.

Technical performance of this PhD thesis is a digital manifestation of artistic images that will be
carried out publicly through the print media (print on: paper, canvas, plexiglass) and electronic media
(mobile phone, tablet, mp3 player, laptop computer, LCD projector, etc)..

3. Sagledavanje mesta digitalnih tehnologija u drustvu

»Analiticka masina nema pretenzije da stvara bilo §ta. Ona moze da uradi sve ono za Sta znamo da joj
zadamo komandu da uradi.«*
Ada Byron, Lady Lovelace

»Neko vreme, sve §to je novo i1 divno bilo je ,,digitalno*. Sada termin izmamljuje neSto malo vise
od zevanja, potroSaceva ultimativna osveta. Kao riba u zen pri¢i — plivamo, a ne znamo smisao
vode.*?

Paul Hertz, Art, Code and the Engine of Change

Nepotrebno je naglasavati koliko je danas digitalna tehnologija prisutna u nasim zivotima.
Zavisimo od nje kao §to smo do skoro zavisili od elektri¢ne energije. Kratak nestanak struje, kao u
holivudskim filmovima, vra¢a megalopolis u kameno doba, paraliSe ga 1 doCarava slike armagedona.
Digitalna tehnologija jeste 'voda u kojoj plivamo', postajuci sve vise nesvesni toga, Sto zbog sklonosti
da lako zaboravljamo na stvari kojima se sluzimo, i da ih uzimamo zdravo za gotovo, §to zbog toga
Sto se ta tehnologija vremenom i unapredivanjem, smanjuje, fizicki, i1 zaista poprima status
nevidljivog pokretackog motora.

Carli Gir (Charlie Gere), u svojoj knjizi Digitalna kultura, govori o tome da je digitalno u nagoj
svesti poprimilo status prirodnog, necega §to kao da je oduvek bilo tu ili je normalno da tu bude,
necega Sto se podrazumeva. Postajemo svesni toga tek u trenucima kad ta 'priroda’ prestane da nam
sluzi. Takav problem pretio je da nastane na prelazu u novi milenijum, problem koji je ostao poznat
kao 'milenijumska greska' ili 'problem’ (Millennium bug), 'greska godine 2000.!, ili 'Y2K problem'.?
Radi se o tome da su u periodu ranog razvoja racunarskih sistema programeri, usled dragocenosti
memorijskog prostora, koristili uglavnom skracenice, pa su tako godine beleZili sluze¢i se poslednjim
dvema ciframa. Tako, recimo, 1900. godina, postaje 00., ali onda, prelaskom u tre¢i milenijum, ona na
taj nacin nec¢e sama od sebe postati 2000.. Milenijumska greska je izazvala 'manje' probleme, kao na

! Hertz, Paul, Art, Code, and the Engine of Change, Art Journal Vol. 68, No.1, 2009. godina, strana 59.
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Ibid.
¥ Carli Gir, Digitalna Kultura, Clio, Beograd, 2011., strana 13.




primer tu da je Casovnik americke pomorske opservatorije, sa kojim se usaglasavaju svi drugi
Casovnici u zemlji, pokazivao datum 1. Januar 19100. godine, i svi su vrlo brzo bili ispravljeni.
Medutim, predvidanja vezana za to Sta bi se sve moglo desiti usled pogresnog belezenja vremena, bila
su znatno mracnija, i uklju¢ivala su raznovrsne apokalipti¢ne scenarije. Ti scenariji podrazumevali su
izmedu ostalog raspad bankarskog sistema, koji bi doveo do socijalnih nemira i prekida medunarodnih
novéanih tokova, ,liftovi, medicinska oprema, sistemi klimatizacije, pokretne stepenice, svi su ti
sistemi bili ugrozeni, kao i elektri¢na mreza, sistemi kontrole zemaljskog i vazdusnog saobracéaja i svi
drugi sistemi u kojima se koristi digitalna tehnologija (Sto je, ustvari, znacilo svi vidovi tehnicke
infrastrukture razvijenih zemalja); nuklearne rakete bi mogle da se zbune i samoinicijativno ispale®.*
Nezavisno od toga ko bi mogao da se okrivi za pokretanje lavine ovakvih slika, i nezavisno od toga
Sto se prelaskom ¢asovnika u novi milenijum nije nista desilo, ovaj problem deluje sam po sebi
indikativno, kao i serija ideja koje izaziva, ukazujuci na to da digitalna tehnologija nije ni izbliza tako
jednoznacno kao ni ’prirodno’ podrudje.

Tek naizgled izvréuéi logiku stvari, Carli Gir nas onda vraéa na stav Zila Deleza (Gilles Deleuze)
koji govori o0 tome da je ,,masina uvek prvo drustvena, pre nego Sto postane tehnicka. Uvek postoji
druitvena masina koja bira ili odreduje koji ée se tehni¢ki sastojci koristiti.“> Mogu se ovde navesti
gotovo istoznacne rec¢i Valtera Benjamina (Walter Benjamin), iz jednog od temeljnih tekstova o
pitanjima razvoja novih tehnologija — Umetnicko delo u razdoblju njegove tehnicke reproduktivnosti:
,»Lokom vecih istorijskih razdoblja, sa celokupnim nac¢inom zivota ljudske zajednice, menja se 1 nacin
njegovog ¢ulnog opazanja. Nac¢in na koji se Covekovo ¢ulno opazanje organizuje — medijum, u kojem
se ispunjava — nije samo prirodno nego i istorijski uslovljen.“® Ovi stavovi se suprotstavljaju
uvrezenom misljenju da digitalna kultura proistice direktno i samo iz razvoja digitalne tehnologije.

Lev Manovi¢ (Lev Manovich), u tekstu Sta su novi mediji?, govori o tome da paralelni i gotovo
istovremeni pocetak razvoja modernih medija i kompjutera nikako nije slucajnost i da i jedan i drugi
upucuju na potrebe koje su postojale u drustvu koje i samo dozivljava temeljne promene. ,,Sposobnost
diseminacije istovetnih tekstova, slika i zvukova milionima gradana — ¢ime se obezbeduje istovetnost
ideoloskih uverenja — bila je sustinski vazna za mogucnost pracenja statistike novorodenih, statistike o
zaposlenosti, medicinske i policijske statistike. Fotografija, film, ofset-Stampa, radio i televizija
omogucili su ovo prvo, dok su kompjuteri omogucili ovo drugo. Masovni mediji i obrada podataka su
komplementarne tehnologije; oni se pojavljuju zajedno i razvijaju se jedno uz drugo, i time
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omogucavaju postojanje masovnog drustva.*

S druge strane, Manovi¢ govori o promeni paradigme pogleda na svet koju nove tehnologije i mediji
donose sa sobom, Sto ukazuje na slozene meduodnose i uticaje izmedu tih polja, kao i mnogostrukost
aspekata stanja koje je podlozno neprekidnim promenama. Po njegovom tvrdenju kompjutersko doba
sa sobom donosi novu 'simbolicku formu' oli¢enu u ustrojstvu baze podataka, dovode¢i do novog
nacina strukturisanja naSeg iskustva sveta, pa i nas samih. Uspostavljanje nematerijalnog prostora
(narocito s razvojem interneta) za razmenu informacija podstaklo je proces prevodenja materijalne
stvarnosti u elektronske zapise, kojima je omoguéeno njeno medijsko posredovanje. Proces
digitalizacije devedesetih godina XX veka zahvatio je sve oblasti kulture. Arhivsku gradu, fotografije,

* Gir, Carli, Digitalna kultura, Clio, Beograd, 2010. godine, strana 13.

*Mo¢, mediji, &, priredili Jovan Cekié i Jelisaveta Blagojevi¢, Fakultet za medije i komunikacije, Centar za medije i
komunikacije, Akademija, Beograd, 2011. godine, strana 2.

® Benjamin, Valter, Umetnicko delo u razdoblju njegove tehnicke reproduktivnosti, navedeno — Valter Benjamin, Izabrana
dela 1, JP Sluzbeni Glasnik, Beograd, 2011. godine, strana 252.

" Manovi¢, Lev, Mo¢, Mediji, &, Centar za medije i komunikacija Fakulteta za medije i komunikacije, Univerzitet
Singidunum, Beograd 2012.godine, strana 328-329.




video i zvucni zapisi, sve je to moguce uskladistiti u kompjuteru i na 'mrezi'. Ova simbolicka forma
zamenjuje prethodne, kao §to su forma linearne perspektive, o kojoj je govorio Ervin Panovski (Erwin
Panofsky)®, ili narativna, sekventna forma filma, recimo. Baze podataka mogu imati razligita
ustrojstva: hijerarhijsko, mrezno, relaciono, objektno-orijentisano, one ne pricaju price, ili makar ne
pricaju price koje imaju fiksirani pocetak i kraj, kao ni razvoj koji bi njihove elemente organizovao u
neki logi¢ni uzrocno-posledi¢ni sled. Baze podataka su kolekcije odvojenih pojedinac¢nih elemenata, i
svaki element u njima ima jednaku vaznost. U tom smislu baze podataka funkcioniSu kao neka vrsta
hiperteksta, kao tekst koji gradimo sami svojom aktivnos¢éu. Tek prolaskom kroz njega mi gradimo
njegovu strukturu, svojim iskustvom, ne hodaju¢i dobro utabanim stazama. Dakle, pored toga $to ideja
o bazi podataka deluje kao sasvim prakti¢no i logi¢no reSenje za skladiStenje 1 pristup neogranicene, i
stalno rastuce, koli¢ine podataka, tekstova, zvukova, slika, ona s druge strane utice i stvara svoje
poetike, estetike i etike.

U tom kontekstu bismo ovde mogli pomenuti rad Dzordza Legrejdija (George Legrady), DzZepovi
puni secanja (Pockets full od Memories) °, koji je razvijan od 2003. do 2006. godine (slika 1). To je
rad koji se bavi temama arhlva memorlje 1 aktivnog uceSca. Njegova polaziSna ideja je da publika

- gradi sadrzaj dela, na taj nacin §to slike 1 predmete, koje
nosi sa sobom dana kada posefuje muzej, skenira i
ubacuje u bazu podataka otvorenu za interakciju u
realnom vremenu. Posetioci pored toga dati predmet
opisuju, odgovaraju na pitanja postavljena o njemu ili
obelezavaju kljucne re¢i. Svi ovi podaci se zatim
softverski klasifikuju i prikazuju putem projekcija na
zidovima muzeja, otvoreni za pretrazivanje prema
slicnostima u opisu, kao 1 komentarisanje, direktnim
prisustvom u prostoru ili putem posete veb stranice.'®
1. Korisnik baze podataka je individualizovani korisnik
post-industrijskog drustva, za razliku od korisnika medija u industrijskom drustvu, onog o kome
Manovi¢ govori kao o pojedincu kome se namece ,istovetnost ideoloSkih uverenja“. U idealnom
slu¢aju o novim medijima se govori kao o medijima koji sa sobom nose duh demokratizacije.

Carli Gir, u ve¢ pomenutoj knjizi, daje primer koji je viSestruko ilustrativan u tom smislu. To je
primer kineskog Sou-programa pod imenom Koncert superdevojke mongolskog kravljeg jogurta,
emitovanog 2004. godine. Ovaj program nije emitovala centralna kineska radiodifuzna agencija, veé
televizijska stanica u provinciji Hunan, putem satelita. Njega je pratilo preko 400 miliona gledalaca,
Sto samo po sebi govori 0 ubedjlivosti njegovog kapaciteta. Pilot verzija istog programa koja je isla na
kanalu Centralne kineske televizije, nije imala neku narocitu zapazenost. Ovu ¢injenicu, pored ostalih,
Gir objasnjava promenom koja je u meduvremenu uvedena, a to je moguc¢nost gledalaca da glasaju za
svoje favorite.

Ovaj primer potcrtava jo$ jednu tendenciju kulture u doba mas-medija, a to je tendencija ka
izgradnji takozvanog participatornog karaktera drustva, druStva u kojem vlada znatno veéi stepen
saradnje 1 solidarnosti, i Zelje za uceS¢em.

8 Ervin Panovski, Perspektiva kao simbolicka forma, u Rasprave o oshovnim pitanjima nauke o umetnosti, Preveo Zoran
Gavri¢, Bogovada, Beograd: Drustvo istori¢ara umetnosti Srbije, 1999.godine
® Gagnon, Jean, Pockets Full of Memories, Daniel Langlois Foundation, 2008.
?Ottp://www.fondation—IanqIois.orq/htmI/e/paqe.php?NumPaqe:329

Ibid.



http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=329

S druge strane, sledeci isti primer, i govoreci o istoj sposobnosti moderne tehnologije i1 medija da
uticu na ustrojstvo drustva i svesti, gotovo kao na negativ u odnosu na optimisticke stavove o
individualizaciji, demokratizaciji 1 aktivnom uce$¢u u izgradnji sveta, moze se ukazati na stavove Gija
Debora (Guy Debord), autora Drustva u doba spektakla. On tako govori o tome da, isto tako kao $to je
industrijski kapitalizam pomerio fokus egzistencije od biti do imati, post-industrijska kultura taj fokus
pomera od imati do izgledati, Ciniti se (appearing), odnosno o tome da se u druStvima u kojima
preovladavaju moderni uslovi produkcije, sav zivot predstavlja kao nesaglediva akumulacija
spektakala, i da se sve ono §to je ranije bilo direktno prozivljavano preselilo u reprezentaciju, odnosno
sliku.™*

Reci Endija Vorhola (Andy Warhol) o tome da ¢e u savremenom drustvu svako imati svojih ,,15
minuta slave“'? dobijaju sasvim specifi¢nu rezonantnost u druitvu u kojem je moguée u svakom
trenutku posmatrati Sta se deSava u zivotu osobe X na drugom kraju planete, u realnom vremenu,
pratiti gde i sa kim rucava osoba Y, putem Twitter-a, ili Facebook-a, gledati porodi¢ne fotografije ili
fotografije sa letovanja osobe Z, postovane na Instagram-u, ili uzeti uce$e u neverovatno
razgranatim, potencijalno beskrajnim, Cesto ostras¢enim, naizgled neverovatno podrobnim,
diskusijama zapocetim na raznim forumima, ili pak komentarima ispod nekog videa na Youtube-U.

Ukoliko, kako kaze Maks Veber (Max Weber), industrijalizacija i1 rast kapitalizma vode ka
razoGaravanju sveta“™>, procesu u kome racionalnost i legalitet smenjuju mistiéne oblike znanja i
vlasti, onda smenjivanje kapitalizma informatickim ili post-industrijskim druStvom vodi ka korenitom
ponovnom ocaravanju. Kao i u slufaju estetizacije politike u faSizmu, 0 kojoj je govorio Valter
Benjamin®*, svet se nalazi u nekoj vrsti za¢aranosti i op&injenosti, u kome, zavarani efektima novih
tehnologije 1 medija, i onim §to oni naizgled obecavaju, propuStamo da vidimo da su oni deo aparata
potcinjavanja, kontrole i eksploatacije.

Paranoicna crta koja prati razvoja savremenih tehnologija i medija od samih pocetaka, vezana je
izmedu ostalog 1 za nacin na koji su se oni razvijali. Digitalna kultura u svom danaSnjem obliku
istorijski je uslovljena pojava, ¢iji se prvi sastojci javljaju kao odgovor na potrebe modernog
kapitalizma, a zatim se objedinjavaju zahvaljujuc¢i potrebama ratova sredine XX veka. Katalizator
radanja modernog binarnog racunarstva bio je II svetski rat (kada je koriS¢ena za potrebe Sifrovanja
poruka), a svoj danasnji oblik ta tehnologija je dosegla razvijajuci se u okruzenju hladnog rata. Ova
tendencija nastavlja se 1 danas. I pored toga $to se ogleda u popularnim medijima, vidljiva je, recimo u
pokusajima cenzurisanja interneta, ideji podudarnoj sa psihoanaliti¢kim idejama o vrhu ledenog brega,
gde je najve¢i deo interneta, poznat izmedu ostalog kao duboka mreza (Deep web™), sasvim
nedostupan prose¢nom korisniku, ili medijskim skandalima vezanim za 'curenje' informacija iz tajnih
arhiva sluzbi sa drzavnu bezbednost.

Isti¢e se paradoks da se u drustvu informacija, vecini tih informacija ne moze verovati, jer su one
ceS¢e usmerene ka manipulativhom kreiranju imidZa onih koji su na vlasti, nego ka Sirenju znanja.

X Anon., Guy Debord > Quotes, Good Reads, n.d.

http://www.goodreads.com/author/quotes/15819.Guy Debord

12 Anon., Warhol Was Right About '15 Minutes Of Fame, npr.org., Oktobar, 2008.
http://www.npr.org/templates/story/story.php?storyld=95516647

13 Carli Gir, ,,Digitalna Kultura”, Clio, Beograd, 2011., strana 2.

' Benjamin, Valter, Umetnicko delo u razdoblju njegove tehnicke reproduktivnosti, navedeno — Valter Benjamin, Izabrana
dela 1, JP Sluzbeni Glasnik, Beograd, 2011. godine

> Rouse, Margaret, Deep Web, Whatls.com, Oktobar, 2006.

http://whatis.techtarget.com/definition/deep-Web
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»Sveprisutna je ni¢eanska pretpostavka da su svi fenomeni, od izjava iz Bele kuée do sapunica koje se
prikazuju svakoga dana, manje ili viSe, namenjeni ne istini ve¢ da se zadrzi ekonomska ili neka druga
mo¢. Mnogi teoretiCari digitalnog smatraju da zivimo u drustvu slike, koje je prevashodno
zainteresovano za proizvodnju i konzumaciju pukih 'simulakruma’.«*® Polaze¢i od Fukoa (Foucault),
Zan Bodrijar (Jean Baudrillard) je izrekao jednu od 'najskandaloznijih' tvrdnji: ,,Diznilend svojim
postojanjem, zapravo prikriva ¢injenicu da je 'stvarna' zemlja, 'stvarna’ Amerika, u stvari, Diznilend
(pomalo kao Sto zatvori svojim postojanjem prikrivaju da je, zapravo, celokupno drustvo u svojoj
banalnoj sveprisutnosti zatvorsko).**’

Ovakvi stavovi naglasavaju mnogostrukost aspekata druStvene situacije koja je stvorila, 1 koju
zauzvrat stvara, digitalna tehnologija. Govori se o zdruzenim snagama nauke i umetnosti, kao $to se
govori o suprotstavljenim snagama umetnosti i komercijalnosti, kao i Cinjenica da je moderna
tehnologija dozivela dostupnost Sirokim masama upravo zahvaljuju¢i komercijalnoj koristi vise nego
nekim idealistickim nastojanjima da se radi na promeni kolektivne svesti.

Umetnost se sa svoje strane hvatala u kostac sa ovakvom komercijalizacijom 1 uticajem medija,
preuzimajuéi njihova sredstva ubedivanja. Kao primeri za takve postupke mogu se uzeti, na primer,
dela Barbare Kruger (Barbara Kruger), koja je sama radila kao dizajner ¢asopisa. Ona koristi tehnike
mas-komunikacija 1 reklama da bi istrazila pitanja roda, identiteta ili seksualnosti u odnosu na
kulturne konstrukcije mo¢i, koje ih oblikuju. Upotrebljavajuéi strukturu naslovnica modnih ili drugih
casopisa, preklapaju¢i amblemati¢no sliku 1 tekst, ona Salje poruke koje raCunaju na prepoznavanje,
kao na primer: Kupujem, dakle postojim (slika 2, 1 shop therefore I am) ili Tvoje telo je bojno polje
(Your body is a battleground). Zatim, DZeni Holcer (Jenny Holzer),
koja svoja dela pokazuje uglavnhom u javnim prostorima, u formi » G
reklamnih bilborda, projekcija na zgradama, neonskih reklama. Ove ™ =
reklame i bilbordi nose elipti¢ne izjave kao: Zastiti me od onoga sto d’ ShOp
zelim (Protect me from what I want), Novac stvara ukus (Money « "haf;;'
creates taste) ili Vidim te (See you). Ovakve izjave prizivaju u seanje Sl
re¢i Rolana Barta (Roland Gérard Barthes), izreCene u Svetloj komori, .
napisu o fenomenologiji fotografije, koje predo¢avaju gotovo osecaj
panike pri pomisli na to da ¢e sve veCom dostupnos¢u fotografskih
aparata, ljudi, ustvari nesvesni prirode ovog medijuma, napuniti svet 2.

'sablastima’. Ovaj osecaj postaje naroCito adekvatan u kontekstu drustva koje se izgraduje na
paradigmi baza podataka, u kojem koli¢ina video, audio ili fotografskog materijala, sakupljenog na
nekom ‘nematerijalnom' mestu, deluje skoro kao da je sama sebi svrha.*®

Svodeci sve pomenute aspekte digitalnih tehnologija, mozemo se vratiti na stav naveden kao prvi
moto ovog poglavlja, koji u svetlu svih izrecenih tvrdnji deluje kao jedno od najstabilnijih stanovista,
a to je da se ta tehnologija, 1 kompjuter, koji joj je u osnovi, moze koristiti samo onako kako mi to od
nje traZimo.

U tom smislu mogu se naci brojni primeri umetnickih koncepata koji na savestan nacin pristupaju
ve¢ini pomenutih pitanja i pokuSavaju da ih razreSe na pozitivan nain. To su pitanja zajednicke
akcije, podizanje ekoloske svesti, naglaSavanje izgradnje odnosa poverenja prema elektronski
posredovanim deSavanjima, pitanje spremnosti da se posredovanje putem digitalnih medija dozivi kao

16 Batler, Kristofer, Postmodernizam sasvim kratak uvod, Sluzbeni glasnik, Beograd, 2012., strana 25.
17 H
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'8 Bart, Rolan, Svetla komora, nota o fotografiji, Rad, Beograd, 2003. godine




autenticno i delotvorno, kao i pitanje povratnog delovanja postupaka u virtuelnoj na nasu realnost.
Takva su dela, recimo, Telegarden, Kena Goldberga (Ken Goldberg) i Dzozefa Santaromena (Joseph
Santarromana),(slika 3).

4. Sta jesu, a Sta nisu, novi mediji

,Budu¢i da nove medije generiSu racunari, da se
oni distriburiraju putem racunara pa skladiste i
arhiviraju na raCunarima, mozemo ocekivati da ce
logika raCunara imati znaCajan ucinak na
tradicionalnu kulturalnu logiku medija. Drugim
reCima, mozemo ocekivati da ¢e raCunar uticati na
kulturni sloj. Nacini na koje racunar oblikuje svet,
prikazuje podatke i omogucuje nam da njima
operiSemo, zatim klju¢ne operacije koje stoje iza
svih raCunarskih programa (npr. trazi, trazi prema
sli¢nosti, sortiraj, filtriraj), pa konvencije interakcije
¢oveka 1 raCunara — ukratko, sve ono Sto mozZemo
nazvati kompjuterskom ontologijom,

epistemologijom i pragmatikom — uti¢u na kulturni sloj novih medija, na njegovu organizaciju,
‘419

zanrove koji se u njemu pojavljuju, te njegov sadrzaj.

Revolucija informatickih tehnologija se vrlo ¢esto poredi, po predvidanim efektima koje bi mogla
da ima u izmeni naseg poimanja sveta, sa Kopernikanskom revolucijom, koja je svrgla ¢itav niz
temeljnih ideja na kojima su pocivala drusStva i njihova ustrojstva, prelaskom sa geocentricnog na
heliocentri¢ni sistem posmatranja ustrojstva poznatog svemira. Informaticke tehnologije, zajedno sa
novim medijima, imaju zaista potencijal da na nebrojene nacine izmene funkcionisanje Covecanstva.
Promene do kojih su dovele (koje se jo§ uvek tek sagledavaju) prevazilaze revoluciju Stamparskih
medija, koji su uticali samo na jedan nivo kulturne komunikacije — distribuciju medija, ili otkri¢e
fotografije, koja je, sa svoje strane, uticala na samo jedan aspekt slike — nepokretnu sliku. Prelazak
celokupne kulture na kompjuterski posredovane medije uti¢e istovremeno sve nivoe komunikacije —
snabdevanje, manipulaciju, skladistenje i distribuciju, kao i na sve vrste medija — tekstove, nepokretne
i pokretne slike, zvuk i prostorne konstrukcije (Bentkovska, Kasen, Gardiner®™).

Postoje 1 brojni pokusaji problematizovanja ovakvog statusa novih medija, kao $to je sledeci pasus:
»Refeno nam je da je umetnost umrla i da sada sve forme vizuelnih manifestacija treba da imaju isti
znacaj. Ali ovo izgleda ne spre¢ava javnost da hrli drevnim c¢uvarima zastarelih estetskih vrednosti
kao $to su Ufizi, Luvr i Nacionalna galerija. Stavise, danas ljudi odlaze u muzeje u sve veéem broju.
Kultura vizuelnog koja je raskrinkala mit o remek-delu nije nimalo uticala na aukcijske kuce i
izlaganje drevnih rekvizita za milionske sume. Vremenom ¢e se pokazati da “revolucija” misljenja
koju smo iskusili jeste mnogo manje Kopernikanska nego §to se isprva ¢inilo.*

¥ Manovich, Lev (2006), Jezik novih medija, Knjizevna smotra, 2008., broj 140
https://tpnm.jottit.com/lev_manovich%3A_novi_mediji

%0 Anna Bentkowska, Trish Cashen and Hazel Gardiner, Digital Art History, Intellect Books, Bristol, 2005. Strana 16.
2! Anna Bentkowska, Trish Cashen and Hazel Gardiner, Digital Art History, Intellect Books, Bristol, 2005. Strana 17.
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Pitanje sagledavanja bitnosti uloge novih medija podlozno je preispitivanju. Ono $to deluje kao
klju¢ni problem za pocetak je uocCavanje osnovnih karakteristika novih medija, i onoga Sto ih
nedvosmisleno odvaja od starih. Lev Manovi¢ je dao jasnu i podrobnu kategorizaciju ovih
karakteristika, u ve¢ pomenutom tekstu Sta su novi mediji?. On pre svega kreée od ustaljene predstave
0 tome da se kompjuter identifikuje kao sredstvo za distribuciju i skladiStenje, tekstova (putem veb-
sajtova ili elektronskih knjiga) ili slika (stavljanjem na CD-ROM i pregledanjem na kompjuteru), ali
ne i kao sredstvo za proizvodnju. Tako, recimo, uglavnom ne gledamo na tekstove ili fotografije
odstampane u knjigama ili novinama, koji su prosli kroz digitalnu obradu, kao na proizvode novih
medija, ili na televizijske programe, filmove, muziku, koji sada ve¢, gotovo iskljucivo, koriste
digitalne umesto analogne tehnologije (Manovi®).

Kao sto se u kratkom pregledu razvoja savremenih, digitalnih tehnologija, u Manovi¢evom tekstu,
vidi, razvoj kompjutera, kao analiticke masine, 1 novih medija, tekao je, polazeci u istom istorijskom
trenutku, tridesetih godina XIX veka, paralelno, uz
nekoliko dodirnih tacaka, da bi doZiveo spajanje u
jednoj 'masSini', kakvu danas poznajemo. Spajanje ove
dve istorije omogucilo je nastanak savremenih medija.
To su istorije koje su pocele, s jedne strane, otkricem
mogucnosti tehnicke reprodukcije slika, i radom
Carlsa Bebidza (Charles Babbage) na razvoju
analiticke magine®®, koja je imala ve¢inu osnovnih
odlika modernih digitalnih kompjutera, zapocetim
1833. godine (slika 4). Nijedan primerak Bebidzove
masine nije realizovan do kraja, ali je to zaCetak
koncepcije koja ¢e kasnije dozivljavati razradu.
Narodito je ilustrativan podatak da je prvi kompjuter poéetnu ideju preuzeo od takozvanog Zakarovog
razboja, koji je takode koristio buSene kartice u cilju automatizacije procesa dobijanja slozenih
figurativnih slika (Manovic®?).

Prvi digitalni ra¢unar koji je zaista funkcionisao bio je delo nemackog inZenjera Konrada Zusea
(Konrad Zuse). Pocevsi od 1936. godine pa sve do Drugog svetskog rata, on je stvarao ra¢unar u
svojoj dnevnoj sobi u Berlinu, a najbitniji element tog izuma bila je programska kontrola putem
busene Vrpcezs, a vrpca koju je koristio bio je u stvari odbaceni 35 milimetarski film. I to je joS jedan
susret medija i tehnike. Jedan od sacuvanih delova tog filma ima binarni kod izbuSen po originalnim
kadrovima nekog enterijera. Interesantno je i poklapanje ikonickog i1 binarnog, jer je u datoj sceni
prikazano dvoje ljudi u prostoru. Ovo je samo slucajan susret naravno, ikonicka priroda scene filma
svedena je na ulogu prenosioca informacija.

Ali ovde se prica ne zavrSava, ona ima novi obrt. Zuseov film, nagovestava dogadaje koji ¢e se
dogadati tek pola veka kasnije. Dve odvojene istorijske linije napokon se sjedinjuju. Mediji i raCunar
stapaju se u jedno, prenoseci uticaj jednog na prirodu drugog. Mediji dobijaju moguénost da budu

2 Manovi¢, Lev, Mo¢, Mediji, & Centar za medije i komunikacija Fakulteta za medije i komunikacije, Univerzitet
Singidunum, Beograd, 2012.

28 Harris, William, Who invented the computer?, How Stuff Works, 2013.
http://science.howstuffworks.com/innovation/inventions/who-invented-the-computer.htm

2 Manovi¢, Lev, Mo¢, Mediji, &, Centar za medije i komunikacija Fakulteta za medije i komunikacije, Univerzitet
Singidunum, Beograd 2012.

> Anon., Konrad Zuse And The First Working Computer, | programmer, Jun, 2013.
http://www.i-programmer.info/history/people/253-konrad-zuse.html?start=1
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prevedeni u numericki kod, razumljiv racunaru. Rezultat koji nastaje je: grafika, pokretne slike,
zvukovi, oblici, prostori i tekst koji se mogu digitalno obradivati, odnosno postaju jedan od mogucih
nizova digitalnih podataka. Racunar viSe nije samo puki analiticki uredaj, sposoban za Sturo
obradivnje podataka, kalkulator, kontrolni mehanizam ili komunikacijski uredaj, ve¢ postaje medijski
procesor, masina za medijsko sintetizovanje i manipulisanje (Manovic®®).

Pored toga Sto novi mediji predstavljaju, na mnogim nivoima, odlu¢ni raskid sa onima koji su im
prethodili, oni zauzvrat imaju i mnoge slicnosti. Neke od tih sli¢nosti pogresno su shvacene kao
razlike i pridruzene su inovativnim karakteristikama digitalne tehnologije. Da bi se jasno odredilo
polje delotvornosti jednih i drugih, Manovi¢ predlaze sledeci spisak osobina koje su u samom temelju
ovih razlika: numeri¢ka reprezentacija i modularnost, iz kojih je moguce izvesti sledece tri klju¢ne
distinkcije: automatizacija, varijabilnost i transkodiranje (Manovi&®").

Numeric¢ko reprezentovanje

Svi novi medijski objekti, bilo da su digitalno generisani od samog pocetka ili su nastali na temelju
prevodenja analognih izvora, sastavljeni su od digitalnog koda, koji stvara dve klju¢ne posledice:

1. Objekt novih medija se moZe opisati matematicki. Na primer, slika ili zvuk se mogu opisati pomocu
matematickih funkcija.
2. Novi medijski objekt se moZe podvrgnuti algoritamskoj manipulaciji. Na primer, koriS¢enjem

odgovaraju¢ih algoritama moZemo automatski ukloniti “Sum” iz fotografije, poboljSati kontrast ili
promeniti njene dimenzije.

Numeri¢ko reprezentovanje predstavlja sam proces digitalizacije, odnosno, to je proces
konvertovanja kontinuiranih podataka u binarni zapis. Kontinuirani mediji za razliku od digitalnih
nemaju ocigledne nedeljive jedinice u osnovi. Proces digitalizacije zasniva se na semplovanju i
kvantiranju. Semplovanje se vr§i u pravilnim intervalima, kao prilikom svodenja neke fotografije na
odredeni broj piksela. Ovo je proces koji analogne vrednosti svodi na takozvane diskretne jedinice,
koje se dalje kvantifikuju, odnosno, kojima se dodaje odredena broj¢ana vrednost (Manovic®).

Modularnost

Bas kao Sto fraktal, bez obzira na promenu veli¢ine, ima istu strukturu, tako i novi medijski objekt
ima uvek istu modularnu strukturu. Bilo da su to slike, zvukovi, oblici ili tipovi ponasanja, mogu uvek
biti predstavljeni kao zbirke razdvojenih uzoraka (piksela, poligona, znakova, skriptova). Ti su
elementi okupljeni u objektima vec¢ih dimenzija, ali 1 zadrZavaju svoj vlastiti, odvojeni identitet.

Princip modularnosti novih medija narocito je znaCajan i prisutan na svim nivoima. On omogucava
lak pristup i menjanje odredenih jedinica od kojih su sastavljene vece celine. Tako se digitalno
obradivana slika, recimo u Photoshop-u, moze menjati u slojevima (layers), a da to ne utie na celinu,
na onaj nacin na koji bi kod kreiranja fizicke slike bio ireverzibilan, jer su svi delovi digitalne slike
skladisteni odvojeno. Takode se od ovih vec¢ih jedinica mogu stvarati jo§ kompleksnije, u kombinaciji
sa drugim slikama ili zvu¢nim zapisima koji se mogu spojiti u QuickTime film, a da i dalje zadrzavaju

% Manovi¢, Lev, Mo¢, Mediji, & Centar za medije i komunikacija Fakulteta za medije i komunikacije, Univerzitet
Singidunum, Beograd 2012.

27 Ibid.

28 Manovich, Lev (2006), Jezik novih medija, Knjizevna smotra, 2008., broj 140
https://tpnm.jottit.com/lev_manovich%3A_novi_mediji
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samosvojnost. Princip modularnosti je narocito vidljiv u koncepciji interneta, sastavljenog od veb
stranica, koje su dalje sastavljene od specificno organizovanih medijskih jedinica — tekstova, slika,
video ili audio zapisa (Manovi¢®).

Automatizacija

Automatizacijom se ¢ovek makar delimi¢no moze izostaviti iz Kreativhog procesa. Ovaj princip
funkcioniSe na osnovu prva dva ve¢ navedena. Na primer, programi za obradu slika mogu automatski
ispravljati skenirane slike, popravljati kontrast i uklanjati greske. Drugi opet, mogu automatski stvarati
trodimenzionalne objekte kao S§to su stabla, krajolici, humani oblici ili animacije kompleksnih
prirodnih pojava kao $to su vatra ili vodopad. U holivudskim se blokbasterima jata ptica, mravlje
kolonije, pa ¢ak i gomile ljudi automatski kreiraju pomocu AL (artificial life) programa. Na kraju, ono
u ¢emu veéina korisnika racunara najce$¢e ima iskustvo kada je automatizacija generisanja medija u
pitanju je nacin funkcionisanja interneta. Mnogi veb-portali automatski generiSu veb-Stranice u
trenutku kad korisnik poseti doti¢nu stranicu. Oni prikupljaju informacije iz baza podataka i
formatiraju stranicu na temelju skriptova (Manovic®).

,.Istorijski gledano, prvo smo razvili tehnologiju koja je automatizirala stvaranje medija: foto-aparat,
filmsku kameru, kasetofon, video-rekorder itd. Te su nam tehnologije tokom stotinu i pedeset godina
omogucile da akumuliramo dosad nevidenu koli¢inu medijskih materijala: stvorene su foto-arhive,
filmske arhive, audio arhive. To je zatim dovelo do slede¢eg stupnja u medijskoj evoluciji: do potrebe
za tehnologijama za skladiStenje, organizaciju i efikasno pristupanje medijima. Kompjuter nam je dao
temelj za stvaranje te nove tehnologije: digitalne medijske arhive, hiperveze, hijerarhijski sistem
skladiStenja podataka i drugi nacini indeksiranja digitalnih materijala, kao 1 softver za pretrazivanje 1

ekstrakciju tih sadriaja.“31

Varijabilnost

Jedna veb-stranica, uprkos prividu koji to jednom proseénom korisniku interneta daje, nije neSto
fiksirano, nesto Sto kao takvo postoji jednom 1 zauvek, ona moZze postojati u razli¢itim (i potencijalno
beskona¢nim) verzijama. Stari mediji su ukljucivali Coveka koji je ru¢no organizovao tekstualne,
vizualne ili zvu¢ne elemente u konkretne sekvence, koje su zatim skladiStene na nekom materijalu, a
njihov je poredak bio zadat jednom zauvek. Tako, na primer, i pored toga $to je jedan film sastavljen
iz sekvenci, koje bi same po sebi pruzale mogucnost reorganizovanja ili alternativnih nacina
sklapanja, u potencijalno drugacije narative, sve ove mogucnosti prestaju da budu aktuelne u procesu
montaze raspolozivog materijala. Nove medije obelezava varijabilnost jer, skladiSteni digitalno,
njihovi segmenti zadrzavaju svoj odvojeni identitet i mogu se sastavljati u brojne razlicite celine.

Umesto da nudi iste informacije velikoj grupi ljudi, moderni digitalni marketing pokuSava da usmeri
svoju delatnost na svakog pojedinca, prate¢i tako post-industrijsku logiku ’proizvodnje prema
zahtevu’, nasuprot industrijskoj logici koja na traci stvara identi¢ne kopije. Svaki posetilac veb-portala
automatski dobija vlastitu, personalizovanu verziju stranice koja se u istom trenutku generiSe iz baze
podataka (on moZe da odabere jezik na kojem ¢e stranica biti, sadrZinu, format, boju, koli¢inu detalja
1, posredno putem pracenja korisnikovih sklonosti i aktivnosti, bi¢e mu ponuden odredeni sadrzaj ili
reklame), odnosno svaki €italac hiperteksta dobija sopstvenu verziju teksta. Takode, jedna verzija veb

2% Manovich, Lev (2006), Jezik novih medija, Knjizevna smotra, 2008., broj 140
https://tpnm.jottit.com/lev_manovich%3A novi_mediji

0 Ibid.

3 1bid.
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strane prilagodava se razliCitim vrstama monitora, te se tako moze jednako efektno posecivati sa
mobilnog telefona i kompjutera, i varirati prema rezoluciji, formi ili sadrzaju.

I pored toga $to se princip varijabilnosti izvodi iz iskustva koje omogucuju novi mediji, moglo bi se
re¢i da on ustvari, na elementarnijem nivou, nastaje kao posledica kompjuterskog nacina
reprezentovanja podataka. Kreiraju¢i sve funkcije i strukture podataka, kompjuterski programer uvek
nastoji da koristi varijable, pre nego konstante, §to omogucuje korisniku da modifikuje ucinak
programa, svejedno o kom obliku objekta se radi, da li je to kompjuterska igra, veb-sajt ili
kompjuterski operativni sistem (Manovi¢)®.

Najcesce, kada se govori o prednostima koje sa sobom nose novi mediji, o kom god domenu
primene da se radi, kao sustinska karakteristika izdvaja se moguénost interaktivnosti koju ovi mediji
omogucuju. Takode se govori o hipermedijima, u kojima su multimedijalni elementi koji ¢ine
odredeni dokument povezani putem hiperlinkova, i u kojima se svaka od moguéih putanja kroz
ponudene podatke moze shvatiti kao razli¢ita verzija dokumenta. Ove dve osobine pre se mogu videti
kao efekti korisnickog iskustva, nego kao osobine nesvodive na neko suStinskije svojstvo. Lev
Manovi€ oba ova principa vidi kao posebne slucajeve opstijeg principa varijabilnosti.

Transkodiranje

Transkodirati neSto znaci prevesti to u neki drugi format. Transkodiranje se ovde uzima kao
sustinsko pitanje meduodnosa kulturnog i kompjuterskog nivoa egzistencije 1 taj meduodnos se vidi
kao vrlo dinamican i uslovljen obema stranama u procesu promene. Radi se o tome da funkcionisanje
kompjutera samo sa sobom nosi novu terminologiju, i ¢itav prostor sebi svojstvene organizacije stvari.
Tako se moze govoriti o kulturnom 1 kompjuterskom aspektu jedne digitalne slike. Sa stanovista
kulture, odnosno reprezentacije, o njoj se moze misliti u terminima kao $to su sadrzaj, znacenje ili
formalni kvaliteti, ali postoji jo$ jedan sloj moguénosti sagledavanja, kompjuterski, koji o njoj misli u
terminima veli¢ine, formata i vrste fajla, ili tipa primenjene kompresije. Na vi$§im nivoima moze se
govoriti o odredenoj ’ontologiji’, ’epistemologiji’ 1 ’pragmatici’ kompjutera, koja ima potencijal da,
putem interfejsa Covek-kompjuter, 1 putem komandi na koje reaguje, kao §to su sortiranje, filtriranje,
sparivanje i pretrazivanje podataka, utiCe na formiranje drugacije svesti ¢oveka o svom okruZenju.
Ve¢ je bilo reCi ranije o bazama podataka, koje, kao originalna kompjuterska tehnologija
organizovanja i pristupa podacima, uti¢e povratno na kulturni, ljudski nivo, postaju¢i neka vrsta nove
simbolicke forme. Nova terminologija koja bi mogla da opiSe fenomene ¢ijem razvoju prisustvujemo
cesto se pokazuje kao neophodna. Ova potreba nije neSto karakteristicno samo za prihvatanje
digitalnih medija. Sli¢no stanoviSe zauzeo je Valter Benjamin, kada je razmisljao o karakteru
fotografije, odnosno uopsteno o prirodi tehni¢ke reproduktivnosti slike. Dosta poznatom pitanju, koje
odrazava odredenu nasledenu inertnost, o tome da li je fotografija stekla status umetnosti, on
suprotstavlja pitanje — nije li pronalaskom fotografije preinacen celokupan karakter umetnosti?
(Benjamin®).

Ovo je predlog osnovnih karakteristika koje pripadaju novim, digitalnim medijima, 1 koje ¢ine
vidljivijom razliku u odnosu na medije koji su im prethodili. S druge strane, postoji ¢itav niz osobina
koje se pridaju digitalnim medijima, kao osobine koje su revolucionisale moguénosti produkcije i
komunikacije, a koje se mogu nac¢i i u domenu analognih medija, pre svega recimo u filmu. Kao
polazi$na tacka u preispitivanju ovih nedovoljno vidljivih povezanosti moze se uzeti jedna od

%2 Manovich, Lev (2006), Jezik novih medija, Knjizevna smotra, 2008., broj 140
https://tpnm.jottit.com/lev_manovich%3A_novi_mediji

%% Benjamin, Valter, Umetnicko delo u razdoblju njegove tehnicke reproduktivnosti, navedeno — Valter Benjamin, Izabrana
dela 1, JP Sluzbeni Glasnik, Beograd, 2011. godine, strana 261.
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osnovnih karakteristika digitalnih medija, a to je svodenje bilo kakvog kontinuiranog materijala na
dikretne jedinice, u procesu prevodenja. Film se moze uzeti kao medij koji je prvi doveo do ove
mogucnosti, njegova naizgled kontinuirana priroda sastavljena je takode od semplova, njih 24 u
sekundi. U procesu digitalizacije film, medutim, nije presao na drugi korak koji ovaj proces
podrazumeva, a to je kvantifikacija vrednosti.

Tako se, vracanjem na temu, govori o digitalnim tehnologijama kao o onima koje su tek omogucile
multimedijalnost. Iako je multimedijalnost dozivela sa razvojem savremenih tehnologija, odredeni
zreo oblik, ona se moze uoditi, makar, kao jedna od osnovnih karakteristika filma, koji kombinuje
slike, pokret, zvuk, tekst, na manje ili viSe linearan ili reprezentativan na¢in, posebno ako se uzmu u
obzir manje komercijalni a vise eksperimentalni filmovi. Ili se o multimedijalnosti moze govoriti kao
0 temeljnoj karakteristici zamisli o totalnom umetnickom delu — gesamtkunstwerk.

Ako bismo se vratili korak unazad u odnosu na trenutak sazrevanja filma kao medijuma, mogli
bismo u otkri¢ima koja su mu prethodila pronaci ¢ak korene i filma i digitalnih tehnologija. Radi se
ovde o prvom slaganju fotografija, koje jedna u odnosu na drugu predstavljaju neznatne intervale
pokreta, u kruzni poredak koji pokretanjem stvara iluziju slivenog toka. Pored toga Sto su ova otkrica,
nalik igraCkama, prvi filmovi, ona sa sobom nose i jednu od temeljnih mogucnosti digitalnih medija, a
to je nasumicni pristup odredenom delu datoteke. Jedan od ovih pronalazaka, rad Tomasa Edisona
(Thomas Edison) i Vilijama Diksona (William Dickson), zasnivao se na fotografijama koje si bile
toliko sitne da su mogle biti posmatrane jedino putem mikroskopa, poredane u cilindru, koji je mogao
nositi 42.000 slika, 1 ¢ije je skladiStenje imalo kapacitet da primi 28 minuta ’kontinuiranog
vremena’>. S druge strane, ovo kontinuirano vreme, imalo je svoj prostorni poredak, na
dvodimenzionalnoj povrSini, odnosno resetki, koja bi omogucivala nesto slicno pristupu menijima
savremenog DVD-a.

O kompjuteru se, s druge strane, moze govoriti kao o masini Cije je delovanje zasnovano na
vremenu vi$e nego na prostoru. Cak i takvi produkti rada na kompjuteru kao $to je digitalna slika,
jedna veb stranica, koji izgledaju kao da u sebe ne uklju¢uju nikakvo vreme potrebno za sagledavanje,
ustvari podrazumevaju pokretanje zasebnih slojeva koji su otvaranjem pozvani da ’izvedu’ (perform),
odnosno ponovo sklope, ono §to nama deluje kao sasvim kompaktno i nedeljivo. Ovaj vremenski
karakter rada na kompjuteru postaje samoocigledniji na vi$§im nivoima primene. O radu na kompjuteru
misli se u terminima kao S$to su kombinacije, permutacije i varijacije, izmedu ostalih, §to su termini
koji su redom ranije primenjivani na polje bavljenja muzikom ili matematikom. Pol Virilio (Paul
Virilio), tako, govori o tome da ¢e digitalne tehnologije, pre svega, uticati na nasu percepciju
vremena, a ne toliko prostora, buduc¢i da u trenutku kada, recimo, stupamo u komunikaciju u
virtuelnom ’prostoru’ nas stvarni prostor prestaje da bude neSto Sto ima neki naroc€it znacaj. O ovom
potencijalu izmene telesnosti i identiteta Virilio govori sluzeé¢i se primerom razvoja ’vozila’ za
"ljudsko telo’: ,,Jedno takvo staticno vozilo je ’data-suit’, koje je izumeo Amerikanac Skot FiSer,
rade¢i za organizaciju NASA na razvoju uredaja oblikovanog prema ljudskom telu, koji bi bio u
stanju da prenosi radnje i senzacije pomocu reSetke senzora-efektora. Drugim reCima, uredaja
sposobnog da proizvede prisustvo na daljinu, i to svejedno koliku daljinu, buduéi da je NASA
zapocela projekat koji je trebalo da omogu¢i izvodenje totalne telemanipulacije robotskog dvojnika na
povrsini planete Mars, ostvarujuci tako efektivno teleprisustvo pojedinca na dva mesta u isto vreme,
deobu li¢nosti manipulatora, &ije je ’vozilo’ trebalo da bude ovaj trenutni interaktvini vektor. Sta

% Anon., The Godfathers of Film: Thomas Edison and William Dickson, Lomography, Maj, 2012.
http://www.lomography.com/magazine/lifestyle/2012/05/14/the-godfathers-of-film-thomas-edison-and-william-dickson
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bismo mogli reci o interaktvinosti teleoperatera, osim da je za takvu osobu (na interfejsu ¢ovek-robot),
kao i za danas privilegovanog telegledaoca, aktivnost vi§e temporalna nego prostorna.**

Prate¢i i1 dalje mnogostruke aspekte veza izmedu novih i ’starih’ medija, i potencijalnostima ovih
veza, mogu se napraviti brojne paralele sa problemima tehni¢ke reprodukcije, i konkretnije sa
problemima filma, koje je postavio Valter Benjamin u jednom od temeljnih tekstova koji su
pokusavali da prevrednuju naSe znanje o tome koliki je doseg umetnosti, i koji su to osnovni pojmovi
koje ovo znanje koristi da ih opise.

Termin koji je u osnovi ovih ispitivanja je ’aura’, ili kako ga Benjamin objasnjava Ovde i Sada
jednog umetnickog dela. Ovaj aspekt ukidanja aure ¢esto je pozivan u raspravu o digitalnoj umetnosti,
I problematizovanje onog Ovde i Sada, deluje u tom smislu narocito ilustrativno u domenu promene
temporalnih vrednosti i identiteta posmatraca, o kojem je govorio Virilio. Benjamin polazi od tvrdnje
da je pitanje aure odredenog, tradicionalnog, umetnickog objekta, ono §to je oznacavalo pripadnost tih
dela potrebama obreda 1 kulta. Aura je ono Sto jemci jedinstvenost 1 autenti¢nost, odnosno vrednost.
,»lehniCka reproduktivnost umetnickog dela, prvi put u svetskoj istoriji, emancipuje ga od njegovog
parazitskog postojanja u obredu. Reprodukovano umetni¢ko delo postaje u sve izrazitijoj meri
reprodukcija jednog na reproduktivnost upuéenog umetnickog dela.“*® Tako je medijum fotografije
nezamisliv bez mogucnosti reprodukovanja, pa samim tim i film, jer se fotografija, u tradicionalnom
pogledu, smatra dovrSenom tek prebacivanjem u pozitiv, a u tom trenutku je nebitno, ili potencijalno
nebitno koliko ¢e kopija nastati, jer medu njima nema, makar teorijski, razlika koje bi jednu kopiju u
odnosu na drugu, stavile u neki hijerarhijski poredak, c¢ine¢i jednu boljom od druge. Ova
karatkeristika postaje samo ojaCana razvojem digitalne tehnologije. Digitalna slika apsolutno ne
poseduje original. “Kvalitet” izvodenja jeste potpuno zavisan od aparata koji se koristi za prikaz,
sli¢no situaciji kada kvalitet izvodenja muzickog dela biva zavisan od vestine muzicara koji ga izvodi.
Manovi¢ spori ovo stanoviste sa aspekta prakse upotrebe slika 1 tendencije da ova praksa postane
iskljuciva. Pored toga §to u teoriji ovaj aspekt ostaje nesumnjiv, u praksi, recimo upotrebom slika na
internet stranama, ili upotreba videa u televizijskim emitovanjima, postoji tendencija da se kvalitet
slike umanjuje odredenim kompresijama, kako bi njeno sagledavanje odgovaralo potrebnoj brzini
(Manovic®").

Benjamin objasnjava pitanje ukidanja aure umetnickog dela kao pitanje koje menja celokupnu
socijalnu funkciju umetnosti, u kojoj na mesto njegovog utemeljenja na obredu stupa njegovo
utemeljenje u izlozbenoj funkciji, odnosno u kulturi i politici. Razvoj umetnosti koja je upucena na
reproduktivnost menja odnos mase prema umetnosti. Tako on poredi recimo odnos prosecnog
posmatraca prema delu Pikasa i, s druge strane, prema delu Caplina. Ovaj novouspostavljeni odnos je
instruktivan u pogledu veleg stepena ukljucivanja posmatraca, odgovaraju¢i moguénostima
demokratizacije kulture, 1 takode veceg stepena uceS¢a u kome se zadovoljstvo u gledanju i

prozivljavanju neposredno sprezu sa stavom struénog ocenjivanja (Benjamin®®).

35 Virilio, Pol, Treci interval, navedeno u Moé, mediji, &, priredili Jovan Cekié i Jelisaveta Blagojevi¢, Fakultet za medije i
komunikacije, Centar za medije i komunikacije, Akademija, Beograd, 2011. godine, strana 319.

% Benjamin, Valter, Umetnicko delo u razdoblju njegove tehnicke reproduktivnosti, navedeno — Valter Benjamin, Izabrana
dela 1, JP Sluzbeni Glasnik, Beograd, 2011. godine, strana 256.

37 Manovig, Lev, Mo¢, Mediji, &, Centar za medije i komunikacija Fakulteta za medije i komunikacije, Univerzitet
Singidunum, Beograd 2012.

%8 Benjamin, Valter, Umetnicko delo u razdoblju njegove tehnicke reproduktivnosti, navedeno — Valter Benjamin, Izabrana
dela 1, JP Sluzbeni Glasnik, Beograd, 2011. godine, strana 273.
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Pitanje ’neautenticnosti’ jednog dela digitalne umetnosti, pored toga S§to sasvim odgovara
prednostima na koje je upu¢ivao Benjamin, ¢esto se navodi ustvari kao nedostatak. Ovo je jo§ jedan
pokazatelj dinamiCne prirode alternativnih sagledavanja prirode medijuma. ,,Digitalna slika je
’pasivna’ reprodukcija slicno kopiji fotografije. Zbog toga moze biti kreativna i u sopstvenoj
interpretaciji, segmentima i analizi kao i u reprodukovanju. Opet, postavlja se pitanje koliko ovakve
implikacije mogu biti prihvatljive. Deluje da, dok savremeni umetnici inkorporiraju digitalno u
sopstveni rad, produkcija Ciste digitalne umetnosti ostaje aktivnost malobrojnih. Sumljam da je upravo
nedostatak ’jedinstvenog’ ono $to sputava ovaj razvoj, u svetu umetnosti u kome je nagradivanje
idividualnosti prioritet ispred svih drugih kriterijuma.«*°

I pored brojnih spornih tac¢aka i suprotstavljenih misljenja, postoje stavovi koji u svom autoritetu,
koji je stekao poziciju neupitnog, mogu posluziti kao ostrva sa kojih je moguce jednostavnije
sagledavanje stvari. Ti stavovi, kao sledeéi stavovi pionira apstraktne umetnosti Vasilija Kandinskog
(Bacunuj Kanaunacku), ne sluZze kao uputnice koje razvijaju samo jednu mogucu, 1 jedinu pravu,
putanju razvoja umetnosti, ali mogu posluziti kao pogled na dugotrajnost odredenih kontinuiteta.

Takav je stav Kandinskog o tome da je svaki konacan oblik apstraktne ekspresije — broj, naveden u
njegovoj studiji O duhovnom u umetnosti.*° Sto zaista dobija na specifi¢noj tezini u razdoblju razvoja
kompjuterske umetnosti, negiraju¢i na neki nacin pitanja sredstava i prebacujuc¢i fokus na pitanje
duhovnosti koja je u temelju umetnicke produkcije.

Kandinski, takode, izvlace¢i zakljucke iz muzicke teorije 1 primenjujuci ih na teoriju apstraktne
vizuelne forme, upucuje na to da ako jedan element moze biti kodiran (semplovan 1 kvantifikovan), on
takode moze biti ponovljen, variran, grupisan sa drugim elementima i transformisan, koriste¢i se
prastarim praksama permutacije, kombinacije i varijacije, zdruzenim sa slikama koje poseduju
stvaralacki potencijal, moguénost mistiCkog uvida i1 otkrovenja, Sto sve moZze biti do krajnjih
moguénosti upotrebljeno radom na kompjuteru (Kandinski*).

5. lstorijsko-umetnicki tok upotrebe i prihvatanja digitalnih medija

Razvoj digitalne tehnologije je transformisao umetnicke aktivnosti kakve su slikanje, crtanje,
vajanje i muzika, dok su nove forme, kakve su Internet umetnost (Net Art), umetnost digitalnih
instalacija (Digital Installation Art), umetnost koja koristi zamisli virtuelne realnosti i uopste digitalna
umetnost, postajale priznate kao umetnicke grane. ,,Terminoloski, Digitalna umetnost bi trebala da
predstavlja Sirok dijapazon umetnickih radova 1 vestina koji koriste digitalnu tehnologiju za kreiranje i
prezentovanje umetnic¢kih radova. Od 1970-te mnogi termini su koris¢eni da opiSu procese koji
ukljucuju kompjutersku umetnost, multimedijalnu umetnost, umetnost prosirenih medija, te je tako i
digitalna umetnost ukljuéena u veliko podru&je umetnosti koje nosi ime Umetnost novih medija“*%.

Novoj umetnosti, izrasloj na tekovinama digitalizacije, otvoren je Citav spektar novih tema, kao $to
su vestacka inteligencija, teleprisustvo i telerobotika, baze podataka, internet aktivizam, video-igre,
narativna hipermedijska okruZenja, drustvene mreZe, virtuelni svetovi, itd. Nasledenim temama, koje
su tokom XX veka iranije imale znacajnu ulogu, kao $to su pitanje identiteta i telesnosti, sagledavanje

% Anna Bentkowska, Trish Cashen and Hazel Gardiner, Digital Art History, Intellect Books, Bristol, 2005. Strana 18
%0 Kandinski, Vasilij, O duhovnom u umetnosti, Esotheria, 2004. godine
41 H
Ibid.
42 Paul, Christiane, Digital Art, Thames & Hudson, London, 2006, strane 7-8.; Lieser, Wolf, Digital Art, Langenscheidt: h.f. ullmann.
2009, strane 13-15.; sekundarni izvor prema Anon., Digital Art, wikipedia.org, April, 2014., http://en.wikipedia.org/wiki/Digital_art
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svakodnevnog zivota, itd., u digitalnoj umetnosti prilazi se upravo u kontekstu postojanja digitalnih
tehnologija, te ni u ovom slu¢aju nije moguce govoriti o jednostavnom prosirenju veé¢ postojece
tematike na novi medij. Otuda razumevanje digitalne umetnosti upravo i zahteva razvijanje
specificnog pristupa koji ne pretpostavlja samo razumevanje mogucnosti upotrebe novih medija, ve¢ i
razumevanje specificnosti, recimo, sajber prostora, kao prostora nove vrste unutar kojeg i pod ¢ijim
uticajem se ova umetnost rada.

,Digitalna umetnost je svojim izrazom sruSila granice izmedu razli¢itih disciplina — umetnosti,
nauke, tehnologije i dizajna, ali se takode ustoli¢ila i u mnogim drugim kakve su laboratorijsko
istrazivanje, laboratorijski razvoj i akademije. Od njenih istorijskih pocetaka preko njene produkcione
faze do njene krajnje manifestacije, digitalna umetnost nastoji da prkosi lakoj kategorizaciji.«*

Opet, u nekom Sirem smislu odrednica Digitalna umetnost se moze primeniti na svu savremenu
umetnost koja koristi metode masovne produkcije i digitalnih medija.** Danas se tehnike digitalne
umetnosti koriste u mnogim vizuelnim medijima, za reklame, za specijalne efekte u produkciji
filmova, kao 1 u svim etapama nastanka filma. Na primer Digitalno stono izdavastvo (Desktop
publishing) je imalo veliki uticaj na svet izdavastva, iako je viSe vezano za graficki dizajn. | digitalni i
tradicionalni umetnici koriste mnoge izvore elektronskog informisanja i kompjuterske programe za
kreiranje svojih radova. Vrlo je izvesno da ¢e vrednovanje digitalnih umetnosti u buducénosti
napredovati na isti na¢in kako je napredovalo prihvatanje elektronski proizvedene muzike u poslednje
tri decenije. Digitalna umetnost moze biti kompletno generisana od strane racunara (takva su dela koja
koriste fraktale ili algoritme) ili uzeta iz nekog drugog izvora (dela koja koriste skenirane fotografije
ili crtanje vektorskih grafika).

Ali $ta je to Sto u digitalnoj umetnosti predstavlja digitalna umetnicka slika? Da li su to digitalne
fotografije smestene u digitalnim ramovima? Da i je to svaka umetnicka digitalna fotografija? Da li je
to digitalni snimak portabl kamerom? Ili su to mozda sve ove tri stvari zajedno (Calc *). ,,Tehnicki,
digitalna 'umetnicka’ slika je rodena kada su prvi IBM racunari, koriS¢eni u sprezi sa Stampacem
(printerom), izradili fotografiju asteriska (zvezdice). Ova gruba fotografija, izradena 1970. godine, je
prva digitalna slika ikada odStampana. Ono Sto ve¢ina danas smatra digitalnom umetno$¢u nije se
pojavilo sve dok raCunar nije imao mo¢ da prikaze i kreira Sirok spektar boja 1 slika.“*® Period §iroke
upotrebe raCunara u umetnickom smislu desio se ranih osamdesetih godina, sa razvojem digitalnih
tackastih matri¢nih Stampaca, koji su mogli da proizvode prili¢no Zivopisne i verodostojne slike od
vrlo malih tacaka. I pored toga $to je to bila vrhunska tehnika tog vremena, mnogi ljudi nisu mogli
sebi da priuste ove robusne i skupe aparate.

Opet, mnogi moderni umetnici, u ¢uvenom umetni¢kom kvartu Njujorka zvanom Soho, prihvatili
su se ovog koncepta 1 poceli da izraduju moderne umetnicke radove koriste¢i digitalne Stampace.
Tako se vremenom, digitalna umetnost razvila u neSto Sto se moze nazvati aktivni medij. Umetnici
Soho-a su poceli da koriste ravne ekrane i zivu akciju u svojim digitalnim radovima. Ovi ekrani su
prikazivali digitalne fotografije mrtve prirode i digitalni video zapise.*” Ovaj domen umetnosti spada

3 Christiane, Paul, Digital Art, 2nd ed, Thames & Hudson, London, 2008., strana 22
* Anon., What is Digital Art?, Digital Art For All, n.d.
http://www.digitalartforall.com/15/what-is-digital-art/
* Calc, Chloe, A Brief History of Digital Art, Digital Art Empire, November, 2013.
?ettp://diqitalartempire.com/2010/11/historv—diqital-art/

Ibid.
*" Fiore, Jessamyn, 112 Green Street - The Early Years (1970-1974), n.d., sekundarni izvor prema
Kennedy, Randy, When SoHo Was Young- 112 Greene Street: The Early Years, 70s Art in SoHo, July, 2012.
http://www.nytimes.com/2012/07/26/books/112-greene-street-the-early-years-70s-art-in-soho.html? r=0
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u danasnju savremenu umetnost, ali sa jednim izuzetkom. lako izuzetno popularna medu boemima
Soho zajednice ova umetnost je izgubila nesto u tom digitalnom trendu. Umetnost kroz istoriju
potencira individualnost, i u tradicionalnim umetnickim krugovima postojalo je jedno uvrezeno
misljenje da se neSto gubi kada mikrocCipovi slikaju i da ovim modernim kreacijama ponekad
nedostaje karakter’®. S druge strane treba imati na umu da iako digitalni umetnicki rad moZe nastati
koriS¢enjem drugih medija i procesa, on suStinski ozna¢ava umetnost koja nije trivijalno
modifikovana od strane kompjuterskih algoritama ili bilo kojih drugih elektronskih sistema, koji na
osnovu nekakve ulazne informacije odmah daju gotovo resenje. Digitalizovani tekst, sirovi audio ili
video snimak se obi¢no ne smatraju umetnoScu, ali mogu biti deo veceg projekta ili nekog
kompjuterskog dela. Umetnickim radom se smatra i digitalno slikanje koje nastaje na sli¢an nacin kao
I tradicionalno slikarsko delo, ali koris¢enjem kompjuterskog softvera, hardvera i izlaznog digitalnog
proizvoda tretiranog kao da je slika slikana na platnu.

Pored svih pomenutih dalekoseZznih promena do kojih digitalne tehnologije dovode na svim nivoima
globalnog drustva i novih otvorenih polja za umetnicka istraZzivanja omogucenih razvojem ovih
tehnologija, ¢esto je naglaSavana tendencija nedovoljne vidljivosti digitalne umetnosti ili umetnosti
novih medija, u zvani¢nim pregledima razvoja moderne umetnosti, ali i uopste. Uprkos tome §to
postoje tekstovi koji su u odredenom istorijskom trenutku odigrali vaznu ulogu u razumevanju i
prihvatanju ovog polja delatnosti, nijedan od njih kao da nije stekao Siroku poznatost koja bi mu dala
status polazne tacke u nastavku razgovora i rasprave o toj temi, i zato su, umetnici, kustosi 1 kriti¢ari
koji se bave digitalnom umetno§éu primorani da iznova i iznova izumevaju ’tocak’ (Manovi*).

Da bi ilustrovao ovu tezu Manovi¢ poredi izloZzbe priredene pocetkom dvehiljaditih, kao
Bitstreams, 2001. godine, u Vitni muzeju americke umetnosti, i 0/0101: Umetnost u tehnoloskim
razdobljima (Art in Technological Times), odrzanoj iste godine u SFMOMA-i, sa izlozbama
priredivanim krajem Sezdesetih i po¢etkom sedamdesetih godina XX veka. Pre svega se radi 0 tome
da je, pretpostavlja se, retko koji posetilac ovih novijih izlozbi bio svestan postojanja onih koje su im
prethodile, misle¢i verovatno da prisustvuje neCemu sasvim novom i isklju¢ivo savremenom. Izlozbe
kao Sto su: Kibernetska slucajna otkri¢a (Cybernatic Serendipity), Masina onako kako se vidi na kraju
masinskog doba (The Machine as Seen at the End of the Mechanical Age), obe iz 1968., ili Softver,
Informativna tehnologija: njihov znacaj za umetnost (Software, Information Technology: Its Meaning
for Art), Informacija i Umetnost i tehnologija iz 1970. godine, mogle bi se okarakterisati kao
kudikamo radikalnije 1 konceptualno zanimljivije nego savremeni pokuSaji da se predstavi Siroko
polje delovanja digitalne umetnosti. U kontekstu ambicioznosti poduhvata Manovi¢ jedino izloZbu u
SFMOMA-i dovodi na istu ravan sa ovim navedenim, karakteriSuci je kao smotru koja je pokusala da
prikaze Citav “pejzaz‘“ savremene kulture, odnosno da predstavi na koje se to nafine umetnici i
dizajneri, kroz mnostvo disciplina, koriste kompjuterom: kao alatkom, medijumom, ikonografijom, i
kao izvoriStem novih perceptivnih, saznajnih 1 komunikativnih vestina 1 navika. U poredenju s tim,
izlozba u Vitni muzeju vidi se kao korak unazad, jer su novi mediji, u ovoj organizaciji,
“neutralizovani”, “razvodnjeni” i na odredeni nacin ukroceni, budu¢i da ovde nisu ukljuceni
interaktivni radovi, kao ni kompjuteri, i sve §to je na njoj predstavljeno sasvim se neprimetno uklapalo
u dobro uhodane izlagacke prakse XX veka. Tako su ovde zastupljeni pre svega kadrovi iz vecih
radova odstampani kao digitalne grafike, ili pokretne slike na plazma ekranima (Manovic™).

“8 Anon., Classificatory disputes about art, Wikipedia.org, March, 2014.
http://en.wikipedia.org/wiki/Classificatory disputes_about art

49 Manovich, Lev, Ten key texts on digital art, manovich.net., n.d.
http://manovich.net/digitalsalon.htm

% Ibid.
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Postoji mnostvo potencijalnih razloga za ovakav status digitalne umetnosti. Mogao bi se navesti
recimo ustaljeni ambivalentni odnos prema masini kroz istoriju, u kontekstu nepoverenja prema njoj,
u odredenim aspektima, u periodu revolucionarnih deSavanja druge polovine Sezdesetih godina XX
veka, odnosno nepoverenje prema autoritetu drzave, u trenutku pocetka razvoja ovih delatnosti. Kao i
raskorak izmedu neprihvatanja u konvencionalnim umetnickim krugovima i komercijalnom domenu,
u kome se ovo prihvatanje ukazuje kao gotovo trenutno i neupitno, i u kome se mnoge radikalne
kulturne prakse isto tako neprimetno pripitomljavaju i preuzimaju, pored gore navedene
problemati¢ne karakteristike kompjuterski generisanih ili potpomognutih umetnickih dela zbog koje
ona deluju neautenti¢no i premalo individualno.

Takode, makar od nekog trenutka, mnoge aktivnosti koje pripadaju digitalnim medijima ne
zasnivaju se 1 ne prikazuju u standardnim umetni¢kim institucijama, galerijama i muzejima, $to bi
samo po sebi moglo da znaci da je ovde u pitanju tek nastajuca, takore¢i avangardna i alternativna
praksa, koja ¢e tek sti¢i da izmeni lice globalne kulture. U ovom kontekstu takode nije sve tako
jednostavno i mogu se ¢uti prigovori kao §to je ovaj Herta Lovinka (Geert Lovink): ,,Veéina novca i
dalje se zaraduje softverom, infrastrukturom 1 pristupom, a ne sadrZzajem. Zanimanje kapitalista koji
ulazu u poslovne pothvate za kulturni sadrzaj gotovo je ravno nuli, s malim ili nikakvim povratom
novca ili profitom na vidiku. Kako zaraditi kad ima malo ili nimalo zanimanja za avangardne
koncepte kvalitete, kada se mainstream ne-dizajn i instant-sadrzaj pokazao tako omiljen i finansijski
uspjesan?>!

Postoje svakako i manje radikalna stanoviSta o ovom pitanju. Kao jedno od njih moze se navesti
osnovni stav Pola Herca (Paul Hertz), koji u tekstu Umetnost, kod, i (pokretacka) masina promene
(Art, Code, and the Engine of Change) sumira neke od ve¢ navedenih razloga. ,,Odbijanje radova
kreiranih od strane ne-umetnika, razvoj medijuma van dogadaja svojstvenih svetu umetnosti, i
poteskoce da se ovakvi radovi reklamiraju, dosta govori o otporu prema kompjuterskoj umetnosti. U
Sjedinjenim Americkim Drzavama, reakcija protiv rata u Vijetnamu, takode je doprinela nasilnom

odbacivanju tehnologije medu umetnicima, kritiarima i kuratorima. 2

Mozda je, medutim, najadekvatniji nacin da se sagledaju raznorodne i dinami¢ne okolnosti vezane

za razvoj ove grane umetnosti da se pogleda kako je taj razvoj tekao i kako se njegova priroda
menjala.

Razvoj virtuelnog kroz medije slikovnih iluzija

Razvoj medijuma slikovnih iluzija ima dugu istoriju, a danas i novu tehnolosku podvrstu — Digitalnu
stvarnost u kojoj su umetnost i nauka ponovo sjedinjene kao trenutno najsloZeniji na¢in proizvodnje
slike. Ovako blizak odnos umetnosti i tehnike nije svojstven samo modernom vremenu, veé je
prisutan u svim epohama, od antike do savremenog doba, a postizanje iluzije stvarnosti je u srzi
ljudskog odnosa prema slikama sa korenima u jedva istrazenim umetnickim tradicijama,
svojevremeno koris¢enim za prenos raznovrsnih sadrzaja. Racunar je transformisao sliku zahvaljujuci

*! Lovink, Hert, Je li internet zamjena za nebo, navedeno u Mo¢, mediji, &, priredili Jovan Cekié i Jelisaveta Blagojevi¢,
Fakultet za medije i komunikacije, Centar za medije i komunikacije, Akademija, Beograd, 2011. godine, strana 364-365.
%2 Hertz, Paul, Art, Code and the Engine of Change, Art Journal Vol. 68, No.1, 2009. strana 18.
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novim tehnikama kreiranja i predstavljanja, dok su nagovesStajem da sada u sliku moze i da se
,zakora®i" postavljeni temelji virtuelne stvarnosti (Grau®?).

Iluzija slike pocinje u evropskim tradicijama likovnih
praksi i najées¢e U gradskim vilama kao §to su kultne
freske Vile misterija (Villa dei Misteri) u Pompejima,
vrtne freske u Vili Liviji (Villa Livia) u blizini mesta
Primaporta (oko 20. godine pre n. e.) i jos mnogo primera
renesansnih iluzionistickih prostora poput Sale perspektiva
(Sala delle Prospettive), (Grau®).

Vremenom su ovakve iluzije prostora postajale sve
prisutnije u javnosti, Sto se moze videti na panoramama
oslikanih  tavanicama baroknih crkava. Jedan od
najinteresantnijih oblika iluzionistitkog slikarstva je panorama®, koju je stvorio Robert Barker
(Robert Barker) 1789.godine, a isti izum je uoblicila soba pejzaza Pola Sandbija (Paul Sandby) u
palati Drejklou hol®® (Drakelow Hall) 1793. godine.*’

5.

Pre panorame bilo je viSe uspeSnih pokusSaja stvaranja iluzije u tradicionalnom slikarstvu a posle
panorame, tehnologija je nastojala da spoji sliku 1 posmatraca, pa su nastali stereorama, sinerama,
stereoskopska televizija, proSireni film, 3D, Omnimax (slika 5, bioskop Omnimax, 1984. godina,
preteca IMAX kupole,), IMAX film kao i monitor na glavi (MNG i CAVE) - izvorno kreirane za
potrebe armije®®.

Svi ovi primeri likovno iluzornih prostora ne mogu se
tehnicki porediti sa iluzijama koje se mogu proizvesti uz
pomo¢ savremenih raCunara, u kojima posmatra¢ moze
aktivno da ucestvuje, pa treba razumeti da su razli¢ita
razdoblja proizvodila slikarske iluzije pomocu sredstava koja
su im tada bila na raspolaganju. Interaktivni mediji izmenili
su nase poimanje slike, zato $to se u virtuelnom ambijentu
parametri vremena i prostora mogu menjati u odnosu na zelje
korisnika, $to se lako moze iskoristiti za eksperimentisanje i
oblikovanje. Slike prirode meSaju se sa vestackim slikama u
,pomesanoj stvarnosti" gde je Cesto zamagljena granica izmedu originala i simulacije. Cak i dete
moze da primeti razliku izmedu stvarnosti i ,,virtuelnog", ali ipak u istoriji medija postoji stalna
tendencija da se ta razlika ponisti i anulira putem najnovijih tehnologija prikaza slike (Grau>®). S
obzirom da je ljudski um vecita nepoznanica i da ga je teSko zavarati, ovo je Tantalov posao, pa
shodno tome nijedna umetnost nije uspela da reprodukuje stvarnost u celini.

>3 Grau, Oliver, Virtuelna umetnost, Clio, Beograd, 2008. strana 12.

** Grau, Oliver, Virtuelna umetnost, Clio, Beograd, 2008. strana 34.

*® Anon., A Concise History of Panorama, panoramaonview.org, 2014.
http://www.panoramaonview.org/panorama_history.html

*® Gallagher, Kevin, Drakelowe Hall — General History, Burton upon Trent, n.d.
http://www.burton-on-trent.org.uk/page/3?s=stapenhill

> Grau, Oliver, Virtuelna umetnost, Clio, Beograd, 2008. strana 34.

%8 Grau, Oliver, Virtuelna umetnost, Clio, Beograd, 2008. strana 14.

% Grau, Oliver, Virtuelna umetnost, Clio, Beograd, 2008. strana 31.
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Vila Misterija i Vila Livija

Izvanredan  primer iluzionistickog  postupka
gradenja slike nalazi se na jednoj od najcuvenijih
freski antickog sveta: na velikom frizu Vile Misterija
u Pompejima. Friz je naslikan oko 60. godine pre n. e.
I pokriva sve zidove odaje broj 5 Vile Misterija (slika
6). Dvadeset devet izuzetno realisticno prikazanih
likova u prirodnoj veli¢ini naslikano je na pozadini
blistavo crvenih i mramornih intarzija, uz ritmi¢no
ponavljanje rubova. Velicanstveni slikani prizor gotovo u potpunosti ispunjava vidno polje
posmatraca (slika 7). Odaja je povezana s terasom sa koje se nekada pruzao pogled na Napuljski zaliv
i ako se izuzme ovaj otvor u zidu, koji je Sirok manje od tri metra, posetilac je u potpunosti okruzen

prizorom od 360° u kojem zahvaljujuéi primenjenim slikarskim iluzijama ukupno dejstvo slikanog
prostora brise sve barijere izmedu gledaoca i onoga §to se dogada na freskama (DZekson®®).

Medutim, najznacajanije dejstvo jeste sveukupnost freske 1 prostor slike koji se posmatrac¢u obraca sa
svih strana. Reklo bi se da izmedu naslikanih likova moze da se oseti verbalna komunikacija, od zida
do zida, kao stvarnoj fizickoj realnosti. Odaja je posvecena kultu Dionisa, i njegovi sledbenici su je
koristili za sveCanost inicijacije 1 pratece obrede kakve su pripreme za obred u slavu boga Baha -
uvodenje Zena u misterije, a Sve to odvijalo se u prisustvu
naslikanih likova Arijadne i Dionisa (Grau®).

S druge strane, kod Vile Livije takode je primenjeno nacelo
jedinstva vremena 1 mesta gde je posmatral suoen s
istovremenim prizorom koji ga panoramski obuhvata i prenosi u
neki drugi prostor. Tehnike iluzionistickog slikarstva stvaraju
vestacki prostor u koji se posmatrac ,,integrise" i s obzirom da mu
- je vidno polje potpuno ispunjeno, on nema priliku da s naslikanim

8. ~ prizorom poredi spoljne (ili

bilo koje druge) objekte koji

bi mogli da anuliraju utisak koji stvara slika (slika 8 1 9,

Pejzazna soba u Vili Liviji. Juzni zid, freska, u blizini mesta

Primaporta, 20. god. pre n. e. Soprintendenza Archeologica di

Roma). Da bi dejstvo privida bilo snazno i da bi se odrzao

kontinuitet, svetlost ulazi u odaju kroz otvor u zidu neposredno

ispod tavanice na kojoj su oslikane i pecinske stene. Ovakvo

reSenje sli€no je nacinu osvetljavanja koji je kasnije koris¢eno u
panoramama (Manfredi®?).

% Jackson, James W., Villa of the Mysteries, Pompeii, Michael D. Gunther., n.d.
http://www.art-and-archaeology.com/timelines/rome/empire/vm/villaofthemysteries.html

®! Grau, Oliver, Virtuelna umetnost, Clio, Beograd, 2008. strana 34.

82 Manfredi, Luigi, Villa di Livia, affreschi al Palazzo Massimo - The Painted Garden, Museo Nazionale Romano,
December, 2012.

http://www.youtube.com/watch?v=QCkaTQPGKMo

22


http://www.art-and-archaeology.com/timelines/rome/empire/vm/villaofthemysteries.html
http://www.youtube.com/watch?v=QCkaTQPGKMo

Panorame Baroknih tavanica

Prostori iluzija bili su izuzetno popularni u 16. veku: na primer, Odaja
dzinova (Stanza dei Giganti) Dulija Romana (Giulio Romano) u palati Del
Te (Palazzo del Te) u Mantovi, ili freske Paola Veronezea (Paolo Caliari) u
Paladijevoj Vili Barbaro u Mazeru. Slikar crkve Sveti Ignacije (Saint
Ignacio), Andrea Poco (Andrea Pozzo®®) je primenio tehniku iluzije da
pomesa stvarnu i naslikanu arhitekturu i produzi je u nebo, kao da su
nebesa i crkveni prostor jedno i isto mesto. Stvarna arhitektura ostavlja
utisak pozorisnog dekora koji okruzuje posetioce (slika 10, Tavanica crkve
Sveti Ignacije, freska, Andrea Pozzo, 1688-1694). Posmatra¢ najpre
dozivljava naslikanu arhitekturu kao protivrenost, kao prizor iz krivog
ugla. ,,0Osim toga, u svom tekstu u Perspektiva (Prospettiva), iz kojeg se
vidi visoki nivo autorovog razumevanja umetnosti i nauke, sam Poco se
zalaze za punto stabile kao jemstvo ispravnog prostornog oblika i trajnog
utiska - bar kad je u pitanju arhitektura. Zanimljivo je da kad posetilac stane
na tu preporucenu tacku postaje jasno da je nebeska sfera sklopljena iz drugacije tacke gledanja i da je
u suprotnosti s arhitekturom.“®* | Arhitektonski prostor, s Hristom u ZiZi, suprotstavlja se predstavi
crkve i verskih uglednika tako da su skupine neba i samoga zdanja medusobno razdvojene.“®®

Panorame

Za savremene ljude koji su ve¢ naviknuti na brz Zivot i
brzo prilagodavanje, nezamisliv je duboki u¢inak stati¢nih
slika panorama na publiku devetnaestog veka. Utisak koji
su na ljude proslosti ostavljali iluzionisticki ambijenti 1
medijumi stvoreni za tu svrhu ne mogu se definisati
danas$njim merilima. Jedan od najlepsih primera panorame
je Bufordova panorama® (Burford's Panorama) iz 1801.
godine, (slika 11, Unutrasnjost rotunde Bufordove
panorame, LeiCester Skver, nacrti Roberta Micela). Kada
bismo Zeleli da shvatimo viSe o utisku panorame, Kreacije
Roberta Barkera (Robert Barker, 1739-1806), trebalo bi
da procitamo svedocéenje o¢evidaca koji se nalaze u tada$njim naslovima Stampe, ali ih naravno ne
treba prihvatiti kao objektivne. Kako je sve to izgledalo tadasnjem gledaocu?

Gledalac je ulazio u panoramu kroz mra¢ni hodnik koji vodi do platforme za posmatranje. Na
platformi bi bivao okruzen bljesStavim prostorom slika koje su reflektovale dnevno svetlo sadrzajem

prepunim sjajnih detalja. Bez mogucnosti komparacije s predmetima van slike (sli¢no Vili Liviji),
njen sadrzaj u punoj meri hvata pogled posmatraca. Poredenjem i usmeravanjem ka poznatim
predmetima panorame, iluzija bitke uspeva da okupira pogled svojom “blistavos¢u”. Po mnogim
o¢evidcima, prvih nekoliko minuta iluzija je toliko snazna da se prostor dozivljava kao stvarna

% Pozzo, Andrea, Rules and examples of perspective proper for painters and architects, University of Reading,2008.
http://www.reading.ac.uk/web/FILES/special-collections/featurepozzo.pdf
% Grau, Oliver, Virtuelna umetnost, Clio, Beograd, 2008. strana 63.
65 H

Ibid.
% Anon., The Panorama Effect: Spectacle for the Masses, The Panorama Effect, n.d.
http://www.baruch.cuny.edu/library/alumni/online_exhibits/digital/2003/panorama/new_001.htm
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prisutnost drugog sveta (Grau®’). Novinski izvestaj Neue PreuRische Zeitung (Nove Pruske novine)
ovako opisuje to dejstvo: ,Posetioca odmah uhvati; iznenaden je i nagonski se povla¢i. Covek se
uplasi da ¢e ga pregaziti konjska kopita i ima potrebu da se odmah vrati. Vazduh je naizgled pun
uskovitlane prasine i dima. Trube jeCe, dobosi bubnjaju. Konjica kre¢e u nezadrzivi napad. Koliko je
samo konja, i to francuskih! To je prvi utisak!"®®

Za ocekivanje je da se iluzija smanjuje srazmerno duzini boravka u panorami, ali ipak opstaje prvi
utisak gledaoca da je li¢no upleten u dogadaje slike. Ovakve slike se ne posmatraju kao naslikane i
gubi se utisak da se radi o zavrSenom predmetu, odvojenom od gledaoca. Gubi se utisak o
umetni¢kom delu koje se moze doZiveti, jer sve je umetnost (Grau®®).

Odaja opsene u Drejkol Holu

Pet godina nakon prve javne izlozbe kruzne slike Roberta Barkera (Robert Barker) u Londonu, Pol
Sandbi (Paul Sandby) 1793. godine izraduje odaju opsene za sera Najdzela Boajera Greslija (Sir Nigel
Bowyer Gresley), u njegovom domu Drejklou hol™ (Drakelow Hall), grad Trent u Engleskoj (slika
12, Pejzazna soba u Drejklou holu,1793, Pol Sandbi). Ovaj vispreni umetnik je bez uramljivanja
ijednog jedinog elementa, tri zida prekrio slikama pejzaza, a gledaoci bi pod plavim nebom
(naslikanim na svodu tavanice), bili okruzeni ogromnim
drvecem, visokim nekoliko metara. Medu drvecem Su se
u daljini pruzali vidici valovitih predela ispresecanih
stazama, proplancima i re¢nim obalama. Ispred slike
nalazile su se razne vrste laznog terena (faux terrain)
kreirane od stvarnih predmeta dok se ograda u visini
grudi nalazila nekoliko centimetara ispred oslikanog
zida. Kamin je bio maskiran kao ulaz u pecinu s
komadima raznih minerala, ruda i Skoljki. | ovde je lazni
teren trebalo da zamagli granicu izmedu realnosti i
prostora slikovne iluzije (Grau™).

Panorama Moneovih Lokvanja u Ziverniju

Mnoge umetnike i istrazivace istorije umetnosti i dan danas fascinira ¢injenica da su moderni slikari,
skloni apstrakciji, koristili slikovne prostore koji okruzuju posmatrac¢a ne bili smanjili razdaljinu
izmedu slike i gledaoca. Klod Mone (Claude Monet) ", &uveni francuski impresionista je potroio vise
decenija u traganju za na¢inom na koji se posmatra¢ moze stopiti sa slikom. Triptisi: Iris, Zalosna
vrba, Agapantus, 1 Oblaci, naslikani izmedu 1915.1 1917. godine, a svaki dimenzija 12,75 x 2 m

®7 Grau, Oliver, Virtuelna umetnost, Clio, Beograd, 2008. strana 102.
% Grau, Oliver, Virtuelna umetnost, Clio, Beograd, 2008. strana 102.
sekundarni izvor prema Anon. Neue Preussische Zeitung-Kreuzzeitung, br. 205, 4. septembar 1883.
% Grau, Oliver, Virtuelna umetnost, Clio, Beograd, 2008. strana 103.
" Anon., Landscape with Castle (fresco from the Painted Dining Room, Drakelow Hall), V&A images, April, 2014.
plttp://colIections.vam.ac.uk/item/091228/Iandscape-with-cast|e—fresco-from-fresco-sandbv—pauI/
Ibid.
2 Anon., Water Lilies, 1916 by Claude Monet, www.claude-monet.com., n.d.
http://www.claude-monet.com/waterlilies.jsp
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13.
stvarali su “privid jedinstvenog, neprekidnog platna” kroz celokupan panoramski izgled Moneovog
jezera s lokvanjima (slika 13, Lokvanji, 1920-1926, Klod Mone).

Poceci "digitalnog'" u umetnosti

Posle Il Svetskog rata mnogi umetnici su stvorili dela i razvili ideje u okviru tematike koja je
obuhvatala teoriju informacija, opS$tu teoriju sistema, strukturalizam, veStacku inteligenciju,
kibernetiku 1 slicno, mada u svojim radovima nisu koristili neposredno tekovine informaticke
revolucije. Medu tim umetnicima posebno su se isticali DZon Kejdz (John Cage), Alan Kaprov (Allan
Kaprow), Rej Dzonson (Reynold B. Johnson), ¢lanovi Fluksusa (Fluxus) koji su se bavili mejl artom
(mail art), Novi realisti (Nouveau réalisme), Letristicki pokret (Letrissme), kao i umetnici koji su se
bavili kinetickom umetnos¢éu 1 drugi. Njihova dela odraZavala su svet u kome su informacijsko-
komunikacione tehnologije postajale sve znacajnije, a predmet njihovog istrazivanja se sve vise
fokusirao na interaktivnost, multimedije, umreZavanje, telekomunikacije i informatiku. Ovi radovi su
bitno uticali ne samo na odnos umetnosti prema digitalnoj tehnologiji, ve¢ i na opsti razvoj digitalnih
medija. Vecina tih dela najces¢e nije imala neposredne veze s tehnologijom ni kao predmetom ni kao
sredstvom 1 mogli bismo re¢i da prakti¢no nije bilo dela izvedenih pomocu racunara ili slicne tehnike
(Gir™).

U razli¢itim pokuSajima da se spoje raCunar i
umetnicki rad umetnici su imali brojne prepreke od
kojih su najces¢e bile ogromne dimenzije racunara.
Fotografija na slici 14 iz 1954. godine prikazuje delove
IBM (International Business Machines Corporation)
NORC (Naval Ordnance Research Calculator) jednog

" Gir,Carli, Digitalna Kultura, Clio, Beograd, 2011., strana 76.
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od prvih superkompjutera stvorenih u periodu od 1950. do 1954.

U prednjem planu je prikaz jednog od dva Stampaca kori$¢ena u instalaciji. Svaki moze da odstampa
do 18000 karaktera u minuti. Druge poteskoce koje su postojale u ostvarivanju zelje da raunar
postane alat koji mogu da koriste svi podjednako su i nepristupacnost (pristup su imali samo naucni
radnici, programeri i vojska) kao i programerska zahtevnost u radu sa prvim kompjuterima. lako su
mnogi umetnici bili fascinirani matematikom i kalkulacijom u kompjuterskom programiranju, jednako
je bila privlatna sposobnost racunara u stvaranju slu¢ajnih dogadaja (komanda random - RND),
(Jurgens™).

Prvom grafickom slikom generisanom putem elektronskog aparata obi¢no se smatra slika Oscillon,
Bena Laposkog (Benjamin Francis Laposky) iz 1950. godine (slika 15, Oscillon 35, 1952. godina,
zelatinsko srebrni print, 34x26cm, Ben Laposki). Slika je kreirana na displeju osciloskopske zracne
cevi. U odsustvu drugih nac¢ina da fiksira linije koje su se pomerale na ekranu Laposki je jednostavno
fotografisao povrs ekrana (Jurgens’).

Neki rani pokusaji u kreiranju elektronske grafike vezani su za vizuale kod kojih su slike kreirane od
pazljivo razmestenih karaktera i simbola da bi se kreirale linije
razli¢itih vrednosti i tonaliteta. Ovakve digitalno kreirane slike su
poznate kao Text Art i vuku korene iz umetnosti pisa¢ih masina
19. veka. U vizuelnom smislu mnogi rani oblici kompjuterske
umetnosti bazirani su na varijacijama prikaza linija. Sve to je
proizvod same prirode rafunara koji su dizajnirani za
matemati¢ko-inZzenjerske zadatke sa ograni¢enim programskim
mogucénostima 1 CRT vizuelnim displejima, koji funkcionisu
crtajuci linije od jedne do druge tacke’®.

Tek su krajem pedesetih godina racunari poceli da se koriste za
proizvodnju slika ili muzike, ali ti radovi nisu bili deo umetnickih
pokusaja ve¢ samo tehnickih istrazivanja, pa je tako umetnost ove
sfere stagnirala do polovine Sezdesetih godina, kada su umetnici
ozbiljno poceli da koriste tehnicke uredaje u svojim radovima
(televizori na primer), a kasnije i tehnologiju ra¢unara (Gir’").

DzZon Kejdz

Moglo bi se reci da je kompozitor Dzon Kejdz (John Cage) umetnik koji je izvr$io najveéi uticaj na
danaSnju digitalnu kulturu, jer je svojim umetni¢kim istrazivanjima iz pedesetih i Sezdesetih godina
proslog veka, kao i uticajem na druge umetnike i grupe, usmerio paznju na skup pitanja koja ¢e se
kasnije naci u srediStu razvoja digitalnih medija i medijske umetnosti. Uticaj ovog umetnika vrlo je
sloZen 1 moZe se pratiti od uticaja na razvoj minimalisticke muzike, koja je kasnije omogucila na neki
nacin pojavu digitalne muzike. Posebno treba ista¢i da je Kejdz otvorio prostor za razvoj ideja o
interaktivnosti multimedijima, koje se nisu odrazile samo na svet umetnosti, ve¢ ¢e snazno uticati na

™ Jurgens, Martin C., The Digital Print: Identification and Preservation, Thames & Hudson, London, 2009. Strana 7.
" Jirgens, Martin C., The Digital Print: Identification and Preservation, Thames & Hudson, London, 2009. Strana 10.
"® Anon., The History of Text-based Art,nepoznat izdavac, n.d.

http://textarthistory.wordpress.com/

" Gir,Carli, Digitalna Kultura, Clio, Beograd, 2011.,strana 77.
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razmiSljanja o raCunaru kao medijumu. U tom svetlu naroCito je ilustrativan ¢uveni rad 4°33"’,
konceptualno koncertno delo koje je podrazumevalo da pijanista izade na podijum i tu provede, ne
sviraju¢i na klaviru, pomenuti broj minuta i sekundi. Ovaj rad mogao bi se ¢itati kao paradigma sveta
u kome moze u svakom trenutku da se desi bilo 3ta, i da se to prihvati (Dilon’).

Kejdz je izmedu ostalih uticao na multimedijalne umetnike kao §to su Alan Kaprov (Allan Kaprow),
utemeljiva¢ performans umetnosti, i Robert Rausenberg (Robert Rauschenberg). Rausenberg je 1951.
godine zapoceo rad na seriji Belih slika (White Paintings), koje su Cesto dovodene u vezu sa
Kejdzovim delom 4’33°’. Na ova dela moZe se misliti kao na hipersenzitivne ekrane, pre nego kao na
dela koja nastavljaju strogu modernisticku tradiciju redukcije
dvodimenzionalnu i apstraktnu prirodu. Kejdz je na njih gledao kao na ’hiperosetljive ekrane’,
“aerodrome svetlosti, senki, i estica’. One reaguju svojom povr§inom na najmanje promene svetla i
atmosfere u okolini.”

slike na njenu osnovnu

Fluksus i Novi Realisti

Clan Fluksusa, pesnik Rober Filiju (Robert Filliou), izmislio je izraz vecna mreza® da opise
dugotrajnu nerazdvojnu vezu Zivota i umetnosti. To je postalo sinonim za nacin na koji Fluksus koristi
postu kao sredstvo transmisije umetnosti. ,,Tokom ovog perioda digitalna umetnost je evoluirala u

= raznovrsne pravce koji u sebi sadrZe objektno orijentisane radove

= sa inkorporiranjem dinamickih 1 interaktivnih aspekata 1

op konstitui§u procesno orjentirane virtuelne objekte. Sireéi se na

b o s L:.,};:"{g". koncepte pokreta kakvi su Fluksus i Konceptualna umetnost,

Bomas e digitalne tehnologije i interaktivni mediji su promenili

o 00, 490,000 oyt tradicionalne stavove ka umetnosti, publici i samom umetniku.

Ty & G St Umetni¢ki rad je &esto transformisan u otvorenu strukturu

060 procesa koji se oslanjaju na konstantni protok informacija, koji

b e zz&g’:} ,.,B.,:;:?SR se povezuju sa gledaocem, odnosno ucesnikom na nacin na koji
e ey | tO &ini umetnost performansa.“®!

nyieimt Doriac i

ot o . Od kraja pedesetih godina Filiju je, zajedno sa umetnicima

",f'&:;:{: “2;;;';';' Nam Dzun Pajkom (Nam June Paik), Benom Votijeom (Ben

Vautier), Kenom Fridmanom (Ken Friedman), Robertom Vatsom

16. (Robert Watts) i Dikom Higinsom (Dick Higgins), koristio
dopisnice i druga sredstva prepiske. Sliéni poduhvati bili su predmet projekata koje je u Francuskoj
pokrenula umetnicka grupa Novi realisti (Nouveau réalisme), koja je imala mnogo dodirnih tacaka s
Fluksusom i, razume se, jedan broj zajednickih ¢lanova. Medu ¢lanovima koji su se bavili Novim
realizmom, bili su i Iv Klajn (Yves Klein), Danijel Speri (Daniel Spoerri) i drugi. Klajn je slao
dopisnice sa Cisto plavim (Klajnovim) markicama. MoZda je najpoznatiji predstavnik, 1 uglavnom
pominjan kao osniva¢, mejl arta, kako je ta delatnost postala poznata, bio Rej Dzonson (Ray

"8 Dillon, Brian, The visual art of John Cage, Guardian, July, 2010.
http://www.theguardian.com/artanddesign/2010/jul/10/john-cage-composer-drawings-exhibition

™ Anon., Robert Rauschenberg, Guggenheim.org, n.d.
http://pastexhibitions.quggenheim.org/singular_forms/highlights 1a.html

8 Chandler, Annmarie, At a Distance: Precursors to Art and Activism on the Internet, MIT, strana 414. (objasnjenje
termina preuzeto iz teksta Ken Friedman-a- The Wealth and Poverty of Networks)

8 Christiane Paul, Digital Art, 2nd ed, Thames & Hudson, London, 2008., strana 21.
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Johnson), pop umetnik i saradnik mnogih koji su bili ukljuéeni u aktivnosti Fluksusa (Gir®). Na slici
16, 30.000 nuklearnih bombi, Reja DzZonsona, iz 1965. godine, prikazan je primer DZonsonove
postanske umetnosti, tehnikom mehanicke reprodukcije na papiru.

lako su radovi Dzonsona, Fluksusa i Novih realista bili izraz predosecaja da ¢e se za relativno
kratko vreme pojaviti svetska mreza i popularnost Interneta, kritika i istori¢ari doskora su ih potpuno
zanemarivali, dok se u poslednje vreme sve viSe ukazuje na njihovu vaznu ulogu. Autori koji su se
bavili ovom umetni¢kom praksom distribuirali su svoje radove Sirom sveta, i stalno nalazili nove
poetike u drustvenoj strukturi ovih aktivnosti. Dela su nastajala kao interakcija i reakcija pojedinih
umetnika na primljene posiljke, dodavanjem individualnih sadrZzaja na ve¢ postojece, pa su jos od
ranih Sezdesetih godina poznati projekti gde se trazila intervencija na poslatom predlosku, bilo da
jedan autor ili vise njih dodaje svoje intervencije na ono S§to kruzi mrezom. Ovako struktuiran,
kolektivni rad nastaje na globalnom planu i sa potpuno nepredvidljivim ishodom, a sve kroz procese
koji nemaju ogranicenje vremena 1 prostora.

Krajem pedesetih i pocCetkom Sezdesetih godina umetnici koji su se bavili performansom i
instalacijama, a posebno pripadnici Fluksusa, Nam Dzun Pajk (Nam June Paik) i Volf Fostel (Volf
Fostel), poceli su da uklju¢uju tehnologiju u svoja dela. Fostel je prvi put upotrebio video monitore u
svojim delima krajem pedesetih i1 nastavio da ih koristi tokom Sezdesetih godina. Pajk je to isto ucinio
tokom Sezdesetih godina, a 1966. godine kupio je jednu od prvih Sonijevih video kamera i upotrebio
je da snimi papinu posetu Njujorku, a nakon toga prikazao taj snimak iste veceri u lokalu Kafea Gogo,
dobro poznatom mestu umetnic¢kih dogadanja. Na ovaj nacin je stvorio, najverovatnije prvo delo video
umetnosti.®

Razvoj simbioticke veze sa tehnologijom

Krajem Sezdesetih godina na mogucnosti koriS¢enja racunara kao umetnicke alatke ukazala su

istrazivanja rada u realnom vremenu koje je finansiralo
Ministarstvo odbrane Amerike, i u kojima je prvi put
prikazan raCunar kao mogucéi vizuelni medijum. Projekti,
kao SAGE (Semi-Automatic Ground Environment),
zahtevali su razvoj grafickog interfejsa, tako da su
krajem Sezdesetih godina u razli¢itim oblastima mogle da

se ispituju moguénosti racunara kao vizuelnog medijuma

(Sito®).

Prva racunarski obradena fotografija prikazana je 1957. godine u Nacionalnom birou za standarde, a
1958. DZon Vitni Stariji poCeo je da koristi analogni racunar za izradu animacija. Pocetkom
Sezdesetih godina Edvard Zajac (Edvard E. Zajac) je u Belovim laboratorijama pokusavao da
vizuelizuje podatke pomocu racunarski generisanog filma, a Majki A. Nol (Michael A. Noll) je poceo
da proizvodi racunarski generisane ,,mondrijane* (slika 17, Kompozicija s linijama - Pit Mondrijan
(Piet Mondrian)i Racunarska kompozicija s linijama, 1965.godina, Majki Nol (u saradnji sa
digitalnim ra¢unarom IBM)).

8 Gir,Carli, Digitalna Kultura, Clio, Beograd, 2011.,strana 86.

8 Anon., Nam June Paik, Electronic Arts Intermix, New York, n.d.
http://www.eai.org/artistBio.htm?id=481

8 Sito, Tom, Tom Sito's History of Computer Animation, March, 2013.
http://flipanimation.blogspot.com/2013/03/tom-sitos-history-of-computer-animation.html
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U meduvremenu, na drugoj strani, Carls Curi (Charles Csuri) je pomo¢u sli¢nih metoda proizveo
svoja prva raCunarska umetnic¢ka dela. Njegove apstraktne slike sastoje se od razli¢itih varijacija formi
koje su vodene matematickim funkcijama, i ovo je opis

" ., kojim Carls Curi predstavlja jedan od glavnih primera
\/ rane digitalne slike (slike 18, Kolibri, 1968. godine
B 13 (racunarski generisana slika primenjena kao Stampa na

| ploteru i tehnika svilenog otiska na pleksiglasu) i slika
19, Letenje u krug, 1966. godine, Carls Curi)). Al
kompjuterska  tehnologija je takode koriS¢ena
— #| decenijama za komponovanje razli¢itih formi digitalnih
4 slika, preklapajuti i stapajuci razne vizuale.

Tokom narednih pet godina raCunarska umetnost

18. dozivela je pravi procvat. Krajem pedesetih godina

Ajvan Edvard Saderlend (lvan Edward Sutherland) je 1963. godine proizveo svoj Blok za crtanje
(Sketchpad) softver. On se ubraja u ljude koji su dali najveci doprinos stvaranju interfejs posrednika
izmedu ¢oveka i masine. U svojoj istoimenoj doktorskoj tezi Blok za crtanje stvorio je prvi graficki
korisni¢ki interfejs koji je sasvim reformisao kompjutersku grafiku. Vihor (Whirlwind) kompjuter
zavrSen 1951. godine i bio je tada jedini racunar koji omoguéuje neposrednu obradu podataka na
monitoru sa katodnom cevi i kao prvi dinamicko-interaktivni ekran, velika retkost. Medutim, Blok za
crtanje je otvorio korisniku moguénost da crta na samom ekranu pomoc¢u ru¢nog svetlosnog pera i
slike su mogle da se obraduju na samoj povrSini, $to je bio osnovni preduslov za medudejstvo sa
digitalnom slikom. Blok za crtanje je bio preteca grafickih programa kao §to su Adobi llustrator
(Adobe Illustrator) ili Mek Drajv (MacDrive), koji su zamenili interfejs apstraktnih komandi re¢ima
(sintaksom), interfejsom koji pokazuje ikonice za alate i
fizitkom akcijom koja simplifikuje koris¢enje. Njegovi rani
digitalni projekti sa slikom bile su veoma jednostavne scene
koje su se sastojale od najvise 200 do 400 poligona.
Racunarske slike su izgledale promenljive, sposobne da
reaguju na pokrete korisnika i jedino ograniCenje im je

odredenje programa, $to je i princip interakcije. Po prvi put
korisnik je bio delimi¢no odgovoran za stvaranje 3D slika.
Sama ideja o koris¢enju raCunara koji svojim jednostavnim
interfejsom moze da transformiSe amatera u arhitektu, mogla
je da se primeni na mnoga zanimanja ali i stvaralastvo (Gir®).

19.

Fotografija iz Tektronix brosure iz 1976. godine prikazuje Sisteme 4051 i 4631 (slika 20, personalni
desktop racunar/linijski ploter - Sistem 4051 i jedinica za tvrde kopije — Sistem 4631), ondasnje remek
delo racunara sa ploterom koji je imao mogucnost da menja razli¢ite olovke u boji. Pored njega je
Jedinica za tvrde kopije 4631 koja je Stampala ono §to je na displeju eksponirajuci fotografski srebrni
zelatin papir sa pojedinacnim linijama katodne CRT cevi i razvijala takav film pomocu toplotne
tehnike dry silver process (Jurgens®®).

8 Gir,Carli, Digitalna Kultura, Clio, Beograd, 2011.,strana 99.
8 Martin C. Jiirgens, The Digital Print: Identification and Preservation, Thames & Hudson, London, 2009., strana 8.
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smatraju  umetnicima, ve¢ SU
njegov kolega Bela Jules (Béla
prvu americku izlozbu
Hauard Vajz (Howard Wise).
(Jasia  Reichardt), Kibernetska
~| Serendipity), predstavlja prekretnicu
koja je zapocela pedesetih godina
programera, slicno radu Bena
prvi javni prikaz stvaralatkog rada

Naucnici koji sebe istovremeno
postajali tradicija: Majki Nol i
Julesz) organizovali su 1965. godine
kompjuterske grafike u galeriji
Londonska izlozba Dzazije Rajhart
slucajna otkrica (Computer
rane istorije kompjuterske umetnosti
kao  slucajni  proizvod rada
Laposkog na oscilografu. Ovo je bio
na racunarima u oblasti digitalne slike odnosno grafike. Zatim 1970. godine, sledi izlozba Racunarska
umetnost (Computerkunst), a to je ujedno i godina kada je racunarska umetnost postala sastavni deo
Bijenala u Veneciji, $to je podiglo medunarodni ugled ovog Zanra. Klasi¢an primer radova ovog
perioda jeste slika 21 koja prikazuje, detalje kompjuterskih crteza sa plo¢e dimenzija 45.8 x 45.8 cm,
rad nemackog umetnika Fridera Nejka (Frieder Nake), jednog od pionira kompjuterske umetnosti.
Serijal nosi ime Matrizenmultiplikation Serie 33 i poti¢e iz 1967. godine (Grau®’).

U kasnim Sezdesetim stvorio se pokret Kopi Art (Copy .P e W Far
Art) u kome su se fotokopir aparati (koji su nastali negde bas g, o g o) }
tih godina i bili koris¢eni u vecini kancelarija) koristili za ‘,"" " .'W
kreiranje umetnickih radova. Prvi eksperimenti ovog pokreta } .:A.L"ﬁ
poceli su u Italiji, ali se pokret u Americi i Evropi zahuktao ’HH "l‘
tek sedamdesetih godina. Kroz ovaj pokret umetnici su I ﬁ%
istrazivali osobinu fotokopir aparata da stvaraju sopstveni
pecat na Stampanom materijalu, koji se mnogo razlikovao od
originala. Eksperimentom i manipulacijom, nastali su
jedinstveni printovi pomo¢u uredaja koji su imali za svrhu
bas suprotno a to je da naprave identi¢ne kopije (Jurgensss).

Umesto da prihvate ideju da je kopija originala jedva _
duplikat drugog ranga, umetnici Copy Art-a su smatrali da svaka slede¢a kopija, pogotovo kada je
kreativno obradena postaje napredni derivat originala. U atmosferi u kojoj se jo$ uvek fotografiji
verovalo da prikazuje ‘“stvarnost”, kopija je omogucavala da slike budu interpretirane na jedan
specifican nacin. Pod uticajem alhemijskog rada Jantra psihologa Karla Gustava Junga (Carl Gustav
Jung), koji je preuzeo ime od jednog kreacionistickog mita, nastali su radovi umetnika DZejmsa
Vitnija (James Whitney), Jantra iz 1957.godine (slika 22), kao i rad Katalog iz 1961.godine, (slika
23) koji su pokusaj da se vizuelno opise jedinstvo kosmosa i psihi¢kih stanja. Film se sastoji od rucno
ispisanih animacija, refotografisanih na optickom printeru. Pre nego §to bi racunar (visok tri i po
metra) izvrSio svoje operacije slike su morale unapred da budu nacrtane, fotografisane i tek onda
kopirane na tvrdi disk, a rezultat je bio kolekcija grafickih efekata u trajanju od sedam minuta
(Christiane®).

8 Grau, Oliver, Virtuelna umetnost, Clio, Beograd, 2008., strana 173.
8 Jurgens, Martin C., The Digital Print: Identification and Preservation, Thames & Hudson, London, 2009., strana 13.
8 Christiane, Paul, Digital Art, 2nd ed., Thames & Hudson, London, 2006, strana 16.

30




Kako je proges drustva stremio ka elektronskoj eri,
umetnici su se sve vise interesovali za ukrStanje
umetnosti i tehnologije. Godine 1966., Bili Kliver (Billy
Kliver) je, zajedno sa inzenjerom Fredom Valdauerom
(Fred  Waldhauer), i umetnicima  Robertom
Rausenbergom (Robert Rauschenberg) i Robertom
Vitmanom (Robert Whitman), osnovao grupu
Eksperimenti u Umetnosti i Tehnologiji (Experiments in
Art and Technology - EAT), koja je, po njegovim
reCima, bila formirana kao osnova za saradnju izmedu
inzenjera i umetnika. Zajednicki projekti su decenijama
razvijali saradnju izmedu Klivera i umetnika kakvi su
Endi Vorhol (Andy Warhol), Dzoni Kejdz (John Cage) i
Dzasper DzZons (Jasper Johns). Organizacija EAT je bila
prva instanca kompleksnih saradnji ostvarenih izmedu
umetnika, programera, istraZivaca 1 naucnika, S§to ce
postati jedna od karakteristika digitalne umetnosti.
Takode, EAT je (kao organizacija podrzana od Bel
laboratorije), postala sinonim za pokret
eksperimentisanja u umetnosti i kao takva je izvela i
koncipirala projekte koji su prosirili uticaj umetnika na
savremeno druStvo. Jedan od takvih projekata bio je 9
veceri: teatar i inZenjerstvo (9 Evenings: Theater and Engineering), Koji je podrazumevao seriju
performansa (koji su ukljucivali video projekcije, bezi¢ni prenos zvuka i Doplerov sonar) uz uéesce
deset umetnika, trideset inzenjera i nau¢nika Belovih telefonskih laboratorija (Gir®™).

23.

Na slici 24, prikazan je projekt svojstven tom vremenu koji predstavlja imidz
komponovan od slova (ASCIl Art) stvorenih na RTTY (Radio Teletype)
sistemu, umetnika Carlsa Strubla (Charles Struble) iz 1969. godine.

Pocetak kraja razvoja kompjuterske umetnosti

Sezdesete godine proslog veka obeleZila je sustinska izmena mnogih principa
na kojima se umetnicka delatnost zasnivala pre toga, ali dalji pokusaji upotrebe
racunara kao medijuma ¢e se obnoviti devedesetih godina, kada ¢e Internet i
svetska mreza ponuditi mnogo vise svetu digitalnog i samoj digitalnoj
umetnosti. Kraj Sezdesetih godina je pocetak kraja Siroke primene informatike u
modernoj umetnosti, ali i pokuSaja da se raCunar koristi kao umetnicki
medijum. Bez obzira na sva ova dogadanja nije se stvorila atomosfera u kojoj
niko viSe nije proizvodio umetnicka dela putem kori§¢enja raunara.

Naprotiv, tokom sedamdesetih i osamdesetih godina brojni umetnici su nastavili
da Kkoriste racunar, a neki koji su se bavili videom pokusali su ¢ak i digitalnu
obradu slike. S druge strane pojava nove digitalne opreme osamdesetih godina
izazvala je budenje interesovanja, cak i medu umetnicima tradicionalnih medija.
Tendencija opsteg opadanja znacaja informatike usled Siroko rasprostranjenog

% Gir,Carli, Digitalna Kultura, Clio, Beograd, 2011., strana 101. 24.
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stava da je ona kao nauka bila mnogo vise problematicna nego korisna za umetnost, stvorila je
kratkotrajnu vladavinu misljenja da u odnosu na tradicionalni umetnicki establiSment racunarska
umetnost predstavlja sporednu pojavu.

Moguénost moderne tehnologije da u buduénosti postane masina promene kako drusStva tako i
kolektivne svesti u ovom trenutku vremena znatno je problematizovana.

1970

Tehnoloski aspekti Siroko rasprostranjene kompjuterske umetnosti stvorili su veliko interesovanje
kod umetnika sedamdesetih godina. Nije sve bilo svedeno na ¢isto programiranje, kreiranje i stvaranje
nasumic¢nih (random) digitalnih slika, ve¢ je, nasuprot tome, vidljiv jedan korak dalje u pristupu
evoluciji racunara i znacajna je postala njihova sve veca primena u sferama industrije i nauke. Ipak,
javnost je morala da se obrazuje da razume ono §to gleda, kada je raCunarska umetnost u pitanju. U
svojoj knjizi Umetnici i Racunari iz 1976., Rut Levit (Ruth Leavitt) je napisala: “Kreiranje
dvodimenzionalnog kompjuterski generisanog dizajna zahteva mnogo koraka. Prvo, umetnik mora da
definiSe svoje ideje kroz progamerske zapise koji su iStampani na karticama 1 skladiSteni u racunar.
Na osnovu tih instrukcija (poznatih kao softver) masina (odnosno hardver) racuna koordinate zadatih
tacki. Moguce je za umetnika da programira kako slucajne tako i uredene elemente sopstvenog dizajna
i da ih kombinuje u proporcijama koje odgovaraju njegovoj
estetici. Kada je zadovoljan vizuelnim efektom Kkoji je
prikazan na ekranu umetnik moze da odabere da ga
fotografiSe povezanom kamerom, a alternativa je da navede
raCunar da sliku mehanicki prenese na papir koriste¢i bojeno

mastilo*.%

U kontekstu upotrebe digitalne tehnologije Stampe na
kreativan nacin moze se osvrnuti na jednu od slika iz serije
imidza koji prikazuju cveée Cvece u 3M centralnoj
istrazivackoj laboratoriji iz 1976. godine, umetnice Sonje
Lendi Seridan (slika 25). Radovi su izvedeni kao fotokopije
(kopir aparata Color in Color kompanije 3M) na papiru, a
umetnica je ostavila poklopac Stamparskog valjka otvoren
tako da je mogla da “slika” boje ¢ime je menjala prolaznost
svetla u toku generisanja imidza. Zbog ovakve intervencije
svaka slika je postala jedinstvena (Jurgens®).

Kompjuterska umetnost sklanja se od potrebe da imitira druge medijume i sa ciljem da postane
prihvaéena ona otkriva svoje jedinstvene moguénosti, a njena priroda postaje sve odredenija.
Kompjuterska umetnost je sedamdesetih godina najvise kritikovana za preveliku produkciju
privla¢nih klisea, stavljajuci se na taj na¢in u sluzbu istih starih vizuelnih tradicija, koje bi trebalo da
smatra prevazidenim. Ako u obzir uzmemo S$iri kontekst, istrazivanje tema unutar kompjuterske
umetnosti je istovremeno istrazivanje problema i tema celokupne umetnosti — Forma i znacenje,
realizacija objekata koji komuniciraju kao umetnost, kulturno posredovanje u interpretaciji umetnosti i
drustveni konteksti umetnicke produkcije.

°1 Jirgens, Martin C., The Digital Print: Identification and Preservation, Thames & Hudson, London, 2009., strana 13.
%2 Jurgens, Martin C., The Digital Print: Identification and Preservation, Thames & Hudson, London, 2009., strana 14.
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S druge strane, teorija o slicnosti kompjuterske i konceptualne umetnosti pokazuje da kod, Kkoji
kompjuter koristi, ima isti odnos prema krajnjem rezultatu, kao i koncept prema radu analogne
umetnosti. U domenu konceptualne umetnosti ,,ideja postaje masina koja pravi umetnost®, kao u radu
Sola LeVita (Sol LeWitt), koji daje ‘predloge’ za izvodenje murala, koje svako ko Zeli moze, a ne
mora, da izvede, prate¢i ove predloge. U kompjuterskoj umetnosti u kojoj je softver prava priroda
rada nastalog u medijumu, izvodenje jednog dela ima vidljivu i nevidljivu stranu. Pra¢enje odredenog
programskog algoritma se manifestuje u proizvodu, odredenoj slici, ali njegova prava digitalna
priroda i delatnost ostaje nevidljiva (Commandeur®).

1980

U osamdesetim godinama personalni raCunar postao je sve viSe zastupljen, a sofver je postao mnogo
viSe blizak korisniku (User Freindly). KoriS¢enje komercijalno dostupnog softvera dovelo je do
promena u zahtevanom nivou programerskih znanja za buduce umetnike digitalnog. Kao rezultat toga
mnogo veci broj umetnika je poceo da se bavi kompjuterskom umetnoscéu 1 digitalnom slikom.
Umetnik viSe nije morao da bude i matematiCar i programer da bi kreirao digitalnu grafiku, a novi
softveri su obezbedili svakome moguénost da crta linije i popunjava kvadrate i krugove. Stavise, novi
korisnici grafickog softvera su imali manje straha da ¢e raCunar preuzeti kontrolu nad njihovim
kreativnim procesom, $§to je u narednim decenijama bila glavna kritika onih koji nisu podrzavali
kompjutersku umetnost (Jurgens®™).

Drugi oblik kritike odnosio se na tvrdnju da veéina onoga $to se kreira na raCunaru deluje vrlo
sli¢no, §to je donekle bilo tacno s obzirom da su racunari 1 programi Sezdesetih 1 sedamdesetih godina
oskudevali u izboru komandi i procedura neophodnih u kreativnim procesima. Narednih decenija
mnogi umetnici su poceli da koriste kompjutersku grafiku kao polaznu tacku za druge umetnicke
tehnike, ukljucivanjem slikarstva i skulpture, renderovanjem kompjuterski generisanih vizuala i slika
inspirisanih njima ali realizovanim u drugom medijumu (Jurgens®™).

Zbog svoje jednostavnosti, tehnika Stampe na linijskim ploterima bila je jedna od najzastupljenijih
tehnika i linijski ploteri su kao sredstvo digitalne umetnosti nastavili da se koriste u velikoj meri do
devedesetih godina. U oblasti arhitekture i industrijskog dizajna ova tehnika je bila visoko cenjena.
Linijski ploteri kao i rani CRT monitori su bili navodeni vektorima i matematickim funkcijama koje
su dozvoljavale da se proracunati razmaci i uglovi odabiraju sa velikom preciznoséu. U korak sa
razvojem Stamparskih tehnika, funkcija raGunara se menjala iz korena. Suprotno vektorski baziranom
sofveru, novonastali softver osamdesetih godina je bio baziran na pikselima, individualnim
kvadrati¢ima koji stvaraju mrezu poznatu pod imenom raster.*

lako je skener nastao 1935. godine, tek sedamdesetih i osamdesetih godina krenuo je ubrzan razvoj i
veca rasprostranjenost ovih uredaja. Umetnici su koristili skenere za eksperimente sa vizuelnim
reprezentacijama objekata i sa njihovim transformacijama iz analognog u digitalno i obrnuto.

% Commandeur, Ingrid, Present: Percentage for Art in the Netherlands, 2004-2006, RIJSKBOUWMEESTER, 2007.

godina, strana 98.

http://books.google.rs/books?id=jyHcoNcoBXkC&pg=RA16-

PA98&dg=Sol+LeWitt+mural+conceptual &hl=en&sa=X&ei=TDRJU9ISoNce47QbyvYCY Cg&ved=0CDAQ6AEWAA#YV

=onepage&q=Sol%20L eWitt%20mural%20conceptual &f=false

z: Jirgens, Martin C., The Digital Print: Identification and Preservation, Thames & Hudson, London, 2009.,strana 14.
Ibid.

% Anon., A History of Computer Art, Victoria and Albert Museum, n.d.

http://www.vam.ac.uk/content/articles/a/computer-art-history/
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S obzirom da je Stampao u tatkama — veoma zastupljeni
matriéni Stampa¢ je bio idealan nacin za realizaciju slika
baziranih na pikselima a nastalih skeniranjem. Graficki
proizvodi racunara Stampani matri¢nim Stampacem postoje od
Sezdesetih godina do danas (Jurgens®’).

Kada su u pitanju crtacki i tekstualni programi, moze se reci
| da su krajem osamdesetih godina ovi softveri poprimili veliku
| kompleksnost i bilo je moguée da ih &ak i prosedan korisnik
savlada s obzirom na njihovu intuitivnost. Povezivanjem

# uredaja sa desktop Stampacima svako je mogao u kuénim

uslovima da proizvede digitalnu grafiku u boji. Ovo je
podstaklo i inspirisalo interesovanje Endija Vorhola (Andy

. | Warhol) koji je eksperimentisao sa tada veoma popularnim

racunarom Commodore Amiga 1000 i kreirao svoj autoportret
1986. godine koriste¢i program Grafikraft (Graphicraft) (slika
26, Auto portret, Endi Vorhol). On je u svojim kompjuterskim

radovima unosio slike sa video materijala i manipulisao bojom koristeci pristup veoma sli¢an onome
koji se koristio za kreiranje efekata u radu sa sito-stampom. Sli¢no tome Lorens Gartel (Laurence
Gartel)®® u svome radu Svet Ikona iz 1985. godine (slika 27, Svet Ikona, Lorens Gartel) koristio je

fotografsku kontakt Stampu od uvecanog ortografskog
negativa originalnog printa u veli¢ini 100x127 cm. %

I umetnik Dejvid Hokni (David Hockney) je osamdesetih
godina eksperimentisao sa mnogim tehnickim uredajima. On
je intenzivno koristio fotokopir masine u boji, nazivajuéi
radove koje je stvorio Stampa u kucnoj radinosti. Oni se
sastoje iz multipliciranih kopija i kolaziranih slika crteza, Sara
a kasnije i slikarskih radova. Njega je interesovalo da svoje
radove (kompletno kreirane u softveru za crtanje) prebaci na
Stampane ploce za izradu knjiga, koriste¢i direktno digitalne
informacije, bez posrednih medijskih formi kakva je
fotografija koja bi mogla da izmeni boje i estetski dojam koji
je on kreirao na monitoru racunara. Bio je fasciniran
neposrednim rezultatima koje je kopir masina davala $to je
dovelo do spontanog kreiranja ove vrste standarda kada su
njegovi radovi u pitanju.'®

Na slici 28, iz 1989. nalazi se jedna od slika iz serije koja se sastoji od 144 strane Hoknijevog rada
pod imenom Tenis koji je izraden tehnikom elektro-fotografske reprodukcije i ukupne je veli¢ine 260

X 427 cm.

°7 Jurgens, Martin C.,The Digital Print: Identification and Preservation, Thames & Hudson, London, 2009. ,strana 15.

% Anon., Laurence Gartel, Wikimedia.org, 1 March, 2014,
http://en.wikipedia.org/wiki/Laurence Gartel
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% Anon., Brief History of the Amiga, Amiga Auckland Inc., 25 September, 2005.

http://www.titan.co.nz/amigaak/AA020210.htm
100 Anon., Caribbean Tea Time, Imponderabilia, December, 2013.
http://zoowithoutanimals.wordpress.com/tag/david-hockney/
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Osamdesete godine se odlikuju i velikim
usponom digitalne fotografije, a devedesete
razvojem tehnologija digitalne slike. Prva
digitalna kamera Soni Mavika ja nastala
1981, a prvi desktop racunar Hjulit Pakard
Tinkdzet (Hewlett-Packard Thinkjet) je bio
u prodaji ve¢ 1984. Iako se najvise koristio
za Stampu teksta i1 jednostavnih crno belih
slika, Tinkdzet je bio zacetak razvoja onoga
Sto danas zovemo kuéna Stampa i digitalna
slika (Jurgens'®h).

Kada je pokretna digitalna slika u pitanju,
interesantno je pomenuti film Tron iz 1982.
godine (slika 29) kompanije Dizni.
Kompanija Dizni, bila je pometena uspehom
video 1 raCunarskih igara, koje su ugrozavale
njenu prevlast u oblasti animirane zabave.
Ta ¢injenica, kao 1 mogucnost da se izradi
animirani film uz pomo¢ racunara, naveo je
Dizni kompaniju da snimi ovaj film u kojem
je pokusSano da se istovremeno iskoriste
racunarska grafika i popularnost video igara.
U filmu Stivena Lisbergera (Steven
Lisberger), Dzef Bridziz (Jeff Bridges) igra racunarskog programera na neki nacin uvucenog u
stilizovani svet racunara firme koja je ukrala njegove ideje 1 koja zeli da zavlada svetom.

Ovo je bio prvi film kojim je pokuSao da predstavi raCunarski generisano okruzenje, pa je kao takav
oc¢igledno najavio ideje virtuelnog prostora i moglo bi se zakjuéiti da su ograniCenja raCunarske

stvara savremena tehnologija. Scene sa stilizovanim eclementima, koje nisu tezile da budu
fotorealisti¢ne, (kao u reviziji filma Tron iz 2010), verodostojnije predstavljaju unutrasnjosti
nepoznatog i nadrealnog sveta raCunara nego, recimo, vizuelno sloZena scenografija virtuelne
stvarnosti kasnijih filmova (na primer, Kosa¢ (1992)). Tron najavljuje dela kao sto je Matriks (1999),
u kome je ceo svet samo racunarska simulacija i o¢igledno je da ga (kao i filmove o zaverama iz
sedamdesetih godina) mozemo tumaciti kao neku vrstu proroka kulture koja dolazi, kulture prozete
tehnologijama kontrole i digitalne stvarnosti (Gir*®?).

1990

Pocetkom devedesetih godina proslog veka, kada su se na trZiStu pojavili jeftiniji racunari visokih
sposobnosti, postalo je mogucée izgraditi trodimenzionalne objekte sastavljene od cak 500.000
poligona. Radne stanice proizvodaca Silikon Grafiks (Silicon Graphics) ponudile su moguénost rada u
realnom vremenu, Sto je takode omogucilo interaktivne simulacije pa su takve simulacije mnogo
ubedljivije postavile umetnika unutar slike, ali i u sam porces kreiranja dela. Rade¢i u odli¢no
opremljenim institutima, medunarodnu slavu sti¢u umetnici kao, na primer, Sarlot Dejvis (Charlotte

101 Jurgens, Martin C.,The Digital Print: Identification and Preservation, Thames & Hudson, London, 2009. ,strana 19.
192 Gir,Carli, Digitalna Kultura, Clio, Beograd, 2011.,strana 174.
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Davies), Monika Flajsman (Monika Fleischmann), Ulrike Gabrijel (Ulrike Gabriel), Agnes Hegedus
(Agnes Hegedus) i drugi (Grau'®).

Razvoj softvera za obradu slike dvedesetih godina prati ogromna prodaja digitalnih kamera §to
omogucuje izradu, manipulaciju i pristupacnost digitalnih slika Sirem auditorijumu. Ovo je kompletno
izmenilo dinamiku fotografske industrije. Poznate foto kompanije su pocele da se interesuju 1 istrazuju
polje digitalne slike i Stampe i one koje su se fokusirale na savremene tehnologije i komunikacije
odjednom su se nasle u zizi tehnoloske revolucije fotografije i slike. Industrija Stampe shvata da mora
naéi nacine da proizvede Stampu koja podseca na tradicionalnu fotografiju i time postane privlacna
trziStu amaterske fotografije. Inkdzet tehnologija je prva koja je obecavala da ¢e postati buduénost
Stampanja fotografskih “digitalnih” imidza, pod pretpostavkom da se kvalitet slike, boje 1 mediji
usavrse. Novi medij morao je u potpunosti da simulira izgled tradicionalne fotografije na papiru:
precizni i prijatni tonovi boje kao i prikaz boje (visoki dinamicki raspon kontrasta, smanjen efekat
zrna, visoka rezolucija, ujednacena tekstura), osecaj (tvrdoca, tezina i plasticnost) i funkcionalnost.
InkdZet Stampaci koji su usledili (sa termalnim transferom boje i kasnije termalni autohromatski
Stampac¢i) morali su da zadovolje sli¢ne atribute (Jurgens™™).

Jos jedan razlog za neverovatnu popularnost relativno nove tehnike skeniranja fotografija 1 Stampanja
istih sa inkdzet Stampacima bio je nivo manipulacije koji je kompjutersko procesiranje omogucavalo.
Uprkos ¢injenici da je ova tehnologija bila
omrazena tadasnjem trZiStu umetnina, Stampa
umetni¢kih radova postala je unosan biznis u
celom svetu i sve viSe su se otvarali digitalni
studiji za Stampu, a tradicionalne Stamparske
radnje preuzimale digitalne Stampace.

Razvoj interneta i svetske mreze doveo je do
bujanja umetnosti koja je koristila i prigrlila
nove medije i tehnologiju. Ogromni dometi
same mreze postali su neverovatno privlacni za
mnoge umetnike. Jedan od najuticajnijih
pokreta nove tehnologije - net.art, proistekao
je iz internet diskusione grupe i iznedrio je
pristalice ovog pravca i dela koji postoje samo na mrezi. Sama priroda digitalne mreze olakSava
isprobavanje raznih moguénosti a pitanja jezika, kodova, znacenja i pokreta, kao i namerna svedenost
sredstava pomoc¢u kojih su mnogi umetnici ostvarivali svoje ciljeve, ucinili su da u sve to postane
pogodan uzor za rad s raCunarom. To je istovremeno stvorilo dokaz da su ove aktivnosti ne samo
najavile, ve¢ potpomogle oblikovanje interaktivnih digitalnih medijuma (Jurgens'®).

Jo§ jedan pravac razvoja umetnosti unutar digitalnih tehnologija je primena ove tehnologije u
produkciji virtuelnih okruZenja. U tom domenu reprezentativno je virtuelno umetni¢ko delo Sarlot
Dejvis (Charlotte Davies), Osmoza (Osmose), iz 1995. godine, (slika 30) izlagano samo nekoliko puta
u celom svetu, ali propra¢eno sa vise paznje nego ijedno drugo delo savremene umetnosti.

193 Grau, Oliver, Virtuelna umetnost, Clio, Beograd, 2008., strana 185.
104 Jiirgens, Martin C., The Digital Print: Identification and Preservation, Thames & Hudson, London, 2009., strana 20.
195 Jiirgens, Martin C., The Digital Print: Identification and Preservation, Thames & Hudson, London, 2009., strana 21.
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Osmoza koristi korisnicki interfejs na nivou koji jo§ uvek nema konkurentnost i predstavlja tehnicki
naprednu simulaciju niza razgranatih trodimenzionalnih prostora. Tehnicki, Osmoza je sveobuhvatni
interaktivni 3D ambijent koje koristi monitor na glavi (MNG), trodimenzionalnu kompjutersku
grafiku 1 interaktivni zvuk, tako da je u dozivljaj istovremeno uklju¢eno vise cula. U tom prostoru
svetlucave, pomalo neostre, bljestave tacke trepere u mraku, dok uz pomo¢ polarizovanih naocara,
posetioci na velikom projekcionom ekranu posmatraju sopstvene vidike trodimenzionalnog sveta slika
koje su u stalnoj promeni. Slike stvara isklju¢ivo ucesnik ¢ija se pokretna silueta nazire na mle¢nom
staklenom oknu. lzolacija u¢esnika je namerna i poput ronioca, usamljenog i bez tezine, ucesnik ovog
dela najpre klizi iz mreze koordinata okeana svetlih neprozirnih oblaka i prozra¢nih jata insekata koje
je kompjuter generisao, pravo u gusto drve¢e mra¢ne Sume. Put kroz razne scenarije ide glatko,
naprosto teCe. Stereo monitori na glavi, postavljeni neposredno ispred o¢iju, pomazu korisniku da
prede u podzemni prostor, da vidi Zivopisno stenje i korenje i da, kona¢no, ude u mikrokosmos lista
koji blista i preliva se u mnogo boja.

Samo nekoliko hiljada posetilaca je zaista dozivelo tu instalaciju, ali mnogo viSe ljubitelja umetnosti
strasno je pratilo raspravu o estetici i percepciji digitalne dimenzije ovog umetnickog dela (Grau%).

Na prelazu iz XX u XXI vek

Negde na prelazu iz XX u XXI vek umetni¢ke produkcije poprimaju karakter sve intenzivnijeg
zauzimanja individualnih stanovista. lako je saradnja medu umetnicima neSto Sto je dobilo svoje
stalno mesto u svetu umetnosti, uglavhom se radi o prolaznim i privremenim povezivanjima
pojedinaca, a ne o trajnijim savezima. |
Dela ovih pojedinaca pokusavaju da
reaguju na ono Sto zovemo sadasnjim
trenutkom, birajuci Cesto za nove radove 1
nove pristupe, metode i tehnologije.
Mreza umetnickih dogadaja 1 liCnosti
postaje gotovo nepregledna, i u kontekstu
pokusaja da se ona prikaze, u domenu
bavljenja digitalnom slikom, mozZe se 31 32.

racunati uglavnom na ukazivanje na odredene fluidne tendencije i1 krhke staze koje ove liCnosti i
njihove produkcije grade. Mozda je dodatni problem u ovom kontekstu relativnho mala vremenska
distanca u odnosu na ove pojave, i u narednom tekstu pokuSace se da se prikazu dela odredenih
umetnika koja, kao neka vrsta tataka na mapi, grade fleksibilnu sliku savremenog umetni¢kog
prostora. Ove tacke nisu izolovane jedna od druge i svaka ima potencijal da se sa drugom na neki
nacin poveze 1 stupi u dijalog.

Na polju kompjuterski generisanih fotografija jedan od istaknutih pionira je Nensi Burson (Nancy
Burson) koja je dala veliki doprinos u razvoju tehnike koju danas zovemo morfing. Morfing je
transformacija jedne slike (objekta) u drugu, kroz kompozitnu sliku, §to danas svakodnevno koriste
pripadnici policije da bi dobili lik osobe koja je nestala ili je osumnji¢ena. Rad Bursonove konstatno
se bavi pojmom lepote i nac¢inom na koji je defini$u drustvo i kultura. Njeni Kompoziti Lepote (Beauty
Composites, 1982) integrisu likove filmskih zvezda kakve su Beti Dejvis, Odri Hepburn, Grejs Keli,
Sofija Loren i Merlin Monro (slika 31) i Dzejn Fonde, Zeklin Bizet, Dajan Kiton, Bruk Silds i Meril
Strip (slika 32). Njeni radovi bave se istrazivanjem lepote i fokusiraju se na osnovne elemente

198 Grau, Oliver, Virtuelna umetnost, Clio, Beograd, 2008., strana 191.
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kulturno definisnih ideala. Lice bukvalno postaje topografski zapis
ljudske lepote i istorijski dokument o standardima lepote u vremenu
koje sputava individualnost (Christiane '°).

Studija i komparacija strukturalnih i kompozicionih elemenata
takode je igrala vaznu ulogu u radovima Lilian Svorc (Lillian
Schwartz), koja je koristila kompjuter kao alat za analizu radova
umetnika kakvi su Matis i Pikaso. Njen ¢uveni rad Mona/Leo iz
1987. (slika 33) godine jeste kompozit likova Leonarda i Mona Lize
koji prikazuje obmanjujuce, ali jednostavno resenje za maskiranje
granice izmedu identiteta umetnika i njegove kreacije. Digitalne
tehnologije su dodale novu dimenziju kompozitu i kolazu, jer se
sada razliCiti elementi mogu mesati bez vidljivih granica sa ciljem da prikazu jednu novi simuliranu

formu realnosti*®,

Americki umetnik Skot Grizbah (Scott Griesbach) u svojim
kompjuterski generisanim slikama od kolaza fotografija sprovodi
rekontekstualizaciju kolaza, pozivajuci se na veoma bitne umetnike
1 momente iz istorije. On veoma Cesto upotrebljava tehnologiju kao
sredstvo koje upija njegove ideje 1 umetnicke izraze. Njegovi
Mracni Konji Apstrakcije (Dark Horse of Abstraction) iz 1995.
(slika 34) prikazuju Ccetiri konjanika Apokalipse u hajci na
Dzeksona Poloka (Jackson Pollock), koji jase na apstraktno-
ekspresionistickom konju, a jure ga umetnici Edvard Hoper (Edvard
Hopper), Endru Vijet (Andrew Wyeth) i Reginald Mars§ (Reginald
Marsh). Na duhovit nac¢in Grizbah aludira na potragu za Cistom
umetni¢kom formom, suprotno pokretima koji su prethodili toj
potrazi 1 koji su u suprotnosti sa ovakvim stanoviStem
(Christiane™®).

Evidentno je da je jezik oglasavanja veoma povezan sa istorijom manipulacije slike i sa
ekspanzijom slike u medijskom drustvu, Sto je dodatno evoluiralo upotrebom digitalnih medija i
interneta. U estetici oglasavanja digitalna slika stvara te¢ne prelaze od pukog reprezentovanja do
brendinga u kojima joj se pripisuje razli¢iti koncepti i vrednosti. Ova “potrosacka kultura slika“
uznapredovala je sa moguénostima manipulacije 1 kompozita koje stvara digitalno procesiranje. Jezik
reklame 1 zabave za mase takode je prisutan u Bolivudskoj satiri¢noj seriji radova britanskog
umetnika Anu Palakunathu Metjua (Annu Palakunnathu Matthew), ¢iji se rad fokusira na politiku
rasne i polne pripadnosti. Metjuova Bomba (Bomb) (slika 35) i Sta ¢e ljudi pomisliti? (What will
people think?) (slika 36) iz 1999. godine su radovi koji slic¢e Holivudskim posterima koji koriste
tradicionalne vizuelne vrednosti filmske industrije “Fabrike snova”. Ispunjeni tekstom koji privlaci
paznju na rodne i kulturne stereotipe, kao i nuklearnu politiku, Metjuovi radovi menjaju koncept
poruke i kontekst vizuelnih medija (Christiane'™).

197 Christiane, Paul, Digital Art, 2nd ed., Thames & Hudson, London, 2008, strana 29.
198 Anon., Introduction to Digital Media Art - Lillian Schwartz, January, 2012.godine
http://idmal2.blogspot.com/2012/01/lillian-schwartz.html

109 Christiane, Paul, Digital Art, 2nd ed., Thames & Hudson, London, 2008, strana 33.
19 Chyristiane, Paul, Digital Art, 2nd ed., Thames & Hudson, London, 2006, strana 35.
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Nezavisno od promena koje su digitalne tehnologije donele u
oblasti kolaza, montaze 1 kompozita takode su promenile
tradicionalno shvatanje realizma olakSavajuéi stvaranje alternativno
simuliranih formi realizma 1 osecanja hiperrealnog. Koncept
umetnickog realizma bio je neraskidivo povezan sa istorijom
fotografije, a sa idejom da fotografija predstavlja realnost “onakvu
kakva je” sjedinjuju se dva veoma bitna aspekta novih medija.

Na primer, subjektivni pogledi fotografa kada je u pitanju izbor
ugla, postavka i svetlo, takode izvodenje fotografije i manupulisanje
istom, stari su koliko i sama istorija fotografije; izmontirane
fotografije seansi koje su imale za cilj da dokazu postojanje duhova,
istorijske fotografije izmenjene sa propagandnim ciljem gde se sa
slika brisala osoba nepozeljnih politickih uverenja i sli¢no. Cini se da
savremeni digitalni mediji koji imaju mo¢ neprekidne rekonstrukcije
i manipulacije slikama realnosti povecavaju Svest Ssavremenog
drustva o spornoj prirodi i autenti¢nosti svih slika koje gledamo.

Upravo sporna priroda slike koju posmatramo, odnosno neka druga
vrsta konstruisane realnosti prikazana
je u radu Poslednji dani odmora
(Last Day of the Holidays) iz 2001.
godine  (slika  37)  umetnice,

Australijanke Patrise Pi¢inini (Patricia Piccinini), ¢iji se radovi Cesto
vra¢aju na kreiranje formi sintetiCkog realizma. Scena decaka sa
skejtbordom koji na parkingu nailazi na vanzemaljsko bice
istovremeno deluje vestacki ali i poznato, pogotovo §to asocira na
crtane filmove i1 animacije (narocito njihove oblike u kojima se
kombinuju sa zivim snimcima) U kojima se Patrisa igra sa
“slatkocom” estetike pop kulture, koja kreira realnost proZetu

proizvodima fantazije (Christiane

111
).

> S druge strane, arhivski digitalni inkdzet
printovi, umetnika Carlsa Koena (Charles
Cohen), 12b i Endi 02 (Andy 02) iz 2001.
godine (slika 38) istrazuju kvalitet prikaza u
kontekstu stvaranja apstrakcije brisanjem.
Koenov rad koji eliminise ljudsku figuru iz
pornografskih scena, ruSi prvobitnu namenu
slike i stvara prazninu, unutar koje sa punim
pravom odustvo postaje prisustvo (Alysia®*?).

i/

11 Christiane, Paul, Digital Art, 2nd ed., Thames & Hudson, London, 2008, strana 37.
112 Alysia, Charles Cohen, 12b and Andie 04, Rading Journal, October, 2009.
http://alysiasawchyn.blogspot.com/2009/10/reading-journal-2.html
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Sli¢no upucivanje pogleda na ‘prazninu’ moze se
uociti u digitalnom videu Krega Kalpakjiana (Craig
Kalpakjian), Koridor (Corridor) iz 1997. godine
(slika 39), u kome gledalac prati naizgled beskrajni
hodnik koji u svojoj strukturi i ambijentalnom svetlu
priziva kako prazninu tako 1 savrSenost forme.
Sinteticka priroda kompjuterski generisanog sveta
Koridora aludira na vestacki ambijent mnogih
okruzanja poslovnih zgrada koje nastanjujemo, u
kojima svakodnevno boravimo, ali koje stvaraju
efekat otudenosti kojim zra¢i ovako osmiSljena
moderna arhitektura.'*®

Specificne moguénosti manipulacije slikama stvorile su odredenu dematerijalizaciju prirodnih

aspekta reprezentovanja, odnosno redefinisale su vezu izmedu
gledaoca, prirode i njene reprezentacije. Mnogi umetnicki radovi
na polju digitalne slike pozivaju se na razmiSljanja o
usavrSavanju prirode ili istrazuju mogucnost vestackog zivota i
vestackih organizama. Primer ovako redefinisane veze izmedu
prirode i njene reprezentacije su kompjuterski skenovi (visoke
rezolucije) leptira pod nazivima: Veliki Tigar leptir (Great Tiger
Moth), Ktenuca Ieptir (Ctenucha Moth) i Leopard leptir
(Leopard Moth) iz 2001. godine (slika 40), umetnika Jozefa Sira
(Joseph Scheer). Slike su kreirane skeniranjem tela leptira, ¢ime
se postigla daleko vec¢a vidljivost detalja koju kamera ne moze da
prikaze. Tekstura povrSine tela leptira kao da postaje opipljiva

realnost (Warren **4).

Na sli¢na pitanja ukazuje i rad Aleksis Rokman (Alexis
Rockman) — Farma (The Farm), iz 2000. godine (slika 41). Slika
prikazuje domace Zivotinje sa farme i Spekulacije sa njihovim
mogucéim izgledom ukoliko bi bile kreirane bioinZenjeringom.
Takode prikazuje povrée nastalo bioinZenjeringom koje raste u
razliitim geometrijskim oblicima zgodnim za transport i
pakovanje. Ovaj rad je originalno zami$ljen u formi klasi¢ne
slike, ali je naknadno realizovan digitalno i prikazan kao
Njujorski reklamni plakat u okviru projekta DNAid stvorenog od
strane umetnicke grupe Kreativno vreme (Creative Time),
(Wilson'™).

Kada se uklju¢e u ovaj evolutivni umetnicki rad, gledaoci glasaju koje slike u nekom setu slika ¢e
biti koris¢ene kao roditelji od kojih ¢e nastati (evoluirati) nova generacija slika. Elektricna Ovca

39.
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113 Anon., Craig Kalpakjian - Corridor, San Francisco Museum of Modern Art, 2000.

http://www.sfmoma.org/explore/collection/artwork/48095

4 Warren, Lynne, Captivated by the beauty of moths, an artist uses digital scans to transform backyard fliers into fine

art., National Geographic, n.d.

http://ngm.nationalgeographic.com/ngm/0205/feature3/
115

Wilson, Stephen, Art + Science Now, Thames & Hudson, London, 2010, strana 27.
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(Electric Sheep, Skota Drejvsa (Scott
Draves) iz 2006. godine (slika 42),
koristi internet da ukljuci
internacionalnu zajednicu u
distribuciju ovog evolutivnog procesa.
Drejvs tvrdi da njegov rad potvrduje
pretpostavke o vesStackom Zivotu
odnosno da lepota i zivot mogu da se
aktiviraju ponavljanjem jednostavnih
mehanickih pravila. Da moze$ dobiti
vise nego §to si ulozio (Wilson''®).

Pitanja rada sa  genetskim
materijalom mogu se svakako
sagledati sa drugacijih aspekata nego
Sto su samo na$ direktan uticaj na

prirodu, vrste i njihovu
upotrebu, u  kontekstu
bioinzenjeringa. Ovaj uticaj
na prirodu ne mora uvek biti
nesto na Sta se ukazuje kao
problem. Umetnici  Siho
Fukuhara (Shiho Fukuhara)
i Dzord Tremel (Georg
Tremmel) su svojim delom
Bioprisutnost (Biopresence)
iz 2004. godine (slika 43),
stvorili  sistem koji  Ce
ubaciti  fragmente DNK
preminulih ljudi u DNK
drveca kao zivi spomenik.
Skica sugeriSe na emocionalnu povezanost koja nastaje kada ljudi
ugledaju drvece koje sadrzi DNK preminulog rodaka.™’

Koncept unapredenja odnosno poboljSanja prirode takode se
manifestuje u radu Mere iz 1999. godine, Pitera Kampusa (Peter
Campus), (slika 44) veoma znaCajnog umetnika u oblasti video
umetnosti, kao i printu digitalne slike Bez naslova 339 (Untitled
339), umetnika Olivera Vasova (Oliver Wasow) iz 1996. godine
(slika 45). I Kampusovi insekti i Vaslov pejzaz zrace krilaticom “sa
drugog sveta”, a istovremeno stvaraju verodostojnu realnost koja bi
mogla da predstavlja neki drugi svet. Oba rada su u sopstveno
svedenoj dramati¢nosti i slikarskom dozivljaju “ni tamo ni ovde”, ali

116 Wilson, Stephen, Art + Science Now, Thames & Hudson, London, 2010, strana 161.

117 Anon., What is Biopresence?, Biopresence Ltd.(UK), n.d.

http://www.biopresence.com/description.html
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u kreaciji ujednacene slike zadrzavaju onu osnovnu crtu zemaljskog (Christiane™?).

U serijalu Horor Vakui (Horror Vacui) i Skriveno digitalno (Digital Hide) (slike 46 i 47), Spanski
umetnik Danijel Kanogar (Daniel Canogar) kreira kompozitne kolaze koji odrazavaju vezu izmedu

tela i njegove slike, spajajui delove tela u strukture i obrazce koji prevazilaze prirodnost.
Isprepletane ruke u delu Horor Vakui iz 1999. godine sugeriraju na istovremeno komadanje i kreiranje
neceg “drugog” organskog, tehnoloskim procesuiranjem. Kanogarovo Skriveno digitalno iz 2000.
godine, pokusava specificnim metodama da stvori nove forme anatomije ispisivanjem otisaka prstiju,
forme koje ne li¢e ni nasta prepoznatljivo i videno kod bioloskih oblika, a njegova re-kreacija telesnog
egzistira na granici uzasa i fascinacije prema tehnologki stvorenim organizmima (Sullivan **9).

Koncept tehnologiziranih, vestackih formi zivota je takode susStina serijala Klon, austrijskog
umetnika Ditera Huberta (Dieter Huber). On pokusava da opise tehnoloski transformisane biljke, ljude
i predele. Hubertov rad se eksplicitno vezuje za genetski inZenjering, biotehnologiju i promenu
sagledavanja organizama u novom tehnoloskom drustvu. Hubertovi Klon 100 i Klon 76 iz 1997.

18 Christiane, Paul, Digital Art, 2nd ed., Thames & Hudson, London, 2006, strana 44.
119 gyllivan, Caiti, Artist Post- Daniel Canogar, January, 2012.
http://caitidigitalmedia.blogspot.com/2012/01/artist-post-daniel-canogar.html
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48. 49.

godine (slike 48 i 49) prikazuju mutirane biljke koje istovremeno deluju realno a opet kao nepoznati,
fiktivni rezultat prirodnog inzenjeringa. Varljivo jasna i nau¢na priroda Huberovih fotografija uvecava
opazanje realnosti kroz sliku. Umetnik kombinuje analogne i digitalne tehnologije u svom radu,
polazec¢i od analognih slika koje su digitalizovane i digitalno montirane, ali kona¢no prezentovane kao
fotografije. Hubertovi pejzazi deluju podjednako realisticni dok savrSenost njihove kompozicije i
aranzmana nagovestava vestacku lepotu prirode (Karen'?°).

Na medusobni uticaj prirode i tehnologije ukazuje rad Dara Montaga (Daro Montag) - Ova zemlja
(This Earth) iz 2006. godine (slika 50). Pet traka filma u boji je bilo zakopano mesec dana u zemljiStu
blizu Montagovog doma u Kornvolu. Mikrobi iz zemljista progrizli su kroz Zelatin, upijajuci razlicite
koli¢ine boje i ostavljajuéi jedinstvene are u boji (Wilson'?%).

Kompjuterski izmodelirani imaginarni sudar
subatomskih cCestica 1 njihovih trajektorija predstavlja
osnovu za izradu Stampe, crtanje i slikanje (u ovom slucaju
inkdzet pigmentna Stampa) umetnice Karter Hodgkin
(Carter Hodgkin). S obzirom da su subatomske ¢estice izvan
vizuelnog praga ljudskog oka, naucnici se u mnogome
oslanjaju na tehnologije kakve su komore oblaka da bi ih
uopste videli. Cestice koje se kreéu kroz paru ostavljaju
tragove na osnovu koji se zakljuéuje njihov naboj, masa i
brzina. Hodkinova je u svom radu Desni pomeraj (Right
Shift) iz 2007. godine (slika 51) napisala kod koji simulira
karakteristike imaginarnih subatomskih estica i pustila ih
da se krecu kroz virtuelne komore oblaka. Ona vidi ovaj
rezultat kao nestvaran i preteéi, jer prikazuje ponaSanje
materije od koje smo svi saCinjeni i atomske reakcije koje
mogu da nas dovedu do propasti (Wilson'?).

120 Karen, Christine Paul, Digital Art, Chapter 1, September, 2012.
http://karenmccoyart.blogspot.com/2012/09/christine-paul-digital-art-chapter-1.html
21 Wilson, Stephen, Art + Science Now, Thames & Hudson, London, 2010, strana 44.
122 Wilson, Stephen, Art + Science Now, Thames & Hudson, London, 2010, strana 60.
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Potpuno drugaciji oblik kompjuterski generisane “prirode”
prikazan je u radu Serioasa britanskog skulptora Vilijema
Latlama (William Latham), iz 1995. godine (slika 52). Kao
istraziva¢ u nau¢nom centru IBM-a, Vincester, Engleska,
Latlam je razvio kompjuterski program koji omoguéuje
korisniku da oblikuje skulptorske trodimenzionalne forme u
odnosnu na njihove geneticke osobine. Ovaj program koji je
razvijen u komercijalne svrhe koristi elemente slucajne
mutacije, ali i nacela prirodne selekcije da bi kreirao
evolutivne forme, odnosno genetske varijacije bazirane na
razliitim estetskim izborima. Kroz algoritam koji generise
fraktale i varijacije spirala, Latlam je simulirao geometriju
prirodnih  formi da bi proizveo “vestacki organizam”.
Koris¢enje evolutivo-bihevioralnih algoritama nije nesto
novo

<

L o

51.

u svetu umetnosti i poslednjih decenija postalo
je polje Sirokog istrazivanja u svetu umetnicke
kreacije (Christiane’?).

Cesto se raspravljalo o tome da li je
digitalna slika reprezentacija ili ne, i to najvise
zbog tvrdnji da ona ne beleZi niti reprodukuje
fizicku realnost. Dok je sve to diskutabilno i
ostaje u okvirima onoga $to “sadrzi” digitalna
slika (koja Cesto baS 1 predstavlja fizicku
realnost), iz perspektive produkcije prethodni
iskaz jeste istinit. Digitalna slika se sastoji od
izolovanih modularnin elemenata — piksela
Koji se baziraju na algoritmima, matematickim
formulama 1 slicnom. PoSto bitovi prezentuju
pakete svetlosti, oni po svojoj prirodi ne
zahtevaju reprezentaciju kroz fizicke objekte i

svakako nisu bazirani na kontinuiranim principima koji vaze u realnom svetu. Mnoge digitalne slike
ovu Cinjenicu postavljaju u fokus umetnickog istrazivackog rada, Cesto u relacijama kontrasta sa

drugim medijima kakva je recimo fotografija. Nekada putem
prevodenja 1 kodiranja vizualizuju procese koji bi inace ostali
skriveni.

Nemacki umetnik Andreas Mjuler Pohle (Andreas Muller-
Pohle) prebacivao je najstarije fotografije iz njegovih studija
o Niseforu Nijepsu (Nicephore Niepce, francuski pionir
fotografije) u digitalni oblik. Rad se vodi pod naslovom
Digitalni rezultati 111 (Digital Scores Ill) i poti¢e iz 1998.
godine (slika 53). Digitalizovao je slike i konvertovao sedam
miliona bitova u alfanumericki kod. Rezultat je transkribovan

123 Christiane, Paul, Digital Art, 2nd ed., Thames & Hudson, London, 2006, strana 47.

53.
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u 8 kvadratnih panela koji se ne mogu deSifrovati, ali opet sadrze
ta¢nu binarnu deskripciju polaznog originala. Visestruke moguénosti
konstruisanja digitalnih slika kombinovanjem kvaliteta nerazdvojnih
ili vezanih za razli¢ite umetnicke forme Cesto ruse granice izmedu
razli¢itih medija, kakve su slikarstvo i fotografija. Digitalno osvaja
poene kako u te¢nom konvertovanju informacija u digitalni domen,
tako u razli¢itim formama kodiranja nerazdvojnim od digitalnog i
fotografskog medija (Batchen'?*).

U digitalnoj stampanoj slici Tokiogaze 11l iz 2000. godine (slika
54), umetnika Kejsi Vilijemsa (Casey Williams), fotografija se
sjedinjuje sa jednom vrstom slikane apstrakcije. Kao poznavalac
estetike industrijskog drustva, Vilijem je svoje slike razvijao od
mnogobrojnih voznji brodom u Hjustonskoj luci u Teksasu. Manje
teksturalan 1 nijansiran kvalitet inkdzet Stampe jeste protivteza
¢injenici da su slike Stampane na platnu, §to doprinosi slikarskim
atributima rada.

Veoma drugacija fuzija medija odvija se u seriji digitalno
Stampanih fotografskih rolni rumunske umetnice Ane Marton (Ana

55

56.

Marton). Njen rad 3x5 takode iz 2000. godine (slika 55 i 56) uslojava razli¢ite “prostore” fotografske
reprezentacije od originalnih fotografskih rolni do dvodimenzionalnih “snimaka relanosti”

(Christiane?*'%).

Dok se ¢ini da digitalni mediji i tradicionalno slikarstvo
pripadaju krajnje suprotnim tackama na skali umetnickog
izrazavanja, ovi mediji se danas Cesto spajaju u nove unije,
zahvaljuju¢i  umetnicima koji  ukljuéuju digitalnu
tehnologiju kao jedan od koraka u kreiranju slike, crteza ili
stampe. U delima Sprej Rapsodije (Rhapsody Spray) iz
2000. godine (slika 57), londonski umetnik Karl Fadz (Carl
Fudge) digitalno  manipulira  skeniranim  slikama
moreplovca Cibi Muna (Chibi Moon) (karaktera iz

124 Batchen, Geoffrey, Da[r]ta: Digital Scores, Cambridge: MIT Press, 2001.
http://www.muellerpohle.net/texts/project texts/batchendigitalscores.html

125 Christiane, Paul, Digital Art, 2nd ed, Thames & Hudson, London, 2008., strana 53.
126 Christiane, Paul, Digital Art, 2nd ed, Thames & Hudson, London, 2008., strana 54.
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animiranih Japanskih filmova) i od toga stvara seriju Stampanih panela. Dok je fizicki segment Stampe
tradicionalan, apstrakcija kompozicije, njeno razvlacenje u kopiranju elemenata nosi u sebi poseban
osecaj digitalnog. Uprkos digitalnom editovanju, slike ne gube kontekst svog originala, ali zadrzavaju
suptilne atribute animiranih karaktera u njihovima kolornim $emama i formama (posebna odlika
animiranih karaktera jeste da imaju sposobnost menjanja oblika i pretvaranja u razlicite linosti).
Anime kao oblik japanskog animiranog filma jeste forma popularne kulture koja je razvila kult ¢ak i
van Japana, a uticaj njene estetike moze se primetiti u mnogobrojnim digitalnim umetni¢kim
radovima.'?’

Potpuno drugaciju formu digitalnog procesnanja je primenio Dzozef Nesvatal (Joseph Nechvatal)
Ciji su  “kompjuterizovano robotski ' R . i
asistirani”  slikarski radovi kreirani
pomoc¢u programa sli¢nog virusu koji
ima osobinu da transformise i degradira
imidz. Nakon digitalnog komponovanja i
editovanja slikovnih elemenata, S§to
ve¢inom definiSe sam virus, NeSvatal
prebacuje taj fajl preko interneta na
udaljeni racunar koji navodi
kompjuterizovana robotska masina za
slikanje 1 ona dovrSava rad. Sam umetnik
nije ukljucen u proces izrade slike, Sto
kao krajnji ishod ima ¢in
“teleprisutnost”. U slikarskim radovima
kakvi su vOluptuarydrOiddecOlletage iz
2002. godine (slika 58) i Rodenje
Viraktualnog (The birth of Viractual) iz
2001. godine (slika 59), intimni delovi
ljudskih tela isprepletani su sa cvetnim i
floralnim ornamentima u virtuelni kolaz.
Hibridna slika sugeriSe androgogiju
kojoj Nesvatal prati trag cak do
Metamorfoza, rimskog pesnika Ovidija,
koji ~ opisuje  transmutacije  kao
univerzalni princip i pokreta¢ svekolike
prirode ovog sveta. NeSvatalovi slikarski
radovi teze da stvore interfjes izmedu
biologije i tehnologije, viralnog i 59.

virtuelnog, stvarnog (actual) i viraktuelnog (viractual), kako to sam umetnik opisuje.*?®

Dok se Nesvatalov interfejs manifestruje unutar slikarskog izraza, nemacki umetnik Johem
Hendriks (Jochem Hendricks) koristi digitalnu tehnologiju kao interfejs koji omogucuje direktnu
reprezentaciju umetnikovih stremljenja. Za njegov “crtez oka”, Hendriks koristi opremu nalik
zaStitnim naocarima koja skenira pokret oka i Salje informaciju o tome ka Stampacu, a Stampac

127 Anon., Art on paper, Ronald Feldman Fine arts, New York, n.d.
http://www.feldmangallery.com/media/fudge/fudexh 00/press/2000 fudge artonpaper.pdf
128 Anon., Joseph Nechvatal, Wikimedia.org, February, 2014.
http://en.wikipedia.org/wiki/Joseph Nechvatal
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transponuje ove podatke u fizicki crtez. U
\ \ radovima kakvi su Treperenje (Blinzeln) i
' Fernsehn (Televizija) iz 1992. godine (slika 60 i
61) umetnikov “pogled na svet” je u bukvalnom
smislu prepisan u njegov umetnicki rad.
Hendriksov ¢uveni crtez OKO (EYE) iz
2001.godine je grafikon umetnikovog pomeranja
oka dok cCita segment Casopisa Merkjuri Vesti
(Mercury News) iz San Hozea (San Jose).
Hendriksovo crtanje na prvi pogled li¢i na rane
$ 4_,"_‘ d plot masine 1 njihove sirove crteze, ali

istovremeno pruza precizan zapis o korenima
umetnic¢kih procesuiranja i vizuelne percepcije,
procesa videnja samog sebe (Manos'?®).

/ Dok neki digitalno proizvedeni objekti ne
prikazuju osobenosti digitalnog medija i deluju
kao da su mogli nastati radom u tradicionalnim
tehnikama, drugi nedvosmisleno ukazuju na
digitalnu prirodu njihovog nastanka. Na primer
skulpture Roberta Lazarinija (Robert Lazzarini)
Lobanje (Skulls) iz 2000. godine (slika 62) nisu
mogle nastati bez digitalnih tehnologija, Sto je
¢injenica koju istog momenta primecujemo
gledajuci ovaj rad. Izradene u 3D CAD softveru,
60. 61. distorzirane i naknadno proizvedene kao

62.
skulpture, lobanje su dobile posebnu perspektivu distorzije koja se nikada ne pojavljuje kod
trodimenzionalnih objekata kakve poznajemo. Zabelezeno je da dugotrajno gledanje ovih objekata

moze da izazove muéninu (Ochi™*®).

129 Manos, Danie, Jochem Hendricks - A Response to Christiana Paul's article Digital Art, Digital Media, January, 2011.
http://smcmdigitalmedia.blogspot.com/2011/01/jochem-hendricks.html
130 Ochi, Pauli, Robert Lazzarini’s Distorted Sculptures Challenge Perception, Beautiful Decay, September, 2013.
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U kontekstu savremene umetnicke produkcije vrlo je vazno pitanje vremena i pogleda na njegovu
prirodu i moguénosti. Takva pitanja,
manipulacijom vremena, postavlja rad
Alvara Kasinelija (Alvaro  Cassinelli),
Hronos projektor (Khronos Projector), iz
2005. godine (slika 63). U ovom radu,
gledalac moze da manipulisSe deformisanim
ekranom da bi  pomerio  sekcije
projektovanog imidza u buduénost ili
proslost. U ovoj kompjuterskoj vizualizaciji
ekran je potisnut unutra Sto je navelo da
uvuceni segment prikaze scenu kakva je bila
u proslosti na ilustraciji. Kasineli zove ovaj
projektor “video masina koja zakrivljuje
vreme” (a video time-warping machine) a
gledalac ima moguénost da koriste¢i disple;j

vaja vremensko-prostornu supstancu (Cassinelli**%).

Promene u okruZzenju, bilo da su vremenske, bioloske, ili neke druge, povlace za sobom pitanja
odgovornosti za odredene izbore. Ovakve promene dobijaju svoj novi status u okruzenju virtuelne
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64. 65.
realnosti, bilo da se radi o specifi¢no stvorenim okruzenjima, ili internetu, odnosno bazama podataka.
Odabir svakako, osim na odgovornost, ukazuje i na moguénosti kreiranja. Takve moguénosti pokazuje
rad Leva Manovi¢a (Lev Manovich) raden u periodu od 2002. do 2005. godine, Meki Film (Soft
Cinema) (slike 64 i 65). Ovaj posebno napravljeni softver kreira digitalne video sekvence
selektovanjem klipova iz baze podataka. Jednostavne thumbnail sli¢ice predstavljaju sadrzaj baze
podataka. Klipovi su sortirani po semantickim i formalnim kriterijumima (kakvi su lokacija, sadrzina,
pravac kretanja i osvetljenost). Program generator odabira video na osnovu parametara forme i
sadrzaja koristec¢i klizaCe grafickog interfejsa. Svi elementi rezultirajuée video sekvence su podlozni
promeni pri svakom novom gledanju.**?

http://beautifuldecay.com/2013/09/24/robert-lazzarinis-distorted-sculptures/

131 Cassinelli, Alvaro, KHRONOS PROJECTOR [a video time-warping machine with a tangible deformable screen],
Tokyo, January, 2005.

http://www.k2.t.u-tokyo.ac.jp/members/alvaro/Khronos/

132 Anon., SOFT CINEMA explores 4 ideas:, Softcinema.net, n.d.

http://www.softcinema.net/form.htm

48


http://beautifuldecay.com/2013/09/24/robert-lazzarinis-distorted-sculptures/
http://www.k2.t.u-tokyo.ac.jp/members/alvaro/Khronos/
http://www.softcinema.net/form.htm

—— = Postoji  velika  grupa
lukewa = radova koji se bave

praéenjem protoka
saobra¢aja na internetu i
O™ otherpaty  weighed . hospt = SR ovakvi  radovi  mogu
Chavez O106als i ol cuts S | znacajno da probude svest

oy — ; o moguénostima uticaja

M - koji imamo na ovo

foportr  Negroponte : okruzenje, kao na prostore

' | drustvenog Zivota. U ovom

domenu  kretanja  ‘na

66. mrezi’, izmedu ostalog,

ukazuje se na novu, ali ¢esto ne toliko virtuelnu prirodu i efekte ovog kretanja. Takav je, recimo, rad

Markosa Veskampa (Marcos Weskamp) i Dena Albritona (Dan Albritton) iz 2003.godine, Mapa vesti

(Newsmap) u okviru koga sistem automatski skenira sajt sa Google vestima i priprema dinamicki

kolaz kvadrata koji simboliSu vezu izmedu razli¢itih vesti (slika 66). Vizuelni kvalitet ovakvog

prikaza jeste u tome $to ironijom naglasava znacaj odredenih vesti na taj nacin $to je veli¢ina kvadrata
proporcionalna tome koliko vesti se fokusira na odredenu temu (Wilson'®?).

Ovaj presek kroz delatnosti umetnika koji se bave radom u polju novih medija, kroz savremene
produkcije, kao i kroz perspektivu koju daje hronoloski pregled razvoja ovih medija od njihovih
pocetaka, preko perioda formiranja i sazrevanja, pokazuje sve izazove koje ovakav presek postavlja
pred Zelju da se on sagleda sistematicno. To je gusto prepletena mreza koja se trudi da sve aspekte
aktuelnog vremena i Zivota dodirne i preispita, kao i potencijale razvoja nekih linija i ideja. Ovi radovi
obuhvataju sve vrste raspolozivih medija, razli¢ite nac¢ine manipulacije slikom i fotografijom, kao i
video materijalom. Njihov raspon takode pokazuje razliCite pristupe u upotrebi tehnologije, koja je na
jednom mestu sasvim neprimetna, da bi na drugom bila naglaSena kao sredstvo rada. Presek kroz
tematiku 1 probleme koje ovi radovi doticu je podjednako nepregledan. Ovakvo stanje stvari
adekvatno je sveobuhvatnijem pogledu na teznje umetnosti da se u okviru individualnih poetika baci
svetlo na aktuelne globalne probleme.

Naredna poglavlja govorice o pitanjima vezanim za konkretizaciju, odnosno mogucnosti realizacije
umetnickog dela, baveci se sasvim odredenim koracima koji se u tom smeru preduzimaju.

6. Etape Zivota umetnic¢ke digitalne slike

Digitalna slika: Original ili Kopija?

Nekada se smatralo da kreiranje umetni¢kog dela putem slikanja i crtanja na raunaru implicira
gubitak veze sa “licnim pecatom”, odnosno da postoje znacajni nedostaci u licnom pecatu umetnickog
rada nastalog preko kompjuterskog ekrana i onog nastalog na papiru i platnu. Dok je ovo donekle
tacno, komparacija sa slikanjem i crtanjem je pomalo problemati¢na, jer umetnost kreiranu sredstvima
kompjuterske tehnologije lakse je porediti sa drugim tehnoloskim umetni¢kim formama kakve su film,
video i fotografija u kojima se individualnost i glas umetnika ne manifestuje uvek direktnim fizickim
intervencijama. Kada zamislimo sve elemente procesa editovanja, manipulacije alatima, pisanja

133 Wilson, Stephen, Art + Science Now, Thames & Hudson, London, 2010, strana 186.
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softvera, i mnoge druge aspekte digitalnog stvaralastva ovakve kreacije su i dalje forme koje sa sobom
nose estetiku, idividualnost i potpis autora.

U poredenju s tradicionalnim slikama, i njihovom utvrdenom materijalnos¢u, digitalne slike su
sasvim drugacije. Po mnogo ¢emu one vise ne lice na ono Sto se tradicionalno naziva slikom; za
razliku od fotografije, na primer, digitalna slika jeste implozija slike, stvarnog i zamisljenog, iz ¢ega
mozemo zakljuciti da digitalna slika predstavlja istinu isto koliko i bilo koje drugo umetnicko delo -
slika, mozaik ili bilo §ta sliéno (Grau®®*).

Priroda digitalne slike je dvojna. Nju Cine, s jedne strane vidljiva svojstva, kao vidljiva svojstva bilo
koje druge slike. S druge strane, ta vidljiva priroda temelji se na kodu, koji je apstraktan. Prema tome,
iako se slika dozivljava o¢ima, posmatra¢ je daleko od toga da moze da je isprogramira samo na
osnovu njene pojave. Pojam “originala” je sasvim stran kompjuteru, jer za njega ne postoje razlike
izmedu originala 1 kopije pa stoga ne postoji original koji treba zastititi od kopiranja. Softver 1 hardver
koji ga podrzava, mogu da se umnozavati u beskonacnost 1 ne moze se ustanoviti razlika izmedu
novog, kopije i izvornog.

Digitalni medijum dopusta gotovo beskrajno menjanje slike, ali to nema nikakve sliCnosti S
obradom fotografija ili video snimaka. Svi pojedina¢ni ¢inioci slike mogu da se menjaju (piksel po
piksel, kao cela slika, promenom boje ili kontrasta i slicno) i kasnije je te promene nemoguce ili
gotovo nemoguce otkriti (Grau™?).

Covek koji dobro vidi moze da razlikuje oko deset hiljada nijansi boja, dok poslednja generacija
kompjutera, moZze da proizvede 16,7 miliona boja, §to uveliko premasSuje ono Sto ljudi fizioloski mogu
da razlikuju. Medutim, kompjuteri ne mogu da proizvedu prave boje koje nastaju reflektovanjem ili
upijanjem zraka svetlosti ve¢ nude ‘laznu’ emisiju boje. U virtuelnom prostoru, racunari razvijaju
predstave, koje se vezuju za pojave dozivljene stvarnosti, unapreduju je ili se upisuju preko nje, a mo¢
generisanja programa ih ¢ini zivim. Ove predstave i prezentacije slozenih sistema se oslanjaju na
osobinu racunara da kopira stvarnost, odnosno uzorak zamisljene stvarnosti, koji se oslanja na jasno
formulisane logicke i iskustvene komparacije.

Razvitak slikarstva u domenu virtuelnog napreduje paralelno sa razvojem tehnike, novih softverskih
alatki, efekata i tehnologija u snimanju i medijskom zapisu, ali i u naknadnoj realizaciji slike u Stampi
ili digitalnim elektronskim medijima. Do rezultata i efekata u digitalnom slikanju dolazi se pomoc¢u
specificnih kompjuterskih algoritama, ali i likovnim znanjem u tretiranju digitalne slike kao da je
Stafelajna. U nastanku umetnicke digitalne slike izdvajaju se tri osnovne etape: snimanje, obrada i
realizacija.

6.1 Snimanije

Neumitni svedok lepote, ali i surovosti zivota taj zaustavljeni trenutak u prostoru koji smo nekada
zvali fotografija, a u danas$njem vremenu sve viSe koristimo termin digitalna slika (digital image),
zasluzna je $to vidimo kako izgleda: planeta Jupiter u beskrajnoj vasioni, bakterije i virusi ispod
soCiva mikroskopa, monumentalo drvo u preriji pustinje, nevini osmeh deteta i ocaravaju¢i pogled

3% Grau, Oliver, Virtuelna umetnost, Clio, Beograd, 2008., strana 253.
135 Grau, Oliver, Virtuelna umetnost, Clio, Beograd, 2008., strana 254.
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zene. Digitalna fotografija, sem $to je najverniji odraz stvarnosti, najbolji dokument i uspomena, ona
moze biti i umetnicki rad ili se moze iskoristiti kao segment nekog umetnickog dela.

Proces nastajanja digitalne slike

Proces nastanka digitalne slike odnosno digitalne
fotografije se razlikuje od procesa nastanka ‘klasi¢ne’
fotografije, po nosiocu slike kao i procesu njenog razvijanja,
odnosno obrade u digitalnom fotoaparatu. Jedan od derivata
digitalne tehnologije - digitalni fotoaparat, predstavlja slozeni
opticko-elektronsko-mehanicki uredaji koji koristimo za
snimanje zeljenog iseCka naSe stvarnosti. Digitalna slika i
nastaje na fotoosetljivom elektronskom senzorskom &ipu SHIII T -,
CCD/CMOS, (slika 67, CMOS-Sensor Canon EOS1000D)
digitalnog fotoaparata, tako sto svetlo reflektovano od objekta 67.
snimanja pada na senzor ¢ije fotoosetljive Celije registruju podatake o jacini i intenzitetu svetla u vidu
elektrine struje srazmerne tom intenzitetu. U posebnom pretvaracu (ADC konverter) strujni signali iz
svake celije senzora pretvaraju se iz naponskih, analognih, u odgovarajuce digitalne, binarne
vrednosti. Svaki naponski signal predstavlja jednu tacku na slici koja se naziva piksel (pixel - picture
element). Pikseli su poredani u redove i kolone, pa tako jedna slika sastavljena od 1536 redova sa po
2048 piksela u jednom redu (rezolucije 2048 x 1536), ima cak 3,145.728 piksela, odnosno 3 Mp
(Megapiksela), (Nice'®).

Prema tome, Sto je vec¢i broj piksela, odnosno Sto je veca rezolucija slike, vec¢a je 1 koli¢ina
informacija o sadrzaju na slici koje treba “zapisati” na memoriju aparata, ali i kvalitet slike, iako on
zavisi od mnogih drugih parametara. Tehnicki gledano, kvalitet slike najviSe zavisi od adekvatnog
koriS¢enja aparata i naprednog poznavanja njegovih hardverskih i softverskih performansi, dok u
nekom umetnickom smislu zavisi od umetnickog, likovnog dozivljaja i ose¢aja snimatelja.

Digitalna tehnologija u odnosu na klasi¢nu fotografiju ima mnoge prednosti, a na prvom mestu je
kontrola uradenih snimaka na licu mesta. Zatim ti je i viSekratna upotreba i prakti¢nost memorijskih
modula, univerzalna primena digitalnog “filma” (kao klasi¢nog pozitiva i negativa), prilagodljivost
raznim vrstama izvora svetlosti kao i1 krac¢i put od snimka do realizacije slike.

imﬂ!ﬂ SRERLOB00IENUONAE e wEn

Tehnologija digitalnih kamera i njihovi delovi

Kuéiste

Kuc¢ista kvalitetnijih digitalnih kamera razlikuju se od
klasi¢nih, pre svega, po prisustvu elektronskog vizira sa
ekranom od te¢nog kristala (LCD), ali i po odsustvu
optickog vizira kod nekih digitalnih foto aparata.
Najuocljivija razlika je nepostojanje poluge za premotavanje
filma. Slika 68 prikazuje digitalni aparat Minox, cije je
kuciste dizajnirano u retro-nostalgicnom maniru Koji asocira

68.

138 Nice, Karim, Wilson, Tracy V. and Gurevich Gerald, How Digital Camera Works, How Stuff Works Inc., n.d.
http://electronics.howstuffworks.com/cameras-photography/digital/digital-camera2.htm
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na fotoaparate sedamdesetih i osamdesetih godina (Sanders*®").

Vizir

Vizir, kao $to i sam naziv kaze, namenjen je traZzenju objekta snimanja na sceni ili motivu. Na
digitalnim fotoaparatima postoji nekoliko vrsta vizira, od kojih su najbitniji: obican i elektronski vizir.

Obican opticki vizir Koristi osnovne informacije (o elementima snimanja, nedovoljnoj ili prejakoj
osvetljenosti objekta, stanju baterija i sli¢no) a njegove prednosti su u tome §to omogucava veoma
lako uocavanje objekta snimanja (pogotovo pokretnih objekata), jer ga posmatramo direktno kroz
vizir i ima istu perspektivu koju gledamo golim okom. Elektronski vizir je vizir sa ekranom od te¢nog
kristala — LC (Liquid Crystal), koji se prvi put pojavljuje na digitalnim fotoaparatima i veoma je
praktican jer na njemu se tehnicki vidi sve ono $to ¢e biti na snimku (greske u kompoziciji, izrezu,
osvetljenosti, kontrastu, zasi¢enosti boja snimka i slicno), odnosno kasnije na razvijenoj fotografiji.
LCD vizir osim prikaza kadra sa motivom omoguéava pristup raznim menijima sa opcijama i
podacima o izboru rezolucije snimka, stepena njegove kompresije, stepena osetljivosti senzora,
formatiranja memorijske kartice i drugog (Milaginovi¢™®).

Objektiv

Kod digitalnih foto aparata objektiv ima svrhu da sliku objekta snimanja $to vernije prenese na foto-
senzor aparata. Kod veéine amaterskih digitalnih foto aparata, objektivi su njihov integralni deo i
najcesc¢e se uvlace u telo aparata po zavrSetku snimanja, a sve zarad prakti¢nosti malih dimenzija. Na
ovakvim foto aparatima se nalaze takozvani fiks fokus objektivi sa nepromenljivom zZiznom duZzinom i
takozvani zum objektivi sa promenljivom ziznom duzinom. Za razliku od amaterskih foto aparata
profesionalni aparati imaju objektive koji se mogu menjati kao i kod klasi¢nih fotoaparata, Sto
omogucava da se koriste posebni Sirokougaoni objektiv ili teleobjektiv. Isto tako veéna digitalnih foto
aparata omogucava i izbor makro rezima odnosno snhimanja sa malim udaljenostima (3-50 cm)
(Westlake™®).

U osnovne karakteristike objektiva spadaju:

Zizna duZina

Ovaj termin predstavlja rastojanje od optickog sredista objektiva do njegove zizne (Zari$ne) tacke,
odnosno ravni foto-senzora (filma), a izrazava se u milimetrima (slika 69). Zizna duZina objektiva
zavisi, pre svega, od dijagonale foto-senzora, a obi¢no je oko 8-9 mm (Westlake*°).

37 Sanders, Steve, 10 Basic Camera Parts, Steve's Digicams, n.d.
http://www.steves-digicams.com/knowledge-center/how-tos/photography-tips/10-basic-camera-parts.html
138 Milaginovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,
Cacak, 2005.godine. strana 14.
139 Westlake, Andy, Digital camera lens buying guide, Digital Photogrpahy Review, December, 2012.
R‘totp://www.dpreview.com/articles/9162056837/diqital—camera—lens—buyinq—quide

Ibid.
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Vidno polje objektiva je pravougaonik sa odnosom stranica koji je karakteristican za formate
snimaka na klasi¢nom filmu, koji vidimo kroz vizir, ili na LCD ekranu. Vidni ugao predstavlja ugao
kojim objektiv “zahvata” objekat snimanja po horizontali. On zavisi od Zizne duzine objektiva. Kod
tzv. normalnog objektiva na digitalnim foto aparatima, koji ima ziznu duzinu 7-9 mm, vidni ugao je
40-50 stepeni (najé¢escée 45). Vidni ugao Sirokougaonog objektiva je najée$ée veéi dva i vise puta - od
65 do 105 stepeni dok je vidni ugao teleobjektiva u opsegu od 25 do 8 stepeni (Milaginovi¢**h).

Svetlosna jacina

Svetlosna ja¢ina OznaCava koli¢inu svetlosti koju u datoj jedinici vremena objektiv moze da
propusti. Svetlosna jaCina objektiva zavisi od precnika objektiva, kvaliteta soCiva 1 njegove zizne
duzine, a oznacava se slovom (f) i brojem koji izraZava taj odnos (od 2,0 do 4,6). Sto je broj manji, to
je objektiv svetlosno jaci i sa njim je moguce sSnimanje u slabijim svetlosnim uslovima

(Milaginovi¢**?)

Raspon otvora blende

Blenda omogucava da se menja efektivni otvor
objektiva, ¢ime se reguliSe koli¢ina svetlosti koju
objektiv  propusta do povrSine foto senzora
(CCD/CMOQS). Efektivna veli¢ina otvora izrazava se
tzv. EV brojevima, a najceS¢e veli¢ine kod objektiva , . .
na digitalnim foto aparatima su: 2,8; 4,0; 5,6; 8,0; 11; Large Aperture Medium Aperture  Small Aperture
16 i 22 (slika 70). Najmanji broj blende oznacava f12 He Ha
najve¢i otvor objektiva koji je jednak njegovoj /0.
maksimalnoj svetlosnoj jacini. Nacini odredivanja ekspozicije mogu biti raznovrsni, ali postoje tri
osnovna nacina: automatski, poluautomatski i manuelni ili ruéni (Milaginovi¢'*)

1:11 Milasinovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,
Cacak, 2005.godine. strana 18.
142 |
Ibid.
3 Ipid.
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Sklop za zumiranje

Zum objektivi su objektivi sa promenljivom ziznom duzinom. Na digitalnim foto aparatima postoje
dve vrste zuma - pravi opticki i softverski “zum”. Optic¢ki zum povecava sliku u viziru menjanjem
vidnog ugla promenom medusobnog polozaja grupe sociva, §to nema uticaja na kvalitet snimka dok
softverski zum veStacki menja izrez slike, odnosno razvlac¢i sliku na veéi format sa istim brojem
piksela (interpoliranje), zbog ¢ega dolazi do smanjenja njene ostrine. Zumiranje digitalne slike vrsi
procesor, a ne objektiv. Kombinacijom optickog i digitalnog zuma, konacni koeficijent uveli¢avanja
slike se dobija njihovim mnozenjem. Zumiranjem (poluautomatskim (elektricnim) ili ruénim) Se
povecava zizna duzina, a smanjuje vidni ugao objektiva (T dugme). Nasuprot tome, smanjuje se zizna
duzina objektiva, a povecava njegov vidni ugao (W dugme). Poluautomatsko zumiranje zadovoljava
pri snimanju nepokretnih objekata, dok je snimanje pokretnih objekta (automobila, sportista i sli¢nih
motiva) mnogo brze upotrebom manuelnog zumiranja (Peterson™**).

Sklop za fokusiranje

Odredivanje udaljenosti od objekta snimanja, odnosno fokusiranje, se uglavnom izvodi automatski
pomocu autofokusa (AF). Automatsko fokusiranje je komfornije, pri snimanju jednostavnih objekata i
scena. Medutim, pri snimanju predmeta koji se brzo kre¢u bo¢no u odnosu na aparat, snimanje moze
biti usporeno i otezano. Isto tako, pri snimanju osoba iza kojih se nalaze druge osobe ili predmeti,
automatika moze fokusirati objektiv na pozadinu umesto na objekat snimanja, pa je u takvim
sluajevima pozeljan ruéni nafin podesavanja fokusa, okretanjem prstena sa skalom udaljenosti na
objektivu (Milaginovi¢'*®)

Sklop za odredivanje ekspozicije

Podsistem za ekspoziciju ima ulogu merenja jacine osvetljenosti scene, odredivanje otvora blende 1
vremena ekSPOZiCij c. EkSp OZiCij a Oznaéava DECREASED EXPOSURE STANDARD EXPOSURE INCREASED EXPOSURE
izlaganje foto-senzora svetlu pri aktiviranju 20100102t 21101020 21181020
dugmeta za ekspoziciju (okidaca). Osnovni elementi
ekspozicije su vreme ekspozicije i raspon otvora
blende, a ova dva elementa su medusobno zavisna u
odnosu na osetljivost foto-senzora, jer od njihove
medusobne kombinacije zavisi koli¢ina svetlosti
koja ¢e pasti na ¢ip, i njen efekat na sliku. Raspon
vremena ekspozicije predstavlja period izrazen u
delovima sekunde, najcesée od 1/30s do 1/1000s. Na
profesionalnim foto aparatima taj opseg je mnogo
§iri 1 nalazi se u granicama od 30 sekundi do 1/18000 dela sekunde (Milasinovi

146
)

144 peterson, David, Use Optical rather than Digital Zoom, Digital Photo Secrets, May, 2008.
http://www.digital-photo-secrets.com/secrets/2/use-optical-rather-than-digital-zoom/

1% Milaginovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,
Cagak, 2005.godine. strana 20.

146 Milaginovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,
Cagak, 2005.godine. strana 23.
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Slika 71 prikazuje Bracketing tehniku snimanja vise slika istog predloska (dostupnu na novijim
digitalnim foto aparatima) sa razli¢itim vrednostima ekspozicije kako bi se doslo do optimalne slike, u
smislu boje, kontrasta, osvetljenja (Peterson*’).

Ovakva mogucnost otvara neke nove tehnike izrade digitalne fotografije kakva je slika visokog
dinamickog raspona (High Dynamic Range Image - HDRI).

Foto-senzor - elektronska “emulzija”

Na svaku foto-osetljivu celiju, piksel na Ccipu, reflektuje se izvesna koli¢ina svetlosti sa
odgovarajuceg dela motiva. Sto je svetlost jaca, i osetljivost éelije veca, veéi je i elektronski naboj, a
ovo stvara svetlije detalje na slici, dok slabija svetlost daje tamnije piksele na slici.

Broj aktivnih fotoosetljivih ¢elija na matrici ¢ipa se meri u milionima piksela, mega pikselima - Mp.
Pikseli su rasporedeni u redove i kolone, i ¢ine “mozaik”. Foto-osetljive ¢elije su pravougaonog,
kvadratnog ili heksagonalnog oblika, a svaka celija teorijski odgovara jednom pikselu na snimku.
Dimenzije danasnjih ¢ipova su od 8,0 x 5,6 mm do 28,7 x 19,1 mm a od ove aktivne povrSine zavisi |
broj piksela, odnosno rezolucija snimka. Hardverska (fizicka) rezolucija se izrazava sa dva broja, (npr.
1600 x 1200) koji predstavljaju odnos kolona i redova piksela na matrici ¢ipa, dok je njihov umnozak
jednak kapacitetu ¢ipa u
megapikselima (Mp). Softverska
rezolucija, dobija se  metodom
interpolacije, odnosno obradom slike
u digitalnom procesoru signala (DSP)
tako $to se povrSina slike analizira
pomocu odgovarajuceg algoritma, pa
se na osnovu Karakteristika dva
susedna piksela odreduju
karakteristike treceg, nedostajuceg.
Osetljivost foto-senzora na svetlost je
vrlo sli¢na osetljivost filma kod
klasi¢nih fotoaparata i oznacava istim
jedinicama — ISO (uobi¢ajeni raspon: 72.

100 — 400 ISO), Medunarodne organizacije za standarde. Slika 72 prikazuje razlike kvaliteta
digitalnog imidza pri razlic¢itim ISO vrednostima. U ve¢ini digitalnih fotoaparata koristi se CCD C¢ip,
ali se na skupljim profesionalnim aparatima sve viSe koriste i ¢ipovi CMOS generacije. Svaki ima
svoje prednosti i nedostatake. Fotocelije na ¢ipu ne raspoznaju samo intenzitet ali ne i boju svetlosti
pa su preko celija postavljeni tanki filteri u boji u grupama od po Eetiri: crveni, plavi i dva zelena.
Broj zelenih filtera je dva puta veci da bi se osetljivost senzora priblizila osetljivosti ljudskog oka
(Milaginovi¢**®)

IS0 100

Analogno-digitalni pretvara¢ (ADC)

Analogno-digitalni pretvara¢ pretvara analogne naponske veli¢ine u njihovu digitalnu
protivvrednost, tako §to prima digitalne signale, koji predstavljaju odgovarajuce digitalne vrednosti za
svaki pojedinacni piksel na matrici foto-senzora, a onda ih dalje prenosi na podsklop za privremeno

147 peterson, David, What is Exposure Bracketing?, Digital Photo Secrets, n.d. http://www.digital-photo-
secrets.com/tip/2111/what-is-exposure-bracketing/

%8 Milaginovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,
Cagak, 2005.godine. strane 20-21.
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memorisanje (frame board). Iz privremene memorije, koja moze imati kapacitet nekoliko megabajta
(MB), zapis slike u digitalnom obliku najc¢esce ide u procesor za kompresiju (digital signal processor
- DSP), da bi na memorijski modul (karticu) stalo vise snimaka.'*®

Procesor digitalnih signala (DSP)

Procesor digitalnih signala omogucava dalju obradu podataka o snimku, njeno kompresovanje i sve
druge manipulucije i efekte. Osim toga, on omogucava prikazivanje slike na ekranu, biranje na¢ina
snimanja i koris¢enja blica, kao i sve druge funkcije automatske kontrole i podesavanja (ekspozicija,
blenda, uostravanje, zumiranje i drugo) (Fobbs*®).

Memorijske kartice - digitalni filmovi

Ulogu filma kod klasi¢nih fotoaparata zamenjuje uloga
memorijskih kartica kod digitalnih, a to je tzv. fle§
memorija, koja je fizi¢ki nosilac slike. Postoji nekoliko

A

vrsta memorijskih medijuma koji se koriste u modernim otamus

INNSWVS

572 ]

SAmMSUNG *D-Picture Card
«
gl
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fotoaparatima, ali i u drugim uredajima: memorijske
kartice, mikrodrajvovi ili memorijski ¢ipovi (slika 73).
Pojedini digitalni fotoaparati mogu da koriste nekoliko
tipova kartica (Smart Media, Compact Flash i sli¢ne) (Leveson

73.

151
).

Sta je to snimanje? Da li je snimanje tehnika, veStina ili umetnost?

Za digitalni aparat moze se reci da je samo alat i posrednik izmedu motiva i umetnika, ali odlican
aparat ne pravi obavezno i odli¢ne snimke. Snimanje nije puko slikanje aparatom, pogled kroz vizir:
"Pticica"”, ... i gotovo! Bez obzira na to $ta se snima, osim objekta snimanja bira se i mnogo drugih
elemenata da bi digitalna slika bila interesantna i podobna za dalju kompjutersku intervenciju i
zavisno od toga u kojoj umetnickoj tehnici i mediju e biti iskoriS¢ena.

U procesu snimanja digitalnih imidza medu najbitnijim pravilima izbegavanje “odsecanja” delova
ljudskih glava i tela, postavka linije horizonta po sredini slike, stroga simetrija, preeksponirani imidzi
bez detalja u senkama, ili podeksponirani sa ispranim bojama i slicno. Medutim, narodna poslovica
kaze: “Niko se nije naucen rodio”, pa se i najiskusniji snimatelji, kamermani i umetnici vizuelnog
iznova upoznaju sa “tajnama” snimanja koje u sebi sadrze mnogo vise od puke tehnike.

149 Anon., Analog-to-digital converter, Wikimedia.org., April, 2014.
http://en.wikipedia.org/wiki/Analog-to-digital converter

150 Eobbs, Kevin, What is DSP Camera?, eHow-Demand Media, n.d.
http://www.ehow.com/facts 7206456 dsp-camera_.html

51| eveson, Alex, Digital Film: Memory cards for Digital Cameras, n.d.
http://www.light-and-shadow.com/articles/memorycards/memorycards.html
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Osnovna tehnicka priprema za snimanje

Podesavanja balansa belog svetla

Podesavanje balansa belog svetla (white balance) omogucava podesavanje foto-senzora prema
izvoru ‘bele’ svetlosti, a ‘bela’ svetlost razli¢itih izvora ima razliCitu nijansu boje (kolornu
temperaturu izrazenu u stepenima kelvina (K)). Na primer, u dnevnom svetlu oko podne, preovladuju
hladniji, plavi tonovi (temperatura je oko 5600 stepeni kelvina). Nasuprot tome, pri zalasku sunca
preovladuju topliji, crveno-zuti tonovi (svetlost ima temperaturu boje oko 2500 stepeni kelvina).

S obzirom da se u radu sa digitalnim aparatom ne bira vrsta “filma”, prema vrsti svetlosti, koristi se
funkcija automatskog balansiranja belog svetla, da bi se dobile sto prirodnije boje na snimku. Na

savremenim profesionalnim foto aparatima primeri balansa su: suncevo svetlo, vestacko svetlo
7152)

sijalice, neonsko svetlo, automatsko i ru¢no podesavanje (MilaSinovi

Automatsko i ru¢no podesavanje otvora blende i ekspozicije

Vecina digitalnih foto aparat automatski odreduje otvor blende 1 vreme ekspozicije u zavisnosti od
jaCine svetla koje se reflektuje sa motiva U senzor. Automatsko namestanje ¢e dobro odrediti
kombinaciju blende i ekspozicije kod slikanja klasi¢nih motiva, osvetljenih iz pravca kamere, kod
pozadine koja nije ekstremno svetla ili tamna. Ukoliko se radi o nepokretnim objektima prosecne
osvetljenosti i kontrasta potrebno je ru¢no podesavanje blende i ekspozicije. Kod snimanja u rezimu
prioriteta blende, blenda se podesava tako da se postigne odgovaraju¢a dubinska oStrina ili izvr$i
selektivno uos$travanje objekta snimanja. Kod shimanja u rezimu prioriteta ekspozicije ru¢no se
podesava ekspozicija, ali samo onda kada se snimaju pokretni objekti i kada je vreme ekspozicije
kritican ¢inilac. Dugo vreme ekspozicije nije pozeljno, jer ¢e pokretni objekat ispasti neostar, izuzev
ako ta oStrina nije u funkciji efekta
kompozicije radi stvaranja utiska dinamike
i pokreta (Milaginovi¢*®).

Izbor objekta snimanja

Snimanjem pejzaza (krajolika) moZe se
baviti turista, ali i umetnicki fotograf koga
privlace lepote prirode. Isto tako,
snimanjem mikro 1 makro fotografija moze

se baviti naucnik, fotograf profesionalac,

74. ali i amater. Bez obzira na Siroke gradacije
unutar sveta digitalne fotografije treba uzeti u obzir da su ogromne razlike izmedu amaterske,
profesionalne i umetnicke fotografije. Objekat snimanja moze biti sve §to nas okruzuje, ali svako od
nas vidi ili jo§ bolje svako od nas primecuje drugu vrstu detalja, forme ili lepote. Ako izuzmemo sve
druge nerelevantne oblike digitalnog fotografisanja i fokusiramo se na striktno umetni¢ku digitalnu
sliku, sve zavisi od umetnika, njegovog talenta, senzibiliteta, sposobnosti “fotografskog posmatranja”
ali i vezbanja zapazanja. Covek koji ne posmatra stvari kao umetnik, vidi samo ono $to zapazi na prvi

152 Milaginovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,
Cacak, 2005.godine. strana 36.
153 Milaginovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,
Cacak, 2005.godine. strana 37.
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pogled. On ne traga za skrivenim detaljima, uglovima, senkama i odsjajima svetlosti na kapi rose
(slika 74). On vidi livadu, ali ne vidi pojedinacne cvetove, travke ili insekte. Drugim re¢ima, ne vidi
drve¢e od Sume. Snimatelj koji posmatra fotografski treba da bude pesnik, romanti¢ar sa vizirom.
Cesto nas na izlozbi fotografija zadudi kako naoko jednostavne i beznadajne stvari mogu biti lepe i
fotogenicne. Sve zavisi od umetnika, njegovog zapazanja i osecaja za “Umetni¢ko posmatranje”
stvarnosti (Milaginovié™?)

Polozaj svetlosnog izvora

Bez dobrog osvetljenja koje dolazi iz
odgovarajueg smera nema ni dobrog
snimka. Kada se snima u enterijeru, sa
veStackim  svetlom, tada  snimatelj
kontroliSe svetlo 1 prilagodava ga objektu
snimanja (slika 75), ali u eksterijeru on
samo Koristi prirodno svetlo i on je taj koji
se mora prilagodavati svetlu. U odnosu na
kvalitet, ja¢inu 1 usmerenost osvetljenje
moze biti:

« Jako suncevo svetlo, kada nema oblaka,
pogotovo u toku toplijeg dela godine
stvara jake senke i kontraste i pogodno je
za snimanje arhitekture 1 pejzaza.

* RasprSeno (difuzno) suncevo svetlo
nastaje kada dolazi kroz oblake, senke su
mnogo mekse, ali i kontrasti na motivu pa je ovo svetlo pogodnije za snimanje portreta.

« Ceono ili direktno svetlo je svetlo koje pada direktno na “lice” objektu snimanja, dolazi snimatelju
iza leda, pod uglom od 0-45 stepeni, levo ili desno, u odnosu na produZzenu osu objektiva.

» Boc¢no svetlo je svetlo koje pada sa strane na objekat snimanja pod bo¢nim uglom od 45-90 stepeni,
sa leve ili desne strane, ali samo kada se sunce nalazi oko 45 stepeni iznad horizonta. Tada je ovakvo
svetlo najpovoljnije za snimanje (u vecini slucajeva) pejzaza i arhitekture zato s$to stvara duze senke,
sa utiskom plasti¢nosti i dubine. Ukoliko se snima portret, koristi se refleksija sa drugih objekata i
dosvetljava se blicem.

 Protiv (pozadinsko ili kontra) svetlo se Cesto koristi pri snimanju zalaska ili izlaska sunca.

Pozadinsko svetlo koje ne pada direktno u objektiv, ve¢ iz suprotnog smera sa strane je najefektnije za
155
).

4
/A y
From left side . From behind
' s sl - 2

snimanje pejzaza, jer daje treu dimenziju i stvara prijatan utisak (Milasinovi¢

1> Milaginovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,
Cagak, 2005.godine. strana 39.

1% Milaginovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,
Cagak, 2005.godine. strane 40-41.
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76.

Ugao snimanja - rakurs

Postoje tri osnovna ugla snimanja - rakursa: klasi¢ni (iz ravni o¢iju), gornji (pticja perspektiva) i
donji (Zablja perspektiva). Slika 76, predstavlja primer gornjeg i donjeg rakursa. Klasi¢ni “ugao” je
snimanje sa visine o¢iju u stoje¢em stavu, odnosno kada se objekat snimanja i fotoaparat nalaze u istoj
horizontalnoj ravni. To je slufaj kada snimamo ljude iz stojeCeg stava. Posmatranjem dobrih
fotografija 1 filmova lako se uocCava da snimanjem iz donjeg rakursa objekt postaje dominantniji i
snazniji na snimku. Snimanjem spomenika, zgrada i drugih gradevinskih objekata iz donje
perspektive, dobija se utisak monumentalnosti, ali i problem izobli¢enja perspektive (tzv. rusSenje
linija). Nasuprot tome, snimanje iz pti¢je perspektive - gornji rakurs, objekat ¢ini manjim, slabijim 1
prilepljenim za tlo. Ako nekom objektu Zelimo dati manji znacaj nego $to ga ima u prirodi, treba ga
snimati odozgo i “spustiti na zemlju™’(Milaginovi¢*®).

Scena (kadar)

Kada je sve prethodno uradeno, ostaje da se aparat uperi prema objektu snimanja 1 da se izabere
najbolji “izrez” slike - scena. U tome pomaze zum objektiv, jer pomoc¢u njega moZzemo mnogo toga
nepotrebnog isklju¢iti sa snimka. Sirokougaoni objektivi, zbog Sireg ugla zahvata (vidnog polja),
povecavaju utisak daljine, a nasuprot njima, teleobjektivi zbog manjeg ugla, stvaraju utisak blizine. 1z
ovoga proisti¢e osnovno pravilo pri kadriranju - $to manje objekata i boja, to je bolja kompozicija.
Treba odstraniti sve ono $to skre¢e paznju sa glavnog objekta snimanja a opet, postavljanje glavnog
objekta u centar snimka deluje stabilno i uredno, ali neinteresantno. Simetrija gotovo uvek deluje
dosadno (Milaginovi¢™")

Ostrina

IzoStravanje nije samo tehnicki, ve¢ 1 kreativni postupak. Selektivnim izoStravanjem se mogu
odstraniti oni delovi motiva koji narusavaju njegovu harmoniju, bilo u smislu oblika ili boja. Na
primer, ako se zeli izdvojiti portret neke osobe koju snimamo na ulici, kori§¢enjem jakog teleobjektiva
i velikog otvora blende, na snimku ¢e portret osobe biti oStar, a pozadina neoStra. Problem
izo§travanja, se najée$ce reSava I primenom S$irokougaonih objektiva sa fiks-fokusom, ili rué¢nim

158 Milaginovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,
Cagak, 2005.godine. strane 40-41.

*7 Milaginovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,
Cagak, 2005.godine. strana 42.
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77). Isto tako, Sirokougaoni objektiv ima mnogo
vecu dubinsku ostrinu od teleobjektiva pri istom
otvoru blende. et

Vecina boljih digitalnih aparata automatski § o T

HY PERFOCAL DISTANCE

podesavanjem tzv. hiperfokalne daljine (slika FW: e

HYPERFOCAL

HYPERFOCAIL

HYPERFOCAL DISTANCE

HY PERFOCAL DISTANCE
A

izoStrava objekat (meri i podesava daljinu). .'."5.'::' L BTG
Najbolji digitalni foto aparati omogucavaju i IV PERFGCAL DISTANCE
ru¢no odredivanje daljine radi tzv. selektivnog i e e e
izoStravanja. Kod snimanja nepokretnih ili
sporo pokretnih objekata, problem izoStravanja ne postoji. Suprotno tome, snimanje brzih i pokretnih
objekata zahteva i brzo uostravanje objekta. Kod ovakvog uostravanja objekata kao $to su dinamiéni
sportski dogadaji (trke automobila, motora i slicno) moguce je primeniti i duzu ekspoziciju, ali i
praéenje objekta u momentu ekspozicije (Milaginovi¢*®®).

77.

6.2 Obrada

Digitalizacija slike

Slika snimljena na nekom mediju (digitalni fotoaparat, digitalna video kamera) prenosi se na
raCunar u svom izvornom digitalnom obliku ili se na neki drugi na¢in digitalizuje (npr. skeniranjem), a
U tom prenosu se signal konvertuje (prevodi) u digitalnu bolju ili loSiju aproksimaciju polaznog
analognog signala. Kao rezultat se dobija pikselska slika koja je matematizovana diskretna
aproksimacija polazne slike i na njoj se moze intervenisati do beskonac¢nosti. U sluc¢aju da nismo
zadovoljni rezultatom sve se moze vratiti u polazno stanje ili obrisati ali najbitnija razlika u
komparaciji sa klasiénim medijima jeste §to se sa digitalnom slikom moze raditi mnogo toga Sto je
kod klasi¢nih medija nemoguce i gde je veoma tesko izvoditi intervencije, a ne uticati direktno na
original (Rouse™).

Prethodna poglavlje ovog rada imalo je zadatak da opiSe snimanje kao jedan od segmenata u
kreativnom procesu kreiranja digitalne umetnicke slike. Segment “snimanja” u savremenom tehnicki
orjentisanom drustvu predstavlja najzastupljeniji oblik digitalizacije prikaza zivog sveta putem
digitalne tehnologije, medutim ne treba zaboraviti da postoji oblik digitalizovanja koji mi umetnici
digitalnog mozda koristimo i ¢eS¢e nego S§to to zelimo da priznamo, a to je digitalizacija vizuelnih
klasi¢nih medija. Ovde Zelim ukratko da istaknem da se sa re¢i “vizuelni”” unapred ogradujem od svih
zvucnih, auditivnih 1 muzickih oblika digitalizacije. Kasnije ¢e u radu biti pomenuta sinteza vizuelnog
1 auditivnog, ali istrazivanje zvuka u okviru digitalnog moglo bi da predstavlja jednu posebnu oblast
za analizu kojom se ja u ovom radu necu baviti.

lako postoji vise nacina digitalizacije analognih “klasi¢nih” vizuelnih medija, kakvi su
fotoreprodukcija fotografija i skeniranje slajdova, najces¢i oblik digitalizacije jeste skeniranje
fotografija (klasi¢nih fotografija, novinskih fotografija, fotografija iz knjiga, magazina i slicno) pa ¢e
u tekstu koji sledi biti analiziran ovaj proces u svom sazetom obliku.

158 Milaginovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,
Cagak, 2005.godine. strana 43.

159 Rouse, Margaret, Digitization, Whatls.com, April, 2007.

http://whatis.techtarget.com/definition/digitization
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Skeniranje

Skeniranje je veoma jednostavan postupak u kome se skenirani medij (fotografija, knjiga i sli¢no)
postavi na radnu staklenu povrsinu skenera okrenuta licem prema staklu a zatim se vrsti skeniranog
medijuma (slika u boji, crno-bela slika ili slajd) odredi rezolucija, podesi osvetljenost i kontrast. Na
tako skeniranoj slici moze se promeniti izrez i odstraniti nepotrebno. Skeniranje se moze vrsiti kako iz
grafickih programa za obradu digitalnih slika tako i iz programa za njihovo pregledanje.

Osnovni problem pri skeniranju fotografija i filmova je odredivanje rezolucije skeniranja i ona
zavisi od vise Cinilaca, a svaki od njih ima svoju specificnu tezinu. Praksom i eksperimentisanjem se
veoma brzo stekne iskustvo neophodno za procenu potrebne rezolucije za svaki poseban medijum,
uslove i zahteve.

Sto je veca rezolucija to je bolje! Ovo je veoma rasprostranjena zabluda. Ukoliko se slika priprema
za web sajt, tada je upravo obrnuto. Veca rezolucija znaci veéi fajl, a time i veée vreme ucitavanja i
veéu povrsinu koju ¢e zauzeti na ekranu. To zna¢i da za web dizajn treba koristiti znatno manju
rezoluciju (od 72 do 100 dpi).
Nasuprot  tome,  visoko
kvalitetna Stampa 1 veliki
formati  slika  zahtevaju
visoke rezolucije, vece od
1200 dpi. Mada, postoje
izuzeci, kao S$to je Stampa
banera gde je rezolucija
manja ¢ak 1 od rezolucije
digitalnih displeja (npr. 50 dpi), upravo zbog toga Sto su ovi Stampani mediji predvideni za
posmatranje sa velike udaljenosti, sa koje oko ne moZe da primeti rastersku tacku Stampe. Slika 78,
prikazuje komparaciju dve najzastupljenije rezolucije slike 72 dpi i 300 dpi.

Rezolucija skeniranja treba da bude ista kao i rezolucija Stampaca! Ovo je druga velika zabluda, jer
ako ¢e se slika Stampati na mlaznom Stampacu, on zbog nacina stvaranja otiska ne moze da prenese na

papir svaki piksel ili tacku koju skener skenira izuzev u sluCaju kada se slika u meduvremenu

obraduje ili se na njoj interveniSe pa skeniranje visokom rezolucijom ima smisao. To zna¢i da u ovom
7160)

slucaju rezolucija skeniranja treba da bude manja od rezolucije Stampanja (Milasinovi

Formati digitalnog zapisa slike

Postoji jako veliki broj opstih i posebnih grafi¢kih formata kao s§to su TIFF, JPG, JPEG2000, GIF,
BMP i drugi koji se koriste se za snimanje, obradu i ¢uvanje digitalnih slika. Posebni formati imaju
istu namenu, ali su specifiéni u smislu Sto pripadaju programima za obradu digitalnih slika, kao na
primer, PSD za Photoshop, PCX za Corel Photo-Paint, CDR za Core Draw i drugi.

Formati koji su kori$¢eni za zapise digitalnih snimaka kao $to su JPEG i TIFF, mogu se koristiti i za
arhiviranje snimaka, medutim, format JPEG je veoma pogodno reSenje za zapis fajlova sa manjom
rezolucijom i na memorijskom prostoru manjeg kapaciteta, gde je veli¢ina digitalnog zapisa veoma
bitna, $to prilikom arhiviranja nije slu¢aj. Nasuprot njemu, format RAW (RAW image files) se koristi
kada je najvazniji kvalitet zapisa. [zmedu ove dve krajnosti se nalazi format TIFF.

Zapis slike sa gubitkom u kvalitetu, omogu¢ava mnogo veéi stepen kompresije i ustedu
memorijskog prostora, sto se najbolje moze videti na primeru slika koje koriste za prikaz na web

lfo Milasinovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,
Cacak, 2005.godine. strana 117.
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stranicama, ili za slanje elektronskom postom, a najpoznatiji formati sa algoritmima koji koriste takvu
vrstu kompresije su: JPEG i GIF.

Format JPEG se naj¢eS¢e koristi pri snimanju na digitalnim fotoaparatima zbog svoje
prilagodljivosti razli¢itim zahtevima i Sirokom rasponom stepena kompresije. Velika prednost formata
JPEG je u tome $to ga podrzava velik broj grafickih i drugih programa, a moze se koristiti na
kompjuterima sa razli¢itim operativnim sistemima i za arhiviranje digitalnih snimaka, jer ima veoma
povoljan odnos stepena kompresije i nivoa gubitaka u kvalitetu slike.

Suprotno tome, format sa kompresovanjem bez gubitaka, kakav je TIFF (Tagged Image Format
File) se koristi pri snimanju snimaka ¢iji je kvalitet bitan, ali se pri tome vodi ra¢una i o broju
snimaka. Ovo je najpoznatiji i osnovni format koji se koristi za bitmapirane slike i za arhiviranje
digitalnih snimaka. Podrzava ga velik broj programa, ali najviSe grafickih. Sli¢an njemu je format
PSD (Photoshop Document) Kkoji predstavlja grafi¢ki format koji koristi program za obradu slika
Adobe Photoshop. On takode spada u formate koji koriste algoritme za kompresiju koji ne dovode do
gubitaka u kvalitetu slike.

Veoma redak format, a opet u u svetu profesionalne obrade digitalne slike veoma zastupljen, RAW
(engleski: sirov) i nije klasicni format u tom smislu re¢i. Koristi se za digitalna snimanja sa
maksimalnom rezolucijom foto-senzora i bez bilo kakve kompresije digitalnog zapisa. Nije podrzan
od veéine grafigkih programa i operativnih sistema (Arandilla'®!, Milaginovi¢'®?)

Cudesan svet slike u digitalnom

Digitalna slika se moZe obraditi intervencijom na pojedinacnim pikselima, na samo odredenim
segmentima slike ili se moZe obradivati kao slika u celini. Na nju se mogu primenjivati uobicajene
transformacije: translacija, rotacija, skaliranje, ve¢ u zavisnosti od bogatstva programa u kome se radi.
Mogu se mesati boje ili neki od kvaliteta boja (dodavanjem ili oduzimanjem neke boje, meSanjem
zasi¢enosti svih boja na slici ili svetline cele slike). Takode, mogu se sa delovima slike obavljati
uobiCajene transformacije 1 operacije, kao 1 sa celom slikom. Deo se moze: brisati, premestati, moze
mu se mesati boja, sa njim se moze preklapati, unirati, ili od njega oduzimati neka druga slika, 1
najzad taj se deo moze transformisati (rotirati, skalirati i sl.). Digitalnoj slici u boji, bilo da je
snimljena digitalno ili unesena u ra¢unar putem digitalizacije, moze se menjati cela bojena struktura
propustanjem svetla kroz razne vrste filtera. Kori§¢enjem filtera moze se, naravno, menjati i svetlina
cele slike, i dobiti utisak prigusenih ili blistavih sjajnih boja. Digitalna slika se takode moze
kombinovati sa nekim drugim dvodimenzionalnim likom (renderovanim u 3D softveru ili unesenim
digitalizacijom). Ovde se kriju ogromne, prakti¢no neiscrpne mogucénosti kombinacija, pa se na neku
sliku mogu dodavati razni novi likovi: unesene slike osoba, predmeta, gradova, predela koji nisu
prilikom snimanja fotogafisani iz nekih razloga, ili koje je uopSte tehni¢ki bilo nemoguce
fotografisati, slika osobe koja nije prisutna, do koje je nemoguce doéi, slike realnih predmeta iz nekih
udaljenih predela do kojih je tesko do¢i radi snimanja, ili je to preskupo pa se vise isplati iskoristiti
neku postoje¢u fotografiju, slike gradova ili ogromnih predela koje je moguce snimiti samo uz
koriS¢enje slozene i skupe tehnike, pa se to veoma retko radi i slicno (slike 79, 80 i 81, Digitalni efekti
u komercijalnoj primeni, Fedor Raki¢, 2013. godina).

161 Arandilla, Rachel, Different Image Formats — And When to Use Them, 1stWebDesigner Ltd.,2011.
http://www.1stwebdesigner.com/design/different-image-formats/

162 Milaginovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,
Cagak, 2005.godine. strana 139.
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Pored kombinovanja digitalne slike sa

dodavati i modelirane trodimenzionalne
likove i tako ostvarati potpuno neslu¢ene
efekte stvaranjem scena na kojima je nesto
potpuno nestvarno, ili nesto sto se nalazi u
nepostojeem |1 realno nemoguéem
ambijentu.

Pri obradi digitalne slike, osnovni
problem je odredivanje i izdvajanje nekog
dela slike, za Sta postoje uglavnom dve
vrste algoritama ugradenih u vecinu
grafickih softverskih paketa: izdvajanje
jednobojne povrsine koju ¢ine medusobno
povezani pikseli, ili oznacavanje dela
pikselske slike nekom zatvorenom linijom
(krugom, pravougaonikom, izlomljenom
poligonskom linijom, ili proizvoljnom
rukom crtanom linijom).

Povezana  pikselska  povrSina  je
najosnovniji deo digitalne slike i sa njom
se moZze veoma malo raditi: moZe se
jedino menjati boja ili neka od
karakteristika boje (zasi¢enost, svetlina).
Pored toga povezana pikselska povrs se
moze 1 odstraniti ili se deo slike zaokruzen
nekom  zatvorenom  linijjom  moZe
premestati, odstranjivati ili transformisati.
Na tako izdvojenom delu se moze menjati
kontura, naknadno se moze doradivati,
istanjivati, podebljavati, moze joj se
menjati boja ili neko svojstvo boje.
Kontura se, dalje, moze umeksSavati, ili
¢initi grubljom, dok se izdvojeni deo
postupno po konturi moze kruniti,
postajuc¢i sve manji i manji, ili uvecavati,
cuvajuc¢i pri tom osnovni oblik konture.
Sve te mogucénosti obrade delova digitalne
slike su ugradene kao algoritmi u
standardne graficke pakete (Chastain'®,
Timo'®*, Presi¢'®)

163 Chastain, Sue, Readers Respond: Digital art is better than traditional art because..., About.com, n.d.
http://graphicssoft.about.com/u/ua/designandcreate/Digital-Art-Versus-Traditional.htm

184 Timo, Digital Painting Comparison to Traditional Media, DAC Magazine, December, 2009.
http://www.digitalpaintmagazine.com/blog/digital-painting-comparison-to-traditional-media.html

185 presic¢, Marica, Matematicka teorija digitalne umetnosti, Univerzitet umetnosti, 2003. strana 37.
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Vrste racunarske slike

Buduéi da svaki rad raunara prati neko graficko “dogadanje” na ekranu, paralelno sa tehnoloskim
razvitkom, nametnula se teznja za koriS¢enjem racunara u ozbiljne likovne svrhe, odnosno rad sa
slikom.

Postoji veliki jaz izmedu raCunarske slike i slike izvedene u nekom tradicionalnim medijima
(grafike, crteza, pastela, ulja). Naime, raCunarska slika ima dva osnovna svojstva. Ona je matematicki
definisana i konacna. S druge strane, slika izvedena u klasicnim medijima ima prakti¢no beskona¢nu
rezoluciju, odnosno neprekidno je rasprostrta po povrsini, i nema skoro nikakvog dodira sa digitalnim.
Stoga je osnovni problem kod racunarske slike kako pomiriti likovnost sa matematikom, i
neprekidnost sa konac¢noscu.

U tehnickom smislu postoje dva nadina obrazovanja slike na ekranu raCunara. Prvi nadin je
vektorski i kod njega su konture lika zadate nekom matematickom krivom ili funkcijom. Drugi na¢in
obrazovanja slike je tzv. rasterski i danas je u $iroj upotrebi. Rasterska slika se odreduje pomocu
rastera koga ¢ini skup vodoravnih, tzv. sken-linija i svaka linija sastavljena od odgovarajuceg broja
piksela. Pobudivanje piksela se u tom slucaju vrsi po sken-linijama redom, odozgo nadole. Slika je
odredena ne svojom konturom, kao u
vektorskom slucaju, ve¢ ukupnoséu svih
pobudenih piksela, pri cemu se, u slucaju
ekrana u boji, na svaki piksel usmeravaju
tri zraka (crveni, zeleni plavi — red, green,
blue, tzv. RGB mod, slika 82), pomoc¢u
kojih naknadnim emitovanjem ka oku
posmatrata meSanjem nastaje utisak

odgovarajuée boje (Presi¢'®®). :

Prednost vektorske slike je $to je ona il —_— -
matematematicki koncipirana Raster (PNG) Vector (SVG)
odgovaraju¢im jednac¢inama krivih, ¢ime 82.

zahteva mnogo manje memorije, a opet za takav pristup slici neophodno je matemati¢ko znanje, koje
nije uobicajeno kod ljudi koji se bave umetnoscu, pa je to donekle i mana vektora.

S druge strane nedostatak rasterske slike je velika memorija koja je neophodna za njen prikaz, ali se
ta mana sa napretkom digitalne tehnologije sve viSe i viSe prevazilazi smanjivanjem prostornog
rasprostiranja memorije, njenom kompresijom i pove¢anjem njenog kapaciteta. Nedostatak je i §to je
digitalizacija rasterske slike svedena na najprimitivniji moguéi nacin: piksel po piksel. Danas su
ekrani sa rasterskom slikom potpuno preovladali, a vektorski koncipirana slika se na takvim ekranima
pretvara u piksele $to pomaze korisniku da stvori vizuelni oseéaj dok barata softverom koji koristi ovu
vrstu algoritama u zapisu (Presi¢*®’)

Obrada pojedinac¢nih piksela slike

Obrada pojedinaénih piksela slike je najjednostavniji nacin obrade digitalne slike, pri kojoj se
pojedinacni pikseli dodaju ili briSu, menja im se boja ili neka od karakteristika boje (zasi¢enost,
svetlina i sli¢no). Ovakva obrada slike je veoma spora i podesna je samo za manje intervencije.

186 pregi¢, Marica, Matematicka teorija digitalne umetnosti, Univerzitet umetnosti, 2003. strana 19.
167 [p
Ibid.
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Obrada pojedinacnih piksela spada u
mukotrpan posao i najcese se ne koristi za
veée dorade 1 ispravke, ve¢ samo za najfinije
i najsuptilniji rad (Presi¢'®).

Slika 83, (Facebook aplikacija Puzzle za
kompaniju Pedigree & Whiskas, Fedor
Raki¢, 2012. godina), prikazuje detalj u
obradi digitalne slike namenjene
komercijalnoj svrsi, a na kojoj je primenjena
pojedina¢na obrada piksela.

Obrada slike kao celine

Digitalizovana slika se moze shvatiti kao
celina odnosno dvodimenzionalna povrSina i
na nju se mogu primenjivati uobiCajene
transformacije: translacija, rotacija,

83. skaliranje (po obema dimenzijama ili samo
po jednoj), ili neke sloZenije transformacije: istezanje, iskrivljenje, talasanje, sferizacija 1 sve u
zavisnosti od bogatstva softverskog paketa u kome se radi. Zatim, na celokupnoj slici mogu se menjati
boje ili neki od kvaliteta boja: dodavanjem ili oduzimanjem neke boje, meSanjem zasi¢enosti svih boja
na slici ili svetline cele slike (Presi¢'®®). Slika 84 prikazuije filter Variations programa Photomatrix.

Obrada delova slike

Buduéi da unesenu
sliku rafunar smatra
celinom, za
odredivanje  delova
slike postoji veoma
malo metoda. Jedna
od metoda se sastoji u
odredivanju dela slike
kao neke povezane
pikselske povrsi,
najcesce jednobojne, a
druga metoda je
graficko uokviravanje
nekom izlomljenom
linijjom onih piksela
koje zelimo da 84.
smatramo jednom celinom, odnosno jednim delom slike. Kada je deo slike odreden, sa njim se mogu
obavljati uobi¢ajene transformacije i operacije, kao i sa celom slikom (Presi¢'™)

188 presic, Marica, Matematicka teorija digitalne umetnosti, Univerzitet umetnosti, 2003. strana 35.
189 pregic¢, Marica, Matematicka teorija digitalne umetnosti, Univerzitet umetnosti, 2003. strana 36.
170 pregi¢, Marica, Matematicka teorija digitalne umetnosti, Univerzitet umetnosti, 2003. strana 37.
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Prepoznavanje oblika u digitalnoj slici

Racunar ne razlikuje konture likova na slici, ne razlikuje povrsi slike, niti bilo kakve delove slike.
Da bi se rad sa pikselskom slikom podigao na neki visi algoritamski nivo, neophodno je
prepoznavanje pojedinih delova slike (kontura i povrsi) kao odgovaraju¢ih matematickih objekata.

,Prepoznavanje oblika spada u najteze matematicke probleme, i to je jedna cela oblast u informatici
u kojoj se danas veoma mnogo istrazuje. Jedna od osnovnih ideja u teoriji prepoznavanja oblika je
sledecéa: najpre se pomocu relacije povezanosti odrede povezane povrsi i njihove konture, a potom se
ti delovi kontura porede sa osnovnim geometrijskim dvodimenzionalnim likovima. Ako se uoceni deo
konture ne poklapa sa delom konture nijednog od osnovnih likova, prelazi se na razmatranje sitnijih
delova konture koji se ponovo porede sa konturama osnovnih geometrijskih likova, i tako redom:
delovi konture se sve vise i viSe usitnjavaju. Jasno je i iz ovog kratkog opisa da je postupak dugacak i
da zahteva veliku memoriju.*!"

Druge operacije koje racunar moze da izvede, a vezane za prepoznavanje oblika unesene slike, jesu
prepoznavanje teksta koje se sastoji od postupnog ucenja raCunara da prepozna pojedinacna slova
unesenog teksta (Stampanog ili rukom pisanog), tzv. OCR tehnologija (slika 85, Softver sa OCR
tehnologijom - Fine Reader).
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85.

Programi za obradu digitalne slike

Medu najpoznatijima profesionalnim programima za obradu digitalne slike su: Adobe PhotoShop,
Xara Xtreme, Corel Photo Paint, Photomatrix, Gimp, Corel Paint Shop i sli¢ni. Ovi programi stvaraju
graficke efekte primenom razli¢itih filtera i njihovih kombinacija, a neki omogucuju ¢ak i nekoliko
stotina kombinacija, pa su za dizajnere, graficare i umetnike idealna alatka. Jedna osoba se moZe naci
u drustvu osobe iz drugog vremena i prostora, moze se stvoriti scena na kojoj glavni akter ili objekt
leti, levitira, visi u vazduhu, izvodi nesto §to je tesko izvodljivo ili se nalazi u ambijentu potpuno
nestvarnom, nepostojec¢em i realno nemoguéem. Potrebni su samo vrhunska ves$tina i masta. Rezultati

171 presi¢, Marica, Matematicka teorija digitalne umetnosti, Univerzitet umetnosti, 2003. strana 37.
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umeju da budu fantasti¢no hiperrealni, a opet u likovnom smislu granica skoro i da nema. Sto je
program obimniji i broj tih moguénosti je veéi, ali ga je teze koristiti (Moynihan''?).

Adobe PhotoShop je program namenjen profesionalcima, iako ga mnogi (pogotovo amateri) koriste
za razbibrigu i zabavu, ovaj program daleko je od igracke. Izuzetno intuitivan ali vrlo kompleksan za
upotrebu. On umetniku (korisniku) omogucava primenu raznih filltera i njihovih kombinacija, slojeva,
maski i drugih funkcija.

Corel Photo Paint predstavlja deo kompleta grafickih program; pod nazivom Corel Suite i ima
slicne mogucnosti i karakteristike kao 1 pomenuti Photoshop, pa sve §to je receno o njemu uglavnom
vazi 1 za Corel Photo Paint i druge softvere za obradu digitalne slike.

Sta mogu programi za obradu slika?

Pod pojmom obrada podrazumeva se mnogo toga, $to je teSko nabrojati, jer su mogucnosti programa
mnogostruke i razli¢ite, pa ¢e biti navedene samo one najosnovnije, kao $to su:
» Promena dimenzija, izreza i rezolucije slike

* Podesavanje kontrasta 1 svetline slike

* IzoStravanje slike

« Korekcija ili menjanje boja

 Stvaranje efekata pomocu filtera

* Otklanjanje gresaka - retuSiranje

» Fotomontaza - menjanje sadrzaja slike

+ Kloniranje likova ili objekata

» Dodavanje teksta na sliku

» Dodavanje zvuka uz sliku

Izrez slike

Izrez slike moguc je podesiti po Zelji jednostavnim razvlacenjem crtanog okvira i sa nekoliko
“klikova” misem. Sve ostalo na slici, $to se nade izvan tog okvira, bi¢e odstranjeno. Kao $to je vec
opisano u poglavlju o “Vrstama obrade digitalne slike”, u tom procesu se koristi metod interpolacije
kojih se ubacuju (kada je u pitanju uvecanje) ili odstranjuju (kada je u pitanju smenjenje),
(Patterson*’).

Podesavanje kontrasta

Podesavanje kontrasta i svetline slike se moze automatski (Automatic) obaviti komandom (Adjust
Level), ili ru¢no istom opcijom. Medutim, za korigovanje snimaka ili skeniranin materijala koji su
napravljeni u nestandardnim uslovima osvetljenja ili skenirani sa odredenim greSkama u slici, moraju
se koristiti moguénosti ru¢nog preciznog podeSavanja ovih elemenata ili pomocu komande
histograma. PodeSavanje odnosa senki i svetlina je jedan od najjednostavnijih postupaka gde se na
primer u programu Adobe Photoshop koristi opcija Shadow/Highlights u meniju Image - Adjustment.
Podesavanjem kliza¢a u tom meniju slika dobija sasvim prihvatljiv kvalitet (Tang"’®).

172 Moynihan, Tim, 10 Photo Editing Programs, Digital Photography Review, May, 2013.
http://www.dpreview.com/articles/6648389507/10-photo-editing-programs-that-arent-photoshop
173 patterson, Steve, Cropping Images In Photoshop CS6, PhotoshopEssentials.com, n.d.
http://www.photoshopessentials.com/photo-editing/crop-image-cs6/

% Tang, Denny, Local Contrast Photoshop Tutorial, Photoshop Tutorials, February, 2008.
http://www.photoshoptutorials.ws/photoshop-tutorials/photo-retouching/local-contrast/
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Izostravanje slike i korekcija boje

Izostravanje slike je komanda koja nam moze pomo¢i kada u toku skeniranja i drugih vrsta
digitalizacije slike dolazi do gubitka u njenoj o$trini a najces¢e naziv za ove opcije savremenog
softvera jeste Sharpen ili Unsharp mask. Za korekciju ili menjanje boja u softveru postoji izobilje
alata koje ovde nece biti posebno navedeni, ali evo jednog primera koji moze da do¢ara mo¢ racunara
u obradi boje. Npr., ako je boja neba na nekom imidzu suvise bleda, moze se povecati zasi¢enje

(komanda saturation) i gustina plave boje da bi se istakli beli oblaci. Osim korekcije nijansi, moguce
175
).

je menjanje boje pozadine i pravljenje mnogih i raznovrsnih efekata (Weinmann

Primena filtera

Za umetnike digitalnog sveta programi za obradu slika
su idealna alatka koja omogucuje primenu raznih efekata i
njihovih  kombinacija (slika 86). Neki programi
omogucuju ¢ak nekoliko desetina hiljada kombinacija. Od
naSe slike mozemo napraviti impresionisticku sliku sa
nekoliko poteza i klikova misa, ali i primenom raznih
tekstura 1 efekata koji deformiSu originalnu sliku i
pretvaraju je u “umetni¢ku” tvorevinu. Samo empirijskim
iskustvom dolazi se do zakljuka da je upotreba ovakvih
alata u kreativno umetni¢kom radu vise pogubna nego §to
je benefit. Ovde je glavni razlog to Sto se korisnik softvera
ulenji i navikava se da jednim klikom filtera postigne
poseban efekat ili speciifi¢cnu obradu slike pa se u tim
situacijama izgubi viSe vremena na trazenje filtera koji bi
realizovao zeljeni cilj, a sve je moglo da se izvede mnogo
brze i spontanije “ru¢nim” slikanjem, odnosno crtanjem
(Lourekas™™).

Otklanjanje gresaka

Postoji vise vrsta greSaka u slici (ovo se naroCito odnosi fotografiju) koje se mogu otkloniti vec¢
pomenutim programima. Na primer, retuSiranje starih osteCenih fotografija, otklanjanje greSaka
nastalih prilikom snimanja blicem, odstranjivanje digitalnog “Suma” i slicno. Za njihovo
odstranjivanje ili smanjivanje koristi se opcija za retusiranje (termin poznat iz klasi¢ne fotografije)
pomocu alatki Rubber stamp tool, Clone tool i sli¢nih. Ukoliko korisnik ovlada ovom veStinom,
rezultati mogu biti veoma zadovoljavajuéi (Meyer'’"). Slika 87 predstavlja obradu slike za primenu u
dokumentaciji (Fedor Raki¢, 2012.godina).

175 Weinmann, Elaine, Applying the Unsharp Mask Filter in Adobe Photoshop CS5, Pearson Education, December, 2010.
http://www.peachpit.com/articles/article.aspx?p=1661126

178 | ourekas, Peter, and Weinmann, Elaine, How to Use Filters in Photoshop CS6, Pearson Education, Avgust, 2012.
http://www.peachpit.com/articles/article.aspx?p=1925615

" Meyer, Jeff, Photoshop Retouching: a really simple tutorial for making every portrait perfect, Digital Camera World - Future
Publishing Limited, September, 2012.
http://www.digitalcameraworld.com/2012/09/19/photoshop-retouching-a-really-simple-tutorial-for-making-every-portrait-perfect/
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Menjanje sadrzaja - fotomontaza

Fotomontaza je veoma kreativna tehnika u digitalnoj umetnosti, koju je digitalna tehnologija dovela
do savrSenstva, pa se Cesto veoma briljantni primeri
fotomontaze mogu videti u mnogim humoristi¢kim

Casopisima, ali najviSe se primenjuju i najmanje
primecuju u profesionalnim grafickim reSenjima (DTP,
Web, TV, Video). Kloniranje likova ili objekata
umnozavanjem je takode tehnika koja se Cesto koristi u
reklamne svrhe. Na primer, gledaoce je zadivila
reklama Koka Kole Clone World'"® iz 2006. godine
(slika 88), gde postoji snimak grupe ljudi u raznim
pozicijama koje su zauzimali u odredenom vremenu
snimanja. Snimak veoma precizno opisuje poziciju
svakog objekta (sa kasnjenjem) u snimku. Stru¢njacima
je jasno da se to u stvarnosti ovo ne moze snimiti
(desiti) cak i1 sa biranjem ljudi koji neverovatno lice
jedni na druge. Tajna je u primeni video tehnike za
umnozavanje likova, pomocu koje se jedan lik ili
predmet klonira u Zzeljenom broju sa pomeranjem
poloZaja u odnosu na prethodni.

Dodavanje zvuka

Snimcima je mogucée dodati zvu¢nu pratnju (komentar glasom, muzicka pratnja i slicno). Ovakve
mogucénosti se naj¢e$¢e koriste pri raznim prezentacijama ili predavanjima a mnogi programi za
pregledanje snimaka omogucavaju da se uz svaki
“kadar” doda govorni komentar ili zvucna
pozadina. Naravno ovo je samo povrSan opis
nac¢ina na koji se zvuk moze pridodati slici 1
jedna posebna oblast koja se moze analizirati u
mnogim drugim segmentima. Ovde ¢e biti
zanemareni tehnoloski opisi multimedijskih sfera
u okviru kojih mozemo realizovati sintezu slike 1
zvuka (Film, Televizija, DVD, VR i sli¢no), ve¢
¢e biti opisane prakticne napomene vezane za
medusobne  odnose zvuénih 1  vizuelnih )
fenomena, koje iznosi Robert Breson (Robert Bresson), struénjak i pisac mnogobrojnih knjiga o filmu
i zvuku.

Ove napomene mogu se uzeti kao dobra ilustracija i objasnjenje pojedinih zahteva u procesu kreiranja
zvuka, muzike ili zvuénih efekata za potrebe odredenih medija ili kreiranja videa (filma, crtanog
filma) za potrebe muzike.

,Da bi autor spoznao interakciju 1 korespondenciju izmedu zvuka i izraZajnih elemenata vizuelne

umetnicke vrste (npr. videa) potrebno je da vodi racuna o slede¢im odnosima:

"8 Anon., Incredible reverse stop-motion movie, no special effects, November, Ad Show, 2010.
http://www.youtube.com/watch?v=P4Sq2Rqg1h1M
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1. Ono $to je namenjeno vizuelnom dozivljaju ne moZze biti namenjeno i sluSnom dozivljaju (ne moze
se stvarati “duplikat™ ili analogija na relaciji oko—uvo).

2. Ako je vizuelni dozivljaj presudan i “ispunjen do kraja”, ne bi trebalo nista ili skoro nista dodavati
u zvuku, odnosno zvuénom dozivljaju, jer subjekt ne moze u isto vreme biti “sav oko” i “sav uvo” i
obrnuto, ako je uvo “prepuno zvuka”, ne treba nista “dodavati oku”.

3. Ako zvuk moze da “zameni” sliku, potrebno je “odsec¢i” (ukloniti) sliku ili je neutralizovati. “Uvo”
(tj. organ Cula sluha i auralnog dozivljaja zvuka) daleko je viSe usmereno ka “unutra”, dok je “oko”
(vizuelni dozivljaj) visSe usmereno ka “spolja” (spoljasnjem). Ovde Breson ukazuje na dominaciju
psiholoskog dozivljaja zvuka u odnosu na fizicku dimenziju vizuelnog dozivljaja kao manje izrazitog.
4. Zvuk nikada “ne bi trebalo dovesti u situaciju” da “pomaze” slici, niti slika da “pomaze” zvuku.

5. Ako je zvuk obavezni komplement (sastavni deo) slike, potrebno je dati akcent (prednost, prevagu)
ili slici ili zvuku. Ako je odnos jednak (ekvivalentan) slika i zvuk “oStecuju” i “ubijaju” jedno drugo
(gube sustinu svoje prirode).

6. Slika i zvuk ne smeju da podrzavaju jedno drugo, ve¢ moraju da deluju kroz relaciju, odnos,
korespondenciju!

7. “Nametljivost” (izrazajnost) slike (vizuelnog) proizvodi “nesposobnost” (neizrazajnost) zvuka
(Cujnog), 1 obrnuto. Treba “upotrebiti” ovu “onesposobljenost” (neizrazajnost). Tu leZi snaga
umetnika koji pristupaju ¢ulima na “osmisljen” nacCin. Umesto taktike brzine trebalo bi primeniti
taktiku sporosti — Slow Motion kada je u pitanju vizuelni moment, a umesto taktike buke trebalo bi
primeniti taktiku tiStine — No Sound — bez ili sa “malo” zvuka — kada je re¢ o zvuénim

. 17
momentima.”"®

Prate¢i ove napomene odnos zvucnog i vizuelnog elementa, kao izrazajna dimenzija u stvaralackim
medijima danasnjice, poprima sofisticiranu dimenziju a multimedijsko delo koje postuje ova pravila

sadrzi kreativnu svest o korelaciji svih izrazajnih medijskih sredstava koje povezuje.

Digitalna umetnost i kompjuterski generisana slika (CGI)

»Koncepti, specificnosti 1 estetike novih tehnologija su mnogo puta bile oblikovane od strane pisaca
nauc¢ne fantastike, koji su kreirali vizije tehnoloskih svetova dovoljno privlac¢nih da inspiriSu njihovo
rekreiranje u realnosti. 1984. godine Vilijem Gibson (William Gibson) izdaje svoju (danas
legendarnu) novelu Neuromanser i kuje termin sajber spejs (cyber space) kao oznaku za svet
informacija 1 mreza koje ljudi mogu da iskuse kao organsko-informaticku matricu. Danasnji sajber
spejs je daleko od Gibsonove vizije, ali njegov Neuromanser kao i novela Nil Stivensona Mecava
(Snow Crash) i dalje zrace snovima i senzibilitetima virtuelnih prostora danaénjice.“180

Digitalna umetnost, koja se cesto poistovecuje sa kompjuterskom umetnoséu, oznaka je za
umetnicko stvaranje u modernoj umetnosti 20. veka pomocu digitalnih kompjuterskih metoda i
obavezno u digitalnoj formi.*®" Druga krilatica, takode bliska definiciji digitalne umetnosti -
kompjuterska umetnost, definise se kao umetnost kod koje je kompjuter imao ulogu u produkciji ili

prikazivanju umetnickog dela.*®

79 Pordevi¢, Mihajlo, Zvuk i muzika u medijima, Megatrend univerzitet, 2006., strana 122.
180 Christiane Paul, Digital Art, 2nd ed, Thames & Hudson, London, 2008., strana 22.

181 Anon., Digital art, Wikimedia.org, April, 2014,

http://en.wikipedia.org/wiki/Digital _art

182 Anon., Computer Art, Wikimedia.org, April, 2014.
http://en.wikipedia.org/wiki/Computer_art
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Dok razvoj digitalne umetnosti tece zajedno sa razvojem tehnologije kompjutera — on je konstantno
I prati. Do rezultata i efekata u digitalnom slikarstvu dolazi se preko kompjutera, pomocu specificnih
algoritama 1 primenom tradicionalnih slikarskih tehnika. Razvojem racunara (softvera i hardvera)
bitnog za izradu digitalno slikanih imidza, generisanje i obradu zvuka i slicnog dolazi se do primene
novih alata, tehnika, efekata kako u samom softverskom zapisu tako i u realizaciji slike i zvuka na
modernom hardveru.

Jedan od superiornih segmenata kompjuterskog razvoja Computer Generated Imagery (CGI -
Computer Generated Images) jeste oblast trodimenzionalne kompjuterske grafike, specijalnih efekata,
video igara, filma i simulatora (simulacije uopste).

Postoje dve glavne paradigme kada su u pitanju kompjuterski generisane slike, tzv. CGIl. Ona
jednostavnija predstavlja dvodimenzionalnu (2D) kompjutersku grafiku koja se najées¢e manifestuje
moguénos¢u imitiranja Zivog crtanja na papiru koris¢enjem olovke. Pri tom, slika je na ekranu
raCunara, a instrument crtanja mogu biti digitalna olovka ili kompjuterski miS. Ono $to se generiSe na
ekranu stvara utisak crteza nastalog olovkom, krejonom ili éetkicom (slika 89).

Druga vrsta paradigme je 3D kompjuterska grafika, kod koje ekran postaje prozor u virtuelno
okruzenje u kome korisnik aranzira objekte koje racunar “generiSe”. Tipi¢no, 2D kompjuterska

89.
grafika koristi rastersku grafiku kao primarni oblik prikaza informacija, dok 3D kompjuterska grafika

koristi vektorsku grafiku u kreiranju virtuelnih simulacija realnosti. Moguca trec¢a paradigma bice
generisanje kompletnih umetnickih radova u 2D ili 3D okruzenju, izvrSavanjem algoritama

kompjuterskih programa, Sto ¢e se smatrati prirodnim umetni¢kim kreacijama i slikovnim formama
sveta racunara. Takoreci, to ¢e biti umetnost koja ne moZe nastati bez raCunara. Umetnost fraktala 1
algoritamska umetnost su pravi primeri toga.

Sa prelaskom na digitalne medije u devedesetim godinama, tehnike: chroma, mat-slike, staklo,
minijature i opticki efekti vratile su se u centar, zbog nove uloge koju su kompjuterski generisani
efekti poceli da igraju u filmskoj industriji. Mnogi megahitovi svoju popularnost duguju specijalnim
efektima, pa je u Holivudu stvoren novi mini-zanr videa i knjiga pod nazivom Proizvodenje
(Production), koji prikazuje produkcijske procese vizuelnih i zvu¢nih specijalnih efekata.

Kao ilustracije za moguénosti digitalnog pravljenja imidza, mogu da nam koriste specijalni efekti iz

holivudskih filmova devedesetih godina. Donedavno, holivudski studiji su jedini imali novca za
nabavku digitalnih oruda i isplatu stru¢njaka angazovanih u proizvodnji specijalnih efekata, ali kako
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se se analogna tehnologija univerzalno zamenjuje digitalnom tehnologijom, tako se redefinise i logika
procesa stvaralastva u digitalnoj umetnosti.

Prema profesoru Levu Manovicu, jednom od vodecih teoreticara novih medija i digitalnih umetnosti
na Kalifornijskom univerzitetu u San Dijegu, osnovni principi kod izrade digitalne slike su *®;

1. Umesto snimanja fizicke realnosti, danas je moguce generisati scene nalik fotografskim direktno u
kompjuteru uz pomo¢ 3-D kompjuterskog renderinga. Stoga su filmski i fotografski snimak izgubili
ulogu jedinog moguéeg materijala iz koga se izvodi krajnji umetnicki proizvod.

2. Jednom kada je snimak digitalizovan (ili direktno snimljen u digitalnom formatu), on gubi svoj
0dnos prema realnosti. Kompjuter ne pravi razliku izmedu slike dobijene kroz fotografsko socivo,
slike kreirane u programu za slikanje ili slike sintetizovane u 3-D grafickom softveru, zato §to su sve
one nacinjene od istog materijala, odnosno piksela (preciznije od bitova, nula i jedinica). A pikseli,
bez obzira na njihovo poreklo, lako se mogu korigovati, zamenjivati 1 sli¢no.

3. Dok je fotografski (filmski) snimak ostao nepromenjen u izradi fotografije i filma na tradicionalan
nacin, on u digitalnim medijima funkcioniSe samo kao sirovina za dalju montazu i transformaciju.
Zadrzavajuci vizuelni realizam jedinstven za fotografski proces, digitalna umetnicka slika kao rezultat
zadobija plasti¢nost, koja je prethodno bila jedino moguc¢a u tradicionalnom slikarstvu. Koriste¢i
sugestivan naziv popularnog softvera za morfovanje mozemo da kazemo da digitalni stvaraoci rade sa
“elasticnom realnoS¢u”.

Ova elasti¢na realnost je otiSla toliko daleko da je naroCito u svetu filma i specijalnih vizuelnih
efekata preuzela dominaciju. Jedan od najboljih primera je prvi kadar filma Forest Gump (Robert
Zemeckis, Paramount Pictures, 1994, specijalni efekti: Industrial Light and Magic) koji prati
neuobicajeno kompleksan let pera. Da bi se kreirao ovaj kadar, stvarno pero snimljeno je naspram
plave pozadine u razli¢itim pozicijama; ovaj materijal je potom animiran 1 iskombinovan sa snimcima
pejzaza. Rezultat: novi oblik realizma, koji se moZe opisati kao “nesto Sto izgleda kako bi tacno
trebalo da izgleda, da se zaista dogodilo i da je zaista moglo biti snimljeno, mada se u stvari nije
moglo dogoditi.«*®** Ranije su u filmskoj umetnosti montaza i specijalni efekti bili striktno odvojene
aktivnosti, ali raunar je ukinuo ovu razliku. Manipulacija pojedina¢nim slikama uz pomo¢ programa
za slikanje ili algoritamsku obradu imidza postala je jednostavna kao $to je to slaganje sekvenci slika
u vremenu. Obe koriste “cut/paste” logiku i kako ove dve osnovne kompjuterske komande potvrduju,
preinacavanje digitalnih slika ne vodi rac¢una o prostornim i vremenskim razlikama ili o razlikama u
srazmeri, pa su slaganje sekvenci slika u vremenu, uklapanje slika u prostor, modifikovanje delova

slike 1 menjanje pojedinacnih piksela, postali prakticno jedna te ista operacija (Manovic'®).

Polazeci od prethodnih zakljucaka, digitalna umetnicka slika se moze definisati kao zivi snimak +
slikarstvo + obrada slike + montaza + 2D CGIl + 3D CGI. U stvari, sama razlika izmedu kreacije i
modifikacije, tako ocigledna u medijima zasnovanim na filmskoj emulziji (fotografisanje nasuprot
razvijanju filma u tamnoj komori u fotografiji, produkcija nasuprot postprodukciji u filmu), vise nema

183 Manovi¢, Lev, Metamediji, Centar za savremene umetnosti, Beograd, 2001. strana 75.
184 Manovi¢, Lev, Metamediji, Centar za savremene umetnosti, Beograd, 2001. strana 57.
185 Manovi¢, Lev, Metamediji, Centar za savremene umetnosti, Beograd, 2001. strana 78.
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znacaja u digitalnom svetu posto tu svaka
slika, bez obzira na njeno poreklo, prolazi
kroz brojne programe pre nego S$to Ce
dospeti do finalne verzije umetnickog
rada.

Iz svega ovoga se moze izvuéi jedna
uopstenija  definicija toga “Sta to
predstavlja digitalnu umetni¢ku sliku“?
Digitalna umetnicka slika je poseban
primer umetnicke kreacije koji se realizuje 90.
kroz razli¢ite oblike renderinga, a moze se koristi i zivim snimkom kao jednim od svojih elemenata.

U digitalnoj produkciji, snimljeni materijali viSe nisu finalna instanca, ve¢ samo sirov materijal
kojim se manipuliSe u kompjuteru, gde ¢e se odigrati stvarna konstrukcija scene, pa produkcija postaje
samo prvi stupanj postprodukcije. Najbolji primer toga moze se videti u snimanju na lokaciji za film
Ratovi zvezda: Epizoda 1 — Phantom Menace (Dzordz Lukas (George Lucas), 1999.) je trajalo je
svega 65 dana, a s obzirom na to da je 95% filma (otprilike 2.000 snimaka od ukupno 2.200) bilo
konstruisano u kompjuteru postprodukcija je trajala preko dve godine (Manovic*®).

Slika 90, prikazuje kadar filma Empire stikes back — Star Wars iz 1980. godine u reziji DZzordz Lukasa
gde je prikazan efekat kompozita hologramke slike i zivog snimka.

Sve prethodno dovodi nas do zakljucka da sa umetnikom koji je kadar da lako manipuliSe
digitalizovanim snimkom - bilo kao celinom, bilo kvadrat po kvadrat, umetnic¢ka slika u opsStem
smislu postaje digitalno slikarstvo ili digitalno slikarstvo u nizu (u slu¢aju digitalnog filma). Ru¢no
oslikani filmski kadrovi koje je omoguéio kompjuter, predstavljaju najradikalniji primer novog statusa
umetni¢ke slike. PoSto viSe nije strogo ograni¢ena na faktografsko “foto” beleZenje realnog sveta,
umetnicka slika se otvara prema slikarstvu digitalnog.

Zidni slikar je imao ograni¢eno vreme na raspolaganju pre nego Sto se boja osusi, a kada bi se
osusila, nikakve nove promene na slici nisu bile moguce. Srednjovekovno slikanje temperom moze se
uporediti sa praksom specijalnih efekata iz analognog perioda filma. Slikar koji Kkoristi temperu
mogao je da menja i preraduje sliku, ali je proces bio spor i mukotrpan. Srednjovekovnim i
renesansnim majstorima bilo je potrebno do Sest meseci da bi naslikali sliku veli¢ine nekoliko inca.

Okretanje uljanoj tehnici donelo je veliku slobodu slikarima, omogucivsi im da brzo izvode mnogo
vec¢e kompozicije (na primer, Ticijan i Veronese), kao i da ih preinacavaju dokle god je to nuzno. Ova
promena u slikarskoj tehnologiji omoguéila je renesansnim slikarima da stvore nove tipove
kompozicija i pikturalnosti. Slicno tome, omogucujué¢i digitalnom stvaraocu da fotografiju ili film
tretira kao uljanu sliku, digitalna tehnologija redefinise prostor digitalnog slikarstva.

Morfing digitalnog filma i slikarstva

Ako se o digitalnoj montazi i digitalnom slikarstvu moze razmisljati kao o ekstenzijama animacije,
novi metodi kompjuterski zasnovane postprodukcije ¢ini pravljenje filmova miksom zive akcije,
fotografskih stop-kadrova i grafickih elemenata pozicioniranih u trodimenzionalnom virtuelnom
prostoru (slika 91, Blue screen efekt uklapanja ratnika sa CGI pozadinom, “300”, 2006., Zek Snider

186 Manovi¢, Lev, Metamediji, Centar za savremene umetnosti, Beograd, 2001. strana 85.
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(Zack Snyder)). Ovo pruza moguénost umetniku da slobodno pokreée virtuelnu kameru kroz virtuelni
prostor pa na ovaj nacin kinematografija na neki naCin postaje podredena trodimenzionalnoj
kompjuterskoj animaciji.

O digitalnoj montazi se moze razmisljati kao o medu koraku od 2-D do 3-D kompjuterske
reprezentacije. Novija metoda postprodukcije predstavlja slede¢i logican korak prema 100% 3-D
kompjuterski generisanim scenama. Umesto 2-D prostora “tradicionalne” montaze, sada imamo
slojeve pokretnih slika smestenih u 3-D virtuelnom prostoru. Opsti efekat digitalne revolucije jeste taj
da su inovativne estetske strategije usadene u komande kompjuterskog softvera, a tehnologija

: 3 digitalnog filma je pravi primer za to.

,Promenljivost  digitalnih ~ podataka
umanjuje vrednost filmskog snimka kao
dokumenta realnosti. Film je postao
izvanredan ogranak slikarstva — slikarstvo
u vremenu. Ne viSe kino-oko, ve¢ kino-
Cetka. Marginalizovane od strane institucije

narativnog filma Zzive akcije dvadesetog
e veka, koje je film proterao u oblasti
animacije i specijalnih efekata, ove tehnike
se ponovo pojavljuju kao temelji digitalnog
pravljenja filmova. Ono S§to je bilo dodatak
filmu, postalo je njegova norma; ono §to je
bilo na njegovim rubovima doSlo je u
centar. Film je poCeo da dominira
modernom kulturom pokretne slike, sada se
ponovo redefiniSe; kinematografski
realizam istisnut da bi postao samo jedna
opcija medu mnogima.“187

6.3 Realizacija

Sam digitalni umetnicki rad moguce je publikovati (prikazati) na viSe razliCitih nacina. Realizacija
digitalnog umetnickog rada se (uslovno) moze podeliti na dva osnovna pristupa, zavisno od medija
koji nosi informacije o slici. Prvi nain realizacije je u materijalno - Stampanom obliku (Stono
izdavastvo - DeskTop Publishing), a drugi nacin je u digitalnom obliku (Digitalni elektronski mediji).

Realizacija umetniékog digitalnog rada u Stampanim medijima

Termin Digitalni print jo§ uvek nije opste prihvacen, s obzirom da sugeriSe da je stvarni fizic¢ki print
digitalan. Strogo gledano, sam print ne moze biti digitalan, zato $to je materijalni objekt koji postoji,
supstanca i na taj naéin se vizuelno i taktilno percipira. Cesto se kao alternativa koristi termin “tvrda
kopija” i to bi mogao biti precizniji opis izlaza digitalnog porekla realizovanog na fizickom
materijalu, ali ée se u ovom radu koristiti termin digitalni print ili digitalna stampa (Jurgens'®).

187 Manovi¢, Lev, Metamediji, Centar za savremene umetnosti, Beograd, 2001. strana 112.
188 Jiirgens, Martin C., The Digital Print: Identification and Preservation, Thames & Hudson, London, 2009. Strana 5.
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Kod tehnologije digitalne Stampe postoje dva osnovna nacina realizacije digitalne slike u materijalu.
Prvi nacin je u profesionalnoj foto-laboratoriji a drugi u Stampi, ali pre toga mora se re¢i nesto
uopsteno o razli¢itim oblicima digitalnih uredaja koji definiSu pojedine oblike digitalne Stampe.

Digitalni umetnici mogu koristiti mnoge vrste izlaznih digitalnih uredaja da bi kreirali svoj rad ali
po Monici Fiser (Monique Fischer), starijem foto konzervatoru Severnoisto¢nog Centra za
konzervaciju dokumenata u Sjedinjenim Americkim drzavama (Northeast Document Conservation
Center), najéesée koriséeni su digitalni foto procesi, sublimacione boje, elektrografije i inkdzet, koji je
usao u Siroku upotrebu jos od 1998. godine:

,Digitalni foto procesor (npr. Fuji piktografija i Kodak Pegaz) je vrhunski, uredaj velikog formata
koris¢en u mnogim foto laboratorijama za Stampu razli¢itih snimaka. Proces kombinovanja metoda
fotografskog i termalnog nanosenja boje sastoji se u izlaganju lista fotosenzitivnog “davaoca” papira
ka laserskoj diodi (LD). Mala koli¢ina vode i toplote se prima zbog kreiranja slikanog imidza na
papiru davaocu, a onda se kombinacijom toplote i pritiska prenosi na papir “primac¢”. Nakon toga se
papir koji je primio transfer boja svlac¢i i odvaja od papira davaoca.

Tehnika sublimacione boje (npr Kodak 8500 $tampac) funkcioni$e sa jednobojnom trakom, koja
sadrzi boju zagrejanu specijalnom glavom koja se krece Sirinom papira. Kada toplota dostigne zeljenu
vrednost, ona ispari (sublimira) boju na njenu lokaciju. Boju (sada u gasovitoj formi) upija papir.
Posto papir prima nezavisne slojeve boja, Stampa ¢e rezultirati glatkom ujedna¢enom slikom.

Elektrografija je tehnika koja ukljucuje lasersku Stampu i fotokopiranje. U ovom procesu, toner
prebacuje boju na podlogu obi¢nog (neobloZenog) papira i sjedinjuje je sa istom. Slike nastale ovom
tehnikom odnosno transferom pigmentnih Cestica su manje-viSe postojane, ali ne koriste se ¢esto za
visoku foto kvalitetnu Stampu.

Od svih prethodno navedenih oblika Stampe InkdZet je najrasprostranjeniji oblik Stamparske
tehnologije u digitalnoj umetnosti. InkdZet (mlazni) sistem ja sustinski protok bojenog mastila od
brizgalice (rasprskivaca) do nanosa na podlogu Sto onda formira odredenu sliku. Postoje dve vrste

tehnologija kod inkdZet §tampaca: continuos flow i drop on demand (odnosno implusni §tampaci). «'*°

Stampa obuhvata §irok pojam sa velikim dijapazonom moguéih realizacija (flajer, poster, oglas,
bilbord, Stampani gedzet, Stampa na tekstilu i slicno), pa se ovaj oblik realizacije umetnickog
digitalnog rada moze ukratko opisati 1 svesti na neku osnovnu problematiku zastupljenu u primeru
Stampe na mlaznim foto Stampacima.

Dakle, ako umetnik namerava da koristi razne graficke postupke u toku obrade i da svoj umetnicki
rad Stampa u posebnim formatima u manjem broju primeraka, tada je povoljnije reSenje njihovo
Stampanje na ovoj vrsti Stampaca, pa se na taj na¢in ostvaruje puna kontrola nad celim procesom i
moguce je eksperimentisanje do kona¢nih i Zeljenih rezultata. Stampanje velikog broja slika lakse je
prepustiti Stampariji, posebno u sluc¢aju ako ne treba obradivati snimke. U suprotnom, ako treba
izraditi samo po jednu sliku, koju treba obradivati, a umetnik ima racunar, kvalitetan §tampac, i
iskustvo u koriS¢enju softvera za obradu snimaka, tada je svakako bolje u ku¢nim uslovima uraditi
probne otiske.

189 Fisher, Monique, Creating Long-Lasting Inkjet Prints, Northeast Document Conservation Center, n.d.
http://www.nedcc.org/free-resources/preservation-leaflets/5.-photographs/5.4-creating-long-lasting-inkjet-prints
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Medutim, u Stampanju digitalnih formata postoji jedan problem koji jo$ uvek nije prevaziden. Izgled
snimka na displeju (RGB modelu boja), nije identi¢an Stampi sa printera (CMYK model boja, Spot
boje i slicno), pogotovo ako displeji nisu kalibrisani kako treba. Ovo je jedan poseban proces zbog
koga moze do¢i do diskrepancije izmedu originala i Stampe. Takode postoji problem kvaliteta Stampe
odredenih boja kao §to je crvena kod koje je ¢etvorobojnim Stampacima prakticno nemoguce dobiti
snaznu zasi¢enost, pa se zbog toga koriste Stampaci sa 6 i 8 boja (izum Epson kompanije koji prisvaja
sve vise prozvodaca printera).

Zbog svega navedenog, ako nismo zadovoljni kvalitetom imidza, njih treba pregledati, obraditi i
realizovati u profesionalnoj foto laboratoriji.

Svaki umetnik iz oblasti stonog izdavastva Zeli da Stampa bude $to vernija onome §to je njegov
digitalni rad a to zavisi od nekoliko elemenata: kvalitet slike, kvalitet Stampaca, vrsta i kvalitet
mastila, vrsta i kvalitet papira. Osnovni tehnicki kriterijumi koje treba da zadovolji digitalni print su:
oStrina, zasi¢enost boja, osvetljenost (svetlina slike) 1 kontrast.

Kvalitet Stampaca zavisi od mnogo elemenata, ali na kvalitet Stampe najvise utice vrsta tehnologije,
rezolucija Stampanja, kvalitet mastila 1 papira. NajviSi kvalitet postizZu mlazni Stampaci sa
tehnologijom piezo efekta, pa ¢e u ovom poglavlju biti opisan rad sa isklju¢ivo ovom vrstom
Stampaca.

Stampanje mlaznim foto $tampa¢ima

Posle izrade digitalnog umetnickog
rada, radni fajlovi (PSD, CDR, PDF i
B sli¢éni) mogu se kompresovati radi lakseg
prenosa na Stampace. Da bi se uspesno
odstampao otisak neophodno je izabrati
odredene elemente u prozoru za
S —— Stampanje koji prikazuje upravljacki
program - drajver (driver) Stampaca
(slika 92, ilustracija  rudimentarnih
elemenata Stampaca). Za zadovoljavajuci
kvalitet otiska neophodan je kvalitetan
92. tampa¢ najmanije rezolucije 4800 x 1200

tpi i posebna vrsta foto-papira. Postupak Stampanja je veoma jednostavan. Iz programa za obradu
digitalne slike (Photoshop, Photopaint, CorelDraw, Illustrator) moguce je direktno Stampanje. Kod
ve¢ine mlaznih Stampaca, glave Stampaca se krecu po Sirinu medija (Milasinovi 190y

1V90 Milasinovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,
Cacak, 2005.godine. strane 106-109.
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Kvalitet slike

Prvo $to treba odrediti pri Stampanju digitalne slike je uvek bio format (dimenzije) pa zato postoji
neki opste prihvacen kvalitet, koji ¢e zadovoljiti zahteve vecine profesionalaca. Maksimalne
dimenzije zavise najvise od sledecih Cinilaca: rezolucije snimka i rezolucije Stampaca.

Kada je rezolucija snimka u pitanju, u principu, vazi pravilo $to je veca rezolucija - to je slika bolja,
ali 1 tu postoje odredene granice, jer sve zavisi od namene slike. Za kvalitetnu fotografiju formata 10 x
15 cm neophodna je rezolucija najmanje 1024 x 768 piksela (0,8 Mp). Za format 18 x 24 cm
neophodna je rezolucija najmanje 1600 x 1200 piksela (2,0 Mp).

Kada se govori o rezoluciji Stampaca, prvi broj u oznaci, koji govori o rezoluciji glave Stampaca,
koji je recimo 1200 moze da Stampa stvarnu rezoluciju kvaliteta 300dpi, a ovo se deSava zbog
tehnicke strane nacina na koji tatke mastila stvaraju otisak u boji, Sto uzrokuje da se stvarna fizicka
rezolucija smanji za oko tri do Cetiri puta.

Na osnovu prethodnih ¢injenica mozemo odrediti maksimalne dimenzije slike pri Stampanju, ali
treba imati u vidu koje ¢e biti zeljene dimenzije slike i njenu namenu. Bez obzira na to koliko je
prethodna priprema revnosna, probni otisak ¢e posluziti za korigovanje formata bilo da ga treba
smanjiti ili povecati. Postupak je veoma jednostavan.

Na primer, ako je rezolucija slike 1600 x 1200 piksela, tada oba broja delimo sa 300.
¢ 1600:300 = 5,33
. 1200:300 = 4,00
Prema tome, maksimalne dimenzije digitalne umetnicke slike, koja je izradena u rezoluciji 1600 x
1200, a odstampana na mlaznom Stampacu rezolucije 300 tpi moze biti 13,5 x 10,16 cm

(Milaginovi¢'®h).
Kvalitet stampaca -
ey . . . . . . ¢ N
Tehnologija $tampanja napreduje veoma brzo i postoje tri osnovne vrste mlaznih ;
Stampaca podeljeni prema tehnologiji kojom se koriste: piezo mlazni §tampaci, termalni sl

mlazni Stampaci, termicki sublimacioni Stampaci. ’ %

Svaka od ovih tehnologija ima svoje prednosti i nedostatke i dok je kvalitet otiska bolji [

kod Stampaca sa piezo efektom, dotle su Stampaci sa termalnom tehnologijom manje

podlozni kvaru zbog zaepljenja mlaznica. Slika 93 prikazuje frejmove izvucene iz videa t i
t

koji je snimio piezoelectric DOD (Drop on Demand, vrsta inkdzet Stampe) kapljicu boje
koja izle¢e brzinom 3 metra u sekundi iz staklene cevi rasprsivaca (sa leve strane svakog
frejma) i zaustavlja se na komadu papira (sa desne strane svakog frejma). Nakon udara,
kapljica se raSiri 1 poveca dijametar za duplo ¢ime dostize Sirinu od 220 mikrometara kada t. ot
je skroz suva (prikaz skroz desno na svakom frejmu)*®.

Ko je ikada rukovao mlaznim §tampa¢em mogao je da primeti da su dobre strane ovih t o d
Stampaca: Visoki kvalitet Stampanja grafike, jednostavno rukovanje Stampacem, tih rad i
veoma niska cena Stampaca, dok su nedostatci: visoka cena eksploatacije (skupi kertridzi) I t' o'

relativno mala brzina Stampanja.

1V91 Milasinovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,
Cacak, 2005.godine. strana 108.
192 Jiirgens, Martin C., The Digital Print: Identification and Preservation, Thames & Hudson, London, 2009., strana 69.
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Vrsta i kvalitet mastila

Piezo mlazni Stampaci koriste viSe vrsta mastila, ali tri osnovne su: vodena, pigmentirana i suva
mastila - “vostane” boje.

Vodena mastila daju dobru sliku na specijalnom papiru, dok su sklona razlivanju na obi¢nom papiru.
Ona nisu dugotrajna kao pigmentirana mastila ili kao sublimacione suve boje.

Pigmentirana mastila slicna su po sastavu vodenim mastilima, ali imaju posebne pigmentne
supstance boje.

Suva mastila - “vostane” sublimacione boje su, u stvari, mastila u ¢vrstom agregatnom stanju, koje
se dejstvom temperature glave Stampaca, direktno pretvaraju u gasovito stanje, bez prelaska u te¢no a
uz to daju dobru i dugotrajnu $tampu zbog posebnog zatitnog sloja (Milaginovi¢*®).

Vrsta i kvalitet papira

Kada je papir u pitanju, izbor je veliki. Papir treba da ima ravnu povrsinu, koja ne upija kapljice
mastila, ali i ne dozvoljava da se one razlivaju. Vrste papira su: specijalni foto-papir, obi¢ni papir i
prozirne plasti¢ne folije. Na slici 94 mozemo videti poredenje kvaliteta Stampe zavisno od kvaliteta
papira na kome se izvode: ,,( A ) Epson Stylus boja na bazi mastila odStampana na neprepariranom,
papiru multifunkcijske namene; velika razlivenost boje duZ papirnih vlakana, lo§ kvalitet slike. ( B )
Epson Stylus boja na bazi mastila Stampana na inkdzet standardnom papiru; umereno razlivena boja
duz papirnih vlakana, umeren kvalitet slike. ( C ) Epson Stylus boja na bazi mastila Stampana na
Olimpus Premium akvarel kartonu, nema razlivenosti od mastila duz papirnih vlakana, dobar kvalitet
slike. ( D ) Epson Stylus boja na bazi mastila Stampana na Epson Foto kvalitetnom sjajnom filmu
(obloZen polimerom); nema razlivanja boje, visok kvalitet slike).“194

Foto-papiri se koriste za izradu kvalitetnijih otisaka i sa
kvalitetnijom povr§inom na kojoj se ne razlivaju boje.
Postoji viSe vrsta povrSina foto papira: sjajna, mat i
polumat. Papiri sjajnih povrSina se koriste za slike sa
slabijim kontrastom, nasuprot onih mat, koje se koriste za
motive sa difuznim svetlom, bez kontrasta. Polumat
povrsine se najceS¢e koriste za portret formate, jer Cine
sliku mekSom 1 prijatnijom za posmatranje, a Opet ne
reflektuju svetlo.*®

Obicni papiri daju uglavnom Stampu loSijeg kvaliteta od
foto-papira. Oni nemaju jak kontrast i deluju jednoli¢no,
jer je papir porozan i upija kapljice mastila. Ovakve vrste
papira se Kkoriste za recimo, tehni¢ke prikaze gde nije
neophodan visok kvalitet boja, kao i za probne otiske, da bi

v, . . . . D
se stekao opéti utisak o slici. ™ a a

193 Milaginovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,
Cacak, 2005.godine. strana 111.

194 Jirgens,Martin C.,The Digital Print: Identification and Preservation, Thames & Hudson, London, 2009., strana 70.
1% Milaginovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,
Cagak, 2005.godine. strana 112.

19 Ipid.
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Prozirne folije se Cesto koriste za Stampanje raznih crteza ili slika da bi se mogli postavljati na
panoe, prikazati pomocu grafoskopa i za izradu nalepnica radi prenosenja na tkanine i druge
materijale (Milaginovi¢*®")

Trajnost digitalne slike u Stampi

Skeniranjem se klasi¢na fotografija pretvara u digitalnu i sa njome je moguce dalje postupati kao sa
svakom drugom digitalnom fotografijom ili slikom. Sem toga, klasi¢ne fotografije, za koje ne postoje
njihovi originalni negativi, pretvaranjem u digitalni oblik dobijaju kopiju “negativa” pa ih je na taj
nac¢in mogucée zauvek saCuvati, a po Zelji ponovo izraditi zeljeni broj fotografija. Stare, pozutele
fotografije i slajdovi postaju linijski mozaik zapisan skupovima nula i jedinica u procesu digitalizacije
slike.

Prelaskom sa klasiéne foto i filmske tehnologije na digitalnu postavlja se pitanje: Sta raditi sa
klasi¢nim fotografijama 1 filmovima? Naravno, svaka digitalna slika svojim ispisom na papiru (foliji
ili platnu) postaje za korisnika takode “klasicna” - obi¢na fotografija, Stafelajna slika (sa novim
Stamparskim tehnologijama) 1 slicno. Trajnost Stampanih digitalnih slika je ipak ograni¢ena. Ona
zavisi prvenstveno od materijala na kome je otisnut ili ispisan digitalni imidZ ali 1 od uslova Cuvanja.

Budu¢i da su mlazni 1 laserski Stampaci tehnologije relativno novijeg datuma, ne moze se na
osnovu trajanja slika koje su na njima odStampane precizno utvrditi vreme njihovog trajanja,
medutim, primenom posebnih nau¢nih laboratorijskih metoda, moguce je u izvesnoj meri pouzdanosti
utvrditi njihov “Zivotni vek”. Ispitivanja su pokazala da je period trajanja Stampanih digitalnih slika
veoma razli¢it. Neke imaju vek trajanja kao i najkvalitetnije klasi¢ne fotografije (od 50-100 godina),
dok je trajanje drugih samo nekoliko godina (od 2-5 godina).

Uostalom koliko je uopste trajna digitalna slika u svom kodnom formatu? U teoriji digitalni slika
ima neograni¢en zivot. Kod koji je kreira se ne raspada ali takav kod je zavisan od elektronskih
procesa koji ga skladiSte i izvrSavaju, ali koliko su uopste ovakvi procesi sigurni? Egipatski hijeroglif
uklesan u zid grobnice ili napisan na zidu ocuvan je i1 posle viSe hiljada godina. Ako jednoga dana
naSa civilizacija dozivi svoj kraj (npr. prirodnom katastofom) kako ¢e buduc¢im naraStajima biti
moguce da pristupe informacijama koje smo mi skladistili u krajnje osetljivim masinama? Mozda i
postoji odgovor na ovo pitanje, ali najverovatnije da ne¢emo biti prisutni da ga saznamo
(Milaginovi¢'®)

Realizacija umetni¢kog digitalnog rada u digitalnim elektronskim medijima

U uzavreloj svakidasnjici moderne civilizacije u kojoj Zivimo sprovodi se i vizuelno-auditivni
komercijalni teror. O karakteru te svakidasnjice svedo¢i pojava ekologa zvuka, koja se desila mnogo
kasnije od ekologa vazduha ili vode. Eksplozija zvuka i agresivno obilje slika, pogotovo pokretnih
slika (reklamni displeji, televizija) nije nesto o ¢emu se vodi narocita briga. U urbanim sredinama
zvuci prerastaju u buku, koju Covek ne ‘procCiscuje’, nego je prihvata kao neSto samo po sebi
razumljivo, dok se fasade uredno Kkite reklamnim displejima i vizuelni mediji ih zatrpavaju
propagandnim materijalom, zaguSuju¢i mentalnu memoriju lavinom podataka koja osvajaja svacije
oko (i dzep). Cinjenica je da se zvuéno i vizuelno u nagem vremenu koriste u svakakve propagandne
svrhe, ¢ime utiCu na psihu gledaoca opterecuju¢i ga apsolutno nepotrebnim podacima, sa

197 |
Ibid.

1V98 Milasinovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,

Cacak, 2005.godine. strane 113 - 114.
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“izgovorima” da farmaceutska industrija mora da zaradi (i neki milion) vise na tom “leku”, da stranka
mora da promeni vlast i donese “dobro” narodu, da igre na sre¢u imaju neverovatnu formulu da vas
tim “pobedi”, pri tom ne vodeéi racuna o ljudskoj potrebi za uzivanjem u lepoti slike, u lepoti zvuka u
opustanju i relaksiranju od svakodnevnice ubrzanog urbanog Zivota. Da ne pominjemo psiholosku
potrebu svakog “normalnog” ¢oveka da uziva onoj misti¢noj poruci koju bi trebalo da nosi umetnost,
a koja se nazalost gubi u haosu podataka koji vladaju savremenim medijima. Postavlja se pitanje: ,,Sta
bi tu umetnost mogla da promeni?«

Mobilni telefon

Kao uredaj manjih dimenzija sa Sirokim spektrom servisa mobilne telefonske mreze (SMS, MMS,
GPS, 3G, 4G, itd), razlicitim softverima za specijalne potrebe korisnika i raznim drugim tehni¢kim
pogodnostima, mobilni telefon predstavlja relativno kvalitetan medij za vizuelni prikaz i
prezentovanje umetnickog rada u digitalnom obliku.

Neki od oblika upotrebe odnosno publikovanja umetnickog rada u okviru ovog elektronskog medija
bili bi: njegovo plasiranje sa MMS porukom, prikaz kroz zivi desktop (live desktop) (na novijim smart
telefonima) ili skrin sejvera (screen saver). Zasto bi reklamna poruka koja stize od nekog provajdera
ili slicnog komercijalnog posiljaoca, bila iskljucivo tekstualno orjentisana, suvoparna i bezli¢na, kada
je moguce da je prati ili se u njenom sadrzaju prikaze digitalni umetnicki rad? Da li bi na ovaj nac¢in
umetnost mogla samu sebe da reklamira? Zasto i umetnost ne bi imala svoga udela i ovoj beskonac¢noj
medijskoj trci gde dominira reklamiranje proizvoda i usluga? Na kraju, zasto se umetnost ne bi
konacno upotrebila za ono §to je njen primarni zadatak — da oplemeni i dusevno obogati zivot Coveka
u okviru ovog, a i drugih medija bez obzira na njihovu digitalno - elektronsku prirodu?

Ovde treba naglastiti da iako softver mobilnih telefona ima svoj graficki prikaz koju su kreirali
dizajneri i graficari, takav interfejs sam po sebi ne pretenduje da bude likovna umetnost ve¢ sredstvo u
rukama web industrije za ostvarivanje lakse, preglednije i preciznije komunikacije izmedu korisnika i
masine. Umetnicka digitalna slika koja prati neki od korisnic¢kih servisa (npr. MMS), imala bi za cilj -
¢ist likovno-dusevni uticaj na gledaoca. Uz taj vizuelni dozivljaj bi mogla da ide pratnja osmisSljene
krace ili duze muzi¢ke numere komponovane u skladu sa serijom slika koje se prikazuju.

Zvucna (muzic¢ka) numera bila bi realizovana metodom semplovanja u kompjuterskom softveru ili
bi bila odabrana iz Sirokog opusa ozbiljne (klasi¢ne) muzike na koju se ne polazu autorska prava.
Cinjenica je da mnogi mobilni uredaji jo§ uvek ne podrzavaju multimedijalne servise sa video
sadrzajem 1 u igri su joS uvek kompromisi izmedu tehnickih pogodnosti i onoga Sto je finansijski
isplativo posiljaocu poruke. Ovde se neminovno postavlja pitanje da li ¢emo pored svog ovog




napretka digitalnih i drugih tehnologija u buduénosti i dalje dobijati ogoljeni tekst, kojim saznajemo
da je u toku nova akcija provajdera “platis$ pet dobijes Sest” i da nas Robna kuca “X” podsec¢a da je u
toku “Akcija samo za ovaj mesec...”. ReSenje ovog problema bi bila elektronska poruka sa ¢istim
vizuelno-auditivnim umetni¢kim sadrzajem, koja nema za cilj da informiSe i zaseni svojim kiCasto-
reklamnim sjajem ve¢ svojom idejom, prikazom i porukom koju isklju¢ivo umetnost moze da prenese.
Slika 95 prikazuje raspon dizajnerskih koncepata mobilnih telefona buduénosti, $to uvodi nove
multimedijske potencijale za prikaz i prezentovanje raznovrsnih instanci digitalne umetnosti kroz ovaj
tehnicki medjj.

Digitalni foto ram

Sa skorijom pojavom ovih uredaja koji su postali popularani zahvaljuju¢i svom nostalgi¢nom retro
konceptu i jednostavnoj upotrebi, moguci su mnogobrojni izleti u pravcu ostvarenja publikovanja
digitalnog slikarskog rada.

Digitalni foto ram takode (poznat kao digitalni media ram) je medij slican najobi¢nijem ramu za
fotografiju, s tom razlikom da su slike koje emituje proizvod svetlosnog emitovanja LCD ekrana®°.
Najnoviji foto ramovi emituju slike i u takozvanom slideshow rezimu, gde se slike prikazuju
(smenjuju) jedna za drugom u odabranom vremenskom intervalu, ponekad uz pratnju odabranog
zvucnog fajla (slika 96, digitalni foto ram
S-frame, kompanije Sony Kkoji ima
mogucnost prikaza slike visoke rezolucije
(high definition-HD)). Mnogi ramovi
podrzavaju prikazivanje video fajlova, ali i
tekstova odredenog formata i ekstenzije.

Publikovanje umetni¢kog rada u ovom
obliku osmisljeno je upravo kao serija
umetnickih slika emitovana u slideshow
rezimu sa jednominutnim zadrZzavanjem svake pojedinacne slike i uz eventualnu pratnju muzike
(zvu¢ni fajl koji bi bio realizovan kao i u prethodno pomenutom mediju).

Vecina proizvodaca ovog uredaja ne nudi slike nasnimljene na memoriji uredaja ve¢ ga prodaje sa
formatiranom memorijom, a kada ih i nude one su postavljene sa ciljem da gledaoca impresioniraju
impozantnim tehnickim preformansama prikazanih fotografija (raspon boja, kontrast, rezolucija slike i
sliéno). To su obi¢no pejzazi i komercijalne graficke ilustracije, koje definitivnho ne spadaju u
digitalna umetnicka dela pa ovo otvara nove mogucnosti za plasiranje umetnicke slike kroz ovaj
medij. Takav umetnicki rad mogao bi da se plasira uz uredaj, a na obostranu korist kupca, prodavca i
umetnika, s tim §to ovaj koncept ne bi morao da se zaustavi u primeni na ovoj vrstu uredaja ve¢ bi
mogao da se primeni na mnoge druge tehnicki srodne medije: tablet (tablet), noutbuku (notebook) i
fablet (phablet).

Kvalitet umetni¢kog dela se obi¢no procenjuje na osnovu koli¢ine stimulacije koju ono izaziva,
utiska koju ono ostavlja na ljude kao i broj ljudi u kojima je to delo izazvalo neku emociju.’® U
skladu sa ovakvom definicijom umetnickog dela digitalni foto ram nudi viSe nego zadovoljavajuci

199 Anon., Digital photo frame, Wikimedia Foundation, Inc., January, 2014.
http://en.wikipedia.org/wiki/Digital _photo frame

200 Anon., Art, Wikiquotes.org, April, 2014.
http://en.wikiquote.org/wiki/Art

81



http://en.wikipedia.org/wiki/Digital_photo_frame
http://en.wikiquote.org/wiki/Art

medij putem koga sira publika moze da se upoznaju sa dometima digitalne umetnosti i da svoj sud.
Izvesno je da bi distribucijom digitalne umetnicke slike putem ovog uredaja bilo slu¢ajeva gde bi
ovakav rad bio obrisan ili presnimljen ne¢im Sto ima drugi oblik emotivnog znacenja za korisnika
(licne fotografije, snimci i sli¢no), ali je sigurno i to da bi veéina potrosaca koji ga kupuju, volela da
ima besplatne umetnicke radove na uredaju koji dobije (slicne desktop wallpaper-ima Windows
sistema).

Digitalni audio plejer (Digital Audio Player - DAP)

Svi se se¢amo analognih portabl muzickih plejera koji su se popularno zvali Vokmen (Walkman) i
koji su imali moguénost da pustaju muziku sa kasetne trake ili magnetne trake ugradene u samu kutiju
uredaja (diktafoni). Ulaskom digitalne tehnologije u nasu svakodnevicu digitalni audio plejer poznatiji
kao MP3 plejer (slika 97) postaje zamena za vokmen i kao elektronski uredaj koji svojom
sposobnoscu da skladisti 1 reprodukuje digitalno medijski sadrzaj (muziku, slike, dokumente 1 sli¢no)
predstavlja pogodan medij za prikaz digitalnih umetnickih radova.

Digitalno kompresovano zapisane informacije su njegova osnovna razlika u odnosu na klasi¢ne
plejere koji nose zvucne informacije mehanicki odstampane na nekom fizickom mediju (ploca, kaseta,
magnetna traka, itd). Kod ovog uredaja podaci se ¢uvaju na hard diskovima, mikrodrajvovima ili fle$
memoriji u zavisnosti od njegovog
hardvera, a on se Cesto prodaje i pod
nazivom MP3 plejer zbog njegove
osnovne funkcije da reprodukuje muziku
koja se zapisuje u specijalnom formatu
pozantom kao MPEG-1 odnosno MPEG-2
Audio Layer III (skraceno MP3). Ovaj
) P format digitalnog zapisa zvuka Kkoristi

W kompresiju podataka sa gubitkom i postao
je wuobicajeni format 1 standard u
amaterskoj sferi reprodukcije muzike.
Prebacivanje digitalnih zvuc¢nih fajlova
preko USB kablova, bezicnom vezom

(bluetooth, Wi-Fi, NFC) i sliénim metodima daleko je jednostavnije i lakSe, a komande
reprodukovanja, snimanja, odabiranja, premotavanja i slaganja fajlova u takozvane plejliste prakti¢no
je postalo stvar sekundi. Danas skoro svaki od ovih plejera ima ugraden ekran i podrSku za
prikazivanje imidza i video fajlova, pa je to i najbitniji segment vezan za publikaciju umetni¢kog rada
na ovom mediju.

Umetnicke digitalne slike bi na ovom mediju bile prezentovane kao video fajl ili slide show koji bi
pretapao odabranu seriju stati¢nih slika sa koris¢enjem ili bez prisustva prelaznih efekta. Video slajd
Sou digitalnih umetnickih radova bi mogao da se realizuje i kroz screen saver koji bi imao funkciju da
se aktivira nekoliko sekundi nakon pustanja muzicke numere ili plejliste.

Kao $to je pomenuto u prethodnom poglavlju o digitalnom ramu i u ovom mediju bi se radovi
distribuirali uz uredaj, pa postoji potencijal da se veliki broj umetnika uklju¢i u ovakvu 1 sli¢ne ideje
vezane za digitalne elektronske medije i podeli svoje umetni¢ke vizije sa daleko ve¢om publikom
nego $to bi inace bilo moguce. Ujedno bi gledaoci, odnosno korisnici ovakvih radova bili podstaknuti
da ih posmatraju, zainteresuju se i po¢nu da prihvataju umetnost kao neSto blisko njihovom
digitalnom okruzenju, jer ne treba izgubiti iz vida ¢injenicu da je sve viSe 1 viSe ljudi kojima digitalni

97.
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mediji postaju deo svakodnevice i nesto bez ¢ega poslovanje, komunikacija i savremeni Zivot nisu
moguci. Ovo bi naravno bio paradoksalan izlet u pokusSaj da se umetnost vrati i priblizi ¢oveku uz
pomo¢ iste one tehnike koja ga je na neki nacin udaljila od duSevnosti (prirodnosti), a samim tim i
same umetnosti.

Digitalni video disk (DVD) i digitalni displej

Svim ljubiteljima sedme umetnosti koji su navikli da gledaju svoje omiljene filmove (serije) na
DVD plejeru desilo se da pri uklju¢ivanju uredaja ekran prikazuje nimalo interesantan, dosadan i
iritirajuéi video intro proizvodaca uredaja (tzv. dvd screen saver). Nakon toga korisnik obi¢no ubaci
DVD disk koji pocinje sa emitovanjem serije zamornih, sterilnih i hardverski zaklju¢anih reklama
koje ni mi poznavaoci ove tehnologije ne mozemo lako da izbegnemo. S druge strane, displeji
(pogotovo reklamni) kao posebni oblici promocije koji su obuhvatili skoro svaki kutak naSe stvarnosti
i prikazuju iste te filmove i serije koje toliko volimo i pratimo, uporno prikazuju dinami¢no-agresivne
poruke, imidze, tekstove, mape i druge podatke sa gotovo istovetnim ciljem - prodaje informacija,
proizvoda i usluga. Ovakva osobina digitalnih uredaja se Cesto zloupotrebljava kada konstantnim
ponavljanjem istih poruka, klipova, slika i zvukova opterecujuce gledaoce (slusaoce) bilo da je u
pitanju nekakav displej u gradskom saobracaju ili slika DVD plejera emitovana u kuénim uslovima.
Ali pre svega potrebno je razmotriti i rasclaniti, Sta je to DVD-video, DVD plejer, Bluray, LCD
displej i neki osnovni standardi koji prate ove tehnologije.

DVD

DVD je kao rec prvobitno kori§¢ena za inicijale nezvani¢nog termina digitalni video disk. Zvanicni
dokumenti vezani za opis DVD tehnologije govore da osnova skrac¢enice za DVD jeste Digital
Versatile Disc (digitalni okretni disk), medutim danas se ova skracenica koristi u razliCitim
varijacijama od prethodno pomenute Digital Versatile Disc do Digital Video Disc ili najc¢es¢e samo
DVD.**

DVD-Video je video format namenjen korisnicima Sirokog spektra koji se koristi za skladiStenje
digitalnog video zapisa na DVD disku i trenutno je najrasprostranjeniji i najdominantniji format za
video u celom svetu pod uslovom da zanemarimo divx, xvid, mkv i sliéne formate sive zone. Diskovi
koji koriste DVD video specifikacije za svoju
reprodukciju zahtevaju MPEG-2 dekoder (u obliku
DVD eksternog plejera ili DVD drajva na BHILIES
racunaru) i naravno digitalni video displej o kome
¢e kasnije biti reci. DVD filmovi u §iroj upotrebi se
enkoduju u kombinaciji MPEG-2 video kompresije
i raznovrsnih audio multikanalnih formata, iz ¢ega
je logi¢no zakljuciti da je DVD plejer uredaj koji
prvenstveno reprodukuje diskove DVD-Video i
DVD-Audio tehni¢kih standarda. U ovom tekstu
ne¢e biti opisani DVD-Audio standardi, jer oni
spadaju u posebnu oblast vezanu za DVD
authoring zvuka i muzike. 98,

Blu-rray Disc

2% Anon., DVD, Wikimedia Foundation, Inc., April, 2014.
http://sr.wikipedia.org/wiki/DVD
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HD DVD (skracenica za High-Definition/Density DVD, slika 98) je tehnologija proizisla iz DVD
standarda, koja se koristila za skladistenje podataka (najces¢e video materijala visoke rezolucije) na
optickim diskovima visoke gustine zapisa®®®. Blu-rej (engl. Blu-ray Disc), slicno HD DVD-u je vrlo
gusti format zapisivanja na opticke diskove stvoren za visoko-kvalitetni video i podatke (slika 98).

Blu-rej (Blu-ray) je ime engleskog porekla i bukvalno znaci disk plavog zraka, pri ¢emu se disk
odnosi na medije, a plavi zrak (blue ray) na primenjeni plavi laser. Naziv Blu-rej se u ovom standardu
potencirao iz razloga $to prethodne tehnologije koriste ispis na diskovima crvenim zracima vecih

talasnih duZina pa time i manje gustine od onih koje omoguéuju plavi zraci.*®

Umetnicki rad u ovom digitalnom elektronskom mediju zasnivace se na prikazu serije umetnickih
digitalnih slika od koji ¢e se izrenderovati video sekvenca u m2v kompresiji sa audio podlogom u ac3
(Dolby Digital 2.1) kompresiji zvuka, a sve za potrebe pravljenja Blu-rej DVD projekta koji bi putem
plejera reprodukovao video visoke rezolucije na ekran (displej) istin performansi, kvaliteta i
standarda.

Displej i kratka istorija ekrana

lako termin displej generalno podrazumeva elektronski vizuelni displej namenjen prvenstveno
raCunarima poznat 1 kao vizuelna displej jedinica (visual display unit), njegova primena je vrlo
rasprostranjena i uveliko prisutna u svim prethodno pomenutim digitalnim elektronskim medijima
(mobilni telefon, digitalni ram, tablet i sli¢cnim). Geneoloski predak displeja - ekran, predstavlja ravnu
pravougaonu povrsinu namenjenu frontalnom gledanju a koja stvara iluziju prozora u neki drugi
prostor. Ekran prethodi razvoju displeja pa shodno tome ima svoju istoriju snazno povezanu sa
tehni¢kim nastankom ovog medija.

,, Predlozio bih da se ovde osvrnemo na neke ideje Zana Bodrijara. Njegova sumlja da slike po
svojoj definiciji ne stvaraju smisao ve¢ kreiraju simulirani univerzum stavljaju pod znak pitanja
osnovu svih znanja o onome §to zovemo mediji i u Sirem smislu ono §to podrazumevamo pod
terminom kultura. Njegovo glavno zapazanje da ,,Slika prestize stvarnost tako $to obrée logiku,
obrée uzrocnu posledi¢nost stvarnosti i njene manifestacije, mora biti dobro istrazena zbog
njenog potencijalnog znacaja za analizu videa, televizije i drugih kulturnih formi. “***

Podela ekrana koja sledi kao i kratki opis njegovog razvoja, zasnovana je na uvodnom tekstu
Arheologija kompjuterskog ekrana®®® knjige Metamediji, Leva Manovica i zbog opirnog opisa
istorijata ekrana u ovoj knjizi bi¢e navedeni samo segmenti, znacajni za domen displeja.

Vizuelnu kulturu modernog doba karakteriSe postojanje drugog virtuelnog prostora, drugog
trodimenzionalnog sveta zatvorenog okvirom i smeStenog u normalan (na$ Zivotni) prostor. Okvir
odvaja dva potpuno razli¢ita prostora koji nekako koegzistiraju. Ovaj fenomen je ono Sto definiSe
ekran u najopStijem smislu ili ono $to se naziva klasi¢an ekran.

292 Anon., HD DVD, Wikimedia Foundation, Inc., December, 2013.

http://sr.wikipedia.org/wiki’lHD_DVD

28 Anon., Blu-ray Disc, Wikimedia Foundation, Inc., April, 2014.

http://en.wikipedia.org/wiki/Blu-ray Disc

2% Burnett, Ron, Cultures of vision : images, media, and the imaginary, Indiana University Press, Bloomington, 1995.,
strana 319.

205 Manovi¢, Lev, Metamediji, Centar za savremene umetnosti, Beograd, 2001. godine., strane 20-52.
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Klasiéni ekran je ravna pravougaona povr§ina namenjena frontalnom gledanju koja se nalazi u
nasem radnom i Zivotnom okruZenju, i stvara iluziju prozora u neki drugi prostor. Ovako
definisan, ekran podjednako dobro opisuje tradicionalno slikarstvo i kompjuterski displej.
Interesantno je da se ni proporcije tokom vise vekova nisu promenile; one su slicne za sliku 15.
veka, bioskopsko platno i kompjuterski ekran. Cinjenica da je u tradicionalnom slikarstvu i
umetnosti, postovan zlatni presek s odnosom strana a:b=1,69, a §to je priblizna vrednost
dominantnih formata dana$njih modernih uredaja (16:9=1,77 i 4:3=1,33), govori u prilog tome
(slika 99). Takode nije slucajno da nazivi dva osnovna formata kompjuterskog displeja ukazuju na

dva slikarska Zanra: horizontalni (pejzazni) i vertikalni (prozorski), (Manovi¢?®).

Krajem 19.veka popularizovan je
dinamic¢ki ekran, koji zadrzava sva 55"TV 21:9
svojstva klasi¢nog ekrana, dodaju¢i mu i
nove odlike, a najbitnija je da pokaze

55"TV 16:9 S5TTY A

sliku koja se menja u vremenu. N e
. voq - . ’ Video area: 978 in? - -
Dinamicki ekran donosi sa sobom Video arTe:/ 824 1in
. o ; : 55"TV 4:3
odreden odnos izmedu slike i gledaoca — 55"TV 21:9 33TV 165

rezim gledanja. Gledalac bi trebalo da se
u potpunosti koncentriSe na ono $to se
vidi kroz prozor, fokusirajuéi paznju na . 1% .
reprezentaciju i ne obaziruéi se na fizicki Video area: 129107 Video area: 1087
prostor izvan ekrana, S$to je moguce 55"TV 21:9 55"TV 16:9 _—

ostvariti samo ako jedna jedinstvena
slika u potpunosti ispunjava ekran.
Ukoliko los$i tehnicki uslovi dovedu do

4:3

Video area: 608 in?

toga da se projektovana slika ne Video area: 1449 in®
podudara s granicama bioskopskog 99.

platna, iluzija se rusi, ¢ine¢i publiku svesnom onoga §to postoji izvan reprezentacije, a samim tim
i nezadovoljnom. Vrhunac identifikacije posmatraca sa slikom, dinamicki ekran je dostigao samo
u bioskopu 1 pozoristu (veliko platno ili scena, zamracenost, zvuk koji nas okruzuje sa svih

Video area: 967 in?

strana).?”’

S pojavom televizije prvi put vidimo masovnu upotrebu potpuno novih tipova ekrana, koji ¢e
postepeno postati dominanta moderne vizuelne kulture: video monitori, televizorski paneli,
displeji raznih aparata 1 slicno. Ekranska slika moZe se menjati u realnom vremenu, odrazavajuci
promene pozicije objekta u prostoru (radar), svaku promenu u vizuelnoj realnosti (live video) ili
promene podataka u kompjuterskoj memoriji (kompjuterski ekran). 1z ovoga proizilazi da se slika
moze kontinuirano menjati u realnom vremenu. Posle klasi¢énog i dinami¢nog, ovo je treci tip
ekrana - ekran realnog vremena (real time screen). Danas se slika proizvodi uzastopnim
skeniranjem: kruznim — radar, horizontalnim — televizija. To znaéi da slika, u tradicionalnom
smislu, viSe ne postoji! Mi samo po navici prihvatamo ono §to vidimo na ekranu realnog vremena
kao “sliku”, zato $to je skeniranje dovoljno brzo, sa novim tehnologijama televizijske interlace
slike daleko vise i od 50 poluslika u sekundi (100Hz).*®

206 Manovig, Lev, Metamediji, Centar za savremene umetnosti, Beograd, 2001. godine., strane 20-52.
207 H

Ibid.
208 1hid.
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U proslosti su istrazivaci tehnoloskih nauka (ve¢inom iz primene tehnike u vojnoj industrije)
postavljali pitanje: ,,Da li je postojao efikasniji nacin da se obrade i predstave informacije koje
prikuplja radar?* Kompjuterski ekrani, kao i svi drugi kljuéni principi i tehnologije modernog
interfejsa Covek—kompjuter: interaktivna kontrola, algoritmi za 3D grafiku, bitmap grafika i
sli¢no, razvijeni su kao nacin reSavanja ovog problema.

Pre nego Sto je 3D grafika na kompjuterskom

ekranu usla u Siroku primenu, pojavila se nova
paradigma — simulacija interaktivne 3D
sredine bez ekrana. lvan Sutherland i njegove
kolege zapoceli su 1966. istrazivanje na
prototipu VR u ARPA (Advanced Research
Projects Agency). ,,Osnovna ideja koja je stajala
iza trodimenzionalnog predstavljanja, bila je da
se korisniku predstavi slika u perspektivi koja se
menja kako se on krece* (Sutherland, n.d.),
(slika 100, ¢asopis V.R. Goggles: 3-D trip inside
a drawing, via computer graphics (April, 1971)).
Kompjuter je otkrivao polozaj posmatraceve
glave 1 prema njoj podeSavao perspektivu
kompjuterske graficke slike. Sam displej 8 :
sastojao se od dva monitora veli¢ine Sest incCa, A 3-D trip inside a drawing, via computer graphics

.. o . . v - Slip this display device on your head and you see a computer-
koji su bili postavljeni odmah pored slepoocnica. generated 3-D image of a room before your eyes. Move
. . . . . . . your head and your perspective changes, just as though you
Oni su prOJektovaII sliku kOJa Je bila were actually inside the room. Architects could use the device
. . v . e to draw buildings in three dimensions; realtors could use it
superimponirana po smatracevom polju vizije. to show buyers the interiors of homes without even leaving
. .- . . . the office. Dr. Ivan Sutherland, University of Utah, invented
Na ovaj nacin Ekran nestaje time S§to u the device, essentially a computer-graphics

209 version of the old stereoscope.

potpunosti prekriva vizuelno polje gledaoca™.
100.

U svome radu ,,Kultura Vizuelnog®, Ron Barnet, autor mnogobrojnih knjiga o Digitalnoj slici i
vizualizaciji, citira svog kolegu Mark Leidlova i zakljuduje: ,.Sta se de$ava, pita Mark Laidlov,
kada nezgrapna kaciga postane prijatno odelo sposobno da emituje iluzorne senzacije toliko
ubedljivo da laznu realnost vise ne mozemo ralzikovati od stvarnosti? Sta ¢e se desiti kada
televizija pocne da osvaja, kada vas Sony Watchmen ude u vase ocCi i antene se obmotaju oko
vasih nerava? Mogu li nas masta i fantazija pripremiti za takav napredak? Mislim da ne mogu.
Realnost i iluzija vise nisu prikladni termini za razumevanje veza izmedu kompjuterskog displeja,
¢ina pisanja, procesa gledanja, slika, vizuala i1 drugog. Ove Stampane reci su same po sebi jedan
od najboljih nacina za ,,gledanje” a takode 1 odli¢na strategija koja protivreci ideji da slike ikada
mogu biti ogradene bilo kakvom tehnologijom koju ijedna kultura moZe da kreira.***

Tehnicka sfera digitalnih displeja

Da bi se reprodukovala digitalna slika sa blu-rej DVD plejera, potreban je displej koji ima
mogucnost da emituje sliku visoke rezolucije (HD Ready, Full HD, 2K i vise). Reprodukovanje
ovakvog materijala moZe se ostvariti na vise nacina. Jedan nacin je putem racunara koji ima interni

209 H

Ibid.
219 Byrnett, Ron, Cultures of vision : images, media, and the imaginary, Indiana University Press, Bloomington, 1995.,
strana 334.
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blu-rej DVD plejer i HDMI vezom emituje sliku na digitalni kompjuterski displej (LCD, LED, IPS),
dok je drugi nacin kori$¢enje eksternog blu-rej DVD plejera namenjenog iskljucivo reprodukciji
ograni¢enog broja razli¢itih blu-rej formata putem televizijskog displeja visoke rezolucije slike
(LCD/LED/PLASMA tehnologije). U principu tehnicki put kojim bi se realizovao prikaz ovakvog
rada i nije toliko bitan, jer jednom kada se napravi digitalni projekat bitno je da uredaj koji to ocCitava
ima moguénosti registrovanja istog formata a savremena digitalna tehnologija i ide ka tome da
unificira sve standarde i primeni ih na $to veéi broj uredaja. Primer moZemo videti u ¢injenici da su
samo pre desetak godina DVD plejeri bili najsavremenija tehnologija reprodukovanja kvalitetne video
slike i zvuka, a danas je na mnogim mobilnim telefonima, standard - moguc¢nost pustanja DVD filma
u video zapisu visoke rezolucije.

Na drugoj strani imamo reklamni displej, koji sem S§to predstavlja poseban oblik promocije
(reklamiranja) koristi tekst, logotip, fotografiju, mapu lokacije ili sli¢an detalj, emituju¢i ih na
monitorima razli¢itih tehnologija.”** Zbog ovakvih osobina i dimenzija reklamni displeji postaju

interesantni za publikovanje umetnickog

7!‘: \ \\\KW _”m”mm.'!n“;:;:;:: digitfj\.lnog . rada I-‘]a razr_10vrs_nim
R { 5 = T N B v sy e povrSinama: na ulicama, izlozima,
o [ T hodnicima, u gradskom saobracaju pa
¢ak 1 velikim bilbordima (slika 101).
Promovisanje umetnickih radova na
reklamnim displejima (podrazumevaju se
samo velike dijagonale od 22-120 inca)
zamisljeno je kao aktivnost inicirana od
potencijalnog investitora, organizacije ili
institucije kulture, koji bi preuzeli na
sebe promociju prezentovanja
umetnickih radova S ciljem
oplemenjivanja, produhovljenja i
prosvetljenja  Sirokog  auditorijuma
101. (prolaznika, publike i sli¢no). Ovo bi
predstavljalo jedinstvenu priliku da se u javnosti stvori atmosfera i povrati potreba ljudi za estetskim
dozivljajem i primarno larpurlartistickim (l'art pour l'art) utiskom, nasuprot utilitarno-agresivnoj
funkciji umetnosti kojoj smo svakodnevno izloZeni.

7. Kreativna kompozicija digitalne umetnicke slike

Kreativna kompozicija (digitalne) umetnicke slike je ocigledan primer da malo €esto znaci viSe nego
mnogo. Ma koliko umetnik bio ostrog oka, vest sa ratunarom, brz sa digitalnim alatkama, kvalitetan u
crtanju i slikanju, on nikada nece stvoriti dobru sliku ukoliko ne ume da aranzira oblike i boje u
skladne, harmoni¢ne odnose. Drugim re¢ima, samo onaj ko moze da poveze razlicite elemente slike u
jedinstvenu celinu moze svoj rad smatrati kvalitetnim. Kompozicija slike je toliko znacajna da mnogi
umetnici vole da slikaju mrtve prirode kao vezbe u umetnosti kompozicije. Slicno tome moderni
slikari, (npr. apstrakcije) deluju neprestano fascinirani problemom rasporedivanja o¢igledno slucajnih
oblika i boja u ipak skladno komponovane forme.

21t Anon., Display advertising, Wikimedia Foundation, Inc., January, 2014.
http://en.wikipedia.org/wiki/Display advertising
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Nac¢in na koji neki moderni
nefiguralni slikari komponuju svoje
slike ima mnogo zajednickog sa
metodama francuskih impresionista.
Klod Mone (Claude Monet, 1849-
1926) se interesovao za to kako
svetlost pada na odredeni objekat,
recimo, crkvu ili plast sena. Da bi ovo
pokazao, on je svoje slike pazljivo
izgradivao, ali je radio prema svom
instiktivnom osecaju za kompoziciju,
ne poStuju¢i ustaljena akademska
pravila. Ova pravila su sastavile
umetnicke akademije koje su imale
presudan uticaj na slikarstvo od XVII 102.
do XIX veka, a pravila su odredivala idealne proporcije i odnose linija i oblika kojih se trebalo strogo
pridrzavati (slika 102, Portret Zan Zak Rusoa, 1753, Georges de La Tour i Portret Lusijena Dauda,
1875, Pierre-Auguste Renoir). Umetnici koji bi pokusavali da ignoriSu ova pravila bili su osudivani i
ismevani zajedno sa njihovim slikama koje su smatrane bezobli¢nim.

Neke druge grupe umetnika XIX veka su svesno stvarale nezavisne teorije kompozicije, ponekad i
na matemati¢koj 1 nau¢noj osnovi i1 ta¢no ih se pridrzavale. Bilo je i1 onih koji su pokusavali da
naprave simbiozu svih ovih stavova.

Nije lako precizno reci Sta je to posebno kreativno u kompoziciji umetnicke slike, jer je kreativnost
nesto $to podrazumeva stvaralacki pristup, a to je i stvar linosti. Medutim, bez obzira na digitalnu
potku kojom je satkana podloga ovakve slike, lako je zakljuciti da takva slika ne sme da predstavlja
stereotip 1 ve¢ viden Sablon. Kreativni digitalni umetnicki rad je, pre svega, slika koja nas ne ostavlja
ravnodusnim, iako od nje ne mora, na prvi pogled, da zastaje dah. Na internetu se mogu videti milioni
digitalno obradenih i stvorenih slika koje se predstavljaju kao umetnost i umetnicki radovi, a sustinski
su tehnicki impozantan ki¢, lepo dizajnirani vizuali (ve¢inom video igre i web sajtovi) i reklamne
promocije kompanija.

Ono $to je mozda lakSe reci je u ¢emu se razlikuje uspesan digitalni umetnicki rad od onih koji se u
sferi digitalnog predstavljaju umetni¢kim. U estetskom smislu to su obi¢no radovi u kojima su
zastupljeni slede¢i faktori: ne postoje detalji, formatom su odseceni delovi figura (opravdano samo
ako je u funkciji efekta), visak nevaznih detalja koji skre¢u paznju sa osnovnog motiva, losa
kompozicija objekata koji sa¢injavaju sliku, nepostojanje suptilne povezanosti (0dnosno nepovezanost
elemenata), nepostojanje sfumata i sli¢nih elemenata ukoliko se radi o realizmu i sli¢no.

Kreativna kompozicija slike

Osnovna razlika izmedu amaterskog i umetnickog digitalnog slikanja je utisak koji ona ostavlja na
onog ko je posmatra. Pocetnik ili amater dok komponuje sliku najéesée i ne razmislja o tome $ta to
¢ini dobru sliku? Da bi slika bila uspesna, trebalo bi da budu u skladu njena forma i sadrzaj. Sadrzaj
(objekti, subjekti) na slici se naziva motivom slike. Amateri u “digitalnom slikanju” (digitalnoj
obradi) uglavnom kreiraju uobicajene fotomontaze frajstenodvanjem i kori§¢enjem bazi¢nih
programskih filtera, ubacujuci sebe, svoje prijatelje ili neke njima interesantne objekte u sliku, pa su
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zadovoljni ako slika ima minimalni tehnicki kvalitet i postize specijalni efekt. Sa iskustvom i
obrazovanjem koje umetnici digitalnog poseduju kriterijumi su daleko visi. Slikar digitalnog sveta
mora da analizira kako radove tako i ideje drugih umetnika, slikara tradicionalne i digitalne sfere,
filmskih umetnika, dizajnera i modernih umetnika, i samo na taj nacin stvaranje digitalnog
umetnickog rada postaje pravi stvaralacki proces.

Uopsteno, kompoziciju motiva Cine: objekti motiva slike i njihov razmestaj na povrsini slike;
osnovne, preovladujucée linije 1 oblici i njihov medusobni prostorni odnosi (perspektiva); raspored
svetla i senki; boje i njihovi tonovi i zasicenje.

Cilj teksta koji sledi je da se u kratkim crtama predoce
osnovna znanja o kreativnom, stvaralackom pristupu u izradi
digitalne umetnicke slike a poticu iz knjige Digitalna
fotografija **, Danijela Milasinovica, koji se fokusira na
digitalnu fotografiju. Ukoliko izuzmemo neke specifi¢ne oblike
slikanja kakvi su: apstrakcija, geometrijska apstrakcija,
enformel 1 sli¢no, gotovo identi¢ni parametri mogu se primeniti
na kompoziciju i njene kreativne aspekte u domenu digitalnog
slikanja pa je originalni tekst prilagoden ovoj svrsi.

“Kreativna kompozicija slike je ona koja poseduje nekoliko ili
sve prethodno navedene karakteristike i to su neki zakoni, ali
ne 1 gotov recept, jer u tom slucaju ne bi bilo reci o
kreativnosti. Nacelno, dobra kompozicija je ona koja poseduje:
sadrzajnost, izrazajnost, jednostavnost, skladnost (oblika, linija
i boja), plasti¢nost (dubinu), dinamiku (zivost, ritam), mirno¢u
(stabilnost), eleganciju i originalnost.

103.

Sadrzajnost i jednostavnost

Motiv treba da sadrzi “neSto” Sto ga izdvaja od okoline i prose¢nosti, bilo po karakteristicnim
oblicima ili bojama. Objekti, boje, linije, konture, siluete, senke i svetla treba da nose poruku i da na
motivu stvore atmosferu. To se postize fizickim simbolima i psiholoSkim simbolima — bojama. Kod
fizickih simbola primeri su zvezda kao simbol komunizma, romantike ili sanjarenja, krst kao simbol
stradanja, duhovnosti i sli¢no (slika 103, Corpus Hybernicus, 1954, Salvador Dali). Sadrzajnost ne bi
trebalo pogresno shvatiti - kao kvantitet, ve¢ kao kvalitet. Na primer, jedan Zuti planinski cvet u
krupnom prvom planu iza koga se nalazi tamni planinski vrh u izmaglici delovace daleko sadrzajnije
nego cvetna livada u totalu sa planinama u daljini zato §to deluje prazno i dosadno.

Jednostavnost je “alfa i omega” elegancije i razumljivosti slike, ali, jednostavnost ne bi trebala da
bude i banalnost. Slika figure, u stoje¢em polozaju u srednjem planu, koja gleda u posmatraca, a da
mu se ¢ak ni lice ne moZe prepoznati, sa jednoli¢nim prednjim planom i pozadinom jeste jednostavan
motiv, ali kao takav nema nikakvu kreativnu svrhu pa mozemo zakljuéiti da je potrebno imati meru za
postizanje jednostavnosti.

2V12 Milasinovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,
Cacak, 2005.godine. strana 48-59.
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Skladnost oblika, linija i boja

Skladnost se postize medusobnim uskladivanjem osnovnih oblika, linija i boja, tako da jedni druge
dopunjuju, a ne da jedni drugima sadrzajno, likovno i simboli¢ki protivurece. Sklad se ogleda i u
izboru oblika i veli¢ine formata slike. Medutim, ne treba i¢i u krajnost sa skladom svih elemenata, jer
to moze uciniti sliku monotonom. Svakako, da slici na kojoj dominira portret viSe prili¢i vertikalni
nego horizontalni format slike. Veéi format je u svakom slucaju bolji, deluje izrazajnije i snaznije na
posmatrac¢a dok mali format sa mnogo objekata i detalja deluje prenatrpano, tesno za objekte i oko
posmatraca.

Plasti¢nost, dubina

Ova karakteristika se naziva 1 treCom dimenzijom umetni¢ke slike. Postize se dobro
ukomponovanim linijama, bojama i oblicima. Glavne dijagonalne linije koje vode iz prvog plana
prema dalekom planu stvaraju utisak daljine i tre¢e dimenzije. Isto tako, objekti u prednjem planu
takode stvaraju utisak prostornosti (slika 104, Ponovo Usce, 2014., Fedor Raki¢). Pastelne boje,
komponovane sa snaznijim bojama deluju veoma plasti¢no, stvarajuci utisak dubine dok boje slabog
intenziteta 1 nezasi¢ene boje, posebno ako su hladne i tamne, deluju bezivotno, pljosnato i monotono.

104.

Dinamika, Zivost i ritam

Ovakve Kkarakteristike motiva se postizu dijagonalama, krivim linijama, naizmeni¢nim
ponavljanjem oblika ili linija, kombinacijom toplih i hladnih boja, selektivnim softverskim filterima
(za izoStravanje ili zamagljenje - sharpness 1 blur), cetkama kojima se postize efekat brisanja,
parcijalne transparencije i sli¢no. Naravno, polozaj glavnog objekta znatno utie na utisak dinamike,
zivosti ili statiCnosti. Na primer, prizor objekta (vozila, Zivotinje) u kretanju sa neoStrom,
“razmazanom” pozadinom, ili sportiste, bacaca diska ili koplja u zamahu (slika 105. Napoleon prelazi
Alpe, 1801-1805., Zak Luj David (Jacques-Louis David)), delovaée uvek vise dinamiéno nego prizor
monumentalnog spomenika ili starca u Setnji.
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Planovi slike

Kao S$to je ve¢ pomenuto u poglavlju o snimanju,
povrsina slike (kadra) koji slikamo (snimamo) deli se na
celine koji se nazivaju planovima. Isto vazi i za
kompoziciju umetnicke slike. I u slucaju kreativne
kompozicije umetnicke slike najinteresantniji je primer
pejzaza, (svojstven tradicionalnom slikarstvu). Skoro
Ssvi pejzazi imaju tri plana: prednji, srednji (sredina) i
zadnji (pozadina).

Prednji plan je najvazniji plan, jer je najblizi pogledu
posmatraca i glavni motiv bi trebao da se nalazi u njemu
ili srednjem planu, a rede u zadnjem planu. Na primeru
slike u kojoj je deo ambijenta obala reke, glavni motiv
bi svakako trebalo da bude u prednjem ili srednjem
planu, da bi bio naglasen. Prednji plan, bi u principu,
trebao da bude tamniji od ostalih, jer tamna boja stvara
utisak stabilnosti. Osnovni zahtevi u slikanju prednjeg : —
plana su da: tonom daje stabilnost slici, sadrzi najvazniji 105.
motiv, moZe da bude ostriji (a pozadina manje oStra ili neosStra), moze da bude neoStar da bi se
oStrinom istakao glavni motiv i treba da zauzima najvec¢u povrSinu na slici.

Srednji plan jeste povrsina koja ¢ini sponu izmedu bliskih i dalekih predmeta na slici. Na primer
povrsina vode, koja vodi pogled posmatraca prema zadnjem planu po svojim tonskim vrednostima,
treba takode da bude u sredini. Ako u prednjem planu preovladuju tamni, a u zadnjem svetli tonovi
(Sto je uobicajeno), tada srednjem planu pogoduju sivi tonovi ili boje srednjeg intenziteta. Glavni
motiv se Cesto nalazi upravo u srednjem planu, a u navedenom primeru to je brod na pu¢ini mora
(slika 106, Brodovi se pripremaju za usidrenje, 1802., Vilijem Tarner (William Turner)). Osnovni
principi koje treba da zadovolji srednji plan su da: tonom i bojom bude takode u sredini, da njegova
povrs§ina zavisi od njegovog znacaja za glavni motiv i atmosferu slike i da bude uvek ostar, jer treba
da vodi pogled ka pozadini.

Zadnji plan, daleki plan ili pozadina, moze dosta da pomogne izrazajnosti glavnog motiva ali moze
mnogo viSe da odmogne. Na primer, ako je pozadina velika i prazna, slika moze delovati siromasno i
jednoli¢no. Medutim, ako je pozadina
natrpana  detaljima koji  svojim
oblikom, tonom i intenzitetom boje
skreCu paZznju posmatrata na sebe,
odnosno odvlate je od glavnog
motiva, tada je to veoma Stetno po
utisak koji slika ostavlja. Ukoliko se
glavni motiv nalazi u zadnjem planu,
Sto je rede, tada on mora biti po
povrS§ini, tonu i boji dominantan. Na
primer, zalazak sunca na horizontu i
sli¢no.

U prikazivanju figuralnih elemenata i
nemirna pozadina moze narusiti glavni
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motiv, sem ako to nije uradeno sa namerom da se ostvari neki poseban efekt. Osnovni principi koje
treba da zadovolji zadnji plan su da: u veéini slucajeva bude po znac¢aju sporedan, da ne narusi glavni
motiv, bude svetliji po tonu ili boji od srednjeg i prednjeg plana, bude tamniji od pozadine ako je
glavni motiv svetliji i obratno i da ne bude potpuno prazan ako se radi ujednac¢enoj pozadini kakvo je
recimo nebo.

Elementi kompozicije slike

Elementi kompozicije slike su sve ono §to se nalazi na slici: Objekti, predmeti, licnosti, oblici,
linije, boje, svetlosti i senke. Dakle, osnovni elementi kompozicije slike su: glavni objekat slike —
motiv i okruzenje motiva: oblici, linije, svetlost, senke i boje. Svaki od njih ponaosob uti¢e na ukupni
utisak koji slika ostavlja na posmatraca, a ako je njihov medusobni raspored i odnos harmonican,
zajedno ¢ine kompoziciju privlacnom.

Glavni objekat i motiv treba da bude i glavni element kompozicije a njegov polozaj, u principu,
treba da bude u tacki interesa odnosno zlatnom preseku. Treba da bude izdvojen od pozadine
polozajem i bojom i nikada ne bi trebalo da se nalazi u centru snimka po $irini i visini, jer je takva
simetrija monotona.

Linije naslici

Glavne linije na slici iscrtavaju osnovne konture crteZza i granice izmedu razlicitih tonskih ili
obojenih povrsina, a pomo¢ne linije iscrtavaju detalje. Od njihovog smera protezanja zavisi utisak
motiva na posmatraca.

Horizontalne linije ¢ine sliku objekta Sirom, stabilnijom i daju joj mirno¢u. Najduza horizontalna
linija je obi¢no horizont, koji najéesce preseca snimak na dva dela.

Vertikalne linije se naj¢esce akcentuju u slikama sa prisustvom arhitekture. Vertikalne linije vode
pogled odozdo na gore, a motivu daju utisak visine, snage, monumentalnosti, ali i stati¢nosti (slika
107, Napisi svoju sudbinu, 2014., Fedor Raki¢). Nije preporucljivo da idu od dna do vrha, jer na taj
nacin dele motiv na vise povrS§ina i naru$avaju njegovu celinu, pogotvo ako se glavna vertikalna linija




nalazi na sredini slike i stvara simetriju, koja deluje
neprivlacno i monotono.

Dijagonalne su kose linije koje dijagonalno presecaju
motiv, ali ne bi trebalo da ga presecaju iz jednog ugla slike
u drugi i da ga tako dele na dva dela. One treba da daju
motivu, dinamiku 1 zivost. Dijagonale medusobno
formiraju oblike kao S§to su trouglovi i piramide Kkoji
takode doprinose dinamici motiva. One simbolizuju
uspon, pad ili spustanje. Dijagonale su u neposrednoj vezi
sa smerom kretanja objekta u slici i bez obzira Sto se u
ovom radu bavimo staticnom dvodimenzionalnom slikom,
prisetimo se da u veéini filmova raketa koja se lansira u
vazduh krece se iz donjeg levog ugla kadra ka gornjem

desnom uglu. Isto tako, pad se naj¢esce prikazuje kada se 108.

predmet krece iz gornjeg levog ugla u donji desni ugao (vodopad) pa samim tim navika posmatraca
(gledaoca) da vidi dinamiku objekata u ovakvom poretku ne sme biti narusena sem ako nemamo
umetnic¢ki cilj da stvorimo efekat nadrealno-iscasene perspektive (slika 108, Relativnost, 1953.,
Kornelijus Eser (Maurits Cornelis Escher)).

Savijene linije mogu imati razlicite oblike, a najcesce je to luk, dvostruko savijena linija u obliku
latini¢nog slova S 1 spirala. One deluju mnogo elegantnje 1 elasti¢nije od pravih linija. Savijena linija
u vidu slova S pruza utisak dubine i plasti¢nosti. Tipi¢an primer je slika Edvarda Munka (Edvard
Munch), Vrisak iz 1893. godine, (slika 109) gde se vidi vijugavi put sa ljudskom figurom u prvom
planu.

Osnovni oblici na slici

Glavni motiv i njegovo okruzenje sastavljeni su takode od pravilnih i nepravilnih oblika a osnovni su:
krug, elipsa, kvadrat, pravougaonik i trougao.

Krug i elipsa se najc¢escée srecu na slikama portreta, vozila, crkvene arhitekture i sliéno. Oni stvaraju
utisak zatvorenosti, mirnoce, sredenosti i zavrSenosti. Na kompoziciji slike trebalo bi da stoje celi u

S e kadru tako da ni jedan njihov deo ne bude odsecen. Kada je
' i - vise krugova prisutno u slici oni ¢ine lanac koji stvara
utisak povezanosti na motivu.

Kvadrat i pravougaonik uobi¢ajeni su oblici na slikama,
deluju kruto, stati¢no, monumentalno i monotono, pa ih je
teze uklopiti u celinu i treba ih kombinovati sa drugim
oblicima kad god je to moguce. Najéesca kombinacija je sa
lukovima i polukrugovima, $to pravougaonike Cini

.....

Leonardo Da Vin¢i (Leonardo da Vinci)).

Trouglovi ¢ine dijagonale na slici, ali takode daju utisak
dinamicnosti, ali 1 stabilnosti, §to zavisi od toga gde su na
slici postavljeni. Na primer, slike kupola i planinskih
vrhova, su karakteristi¢ne po oblicima u vidu trouglova i oni
su veoma zahvalni za umetnika, jer formiraju piramide koje
daju utisak stabilnosti i postojanosti, ali i strelica koje

109.
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simbolizuju pokret, polet i sli¢no.

Znacaj mesta na povrsini slike

Bez obzira $to slika motiva Cesto
pre nastane u mozgu nego na platnu,
autor mora da razmislja o sadrzaju na
slici, a samim tim i da poznaje
osnovna pravila rasporeda tog
sadrzaja. Cela povrSina slike nema
podjednaku vaznost pri
komponovanju motiva i bez obzira na
format, odredene povrsine imaju veci
znacaj u odnosu na neke druge. Ako
posmatramo slike velikih majstora
istorije slikarstva, primeticemo da su
one po osnovnim  principima
kompozicije dosta slicne. Naime,

VIS S G 7.1 T g e

glavni objekat na motivu je smeSten u - 110.
vecini slucajeva u gornjoj desnoj Cetvrtini povrsine slike.

Pravilo proporcije zlatnog preseka

U slikarstvu je od davnina poznato pravilo proporcije, koje kaze: “Manji deo odnosi se prema
vecem kao veci prema celini”. Na taj nafin se postize skladan raspored na slici. Odnos dimenzija
formata slike takode se zasniva na pravilima proporcije 2:3, odnosno 5:8. Na povrsini slike odnosno
motiva postoje tacke interesa, odnosno delovi na koje prvo “pada” pogled posmatraca. Upravo zbog
toga kada se umetnik digitalnog nade ispred praznog fajla kao i slikar ispred praznog platna, razmislja
gde da “smesti” glavni objekat, a posebno njegov najinteresantniji deo. Kada je u pitanju, na primer,
portret to su obi¢no o¢i modela, jer nas pogled prvo pada na njih.

Psihologija kao nauka koja se bavi opazanjem dosla je do zakljucka da naSe ¢ulo vida daje prednost
odredenim delovima vidnog polja, odnosno oko prvo zapaza predmete istog stepena interesa koji se
nalaze u gornjem desnom delu vidnog polja. Zbog toga je pravougaona povrSina slike podeljena na
Cetiri osnovna dela, od kojih je opet svaki od njih podeljen na jo§ ¢etiri i u skladu sa ovom podelom
ako je na slici portret, o¢i bi trebalo da se nalaze (u vecini slu¢ajeva) u gornjoj desnoj Cetvrtini
povrsine slike ili da kaZemo blizu tzv. tacaka zlatnog preseka.

Originalnost

Mnogi nasi savremenici - umetnici, dizajneri, slikari, muzicari i drugi pitaju se ,,Da li to jo§ uvek
postoji?”” Ima li na svetu neki oblik slikarstva, vizuelnih medija, muzike i umetnosti koji jo§ uvek nije
osmisljen i realizovan? Kada bismo ovako razmisljali - pisci bi prestali pisati, slikari bi prestali slikati,
a muzicari bi prestali svirati! Kako da uopste definiSemo originalnost?

Originalnost se u slikanju, pre svega ogleda u pristupu objektu slikanja, a ne u izboru samog
objekta. Akt je veoma dobar primer za to, jer nago ljudsko telo je bilo objekat slikanja bezbroj puta
pa, prema tome, izbor modela nije nikakva originalnost, ali kompozicija slike, boje, svetlost,
povezanost, sklad i harmonija su ono §to moze biti originalno. Postizanje originalnosti po svaku cenu,
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okretanjem naopacke svih pravila i kriterijuma teorije umetnosti, pre vodi u banalnost i ki¢ nego u
autenti¢nost.

Kada pominjemo “principe”, “pravila” i “zakone” komponovanja slike svi ti termini su uslovnog
karaktera, jer kada bi “pravila” jednom i zauvek bila utemeljena, tada bi slike istih objekata bile skoro
identi¢ne, $to bi bila negacija kreativnosti. Upravo neposStovanjem mnogih “pravila” postizu se
atraktivne kompozicije, ali ipak postoje pojedini saveti koji predstavljaju samo opste usmerenje, pa ih
se treba generalno pridrzavati. Stoga, evo Sta treba izbegavati pri komponovanju motiva:

» “Odsecanje” delova pri komponovanju figuralnih elemenata (ljudi, zivotinja i sli¢nog)
» Nemirnu i napadnu pozadinu iza glavnih elemenata motiva

« Simetriju i nesklad objekata, oblika i boja

* Mnogo objekata iste ili razli¢ite vaznosti

 Suvise detalja, posebno beznacajnih detalja

+ Veliki broj boja - sarenilo bez akcentne boje

 Preveliku dinamiku ili staticnost bez opravdanja

« Kompoziciju bez dubine«?*®

Psiholo$ki utisak boje

Svajcarski slikar ekspresionizma, dizajner, profesor, pisac i teoreticar Johan lten (Johannes ltten)
istrazuje boju u pravcu kreiranja teorije o harmoniji boja, koja se bavi analizom uzajamnog delovanja
jedne ili visSe boja, njihovom ravnotezom, simetrijom i snagom kao 1 istrazivanjima u okviru
subjektivnih koloristickih kombinacija 1 razli¢itih pogleda na harmoniju 1 disharmoniju boja. Itenov
krug boje (slika 111) uzima u obzir subjektivni osecaj koji je vezan za objektivne boje kao i fizicke i
emocionalne parametre boja. Iten je verovao da postoje odredene karakteristike svojstvene samo
odredenoj boji koje imaju direktan uticaj na raspoloZenje posmatraca (Iten214).

Danas uobi¢ajemo da kazemo recimo ,,plava je hladna”, ,crvena je topla”, a na tome mozemo da
zahvalimo ovom umetniku 1 nau¢niku.

Umetnik koji zeli da sazna o estetskom dejstvu boje mora posedovati znanja iz fiziologije i
psihologije, zato S§to opaZzanje oka 1 mozga i1 odnosi
izmedu hromatskog agensa i hromatskog efekta treba da
budu vazan cilj umetni¢kog nastojanja. Klasi¢an primer
ovakvog pristupa u umetnicko istrazivackom radu je
slikarstvo pointilista, koji su na svojim platnima
stavljali Ciste boje jednu do druge u malim tackicama,
tako da je dolazilo do optickog meSanja ovih boja u
samom oku posmatraca. Prednost ovog meSanja je u
tome S§to su dobijeni tonovi manje zamuceni, te
posmatrau stoga izgledaju Zivlji i treperaviji. Ova
tehnika se primenjuje u danasnjoj dubokoj i1 ofset
Stampi, gde nailazimo na razlaganje hromatske povrsine
u niz obojenih ili raster tacaka, koje se u
111, posmatratevom oku stapaju u jedinstvenu obojenu

2}3 Milasinovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompjuter Biblioteka,
Cacak, 2005.godine. strana 48-59.
214 Iten, Johan, Umetnost boje, Umetni¢ka akademija, Beograd, 1973., strana 55.

95



povrsinu.

Tema o boji je izuzetno Siroka te moze predstavljati posebnu oblast za umetnicko istrazivanje pa ¢e
se tekst u nastavku vise fokusirati na utisak boje u umetnickoj sferi kao i modele boja kakvi su
digitalni kompjuterski modeli.

Boje deluju razli¢ito na oko posmatraca, neke prijatno, optimisticki i podsticajno a druge — nemirno,
tmurno ili melanholi¢no. Veé¢ prvi pogled na neku boju ostavlja odredeni vizuelni, ali i psiholoski
utisak pa se zbog toga prema svom vizuelnom uticaju boje dele na: tople, hladne i neutralne boje.

Tople boje

Crvena, narandzasta i zuta su osnovne tople boje i one se nalaze u crvenom talasnom spektru, vece
talasne duzine. Elementi na slici toplih boja deluju napadno, skrecu paznju posmatraca i stvaraju
utisak vece blizine od predmeta hladnih boja, koji se nalaze na istoj udaljenosti. Zbog toga se
primenjuju za naglasavanje tacke interesa u kompoziciji motiva.

Crvena boja, kao i sve njene nijanse, ima najjaci vizuelni i psiholoski utisak. PovrSine te boje skrecu
najviSe paznju posmatraca na sebe, pa zato u saobracaju, tehnici 1 signalizaciji predstavljaju boju
upozorenja. Narandzasta boja u svim nijansama deluje takode toplo, nadrazujuée, iako nesto slabije
nego crvena boja. Kao meSavina crvene i Zute boje ima deo njihovih karakteristika. Simbolizuje iste
kategorije kao i crvena boja. Zuta boja je boja sunca i svetla. Deluje toplo i uopsteno izaziva prijatne
emocije (Flanagan®™).

Hladne boje

Hladne boje su plava i zelena boja i one se nalaze na plavoj strani talasnog spektra - manje talasne
duzine. Mnogo su rasprostranjenije u prirodi od toplih boja, a objekti tih boja izgledaju maniji, sitniji i
udaljeniji od istih objekata koji su obojeni toplim bojama. Budu¢i da znatno manje skre¢u paznju
gledaoca, ¢esce se koriste u zadnjem planu.

Plava boja, kao boja neba i mora, deluju smirujuce, elegantno i hladno, i zavisno od nijanse, njen
uticaj na posmatraca ima razli¢it intenzitet.

Zelena boja, kao boja prirode u doba vegetacije, deluje optimisticki, opustajuce, a i manje je hladna
od plave boje. Naime, zelena boja sa nijansom plave (plavo-zelena) deluje hladnije, ali sa nijansom
zute (zuto-zelena) deluje toplije, pa je ¢ak neki smatraju za boju neutralne prirode. Zbog toga se Cesto
koristi kao spona veza izmedu hladno¢e pozadine i toplih boja u prednjem planu.

Postoje i neutralne boje, ali ovo “neutralano” vazi samo kao uslovno, zato $to se te boje nalaze
izmedu krajnje hladnih i krajnje toplih boja, a to su smeda, cijan i ljubi¢asta (Flanagan'®).

Simbolika boja

Vekovima pre pojave modernih tehnologija koje prikazuju sliku u u boji (fotografija, televizija, i
sli¢no), bila je poznata psiholoska simbolika boja. Na primer zelena boja je simbol proleca i ljubavi
prema prirodi. Crvena boja je simbol vatre i ljubavi, /jubicasta i tamno plava su simboli melanholije i
romantike, a Zuta je, pak, simbol strasti i ljubomore. Iako je me$avina hladnih boja, tirkizna boja®’,
deluje mladalacki, osvezavajuce i optimisti¢ki a njeni svetliji tonovi deluju veoma prijatno. Bela je

obi¢no simbol radosti, svecanosti, leprSavosti, mladosti, dok je crna boja je simbol tuge, zatvorenosti,

215 Flanagan, Lauren, Warm Colors and Cool Colors, About.com, n.d.
http://interiordec.about.com/od/color/a/Warm-Colors-And-Cool-Colors.htm
216 .

Ibid.

17 Megavina plave i zelene
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pesimizma i deluje tmurno, tesko, masivno, ali i stabilno. Bilo da je re¢ o tonskoj slici®*®, ili slici u

boji, svetlije nijanse boje deluju toplije, a tamne hladnije (Rohrer?*).

Sklad medu bojama

Skladno je ono $to se uklapa u celinu, pa prema tome kada se detalji i celina dobro slazu kazemo da
je to sklad, a on se uglavnom postize na tri nacina: ekonomi¢nom upotrebom boja, kombinacijom
toplih i hladnih boja i kombinacijom svetlih i tamnih boja.

Ekonomicna upotreba boja je veoma subjektivha i diskutabilna odrednica i mozda zvuéi
pragmaticno, ali posti¢i sklad medu bojama je mnogo lakSe ako ih je manje na slici. Dobar sklad i
utisak koji ostavlja motiv moguce je postici sa dve ili tri boje ali u nekim slu¢ajevima, kada je recimo

. e e v e ey . . . NN ., 22
cilj postici zivost, Cesto se koristi viSe toplih boja, ali sa odredenom merom (Milasinovic¢ 0).

Kombinacija toplih i hladnih boja i njihov sklad postize se, ¢ak i onda kada su boje na suprotnim
stranama svetlosnog spektra, na primer, zuta i plava boja, deluju veoma skladno, pa je to Cesta
kombinacija i u prirodi (npr. sunce na nebu). Hladne boje su, u principu, u medusobnom konfliktu,
naroc¢ito ako su zasi¢ene i1 tamne. Isto tako, tople boje ne deluju ni skladno, ni elegantno ako se koriste
bez mere. Na primer, zuta, narandzasta 1 crvena boja, posebno ako su jednakog zasi¢enja i svetline, na
motivu ne deluju skladno (Milaginovi¢??).

Sklad na motivu postiZze se ne samo izborom boja i njihovim rasporedom, ve¢ i kombinacija svetlih
i tamnih boja, odnosno njihovom gustinom, svetlinom i kontrastom. Guste hladne boje treba
kombinovati sa toplim svetlim bojama i1 obratno. Na primer, mnogo ¢e skladnije delovati svetla ruka
na tamnoj pozadini nego svetloj a slicno tome, jedrilica na morskoj pucini sa crvenim ili Zutim
jedrima lepse izgleda nego sa smedim ili plavim.
,Povrsinsko opazanje boje je u vlasti Videnja.“222 navodi Iten. ,,Ali ovo danasnje interesovanje za boje
gotovo je isklju¢ivo opticko - materijalne prirode i ne pociva na saznajno - emotivnom dozivljaju. To
je povr$no poigravanje metafizickim snagama lifeno unutra$njeg dozivljaja.“** pise Iten u svojoj
knjizi Umetnost boje ¢ime stavlja akcenat na ¢injenicu da je za umetnika bitan hromatski efekat boje,
a ne stvarni pigment boje koji istrazuje nauka i kojim se bavi svet racunara.

Kompjutersko videnje boje i modeli boja

Videnje uopste, pa 1 videnje boje, karakteriSe tri vrste fenomena: fizicki, fizioloski i psihicki. Boja
se ne moze potpuno objasniti ako se oslonimo isklju¢ivo na jedan od fenomena, ve¢ se uzimaju u
obzir sva tri, a pitanje je da li je i to dovoljno. Vizuelni dozivljaj boje prouzrokovan je obojenom
svetlos¢u (vidljivim delom spektra) koja nadrazuje senzore u mreznjaci oka. Mozak procenjuje jacinu,

218 7a razliku od koloristickog slikarstva koje za privid volumena koristi viSe boja spektra, i to tople i svetle boje za osvetljene

delove oblika, i tamne i hladne boje za deo oblika u senci — koloristi¢ka modulacija, tonsko izrazavanje volumena na slici postiZze
se kontrastom svetla i senke — tonska modelacija.” - Anon., ,,Volumen (likovna umetnost)”, Wikipedia.org, Februar, 2014.godine
http://sh.wikipedia.org/wiki/\Volumen_(likovna_umjetnost)

219 Rohrer, Ken, Color Symbolism and Culture, Incredible Art Department, n.d.
http://www.incredibleart.org/lessons/middle/color2.htm

2 Milasinovi¢, Danijel, Digitalna fotografija — Tehnicka i kreativna strana digitalne fotografije, Kompijuter Biblioteka, Cadak,
2005.godine. strana 63.

2L |bid.

22 |tten, Johannes, The Art of Color: The Subjective Experience and Objective Rationale of Color, 1961.

%2 |tten, Johannes, The Art of Color: The Subjective Experience and Objective Rationale of Color, 1961.

97


http://sh.wikipedia.org/wiki/Volumen_(likovna_umjetnost)
http://www.incredibleart.org/lessons/middle/color2.htm

poreklo i slozenost tih poruka i u njima prepoznaje skup osvetljenih i obojenih likova. Dakle, psiha
uspostavlja sliku, pa su fenomeni svetlosti i boje u svojoj osnovi subjektivni.

Pod uslovom da izbegne subjektivnost, fizika procenjuje prosecna svojstva tipi¢nog ljudskog oka.
Za takvo oko svetlost ¢ine elektromagnetski talasi u intervalu od 400 do 700 nanometara koju oko vidi
kao boje od ljubicaste preko indigo, plave, zelene, zute, oranz, pa sve do crvene.

Fizicke karakteristike boje su: obojenost, zasi¢enost i svetlina.

Obojenost (Hue)?** je, u stvari, dominantna talasna duzina elektromagnetskog talasa na osnovu koje
razlikujemo boje: plava, ljubicasta, zelena, crvena, zuta i sl.

Zasicenost (Saturation)’® je odnos &iste svetlosti dominantne talasne duzine i bele svetlosti.
Potpuno zasic¢ena boja, 100% zasic¢ena, ne sadrzi nimalo bele svetlosti. Bela boja je 0% zasi¢ena, tj. ne
sadrzi nijednu boju neke domintante talasne duzine, a to vazi i za sve sive boje.

Svetlina (Lightness)?*® je koli¢ina ili intenzitet svetlosti u boji. Fizickim karakteristikama boje
obojenosti, zasi¢enosti 1 svetlini odgovaraju psiholoSki ekvivalenti: ton, zasiCenost 1 sjaj,
karakteristike vekovima poznate umetnicima 1 filozofima, davno pre otkri¢a u fizici.

Kompjuterski modeli boja

Nauka je utvrdila da oko moze da razlikuje stotine hiljada boja i nijansi, ali priroda bi bila
neekonomi¢na da za svaku postoji razliit senzor, pa je zbog toga prihvaéeno stanoviste da u oku
postoje samo tri vrste senzora koje meSanjem mogu posluziti kao osnova za pravljenje svih ostalih
boja.

Postoje viSe takvih osnovnih trijada boja a one najznacajnije za digitalnu sliku i uopste za rad u
oblasti kompjuterske grafike, digitalnog
videa i Stampe su RGB (red, green, blue) i
CMY (cyan, magenta, yellow). Modeli
RGB i CMY su tehnicki orjentisani i
odnose se na prakticno meSanje zbog :
stvaranja neke druge sloZenije boje, ali Magena=(101) ok s
postoje i modeli prilagodeni umetni¢kim |
potrebama koji su orjentisani na psiholoske e
karakteristike boje, kakav je recimo HSB 4,1"'°f”°=<°v°~°> Zeleno=(0,1.0)
(hue, saturation, brightness) model koji se ’
zasniva na odrednicama: ton (obojenost),
zasiCenost 1 svetlina. U  mnogim
programima za grafi¢ku obradu ugradeno je Crveno={1,00) Zuo-(1.1.0)
i po nekoliko modela boja, kao i algoritmi
uzajamne konverzije jednog modela u drugi
(Allen?").

Plavo={0,0,1) Cijar=(0,1,1)

112.

224 Anon., Color theory, Wikimedia Foundation Inc., April, 2014.
http://en.wikipedia.org/wiki/Color_theory

225 |pid.

226 |pjd.

221 Allen, Michele, RGB VS. CMYK: WHEN TO USE WHICH AND WHY, Crux Creative, February, 2012.
http://www.cruxcreative.com/rgb-vs-cmyk-when-to-use-which-and-why/
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B Jedan od primera  kompjutersko-geometrijsko-
algoritamskog sagledavanja modela boja, predstavlja
kocka RGB modela (slika 112) u kojoj su boje
rasporedene u samim temenima. Pravougaoni
koordinatni sistem je postavljen tako da je crno u
koordinatnom pocetku (0,0,0), dok su boje crvena,
zelena i plava redom na X, Y, Z osama postavljene kao
jedini¢ni vektori: R = (1,0,0), G = (0,1,0), B = (0,0,1).
Bela boja je postavljena suprotno crnoj na glavnoj
dijagonali kocke (1,1,1). Preostale tri boje: cijan,
magenta i Zuta rasporedene su na preostala tri temena.
Sabiranje se vrsi po koordinatama (prva koordinata se
sabira sa prvom, druga sa drugom, treca sa trecom).

s Komplementarne boje predstavljajene su suprotnim
temenima glavnih dijagonala kocke (jedna glavna
dijagonala je rezervisana za belu i crnu boju). Sve ostale
boje  odreduju se osnovnim  kombinacijama

odgovarajucih koli¢ina crvene, zelene i plave, i svakoj od njih ¢e odgovarati po jedan vektor (po jedna

taCka) u modelu. Na ovom primeru mozemo videti zaSto kompjuteri veoma brzo izvode medusobne
konverzije modela boja i geometrijsku podlogu onoga o ¢emu retko kada razmiSljamo pri koris¢enju
komande convert — da su sve boje i prikazi ekrana plod sprege hardvera i matemati¢ke kalkulacije
kodne podloge (Presi¢®®)

U slicnom modelu dijamantskog oblika (slika 113), koordinatni sistem je cilindrican. Pri vrhu su
boje sa jakom svetlinom, a pri dnu zasen¢ene boje. Sestougaona osnova koja odgovara bojama:
crvenoj, zelenoj, plavoj, cijanu, magenti i zutoj jeste i osnova Sestostrane piramide po ¢ijim ivicama su
navedene boje rasporedene. Obojenost se meri uglom u odnosu na vertikalnu osu cilindra, a zasi¢enost
udaljeno$¢u od te ose (Pregic?).

Cijan

113.

8. Digitalno slikarstvo i moj rad

Da li je racunar produzetak ruke ili sterilni alat? Da li se racunar zaista moze porediti s alatom? Sa
cetkicom, na primer, produzetkom umetnikove ruke, koja zavisi od njegove vestine i zamiSljenog
dela?

U procesu rada ne postoji neusaglasenost izmedu umetnikove zamisli i alatke u ruci, ili mozda samo
u nekom blazem obliku, a vesto baratanje tom alatkom jeste stvar prakse.

Alati traze naroCitu vrstu znanja koje proizlazi iz iskustva, ali za razliku od toga, kompjuter
predstavlja spravu koja je kadra da preobrazi umetnikovu zamisao kroz dijalog-algoritme i ponude
koje se javljaju tokom radnog procesa. Medutim u ovom sluc¢aju umetni¢ke zamisli su omedene
tehnoloSkim ograni¢enjima.

Pocetkom devedesetih godina 20. veka, na vezu kreativnog umetnickog procesa s ra¢unarom gledalo
se s nevericom pa se po nekim stanovistima smatralo da u takvom “medijskom delu” umetnik postaje
suvisan i nemocan, i da ovakvi procesi imaju tendenciju da se razvijaju u pravcu koji ¢e ubrzo
osloboditi ljude svakog aktivnog ucesca u procesu kreacije i dodeliti im mesto posmatraca. Medutim,

228 pregic, Marica, Matematicka teorija digitalne umetnosti, Univerzitet umetnosti, 2003. strana 33.
229 pregic, Marica, Matematicka teorija digitalne umetnosti, Univerzitet umetnosti, 2003. strana 34.
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ovakva tvrdnja postaje problemati¢na kada se uzme u obzir slozeno istrazivanje i planiranje koje je
neophodno za izbor najpogodnijeg softvera za realizaciju umetni¢ke zamisli i samu prirodu procesa
otkrivanja i izbora (Grau®°).

Metafora alata podseca na ljudsku nadmo¢ nad orudem i materijalom, ali digitalni medijumi od
umetnika zahtevaju da se odrekne jednog dela te moci u zamenu za nova i delotvorna sredstva
projektovanja. Kompjutersko delo pocinje da obelezava standardizacija: stalno ponavljanje programa,
kopiranje delova slika, obrada, lepljenje, kolaziranje i slicno. Na ovaj nacin je umetnik podreden
nekoj vrsti algoritamskog automatizma, koji do odredene mere kreativni rad ¢ini nezavisnim i
automatskim: ¢ak mogu da nastanu i neplanirani, slu¢ajni proizvodi koji u velikoj meri odstupaju od
polazne zamisli. S druge strane, generisani algoritmi, kombinatorni procesi, koji podsti¢u nastanak
slike, danasnjem umetniku dopustaju da stvori digitalne slike s preciznos¢u i efektom koji se tesko
moZzu posti¢i samo uz pomo¢ maste 1 crtackih tehnika. S iskustvom i tehni¢kom veStinom, moguce je
da umetnik predvidi vizuelni potencijal programskih €inilaca 1 da zamisli moguce kombinacije. Na
kraju, sustina je intelektualna vizija koja se vremenom prenosi u delo pomocu tehnologije i ona ostaje
jezgro digitalnog umetnickog rada (Grau®?).

Kada pomislimo na koji nacin racunar funkcioniSe, kao medijum informacija koji svojim

elektronskim mrezama preko celog sveta, moze da proizvede slike koje su sasvim nematerijalne,
postaje jasno da tretiranje ra¢unara, isklju¢ivo kao tehnickog alata, zaista ne stoji.
Grupe stvaraoca razdvojene velikim udaljenostima, koji se nikad nisu ni upoznali, mogu da saraduju
na izradi jednog umetnickog rada, istovremeno, u smenama, a u teoriji dvadeset i Cetiri sata na dan pa
se ovakvom upotrebom mreznog povezivanja, otvaraju neverovatne mogucénosti za koautorska dela o
kojima u proslosti nije moglo ni da se masta.

Sve je viSe umetnika koji rade u razli¢itim oblicima medija (slikanje, crtanje, skulptura, video i
druge), a koriste digitalnu tehnologiju kao alatku stvaranja svojih kreacija koje otvoreno prikazuju
odlike digitalnih medija. Suprotno tome, kod drugih umetnika koriS§¢enje tehnologije je toliko
prikriveno i sofisticirano da je u njihovim radovima veoma teSko proceniti $ta je analogno a Sta
digitalno. Rad koji sugeriSe da je kreiran kompletno digitalnim sredstvima moze biti kompletno
uraden tradicionalnim tehnikama, dok onaj koji se ¢ini da je u potpunosti uraden ru¢no moze biti
digitalno renderovan. U oba slucaja, ove dve vrste pristupa isto toliko duguju razvoju, proslosti i
istoriji skulpture, slikarstva, fotografije i videa, koliko i digitalnoj tehnologiji.

Svakako da nisu svi radovi koji koriste digitalnu tehnologiju radovi koji odraZavaju digitalnu
estetiku, ali ipak postoje neke osnovne odrednice koje karakteriSu umetni¢ku produkciju u kontekstu
digitalnih medija. Jedna od najbitnijih odrednica je da ovaj medijum dozvoljava mnogobrojne vrste
manipulacija i kombinacija umetnic¢kih formi koje briSu granice medu medijima. Fotografija, film i
video su uvek podrazumevali manipulaciju (npr. vremena 1 prostora kroz montazu), ali u digitalnim
medijima mogucnost tehnicke manipulacije dovedena je do tog nivoa da pitanje onoga $to je realno
ostane otvoreno za razmatranje. Preispitivanje veze izmedu kopije i originala, takode je jedna od
osnovnih osobina digitalnih medija.

Kada pricamo o Digitalnom slikarstvu mozemo ga definisati kao ,Umetnost proisteklu iz
tradicionalnih slikarskih tehnika kakve su vodene boje, tempera, ulje i slicne, ali koja je nastala

%0 Grau, Oliver, Virtuelna umetnost, Clio, Beograd, 2008. strana 260.
! Grau, Oliver, Virtuelna umetnost, Clio, Beograd, 2008. strana 261.
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iskljuéivo koris¢enjem digitalnih tehnologija, kakve su racunar, tablet, kamera, fotoaparat i naravno
softver« %,

U tradicionalonom slikarstvu slika se isklju¢ivo nekim fizickim medijem suprotno modernom
digitalnom slikanju kod koga umetnik koristi slikarska znanja da kreira digitalnu sliku direktno u
raCunaru. Svi programi za digitalno slikanje pokusavaju da imitiraju koris¢enje fizickih slikarskih
medija upotrebom raznovrsnih digitalnih Cetkica i digitalnih slikarskih efekata. U mnoge programe su
ukljucene Cetke koje su digitalno programirane da predstavljaju tradicionalne metode slikanja kakve
su ulje, akril, pastel, kreda, olovka pa ¢ak i Cetkica vazdusnog pistolja. Takode postoje odredeni efekti
jedinstveni za svaki tip digitalnog slikanja koji simuliraju realizam, na primer u slikanju vodenim
bojama na digitalnoj slici u “vodenim bojama”. U mnogim programima za slikanje umetnik moze da
kreira spostvene stilove za Cetkice koje Cesto koristi, a koje je moguce kombinovati ¢ak i sa
teksturama i oblicima.

Digitalno slikanje napreduje najvise u umetnosti vezanoj za produkciju. Najvise se koristi kao
konceptualni dizajn za filmove, televiziju i video igre. Digitalni slikarski softveri kakvi su Corel,
Photoshop, Gimp, OpenCanvas i slicni pokuSavaju da stvore digitalno okruzenje koje ¢e biti
umetnicima jednako prijemcivo kao i samo fizicko okruzenje u kome slikaju fizicku sliku: platno,
slikarski alat, palete boja za meSanje i mnostvo raznovrsnih boja. Postoji mnostvo stilova digitalnog
slikarstva - impresionizam, realizam i sli¢ni a najnoviji trend u digitalnom slikanju jeste evociranje
proslosti primenom digitalnih filtera na modernim fotografijama. Ova grana umetnosti se izuzetno
brzo razvija, jer je sve viSe komercijalnih zahteva za razvoj ovakvih kreacija, a zasniva se na ¢injenici
da kompjuterski filteri, mogu da se koriste za transformaciju obi¢nih digitalnih fotografija u, na
primer, detaljne impresionisticke slike. Ovakve radove je moguce izvesti standardnim filterima i
retkim 1 jedinstvenim fotografijama pa su se takvi proizvodi nasli na trziStu i postigli veliki uspeh
kada su u kombinaciji sa vrhunskim kolor Stampacima izradeni prvi printovi koji izgledaju sli¢no
slikama na platnu radenim po narudzbini. Umetnik moze da uzme obi¢nu digitalnu fotografiju 1
pretvori je lazno remek delo. Kada se ovakve digitalne slike odStampaju na platnu izgledaju kao
tradicionalne impresionisticke slike. TrziSte jednostavno ne moze da se zasiti ovih radova preko kojih
se zaraduje veliki novac pa iz ovoga sledi zakljuc¢ak da je digitalna tehnologija slike, onoliko koliko je
sa neke strane povecala lakoc¢u i brzinu kojom se kreira, donekle i banalizovala umetni¢ke kreacije
digitalnog do potpune komercijanosti (Threinen®*?).

Jos jedna od mana digitalnog slikanja jeste da, dok ova tehnika dozvoljava umetniku spokojan rad u
organizovanom i tehnicki uredenom okruzenju, mnogi smatraju da ovo nikako ne moze da se poredi
sa drzanjem cetkice i taktilnim elementom dozivljaja koji je nemogué¢ u digitalnoj stvarnosti.
Jednostavno, nesto nedostaje u procesu digitalnog slikanja, kao Sto je na primer karakter koji je
jedinstven za gotovo svaki fizicki objekat naslikan tradicionalnim tehnikama. Prethodna tvrdnja je
svakako diskutabilna ali se od strane tvrde struje tradicionalnog pristupa stvaralastvu ovo navodi kao
jedna od osnovnih mana digitalnog slikanja.

Kada govorimo o distinkcijama izmedu digitalnog i tradicionalnog pristupa slikanju glavna razlika
je nelinearni proces digitalne tehnologije. Digitalni umetnik moZe da aranzira svoju sliku u slojevima
(layers — ve¢ pomenutim u prethodnim poglavljima) koji se mogu nezavisno menjati. Takode,

8 Anon., Digital painting, Wikimedia.org, April, 2014.

http://en.wikipedia.org/wiki/Digital painting

2% Threinen, Cher P.and Jolley, Donal, Creating an Impressionist Watercolor Look with Photoshop CS4 Filters, Pearson
Education, Inc. and Peachpit Press., 2009.
http://www.graphics.com/article-old/creating-impressionist-watercolor-look-photoshop-cs4-filters
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mogucénost neogranic¢enog broja ispravki greSaka (undo — redo komande), kao i povratka u neku tacku
u proslosti, kada je slika izgledala bolje nego ona na kojoj se trenutno interveniSe (history), oslobadaju
umetnika linearnog, ireverzibilnog procesa rada na slici. Digitalni slikar ima na raspolaganju mnostvo
alata koji nisu dostupni tradicionalnom slikaru: virtuelnu paletu koja se sastoji od nekoliko miliona
boja, bilo koju veli¢inu platna ili vrstu medija, moguénost brzih ispravki i korekcija greSaka,
parcijalnih brisanja, Sirok dijapazon cetaka, sprejeve, 2D i 3D efekte. Na primer, graficki tablet
(graphic tablet) i tac¢ skrin monitor (touch screen) dozvoljavaju umetniku da radi sa preciznim
pokretima ruke simuliraju¢i pravu olovku i crtacku podlogu, pa se ¢ak i tradicionalna uloga slikarsko—
crtacke podloge promenila digitalnim okruzenjem. Umesto platna ili bloka za crtanje, umetnik koristi
ekran da stvori i prikaze poteze Cetke nastale rukom ili stajlusom (stylus - digitalna olovka).

Kada je u pitanju moj rad kori$é¢enje termina Digitalno slikarstvo moze pomalo da zbuni, jer ja ne
mogu da gledam na sliku kao da je posebno drugacija zbog toga §to je potpuno ili delimi¢no
digitalizovana. Drugim re¢ima slika ostaje slika, bilo da je digitalno obradena, kompletno digitalna ili
naknadno digitalno procesuirana, kreativni proces njenog nastajanja je u svim svojim segmentima,
problemima, stremljenima 1 izlaganjima nepromenjen. Takode, ne mogu da vidim drugacije sopstvene
frustracije u reSavanju problema geometrije, kompozicije, boje 1 forme. Ako naslikam Zuti trougao na
crnoj pozadini zaista nije bitno da li sam ga naslikao u Photoshopu, llustratoru ili Korelu ili u sva tri.
Mozda sam mogao 1 da ga naslikam slobodnom rukom ali trik 1 jeste u tome da dok pravim taj krug ne
razmi§ljam o tome kako je nastao. Zuti trougao na crnoj pozadini jeste to §to jeste nezavisno od toga
da li se nalazi u bafer memoriji, papiru ili platnu.

“Prikazivao sam iste radove na izloZbama crteza, Stamparskim 1 slikarskim izlozbama 1 digitalnim
izlagackim programima; kada je izlaganje u pitanju tek u skorije vreme tehnikalije su postale veliki
problem. Moja misija je postala da stvorim nevidljivi prelaz izmedu razli¢itih paleta umetnickih
medija i ponekad se provucem sa ovim zato S§to gledaoci pogresno zamene “digitalne” delove za
“fizicke” i obrnuto. Ali sve ovo ne ide u pravcu u kome bi trebalo da ide. Ne bismo trebali da
dokazujemo validnost naseg medija. Niko nikad ne kaze, Oh, znai zaista mozete biti kreativni
koriste¢i olovku 1 papir. I tako kada zateknem sebe da koristim ovakve izraze, uvek moram prvo da
istaknem da ja ne delim sa drugima tako negativne asocijacije kada je digitalno u pitanju. Ja ¢ak i ne
mislim da postoji “digitalna” vrsta crtanja koja je odvojena od “tradicionalnog” crtanja, sta god to
trebalo da zna¢i. Jednom kada intergiSete mo¢ racunara sa disciplinama slikanja i crtanja otvaraju vam
se spektakularne nove dimenzije. Zasto ne zakora&imo u njih i ne iskoristimo ih.<?*

Danas vec¢ina naSih savremenika gleda na slikanje, u domenu digitalnog, kao na nesto prili¢éno
neubedljivo da bi uopste moglo da se takmi¢i sa impresivnim multimedijskim 3D kreacijama i
efektima koji vas ostavljaju “bez daha” svojim VR efektima. Ovaj stav je donekle ispravan ako se
stvari posmatraju iz ovog ugla, ali mozda je pametnije postaviti pitanje Sta se deSava sa sadrzajem? Da
li se neko ikada osetio oslobodeno, kao da ¢e da zaigra, da brizne u pla¢ ili da se iskreno nasmeje
nakon takvog dozivljaja (npr. najnoviji 3D filmovi koji zahtevaju stereoskopske naocare)? Licno,
nisam imao takve dozivljaje sa izuzetkom nekoliko retkih animiranim filmova. S druge strane imao
sam sve ove osecaje nakon gledanja nekoliko neverovatnih slika. Ovo nije samo moje misljenje, ve¢
mi$ljenje mnogih stvaralaca digitalne sfere i tradicionalne umetnosti, ali i ljudi van okvira umetnickih
prostora. Razlog je sto u velikom broju slucajeva izlazimo sa ovakvih projekcija i izlozbi sa osecajem

34 \Walker, James Faure, Drawing Machines, Bathing Machines, Motorbikes, the Stars....Where are the Masterpieces?, Tracey,
London, 2010.
http://www.Iboro.ac.uk/microsites/sota/tracey/index.html
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besmisla prikazanog sadrzaja i
utiskom gubljenja vremena na
nesto S§to nam nije prenelo
nikakvu poruku, mudrost i
emociju.

Stanoviste Dzemsa Vokera
(James Faure Walker)®®, (slika
114, Rubikon, 2008. godine,
Dzems Voker) iz prethodnog
citata, da ne bi trebalo da
dokazujemo validnost digitalnog
medija u kome radimo jeste
tacna, ali opet niko ne moze da
me uveri u to da je bilo koji oblik
digitalne umetnosti 114.
(algoritamska, interaktivna, virtuelna, web i slicne) po samoj svojoj prirodi superioran u odnosu na
druge medije, samo zato §to je digitalan, niti da viSe od drugih umetnosti neposredno i direktno utice
na nasu svest. Dok spekuliSemo o digitalnom medijumu, i1 kreativnom procesu, trebalo bi da se
zapitamo da li ¢e mozda jednoga dana najbolje digitalno delo izgledati tako da uopste nije stvoreno
digitalnim putem.

Kao slikar digitalnog, odnosno kao neko ko svakodnevno prelazi granicu izmedu digitalnog i
analognog, koriste¢i i dalje fiziCku boju i platno, veoma su me pogadale konstatacije (prisutne u
raspravama kolega umetnika sa foruma na internetu®®) da ako kompjuter stoji iza nas mozemo da
odemo “iza” slike, odnosno da odemo iza fiksirane i stati¢ne umetni¢ke forme ka novom univerzumu
interaktivnosti i fluidnih potapanja (3D VR, CAVE art i sli¢no). Da, pa mogli bismo kada bi to bio
cilj, ali onda bismo mogli da odemo i korak dalje da stvorimo novi osecaj stvarnosti koristeci
halucinogene stimulanse, kao na primer LSD ¢iji su efekti doduSe vremenski ograni¢eni. U svakoj
komparaciji izmedu takozvanih “Novih vrsta umetnosti” i onoga §to je u muzejima i na mainstream
izlozbama, rezultat je, u velikom broju sluc¢ajeva porazavajuci za digitalnu sferu. Nisam uopste protiv
futuristiCkih snova o digitalnoj buduc¢nosti umetnosti, ali najvise me razocaravaju stavovi Koji, a
priori, odbaciju tradicionalnu umetnost i njenu bilo kakvu vezu sa savremenim tehnologijama.
Problemi u stvaranju ubedljivog umetni¢kog dela nisu nastali zbog promena u tehnologiji izrade slike.
Slikanje je i dalje tezak posao, zahteva mnogo prakse i oduzima mnogo vremena kod onih koje zele
da ostvare visok likovni nivo.

Kada je moj pristup digitalnom slikanju u pitanju prilicno mi je tesko da objasnim kada 1 zasto je
neki imidZz parcijalno oslikan preko digitalnog printa, kada i zaSto kompletno oslikan uljem preko
oStampanog platna ili je kompletno digitalno realizovan. Ovo verovatno stvara utisak da sam pri
pravljenju ovakvih slika veoma posvecen istrazivanju vestih tehnickih procesa, ali to nije u potpunosti
tacno jer, sustinski, moje digitalno slikanje prolazi kroz nekoliko faza i u njemu postoji jedna razvojna

2% \Walker, James Faure, Drawing Machines, Bathing Machines, Motorbikes, the Stars....Where are the Masterpieces?,
Tracey, London, 2010.

http://www.lboro.ac.uk/microsites/sota/tracey/index.html

2% Chastain, Sue, Digital art is better than traditional art because..., About.com, 2014.
http://graphicssoft.about.com/u/ua/designandcreate/Digital -Art-Versus-Traditional.htm
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linija koja povezuje svaku od ovih faza u zaokruzenu celinu. Svaka faza ima svoju autonomiju, ali i
jednu logi¢nu ulogu i svrhovitost kada se posmatra unutar celine.

Takode sam veoma zainteresovan da prikazem i izrazim svoje unutraSnje dozivljaje, prou¢avam
psihologiju (pogleda posmatraca) i uzimam u ruke slikarski ili digitalni alat kako bih materijalizovao
svoj unutra$nji svet. Nakon zavrSetka studija na slikarskom odseku FPUD-a vratio sam se donekle
poznatom svetu digitalnog koji me prati jo§ od srednje $kole. Nasuprot tome, na magistarskim
studijama Digitalne umetnosti sam zapostavio tradicionalno slikanje i posvetio se digitalnom svetu
kreiranja, medutim i u digitalnoj umetnosti, kao i u slikarstvu, medijum je samo sredstvo da se izrazi
jedna samosvojna stvaralacka energija.

Iako nisam jedini koji se bavi ovakvim multimedijskim spojem, ono $to mene donekle razlikuje od
vecine drugih umetnika jeste upotreba kombinacije slikarskih znanja digitalnih i tradicionalnih
umetnickih medija da bih izrazio svoj unutrasnji svet. Faktografske karakteristike fotografije koju
Cesto koristim u radovima potpuno zanemarujem i trudim se da ukoliko je moguée anuliram,
zamaskiram 1 stopim njenu prisutnost u celinu slike. Kroz digitalne kolaZe posvecujem se kombinaciji
2D - 3D - dizajnersko - likovnih tehnika u obliku koji nije toliko rasiren medu na$im umetnicima,
barem koliko je meni poznato.

Misel Turnije (Michel Tournier), francuski knjizevnik i umetnik kaze za fotografiju: “Fotografija
unapreduje stvarnost na stepen sna, pretvara stvarni predmet u njegov sopstveni mit“**, pa tako i
predmet koji ja slikam biva isecen iz stvarnosti 1 prénet u jedan moj li¢ni nadrealno-metafizicki svet.
Moji radovi oslikavaju ne spoljasnji, ve¢ unutrasnji trenutak i samo u tom smislu su bliski “hvatanju”
trenutka u fotografiji. Na samim pocecima razvoja digitalne tehnike i racunara, kao prirodan nastavak
mog kreativnog puta u tradicionalnom slikanju, nametnuo se medijum kompjuterske umetnosti i on mi
omogucava da svoje “slikarstvo mistiénog” najsveobuhvatnije izrazim.

Na prvom mestu ovaj medijum donosi olaksice tehnickog karaktera.Tradicionalno slikanje uljem ili
temperom jeste mukotrpan posao. Od pravljenja skice za sliku, preko njene realizacije ono iziskuje
bi skladno i savrSeno, ali kao elementi celine ne odgovaraju ukupnoj kompoziciji, boji ili obliku, pa
samim tim se moraju eliminisati. Iz iskustva mojih roditelja slikara, kolega slikara i onoga Sto sam
saznao istrazivaju¢i istoriju slikarstva, tokom i nakon studija, najteZze za jednog slikara jeste da
segmente slike koje je radio prethodnih nedelja ili meseci prefarba ili pregrundira i onda krene sve iz
pocetka.

Kao slikar iz tradicionalnog domena uvek sam bezao u svet metafizickog i nadrealnog, ali ovakva
vrsta slikarstva iziskuje naporno imitiranje fizi¢kih osobina realnih predmeta, a pogotovo njihovih
likovnih odnosa koji ne slice uvek prikazu faktografije realnosti snimka, ve¢ nasuprot tome
ezotericnom i nezemaljskom. U polju rada sa tradicionalnim slikarskim medijuma jako mnogo
vremena odlazi na suvoparne tehni¢ke stvari, pa me kompjuter toga oslobada, tako da kada se
posvetim kreativnom procesu ovo mi dozvoljava vecu produktivnost. Ranije sam mogao da uradim
najvise tri do Cetri kvalitetne slike godis$nje, a sada mogu da ih napravim dvadeset.

S obzirom da masina liSava slikara ve¢ pomenute taktilne prisnosti sa njegovim radom, ovakvim
digitalno distanciranim odnosom nisam bio ba$§ najsre¢niji kada sam poceo da radim sa raCunarom.

287 Turnije, Misel, citirano prema Dragani Koji¢, Easopis Digital Art, broj 4, Novi Sad, Jun 2002.godine, strana 88.
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Kao §to sam pomenuo na pocetku ovog teksta, umetnik ne sme a priori da odbacuje tradicionalnu
umetnost i njene vrednosti, kao i pravila koje je postavila, ali covek ne moze da se zatvori u jedan
klasican sistem i da celog zivota koristi iste i proverene metode i ne istrazi nesto drugo. Kompjuteri su
doneli jedan civilizacijski $ok koji je na zapadu, pa ¢ak i na istoku ve¢ prevaziden, a to mnogi u nasoj
sredini ne mogu da shvate.

Krajem dvadesetog veka dobio sam svoj prvi Pentium racunar i odmah me zainteresovalo kako ¢e
na ekranu izgledati slika iz Casopisa, knjige ili neka fotografija koju ¢u skenirati. U pocetku uopste
nisam bio zadovoljan. Jako mnogo se razlikovala od analognog originala, jer skener nije prenosio sve
tonove skeniranog medija. Medutim, problem nije bio $ta ¢u sa tim da uradim u softveru, ve¢ kako ¢u
taj rad realizovati. Izlaz je bio jako bitan, materijalizacija. Stampadi tada nisu bili u stanju da realizuju
sve tonske prelaze. Medutim, kada sam shvatio da je to tek pocetak, da ¢e tehnika napredovati i da ¢e
Stampaci postajati sve bolji, odluc¢io sam da udem u digitalni svet. Danas je izlaz ve¢ dostigao i
prevaziSao fotografiju, Sto mene kao slikara digitalnog jako zadovoljava. S druge strane, u proslosti
sam se bavio Cistim tradicionalnim slikarstvom 1 zato nisam ba§ zadovoljan §to je racunar preuzeo
mnoge stvari iz analognih zanata i tehnika. Carli Gir u svojoj knjizi Digitalna Kultura kaze ,,Digitalno
se ne odnosi samo na posledice ili
mogucnosti date tehnologije.
Digitalno odreduje i obuhvata nacin
misljenja 1 delanja  koji  su
otelovljeni u toj tehnologiji, i koji su
omogucili njen razvoj. Tu spadaju i
apstrahovanje, kodifikacija,
samoupravljanje, virtuelizacija i
programiranje. <%

Ako se nadovezemo na prethodni
citat mozemo da zaklju¢imo da, do
neke mere, tehnika rada formira i
naCin razmiSljanja, planiranja i
koncipiranja i, kada umetnik radi
rukom na fizickom mediju, ¢ak 1 115.

greska postaje deo slike, ¢ak 1 ona nekada bude fantasticna. Kod kompjutera toga skoro da nema, kod
njega je sve matematicki tacno, cak i sterilno. Misljenja sam da ¢ak 1 iSprogramirana slucajnost (npr. u
programu Visual Basic komanda random - RND) i sli¢no tome, isprogramirana slikarska cetkica u
programu Photoshop (koja koristi istu funkciju “RND” u svom algoritmu) tesko mozZe da stvori
spontanost pokreta i moguénost greSke koju postiZe stvarni potez ruke i koju ostavlja sama cetka. Na

mojim slikama ja to pokuSavam da izbegnem. Razgovaram sa mnogim umetnicima o tome i
prihvatam kad kazu “to je samo kompjuter”. U ovom slu¢aju ja ne branim digitalnu tehnologiju, ali
konstatno pokuSavam da napravim sliku tako da ne bude “samo kompjuterska”. To §to je to, do
odredene mere, uradio kompjuter 1 $to je to tehnicki problem upotrebe alata koji moze svaka osoba sa
prosecnim koeficijentom inteligencije da nauci, to nije problem. Problem je $to na pocetku imate beo
ekran. A kako ¢ete da popunite taj ekran odnosno sliku to ne moZe da nauci niko ko nije duboko
istrazivao likovnu umetnost i slikarstvo i ko nema talenta.

2% Gir,Carli, ,,Digitalna Kultura”, Clio, Beograd, 2011., strana 18.
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Opet, postoje neki sluc¢ajevi kada je zaista opravdano reci da digitalni pristup moze otici korak dalje
od tradicionalnog, pa Dzejms Voker, jedan od najpoznatijih i najstarijih digitalnih umetnika kaze:
»Potpuno je pogresno zakljuCiti da ako umetnik radi u digitalnom okruZenju manje komunicira,
odnosno biva odvojen od sveta prirode. Neki objekti su previse mali, previse veliki ili previse daleki
da bi se slikali olovkom na papiru. Slike mikrosveta polena i korova Roba Keslera, otkrivene
elektronskim mikroskopom jesu primer koji ovo opovrgava, a opet on istovremeno slika biljke i
direktno tradicionalnim metodom. Oba umetnicka izraza se svakako mogu ubrajati u crtez.“?* Slika
115, predstavlja elektronsko skeniranje mikroskopom Roba Keslera (Rob Kessler) Canopy iz 2008.
godine.

Kada je crtanje u pitanju veoma je interesantno to da, dok se neki problemi mogu uspe$no

“automatizovati” u crtatkim programima, kao recimo perspektiva, mreza, geometrija, 3D objekti i
sli¢no, odredivanje toga kolika je koli¢ina kvalitetnog crtanja u pitanju nije moguce.
Svi se definitvno slazu oko toga koliko je crtanje znacajno i osnovno za umetnicki rad, a mnogi ¢e re¢i
da kompjuteri tu mogu da odigraju veliku ulogu. Ali kada je u pitanju konsenzus o tome kako uciti
crtanje (direktnim posmatranjem, kroz programe za ucenje, kroz pravljenje fotografija, izuCavanjem
starih majstora ili skiciranjem) kontradiktornost odgovora moze samo da zbuni. Kada je u pitanju
iskustvo crtanja digitalnom i pravom olovkom empirijski zakljucci do koji sam doSao potvrduju da je
za ucenje profesionalnog crtanja nemoguce od starta koristiti digitalne tehnike, jer racunar u startu
liSava osecaja dodira na koji se tako Cesto vracam kad pominjem mane digitalne tehnike. Za amatera
koji namerava ozbiljno da ude i1 dozivi svet crteza i1 linijje veoma je znacajno da pocCne sa
tradicionalnim pristupom jer bi, u suprotnom, dozivljaj digitalnog stvorio kontra efekat i osecaj
otudenosti od medija, $to jednom pocetniku ne bi stvorilo realni odnos prema onome $to predstavlja
ova tehnika.

Kompjuter je objedinio moje poznavanje digitalnih tehnika i slikarsko iskustvo i ne znam kako bih
nazvao sve to Sto radim. Ipak je digitalno slikanje relativno nov i mlad medij u poredenju sa
tradicionalnim slikarstvom. U neko dogledno vreme morac¢e da se nade i nova terminologija za
njegovu deskripciju. Mislim da ¢e u buduénosti likovni kritiCari i istori¢ari umetnosti morati da nadu
neke nove termine jer tehnicki to nije slikarstvo, nije fotografija, a nije ni grafika. Ove tri oblasti su tri
povezane stvari koje traze novu terminologiju, nove pristupe, nov na¢in vrednovanja. Mi trenutno sve
to poredimo sa slikarstvom i grafikom, a za deset godina ¢e ljudi drugacije to gledati. Nac¢in na koji
nastaje grafika, i kako radis grafiku na kompjuteru su razli¢ite stvari.

239 \Walker, James Faure, Drawing Machines, Bathing Machines, Motorbikes, the Stars....Where are the Masterpieces?, Tracey,
London, 2010.
http://www.Iboro.ac.uk/microsites/sota/tracey/index.html
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Za sve ovo $to radim koristim iskustvo slikara, kao $to su i mnogi slikari proslosti koristili iskustvo
fotografije. 1zvorne elemente (segmente) slike uzimam iz fotografija koje napravim fotoaparatom ili
telefonom, skinem sa interneta ili stvorim 3D/2D renderingom, programima za animiranje - Autodesk
Maya, Wondertouch Particle Illusion i After Effects, a na kraju sve to obradim i spojim u celinu
softverima za obradu i crtanje: HDRISoft Photomatrix, Corel Xara, Corel Draw, Adobe Illustrator i
Adobe Photoshop.

Nijedan elemenat koji se javlja na mojim radovima nije onakav kakav je izvorno snimljen ili
renderovan. Sve elemente pokusavam da transformisem, prevla¢im raznim teksturama (zidovi, drvo,
ispucala zemlja) i1 na taj nacin se udaljavam od faktografske realnosti stvarne slike, fotografije ili
video snimka. Uz pomo¢ digitalne tehnologije stvaram novu sliku, koju mogu da odstampam direktno
na platnu i nastavim da se prema njoj ophodim kao da je skica, ili polazna tacka na kojoj ¢u nastaviti
da interveni$em i nadogradujem rad tradicionalnim tehnikama.

U likovnom smislu jedan uopSteni opis procesa nastanka slike bio bi da prvo poc¢injem od same
ideje koja je osnova. Od samog pocetka znam Sta hocu i imam neku osnovnu viziju kakav bi trebalo
da bude odnos planova i elemenata. Radovi nemaju strogu tematiku, ne postoje ciklusi, i svaka slika
ima svoju ideju. Digitalni render i digitalna slika su osnove. Mnogi segmenti slike nastaju spajanjem
drugih elemenata, i pri tome vodim ra¢una o osvetljenju, perspektivi i drugim segmentima. Neke ivice
se zatamne, prosvetljavaju, kloniraju, postavljaju se senke i slicno. Veoma je vazna perspektiva i
strogi zakoni kompozicije slike pa uvek gledam da postujem ova pravila. Da bih izrazio ideju, ako
nesto ne valja dodajem elemente koji se uklapaju u ideju ili ih jednostavno oduzimam. Cesto imam
problem jer imam previSe elemenata, a najteze je oduzeti neki element slike koji smo dugo obradivali,
koji ima svoju nezavisnu estetiku, smisao u simbolici i znacaj za tematiku slike, a opet likovno ne
stoji. Vecina mojih slika ima dosta detalja, a takav pristup slici zahteva veéi format. Tonski sve mora
da bude doterano. Kada su u pitanju planovi, na mojim slikama ve¢inom postoji 3 osnovna: prednji,
srednji 1 zadnji plan. Zadnji plan je obi¢no nebo, Cesto dramati¢no. To je ¢ista energija iz koje sve
proistice, koja je ogromna, i koja zna da nas proguta. Prednji plan je neSto emotivno, koje je licno za
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svakog umetnika, a opet za svakog Coveka je drugacije. Srednji plan je nesvesno koje je svima nama
zajednicko, 1 u njemu se uvek nalaze elementi koji trebaju da predstavljaju nesto zajednicko svim
ljudima. Kad na taj nacin
postavim planove, onda u
sliku dodajem nove objekte
I elemente. Njih
pokusavam da postavim
onako kako su to nekada
radili stari majstori pa ih
naknadno prevu¢em nekom
strukturom ili teksturom.

Upravo Koreni (slika 116,
2014. godine, Fedor Rakic)
: je slika koja moze da

117. prikaze na koji nacin
pokusavam da razvijem simboliku za koju nekad samo ja znam S§ta predstavlja a u mnogim

slucajevima pokusavam da ostavim gledaocu da stvori svoju sopstvenu viziju toga Sta su poruka i
sadrzaj. Koreni je slika koja ima svoju simboliku vezanu za drvo, telo, plod i Zivot. Radanje. Ja sam
fasciniran kada posmatram jedno drvo koje svake godine cveta, donese lis¢e, rada, plodovi padaju, da
li ¢e od tog ploda biti nesto ili nece, to nije bitno, u svakom tom plodu postoji klica zivota. Sledece
godine opet. Meni je to vrlo blisko, simbol drveta, plodnosti, prirode i ljudi. Kada sam presvukao
figure korenjem drveta odlucio sam da ¢u izbaciti kosu 1 ekstremitete i ugasiti ih do neke mere, uvuci
ih u grane i isprepletati sa korenjem.

Na mnogim slikama ¢esto imam snazne grafi¢ki ‘zabetonirane’ crvene, zute (slika 117 — Bice bolje
neko vice i slika 118 — Napisi svoju sudbinu, 2014. godine, Fedor Raki¢) i druge graficke elemente
koji vuku korene iz grafickog dizajna 1 slikarstva. Mnoge kolege se ne bi slozile sa ovakvom
upotrebom i kombinacijom elemenata grafike i fotorealizma u istoj kompoziciji, ali smatram da su ova
dva sveta pomirljiva ako se nade pravi balans. Ovaj odnos moZe na razne nacine da se tumaci, za
mene to predstavlja jedan odnos ekstremnih svojstava: pozitivno-negativno, dobro i zlo, musko-
zensko i slino. Ne bih da u ovaj tekst uplicem elemente spiritualnog i ezotericnog, ali to je
jednostavno nekakav Jin i Jang i jedno bez drugog ne ide.

Slika  Napisi  svoju
sudbinu  je  fascinacija
slicnom temom u kojoj je
akt upotrebljen stroze i
mracnije. Glave 1 tela su
isprepletani  sa  stenjem,
likovi se gube i skroz su
depersonalizovani. Kao da
je neko sve ono S§to te
licnosti predstavljaju
svukao sa njih. Na zemlji
ispred tih prilika i spodoba

nalazi se knjiga, svec¢njak,
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sve $to ono je te licnosti ¢inilo od rodenja do smrti, bilo je na zemlji ispred njih.

Svi ovi radovi koriste paradoksalnu postavku predstave prostora. Radi se inicijalno o prostoru kojim
vlada logi¢no ustrojstvo linearne, renesansne perspektive, to je slika prostora na koju smo navikli da
mislimo kao na prirodnu i jasnu. Onda se u taj logi¢ni 1 gotovo matematicki prostor uvode predstave i
simboli kojima ‘prirodno’ nije tu mesto. Ovakva postavka stvari moze se pratiti od ranije kao jedna od
strategija nadrealista i slikara metafizicke Skole, kao na primer u delima Salvadora Dalija, Renea
Magrita ili Porda de Kirika. Ovi primeri mi u mom radu ne sluze kao uzor, ve¢ su vise tu kao
srodnici. Kao §to sam rekao ranije, ovakvi postupci sluze tome da se moj unutrasnji svet i ideju
‘uhvate’ kao fotoaparatom. PovrSina slike, na taj nacin, postaje neSto nalik foto-osetljivoj povrsini
papira ili neka odredena vrsta ekrana, koji prima utiske koji stoje na razliCitim nivoima egzistencije, i
u ovom prostoru njihove smernice sila se ukrs§taju i mogu da stoje nesmetano jedne pored drugih. Ovaj
prostor na neki nacin sjedinjuje razlicite aspekte, vidljive 1 nevidjlive, onoga Sto €ini nas 1 nasSe Zivotne
puteve. To je pokusaj da se razli¢ite dimenzije postojanja pretoCe u linearni, pregledni, sistem, i da se
na taj na¢in svi ti aspekti ucine prisutnim i podjednako vaznim. Vracajuéi se na jedan od prethodnih
naslova, nadam se da se u ovom slucaju deSava viSe nego S§to je pretapanje tri dimenzije u dve,
odnosno da, kao na primeru slike Napisi svoju sudbinu, postoji mogucénost da se na vizuelan naéin
predoce ideje kao §to je ideja Citavog Covekovog zivotnog puta, i da takvo vizuelno predocavanje,
koje ideje ¢ini fizicki prisutnim, moZe uticati na svest posmatraca dela, 1 moju sopstvenu, o vaznosti
odredenih izbora, 1 pazljivosti pri odabiru ‘sudbine’.

Po zamisli i izvedbi u ovom tematskom krugu krece se i slika Bice bolje neko vice (Segmenti rada u
nastanku, slika 119). Tako ove slike teze relativno samosvojnoj zaokruzenosti i celovitosti mogu se u
njima pronac¢i motivi koji su predmet stalne paznje i koji sami po sebi traze ponovno otvaranje
odredenih pitanja. Takav motiv je motiv ljudske figure, koji medutim retko kada ostaje neupitno, na
uobiCajeni nain prepoznatljivo, prisustvo. Ove figure najceSce prolaze kroz transformacije koje od
njih grade bica ¢iji se karakter moze sagledavati na razli¢ite nacine. Primenom odredenih tekstura,
pretapanjima telesnosti figure u kamen ili drvo, identitet koji te figure poprimaju postaje enigmatican.
Ve¢ je pomenut, na primeru slike Napisi svoju sudbinu, proces depersonalizacije koji ih uvodi u
prostor slike. Ovakvo gubljenje podataka koji govore o li¢nosti moZe se sagledati na viSe nacina,
nemajuci obavezno ¢ak ni takav predznak kao §to je pozitivno ili negativno. S jedne strane ovaj proces
se moze videti kao odredena kritika tendencije gubljenja konkretnosti 1 potencijala bi¢a u sasvim
konkretnim istorijsko-socijalnim okolnostima, ali zato, s druge strane, i kao proces sublimacije
pojedina¢nog u opste, na sasvim univerzalnom nivou, tako da u tom kontekstu to isto bi¢e moze
poprimiti status simbola, ne gubeéi pritom svoju kriticku oStricu. U saradnji sa prepoznatljivim
motivima, na koje svi mozemo reagovati, koji okruzuju figuru na ovoj slici, kao $to su kavez iz kojeg
izleCu ptice, globus, drvece ili vrata kroz koja se vidi svetlost, simbolicka postavka stvari deluje
prirodno, ali simboli uvek imaju potencijal dinamickog iSCitavanja, putem pracenja li¢nih
asocijativnih nizova. Linija koja dodatno povezuje ove slike jeste nastojanje da se ideje koje borave u
domenu duhovnog pretoce u vizuelni prostorni poredak. U potpuno ociS¢enom i svedenom prostoru,
koji deluje beskona¢no, podeljenom horizontalno na dve osnovne koordinatne ravni — ravna ispucala
zemlja 1 nebeski svod ispunjen potencijalno dramaticnim odnosima sivih oblaka i partija vedrog
plavetnila — smesteni su gore pomenuti ‘simboli’ koji time dobijaju dodatno na svom univerzalnom ili
vanvremenskom karakteru. Linija horizonta je zamucena, ne postoji oStra podela izmedu neba i
zemlje, dodajuci uverljivost postavci stvari, koja i govori i ne govori 0 svakodnevnom. Glavna linija
prostiranja ‘dogadaja’ u slici ide, poStujuci ponovo pravila linearne perspektive, upravno na liniju
horizonta, grade¢i na taj nacin ukrStanje koje samo sa sobom nosi snazno evokativno kulturno
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119.
znaCenje. Ova linija potcrtana je tragom svetlosti ¢iji izvor vidimo u varljivo, slicno prividu,
postavljenim vratima u dnu slike. Posmatrac slici prilazi iz prvog plana, postavljajuéi se, na renesansni
nacin, kao osoba koja stoji pred prozorom. Poluga koja vodi njegov pogled prema vratima kao
krajnjoj tacki predstavljenog prostora, tako poploCana svetlo§¢u, govori o potrebi dosezanja
odredenog cilja, olicenog u svetlosnom izvoru. To bolje koje stoji u nazivu rada, prolaz u neki drugi
svet, kakav god mozemo da zamislimo, svet ideja ili svet Cistijeg Zivota. Pored toga §to je osnovna osa

pruzanja pogleda kroz sliku prostornog karaktera ona se na ovaj nacin sagledava i kao vremenska, kao
put koji treba preé¢i do cilja koji vidimo pred sobom (bice bolje). Svetlost koju bi trebalo da vidimo
pred sobom je ona ¢ija je uloga da nas neprestano podseca da stvari koje su bitne, da mami pogled
preko pustog polja. Prostor slike, postavljen na ovakvim osnovama, izgleda ponovo, kao na primeru
slike Napisi svoju sudbinu, kao linearno razvijen put Zivota, a motivi koji ga nastanjuju dobijaju ulogu
aktera Cesto nevidljive drame.

Slika je u procesu nastanka prolazila kroz transformacije i sazrevanje koncepcije. Put otkrivanja
slike u nastanku sli¢no je putu otkrivanja slike u posmatranju. Neki motivi nestaju, neki se menjaju, a
neki dodaju. Pandan svetlom prolazu koji ¢ini Ziznu tacku celokupne zamisli ¢inio je tigar koji lebdi
nad vratima, kao dodatno upozorenje na to da ovim prostorom treba koracati pazljivo. Ispostavilo se
medutim da ukupnoj atmosferi slike ovakvo dramati¢no suprotstavljanje ne pomaze i da se njome Zeli
posti¢i drugaciji efekat, onaj koji nam omogucava relativno smirenu koncentraciju. Drvece s druge
strane ohrabruje pri posmatranju, daje osecanje osnazenosti i vitalnosti, osecanje prirodnosti koje
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intuitivno doseze punocu svog oblika. Globus koji stoji u prednjem planu slike, pored toga sto je
uobicajena predstava sveta, stoji 1 kao odrednica koja govori o prirodi, ili o odnosu prirode prema
¢oveku i obrnuto, o postojanosti prirodnog i efemernosti ljudskog sveta. To mi je dalo ideju da ubacim
sebe kao istrazivaca koji stalno zeli da istrazuje ono sto se nalazi ‘tamo negde’ ali nikako da prode i
ude u tu pricu i oseti je. Sredina u kojoj se nalazi uvek osujeti istrazivaca u napredovanju. O ideji
slobode od brojnih ograni¢enja govori i motivski par okamenjene figure u prvom planu i otvoreni
kavez iz koga izleCu ptice. Ptica je prica o begu ka slobodi, ka prirodnosti - prirodi i duhu, dok
humanoidni kip ostaje hladan prema svemu tome i nije mu jasno zasto ptica to zeleli. U tom kontekstu
odnos ljudskog sveta prema prirodnom vidi se kao odnos zasnovan na konformizmu, upotrebi,
odnosno na pragmati¢nosti, koja je retko spremna da stupi u komunikaciju sa stvarima oko sebe,
ukoliko ona ne vodi nekom direktno korisnom cilju. Ovako postavljenoj pri¢i u slici pomazu i
koloristicki odnosi svedeni i sami na snage gotovo osnovnih boja spektra, na osnovi neutralno sive

podloge.

Kao $to sam ranije naglasio, poCetak u procesu ostvarenja odredenog dela nije u formalnom
domenu, odnosno ne leZi samo u tome da se likovni kvaliteti koji ga ¢ine usaglase harmonicno 1
prijatno, ve¢ se taj pocetak rada javlja viSe kao odaziv na odredene unutrasnje motive, odnosno kao
reakcija na odredena pitanja i predstavlja pokusaj artikulacije nekih ideja. U tom smislu, ni polje rada
u okviru digitalne umetnosti nije presudnije od rada u drugim medijumima. Trudim se da na to mislim
kao na sredstvo koje ¢e dovesti do toga da se odredeni sadrzaji konkretizuju. Naravno, ova pitanja
sama po sebi daleko od toga da su nebitna pa likovni elementi koji ¢ine neko delo, kao i proces rada u
medijumu, postaju podjednako vazni i zahtevaju kreativni angazman u svakom koraku realizacije
dela. Oni su pre svega bitni jer omogucavaju da se ovi sadrzaji izraze i, §to je mozda joS vaznije, nadu
adekvatan odaziv u duhu posmatraca, odnosno posluze kao podsticaj za komunikaciju sa njim. Ta
komunikacija se, nadam se, odvija na ravnopravnom nivou buduci da su svi simboli koje koristim,
duboko ukorenjeni u tradiciji ljudskog iskustva i nose sa sobom univerzalno, ali ne i ograni¢avajuce
znacenje. Prilaz ‘Citanju’ odredenog dela na taj nacin je, u idealnom slucaju, poziv da se zastane i
otpo¢ne proces duboke koncentracije na neka temeljna pitanja koja nas sve zanimaju, ili bi makar
trebalo da je tako. U istorijskom trenutku, o kojem je bilo reci, kada se digitalna tehnologija koristi
uglavnom u svrhe komercijalnog ubedivanja i usitnjavanja paznje, ili za proizvodnju filmskih efekata
koji nas ‘ostavljaju bez daha’, mislim da nije loSe da se ta ista tehnologija upotrebi u svrhu rada na
slici koja se trudi da zadrzi svoje kontinuitete sa onim $to je slika oduvek bila i1 da na taj nac¢in pokusa
da odgovori na neke sustinske potrebe duha.
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2008 Bomanite Ceris Engineering — Honorarni projekat izrade Internet prezentacije.

2008 Televizija S —Honorarni posao izrade televizijskih telopa, $pica i for§pana.

2004-2007 Filmska i video produkcija "'First Production' - video i audio montaza razli¢itih reklamnih i filmskih sadrzaja, izrada tv reklama i
filmskih trejlera, izrada dvd prezentacija za firme, za filmove i crtane filmove - tzv. DVD authoring, 3D animacija i rendering za zahtevnije dvd
prezentacije, web dizajn i azuriranje html stranica na internetu, graficki dizajn i priprema za Stampu filmskih plakata, bannera, kataloga, vizit
karti, flyer-a, dvd label-ova, dvd omota i drugih reklamnih materijala, dizajniranje i vektorizacija zastitnih znakova, reinstalacija sistema,

antivirusna/antispam zastita i ghosting ra¢unara.

2004 Halo team - Halo oglasi - graficki dizajn, redizajn i editovanje reklama za novine Halo oglasi, Politika, Blic, reinstalacija sistema,
antivirusna zastita i ghosting raunara.

2003 Lion Art Factory - web dizajn i redizajn raznovrsnih sajtova i web reklama.

2002 Fabrika “P.T.P. Tasovac™ - dizajniranje i vektorizacija logoa i logotipa za firme, graficki dizajn i priprema za graviranje svih materijala
na americkom laserskom sistemu X2-600, dizajn novinskih i web reklama - bannera.

2001 Contactline - dizajniranje i vektorizacija zaStitnih znakova za firme, graficki dizajn vizit karti, novinskih reklama, flyer-a, obrada
fotografija i scan-ova za Stampu, priprema materijala za poslovne, privredne i medicinske adresare Srbije.

Rad sa ra¢unarom:

01. Adobe Photoshop 07. Adobe Flash 13. Sony AcidPro

02. Adobe Illustrator 08. Corel Draw 14. Steinberg WaveLab

03. Adobe InDesign 09. CuriousLabs Poser 3D 15. Sonic Scenarist

04. Adobe Premiere Pro 10. Wondertouch Particle Illusion 16. Autodesk Maya 3D

05. Adobe AfterEffects 11. Eyeon Digital Fusion 17. Hyper Textual Markup Language
06. Adobe Dreamweaver 12. Sony Soundforge 18. Microsoft Power Point
Obrazovanje:
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2003-2006 Univerzitet umetnosti - Interdisciplinarne magistarske studije, grupa: Digitalna umetnost
1994-1999 Fakultet primenjenih umetnosti, odsek: zidno slikarstvo (prosek: 9.40, stipendista Republike Srbije)
1989-1993 IX Prirodno matemati¢ka gimnazija "Mihajlo Petrovi¢-Alas" smer: programiranje

Projekti i izloZbe:

20/10/2010-31/12/2010 Univerzitet umetnosti — Projekt dizajna i izrade DVD prezentacije zaUniverzitet
7/10/2009-13/10/2009 Jugoslovenski muzej kinematografije — FSFF (Festival of Serbian Fantasy Film)
15/4/2008-25/4/2008 Galerija muzej "Pura Jaksi¢" - Souvenir exhibition

5/12/2006-6/1/2007 Galerija "Singidunum™ - X111 Beogradska mini art scena
18/05/2004-18/06/2004 Muzej "25.maj" - 36 majska izloZba

13/02/2004-25/02/2004 Galerija "Artget" Kulturni Centar Beograda - digitalna fotografija "Zivot u boji"
01/09/2003-1/2/2004 Projekt Internet performans” programa Teorije umetnosti, Univerziteta umetnosti - dizajn websajta
12/06/2003-26/06/2003 Projekt "Staro selo Sirogojno" - radionica Digitalne umetnosti
12/12/2002-12/01/2003 Galerija "Singidunum™ - Beogradska mini art scena

16/7/2002-26/7/2002 Galerija "Singidunum" — Digitalno ogledajuci sebe

31/5/2002-4/6/2002 Paviljon "Cvjeta Zuzori¢" — Srpski dizajn u svetu Internet komunikacija
22/1/2002-16/2/2002 Galerija kuca "Pure Jaksi¢" — Digitalni kolaz asamblaz

Li¢ne osobine:
Vredna, odgovorna i komunikativna osoba sa razvijenim sposobnostima za precizan, brz i timski rad.

11.DVD prilog

DVD prilog je izraden u formi DVD projekta, rezolucije (576p, (720x576 progressive)) i moguce ga
je reprodukovati na svim eksternim DVD SD (standard definition) plejerima ali i na raGunarima sa
operativnih sistemima Windows XP, Windows Vista, Windows 7, Windows 8.0, Windows 8.1, Mac
OS X (od verzije 10.6 do 10.8 1 10.9). Na raCunarima sa operativnim sistemima starijim od prethodno
navedenih ovaj DVD projekt nije testiran. Ukoliko koristite racunar za gledanje ovog materijala i
nemate instaliran softver za ¢itanje standardnih DVD SD diskova i projekata, instalacija softvera
Power DVD verzija 6.0, se nalazi u root-u samog DVD diska.

Za projekciju istog video materijala u visokoj rezoluciji slike (Full HD, 1080p, 1920x1080
progressive) pokrenite fajl ,,BluRay HD DVD.ts” u istoimenom folderu root-a DVD diska, koristeci

bilo koji video plejer na ra¢unaru: Windows Media Player, BSplayer, Gom Player i sli¢ne.

Tekst doktorata u PDF i word formatu kao 1 stati¢ne slike u JPEG formatu takode se nalaze u root-u
DVD diska unutar foldera ,PDF WORD*“ i ,IMAGES”.
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