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REZIME

Kad se govori o umetnosti u doba digitalizacije, ona se utemeljuje na slici koja viSe nema
primarnu vezu sa istinitoS¢u sveta koji nas okruzuje, $to je rezultat promena mimeticko-
reprezentativne paradigme predmeta predstavljanja. Ranije se slika bazirala na preslikavanju
realnog, zatim na reprezentaciji odredenih formi realnog, dok se sada okrece ka statusu

komunikativnog medija i simulacije.

Ako su parkovi-sume shvaceni kao fragmenti prirode, onda umetnicki projekat Digital
Wood tezi da rekonceptualizuje tu postavku. On treba da uveri u vaznost oéuvanja okruzenja
koje je podlozno stalnim promenama, ali i sugeri$e da je percipiranje parkova-Suma (u kontekstu
klimatskih promena, genetike, biotehnologije i eksperimenata sa hibridnim rodovima biljaka)
predmet stalne revalorizacije i preispitivanja. U radu se takode preispituje uticaj tehnologije na
svakodnevni Zivot i prirodu, 1 istraZzuje se do koje mere je covek sposoban da u tehnoloskoj eri

opsti sa prirodnim fenomenima na koje nema uticaj i koji su prepusteni slucaju, tj. prirodi.

Parkovi (prirodni eksterijeri) vise nisu spiritualne lokacije koje se nude kao mesto
meditacije, mira i ¢istote — oni postaju mesto konzumiranja instant-zadovoljstava. Predstavljanje
turisti¢kih atrakcija kroz masovne medije — televiziju, reklame, film, ¢asopise, brosure — i
njihova interakcija sa drugim elementima u sustini prikazuju i preoblikuju doZivljaj prirode 1

percepciju posmatraca.

Cilj rada je i da utvrdi uslovljenost percepcije stalnim promenama u ekoloskom,
kulturoloSkom 1 tehnoloskom kontekstu, kao 1 da istrazi na koje nacine dolazi do takvog
uslovljavanja. Site specific radovi mogu da uti¢u na proces posmatranja, fokusirajuci se na
svakodnevno, poznato, nespektakularno u okviru datog eksterijera, poentirajuci vizuelno
transmutirane narative. Ovde se javlja dvostruka simulacija realnog, originalnog ambijenta —
najpre, prikaz fragmenata prirode u fragmentu-surogatu (park), a potom i simulacija koju
predstavlja sam rad u odnosu na Sumu kao nenaseljeno i divlje prostranstvo.

Predstava, ideja o prirodi je sve podloZnija manipulacijama i odredena je ekoloskim

apokaliptiénim narativima, kroz podatke i informacije o globalnom zagrevanju, zagadenju,



izumiranju i nestajanju pojedinih biljnih i Zivotinjskih vrsta. Posmatraéi iskustvo o prirodi
dozivljavaju jo$ jedino posredno — kroz medijatore, narative i konstrukcije. Ova instalacija bi
trebalo da usmeri posmatracevu percepciju i svest o prirodi ka elementima rada kao znakovima

koji postaju Citljivi i prepoznatljivi usled razvoja tehnike i tehnologije.



RESUME

When it comes to an art in the digital age, it establishes an image that has no longer
primary connection to the truth of the world around us, which is a result of mimetic-
representational paradigms of the subject of representation. Previously, the image was based on
mapping of the real, then to representation of certain forms of real, while now turns to the status

of communicative medium and simulation.

If forests or parks are seen as fragments of nature, then art project Digital Wood tends to
reconceptualize this idea. It needs to point out importance of perserving environment which is
subject of constant change, but also suggests that perception of parks and forests( in the context
of climate change, genetics, biotechnology and experiments with hybrid kinds of plants) are
topic of constant revaluation and reconsideration. This art project also examines the impact of
technology on everyday life and nature, and explores the extent to which man in the
technological era is capable of dealing with phenomena of nature on which he has no impact and

which are left to chance and the power of nature.

Parks(exteriors with elements of nature) are no longer spiritual locations that are offered as
a place of meditation, peace and purity — they becomea place of consuming instant pleasures.
Presentation of the tourist attractions in the mass media — television, commercials, movies,
magazines, brochures — and their interactions with other elements essentially show and transform

the experience of nature and the perception of the viewer.

The aim of this project is to determine the dependence of perception on constant changes
in environmental, cultural and thechnological context, and to explore the ways in which there is
such conditionality. Site specific works may affect the proces of observation, focusing on
everyday, familiar, unspectacular according to its exterior, pointing to visualy transmuted
narratives. Here arises a double simulation of the real, the original setting — first, display of
fragments of nature in the fragment — surrogate (park), and then the simulation represented by

the work in relation to the forest as a wild and uninhabited space.



Image, the idea of nature is susceptible to manipulation and is determined by
environmental apocalyptic narratives, the data and information about global warming, pollution,
extinction and disappearance of certain plant and animal species. Viewers experience the nature
only indirectly — through mediators, narratives and structures. Installation should direct the
viewer's perception and awareness of the nature towards elements of work as a signs who

become readable and recognizable due to the development of thechnology.



| UVOD: DIGITAL WOOD, ISTRAZIVACKI I METODOLOSKI POSTUPAK

Umetnicki projekat Digital Wood koji se izvodi u eksterijeru (parku, Sumi) je audio-
vizuelna instalacija, koja predstavlja digitalni ekosistem simulirajuci pojedine elemente iz
prirode (drvece, ptice). Projekcija video rada projektovanog direktno na pejzaz i njegove
elemente ukazuje na organske forme transmutirane prirode. Kako je vreme bitan element ovog
rada, pocetak projektovanja se izvodi u periodu sumraka, kada dolazi do smene dana i no¢i. U
ovom periodu projekcija se samo nazire, a kako vreme odmice i pada mrak, projekcija postaje
potpuno vidljiva. Poetika video rada zasniva se na oblicima koji su naizgled prepoznatljivi i
animirani su, a kako postaju potpuno vidljivi elementi prirode — kro$nja drveta, travnati teren, se
ponasaju kao platno za projekciju. Oblici kro$nje, stabala, Zbunova postaju siluete, okviri na
kojima se projektuje trodimenzionalni model prirode, ispod kojih izbija tekstura lis¢a, trave,
granja. Ovi vizuelni narativi se ujedno posnasaju i kao reflektori sa neobi¢nim svetlosnim
senzacijama koje zbog svoje slabe vidljivosti u toku dana-sumraka izgledaju enigmati¢no. Na
samom pejzazu se ne intervenisSe u bukvalnom, fizickom smislu, on se samo rasvetljava u

drugom kontekstu.

Faktori koji se odnose na vreme dana imaju veliku ulogu u radu. Aspekt pejzaza postaje
nestabilan 1 konstantno se modifikuje pred nasim o¢ima privremenom akcijom koja zavisi od
svetla. Organske forme se formiraju pod uslovima osvetljenja ili zamracéenja, a postupak je
gotovo slikarski, gde se slojevi boje 1 motiva akumuliSu na povrsini 1 gde svaki prethodni sloj
izbija preko novog sloja. Ovo probijanje boje paralelno je sa smenom dana i noci, gde pri vecoj
koli¢ini svetla dominira sam pejzaz, dok se projekcija polako pomalja i postaje vidljiva kako no¢
pada. PejzaZ polako nestaje sa smenom svetla, ostavljajuéi jedino teksturu liS¢a i granja. Ovde
se meSaju pojmovi maste i stvarnosti, privida i fantazije, te nas ovaj kratkotrajni site specific rad
dovodi do toga da percipiramo ili pretpostavimo ono $to ¢e tek uslediti, ne ostavljajui trajnog
traga na pejzazu. Rad je kratkotrajnog karaktera i deSava se u odredeno doba dana. Ova
neponovljivost daje mu kvalitet kontrolisane slucajnosti, kako se svi parametri koji se ticu

vremena trajanja smene izmedu nevidljivog 1 nevidljivog ne mogu tacno izmeriti.

“Oslikavanje” pejzaza projekcijom dovodi do uspostavljanja tenzije izmedu neregularnosti

pojave prirodnih elemenata i pravilnosti u njihovim unutrasnjim strukturama. Apstraknti pejzaz



koji dobijamo pojavljuje se kao simbol i sumira aspekte povezane sa procesom, dekonstruisuci

njenu materijalnost.

Rad prati zvuk snimljenih ambijentalnih senzacija kompjuterski modifikovan tako da zvuci
sintetizovano. Ambijentalne senzacije se ondose na zvukove Sustanja lis¢a pod uticajem vetra,
zvuk ptica, i zvukove koja priroda proizvodi u razli¢itim vremenskim uslovima. Poput mnogih
zanrova savremene umetnosti, umetnost zvuka je interdisciplinarne prirode, ali se pojavljuje i u
hibridnim formama. Umetnost zvuka moZe podrazumevati razne forme kao §to su akustika,
elektronika, muzika buke, nadena ili ambijentalna muzika, moZze se baviti skulpturom, filmom,
videom i ostalim setom formi koje su u stalnom Sirenju usled trenutnom diskursu savremene
umetnosti. Razni eksperimenti sa zvukom kojima su se bavili dadaisti, narealisti i situacionisti, 0
kojima ¢e kasnije biti reci, viSe se bave konceptom nego komponovanjem dopadljivih i slusljivih

melodija.

Priroda u artificijelnom interfejsu ukazuje na reprezentaciju prirode istrazenu i uhvacenu u
digitalnom mediju. Kao takva, ona je u svojoj esenciji sustinski opozit digitalnom svetu,

primarna je i iskonska, za razliku od digitalnog sveta koji je nov, nemapiran i promenljiv.

Moze se reci da se sa pojavom generisane Slike pojavljuje nova moguénost automatizacije
koja u sebi sadrzi proracun samog kompjutera, pri ¢emu se ukida direktan odnos koji je do sada
postojao, 1 gubi svaki vid odnosa sa stvarnos¢u. Umesto identi¢nih kopija objekti novih medija
naglaSavaju postojanje vise razli¢itih verzija. Takve slike postaju interaktivne i mogu slobodno
da uspostavljaju odnos sa subjektom koji ih gleda. Polozaj objekta i subjekta po navici se
percipira u linearnoj koordinati, putem suceljavanja, medutim danas postaju hibridi objekta 1
slike. Subjektivnost koja se tim putem javlja nema svoj lokalitet, mesto nastanka u jednoj tacki,

ona sada moze da deluje na granici mreze ¢ime se stvara prostor za novo perceptivno okruzenje.

lluzionizam koji se odnosi i na reprezentaciju i na simulaciju kombinuje tradicionalne
tehnike 1 tehnologije koje imaju za cilj da stvore vizuelno sli¢nu realnost(slike u perspektivi, film

1drugo). Simulacija referiSe na razli¢ite kompjuterske metode koje stvaraju aspekte realnosti



izvan njihove pojavnosti: razumevanje vremena i prostora, statiku i dinamiku objekata, promene

agregatnih stanja, zvucne senzacije.

Ono $to se dobija jeste dinami¢an virtuelni zvu¢no-vizuelni prostor u kome su slike i
slikovni prostor preobrazeni u promenjenu sferu.Takav prostor je sada informacijsko
komunikativni sklop, sa njim se vi§e ne oponasa priroda, niti odslikava realnost, niti se
reprezentuje promenjena realnost, ve¢ se namece kao jedina prava, subjektivno odredena

realnost.

U ovom hronoloskom prikazu daje se niz primera simuliranih predstava prirodnih i
urbanih ambijenata od starog veka do savremenog doba. Primeri su birani tako da ilustruju
istorijski metod koji ¢e se primeniti, kao i1 analiticki metod kroz primere koji ¢e biti osvetljeni
tako Sto ¢e se suocavati srodnosti sa doktorskim umetnickim projektom. Povlace se paralele
izmedu navedenih primera i doktorskog umetnickog projekta sa aspekta koncepta, pojavnosti,
nacina percepcije i nacina izvodenja. Koriste¢i komparativni i teorijski metod preispitace se
korelacija izmedu postojecih umetnickih dela, kroz literaturu iz istorije umetnosti, teorije

umetnosti i medija i filozofije.

U radu ¢e se analizirati jezik novih medija u kontekstu istorije moderne vizuelne 1
medijske kulture, kao i u odnosu na svakodnevni zivot. Ispitace se na koji nacin se novi mediji
oslanjaju na stare kulturne forme i jezike i na koji na¢in se oni suceljavaju. U ¢emu se ogleda
jedinstvenost novomedijskih objekata koji stvaraju iluziju realnosti, kako se obracaju
posmatracu i kako reprezentuju prostor i vieme? Kako se konvencije i tehnologije starih medija
usaglasavaju sa novim medijima? Kako i na koji nacin je promenjena percepcija savremenog
coveka usled tehnoloskih, digitalnih dostignuca i, kako digitalna slika sve viSe zamenjuje
neposredno iskustvo ¢ime je posmatra¢ neizbezno upucen na kompjuterski determinisan pogled

na svet.

Kada su posetioci primorani da odu na mesto desavanja koje je od njih udaljeno kao u
ovom slucaju, kako bi mogli da se sretnu sa delom koje dolazi iz sveta digitalizacije i kako u

vedini slucajeva ne postoji mogucénost da se takvo delo moze videti vise puta u razli¢itim

10



sredinama, rad dobija kvalitet jedinstvenosti i neponovljivosti, kakav je i simulakrum koji

podrazava priroda u svom stalno promenljivom modalitetu.

Frejmovi iz video rada

Projekcija
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Frejmovi iz video rada




Il PEJZAZ KAO SIMBOL

Ideja postavljanja posmatraca, koja je u srzi ljudskog odnosa prema slikama, u hermeticki
zatvoren slikovni prostor privida nije vremenski povezana s tehnickim izumima kompjuterski
generisane virtuelne stvarnosti. Ona ima svoje korene u umetni¢kim tradicijama koje su tokom
istorije naglo prekidane ili zaustavljane, a koje su svojevremeno bile pod uticajem tada$njih
medijuma i koriS¢ene su za prenos najraznovrsnijih sadrzaja. Ova zamisao moze se pratiti unazad
bar od doba klasi¢ne antike, a ukazuje se i proteze sve do danas. Primeri likovnih prostora koji
stvaraju privid ne mogu se tehnicki porediti s opsenama koje se danas mogu proizvesti uz pomoc¢
kompjutera, a i u kojima posmatra¢ moze aktivno da ucestvuje. U virtuelnoj stvarnosti
panoramski izgled se spaja sa senzornomotornim ispitivanjem slikovnog prostora koji odaje
utisak zivog okruzenja. Interaktivni mediji izmenili su nas pojam slike u vise€ulni interaktivni
prostor dogadanja u odredenom vremenskom okviru. U virtuelnom prostoru se parametri
vremena i prostora mogu menjati prema potrebi tako da se prostor moze koristiti za oblikovanje 1
opite. Pomoc¢u danaSnjih gotovo neograni¢enih moguénosti kori$¢enja razli¢itih medija moguce
je stvoriti oseéaj uranjanja', tako da je ¢esto tesko razlugiti §ta je stvarnost a §ta opsena.

Umetnici su se od anti¢kog doba, preko srednjeg veka, pa sve do tehnoloskog doba, sluzili
sredstvima koja su im stajala na raspolaganju, ukljué¢ujuci perspektivu i panoramu. Namera je
bila ista: stvoriti vestacki svet koji prostor slike pretvara u sveukupnost i okupira posmatrac¢evo
vidno polje. Za razliku od ciklusa fresaka, minijatura, slika na kojima su zastupljeni pejzazi i
perspektive, gde vlada jedninsvo prostora i vremena, i koje posmatraca ostavljaju sa druge strane
okvira, umetnost novih medija nudi alternativnu realnost i sveobuhvatno uranjanje svih cula, od

utisaka dodira i toplote do osecaja kretanja.

"' Oliver Grau: Virtuelna umetnost, CL10, 2008, str.24
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Pokusaj angazovanja veceg broja ¢ula nalazimo u zidnim slikama iz poznog doba Rimske
republike, gde zbog prividnog Sirenja zidne povrsine izvan granica jedne plohe prostorija
izgleda veca, pogled posmatraca prodire u sliku i neutraliSe se razlika izmedu stvarnog prostora i
prostora slike. Na pojedinim freskama iz ovog perioda nalaze se motivi tako organizovani da se
obracaju posmatracu sa svih strana u jedinstvu vremena i mesta, 1 hermeticki ga obuhvataju

stvarajuci tako osecanje boravka u slici 1 u¢estvovanja u sadrzaju.

Ovakav primer nalazi se na jednoj od najcuvenijih sa¢uvanih freski anti¢kog sveta, na
velikom frizu Vile misterija u Pompejima, u odaji broj 5, naslikanoj 60. godine p.n.e." Dvadeset
devet realisticno prikazanih likova u prirodnoj veli¢ini naslikano je na pozadini crvenih i
mramornih intarzija uz ritmi¢no ponavljanje rubova, i ovaj prizor potpuno ispunjava vidno polje
posmatraca. Posetilac je okruzen prizorom od 360 stepeni u kojem postoji jedinstvo vremena i
mesta. Odaja je posveéena kultu Dionisa, a prikazuje ljudska i bozanska bi¢a zajedno. Sledeca
grupa od tri figure koje uéestvuju u prinosenju zrtve ukazuje na misterije. Srediste slike
posveceno je Dionisovoj procesiji u kojoj se nalazi devet figura, a predvode ih Dionis i Arijadna
ili Venera. Svi dogadaji nisu prikazani u nizu, ve¢ u jedinstvu prostora i vremena. Osnovna
iluzionisti¢ka svrha freske, koja nastoji da posmatrac¢a utopi u mitski prizor, zahteva likovni
oblik koji ¢e posmatraca u potpunosti obuhvatiti. Osim realistiénog nacina slikanja sa velikim
brojem detalja, postavljanjem megalografije na podijum naslikan u perspektivi metar iznad poda
stvara se privid reljefa i dubine. Ovaj friz je definitivno i opipljivo svedoéanstvo virtuelne
stvarnosti; ne samo da nastoji da uvuce posmatraca u svoju temu, ve¢ preko panoramskih
prizora, posebnih boja 1 dramaticnih pokreta nastoji da stvori utisak ucestvovanja kod

posmatraca, da ostvari psihicki spoj posmatraca i slike u obrednom ¢inu.

U Vili Livija u Primaporti sveukupnost fresaka stvara privid veStackog vrta. Nastale 20.
godine p.n.e. ove zidne slike su utociste preplavljeno svetlo§¢u i u potpunosti okruzuju
posmatraca. Na zidovima odaje je naslikan prizor veli¢ine 12x6 metara koji verno preslikava
prirodu. Oleanderi, pinije, akanti, ruze i krinovi su brizljivo islikani. Taj prostor koji podrazava

prirodu prepun je realisti¢nih ptica, ¢ak oko trideset razli¢itih vrsta. Iako je prikazani biljni i

"'Oliver Grau: Virtuelna umetnost, CLIO, 2008, str.14
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zivotinjski svet veran prirodi i u prirodnoj veli€ini, ipak se u tom obliku ne sre¢e u prirodi, ve¢
predstavlja ideal koji je bolji od prirode. Predeo se obrac¢a posmatracu frontalno i njegovo
smisljeno dejstvo treba fizicki da uvuce posetioca u prostor privida, ali se pri tome ne stvara
utisak velike dubine zbog maglovite pozadine. Tehnike iluzionistickog slikarstva stvaraju
vestacki prostor u koji se posmatrac¢ integriSe. S obzirom na to da je njegovo vidno polje do kraja
ispunjeno, posmatra¢ nema priliku da sa naslikanim prizorom poredi spoljne objekte koji se
nalaze oko prizora i stvara se jedinstvo prostora i vremena. Posmatrac je suocen s istovremenim
prizorom koji ga panoramski obuhvata i prenosi u neki drugi prostor. Kako bi se pojacalo dejstvo
privida i da bi se odrzao kontinuitet, svetlost ulazi u odaju kroz otvor u zidu neposredno ispod
tavanice na kojoj su naslikane pecinske stene. Ovakvo resenje sli¢no je nacinu osvetljavanja koji
je kasnije kori$¢en u panoramama. Trojstvo misterije, ¢arolije i slikane opsene koris¢eno u Vili
misterija imalo je znac¢ajnu ulogu u antickom svetu. Ogromnu mo¢ slike rano je prepoznala
hri§¢anska crkva, pa je zbog toga i zabranila slike. U 7. i 8. veku, ikonoklasti su pokusali da
ospore taj uticaj, ali je tek 787. na Nikejskom saboru prihva¢eno da se Bog moze postovati

posredno, preko obozavanja slika.

Okruzeni smo stvarima koje nismo sami stvorili 1 koje imaju zivot i gradu razli¢itu od
nase — drve¢em, cvecem, travom, rekama, brdima, oblacima. One su u nama vekovima
pobudivale radoznalost i strahoposStovanje, bile su predmeti uzivanja. Mi smo ih ponovno
stvarali u svojoj uobrazilji, da bismo tako odrazili svoja raspolozenja. I poceli smo da mislimo o
njima kao sastavnim delovima ideje koju smo nazvali prirodom.

Slikarstvo pejzaZza oznacava faze predstava o prirodi. Njegova su nastojanja i razvitak od
srednjeg veka deo ciklusa unutar kojeg je ljudski duh jo$ jednom pokuSao da dode u sklad sa
svojom okolinom. Prethodni ciklus, ciklus mediteranske antike, bio je tako duboko usaden u
gréki humanizam, da je ovakvo shvatanje prirode igralo tek podredenu ulogu. Helenisticki slikar,
svojim okom oStrim za vidljivi svet, stvorio je Skolu pejzaznog slikarstva. Ali, koliko moZemo
prosuditi po nekoliko preostalih fragmenata, njegova je vestina u slikanju svetlosnih efekata bila
upotrebljena ve¢inom u dekorativne svrhe. Jedino nam serija o Odiseji, u Vatikanu, daje
nagovestaj da je pejzaz postao sredstvo poetskog izraza; no ¢ak i ovde je pejzaz pozadina,

digresija, kao $to su to i pejzazi u samoj Odiseji, iz vile na brezuljku Eskvilin u Rimu.
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Impresionisticki stil antickog slikarstva je dobro odgovarao pejzazu, i njegovi se tragovi
zadrzavaju jo$ dugo posto su elementi klasi¢nog stila nestali. Na onom jedinstvenom dokumentu
spajanja dva sveta, beckoj Genezi, koji je nastao u Antiohiji oko 560, umetnik, poznat pod
imenom lluzionista, znao je da docara istinski utisak atmosfere totalnosti pejzaza, ¢ak i kada su
njegovi likovi bili uniformni na vizantijski na¢in. Cak vrlo kasno, u devetom veku, Utreski
psaltir pun je pejzaznih motiva koji su uzeti iz helenistickog slikarstva, a njegovi

impresionisticki potezi jos uvek odaju smisao za svetlo i prostor.

Sva je umetnost u izvesnoj meri simboli¢na, a za nas stvarnost simbola donekle zavisi od
toga koliko ih dobro poznajemo. Medutim, simboli, kojima je rana srednjovekovna umetnost
predstavljala prirodu, imali su neobi¢no malo zajednickog s njenim stvarnim izgledom. Ako
zelimo da shvatimo pocetke slikarstva pejzaza, postavlja se pitanje zasto su oni zadovoljavali
srednjovekovni duh. U izvesnoj meri oni su bili produkt srednjovekovne hris¢anske filozofije.
Ako je na$ ovozemaljski zivot samo kratka i bedna meduigra, onda okolina u kojoj se on odvija
ne zavreduje naSu paznju. Ako su ideje bogom dane, a Culni utisci neSto nisko, nase prikazivanje
stvarnosti mora biti u najve¢oj meri simboli¢no; a priroda, koju spoznajemo ¢ulima, zasigurno je
gresna. Sveti Anselm,' pisuéi pocetkom dvanaestog veka, verovao je da su stvari $tetne onoliko
koliko je cula koja zadovoljavaju, pa je tako smatrao opasnim sedenje u vrtu gde ima ruza koje
gode ¢ulu vida i mirisa, i pesme i pri¢e koje gode ¢ulu sluha. Nema sumnje da je ovo odraz
najstriktnijeg monaskog pogleda. Obic¢an ¢ovek sigurno ne bi ni pomislio da je greh uzivati u
prirodi; on bi jednostavno rekao da se u prirodi ne moze uZzivati. Polja su znacila samo tezak rad
(danas su radnici u polju gotovo jedina vrsta ljudi koja se ne odusevljava prirodnim lepotama);
morska je obala predstavljala opasnost od oluje i gusara. A izvan tih, vi$e ili manje korisnih
delova zemljine povrSine, Sirila su se beskrajna prostranstva Sume 1 mocvare. Mozda Vordsvort
(William Wordsworth ,1770-1850) ne bi imao tako povoljno misljenje o prirodi kao 0 ve¢nom i
uzvisenom entitetu da je poznavao tropske prasume. On smatra da postoji nesto u sustini velikih

Suma $to je strano, $to plasi i krajnje je neprijateljski raspolozeno prema Zivotu Koji u njih

" Anselmo Kenterberijski (1033 — 21. april 1109) bio je italijanski srednjovekovni filozof, teolog i
nadbiskup od Kenterberija od 1093. do 1109. godine.

Smatra se osniva¢em sholastike , a uven je i po ontoloskom argumentu o postojanju Boga . Otvoreno se
suprostavljao krstaskim ratovima .

19



prodire. Stoga nije ¢udno $to su retki opisi prirode u ranim epovima, sagama i anglosaksonskoj
poeziji kratki i neprijateljski, ili $to se bave njenim strahotama, kao na primer u opisu

Grendelove moc¢vare u Beovulfu, gde pesnik zeli da i mi delimo njegov strah.

S nepoverenjem prema prirodi blisko je povezana sposobnost srednjovekovnog uma da
stvara simbole. S obzirom na napredak nau¢ne misli, tesko se danas moze shvatiti um u kojem su
svi materijalni objekti zamisljeni kao simboli duhovnih istina ili epizoda iz svete istorije. Upravo
je ova sposobnost neposrednog zamenjivanja objekta idejom, ili ideje objektom, dopustila
coveku srednjeg veka da bez razmisljanja prihvati tako neuverljive ekvivalente, kao $to su drvece
i planine u Edvinovom psaltiru. lako ovakav stav prema prirodi ne bi nikada mogao stvoriti
slikarstvo pejzaza u savremenom smislu, on je ipak pripremio put za onu vrstu umetnosti koja je

pejzaz simbola.

Sto nas neko umetni¢ko delo manje zanima kao imitacija, to nas vise mora zadovoljavati
svojom konstrukcijom. Umetnost simbola uvek stvara jezik dekoracije. Prikazi prirode u tako
Cisto simbolickim delima, kao $to su mozaici u crkvi Sv. Marka i kapeli Palatini u Palermu, daju
nov 1 vrlo vredan elemenat crtezu. Jo§ je vaznije to §to, ¢im ljudi s uzivanjem po¢nu gledati na
detalje prirode, sklonost ka stvaranju simbolike daje njihovom osmatranju neobi¢an intenzitet;
jer oni ne gledaju cvece i drvece samo kao lepe predmete u kojima uzivamo, nego i kao
prototipove boZanskog.

To je, bez sumnje, ono §to najranijem naturalizmu srednjeg veka daje njegovu lepotu.
LiSce, cvece 1 vitice loze Remsa i Sautvela, koje u trinaestom veku probijaju kroz zamrzlu koru
monaskog straha, imaju jasno¢u novostvorenih stvari. Doslovno kopiranje i manjak selekcije
dokaz su da su one sada videne prvi put. Floralna dekoracija Remsa i Sautvela je bila previse
napredna za hladnu versku doktrinu. Ipak, u trinaestom veku pocinju postepeno da se pojavljuju
lisnati ornamenti na kapitelima i na marginama manuskripata.

Covek je, dakle, prirodne objekte prvo sagledao individualno, kao prijatne same po sebi i
kao simboli¢ne predstave bozanskih osobina. Sledeci korak ka slikarstvu pejzaza bio je da se od

tih pojedinosti formira neka celina, koja bi se mogla obuhvatiti imaginacijom i sama mogla biti
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simbol savrsenstva. To je postignuto otkri¢em vrta.! U neku ruku otkriée je pogresna reg, jer je
zacCarani vrt — bio to Eden ili vrt Hesperida — jedan od najstalnijih, najrasirenijih i najutesnijih
mitova Covecanstva; a njegova je pojava u dvanaestom veku samo deo ponovnog opsteg budenja
imaginacije. Samu mnogostrukost ¢ulnog dozivljavanja, za koje je sv. Anselmo verovao da je
tako opasno, sada je crkva prihvatila kao predosecaj raja. Raj na persijskom znaci ogradeno
zemljiste, i lako je moguce da je narocCita vrednost, koja se pridavala vrtovima u kasnijem
srednjem veku, bila nasledstvo indoevropskih civilizacija.

U svakom slucaju, ideja o cvetnoj livadi odvojenoj od surove stvarnosti, gde ljubav,
ljudska i1 bozanska, moze naci svoje zadovoljenje, pojavljuje se u provansalskoj poeziji zajedno s
drugim darovima Istoka. U naj¢arobniji od svih vrtova, u onom u kojem se odigrava Roman o
ruzi, drvece je, kaze se, bilo doneseno iz zemlje Saracena. A smisao za vrtove nije bio ogranicen
samo na pesnike. Albertus Magnus, srednjovekovni filozof s najve¢im enciklopedijskim
znanjem, opisuje u svom delu De Vegetabilis jedan vocnjak ili vrt s lozom i vockama, koje rastu
iz meke trave, i dodaje da su iza travnjaka posadene brojne aromaticne trave, ¢iji miris godi culu
mirisa, a takode i cvecée kao ljubicica, papina kapica, ljiljan, ruza i perunika, koje svojom
Sarolikos¢u ocarava oko.

Kao i sve drugo u srednjem veku, i ovaj duh nalazi svoj najkoncentrisaniji izraz u
Danteu. Oni koji su Bozansku komediju prouc¢avali u devetnaestom veku silno su se trudili da
zabeleze svako spominjanje prirode i otkrili nekoliko divnih opisa, koji su jasni kao rezbarije na
kapitelima trinaestog veka. Istina, uloga koju je igrala lepota prirode kod Dantea neznatna je u
poredenju sa ulogom bozanske lepote teologije. Ali kroz njegovu poemu mozemo osetiti prelaz
od pretece stvarnosti ranog srednjeg veka prema pitomijem svetu, kada se Bog moze javiti i kroz
prirodu. Na pola naseg zivotnog puta, nadoh se u sSumi gde tama prebiva, jer noga sa staze prave
zaluta. Mrac¢na Suma u kojoj se Dante nalazi na pocetku pesme (Pakao, 1.2) opisana je nejasnim
terminima, mozda kao indikacija vlastite dezorijentacije junaka. Karakteristike Danteove mracne
Sume su proizvod maste pesnika koji se verovatno zasniva na idejama iz razlicitih tradicija. Ovo
ukljucuje srednjovekovnu platonsku sliku haoticne materije: prvobitnog drveta, Sume na ulazu u
podzemni svet, greha. Nejasna simbolika tri zveri — leoparda, lava i vucice — doprinosti tajnovitoj

atmosferi pocetne scene.

"' Kenneth Clarck: Priroda u umjetnosti, Izdavacko knjizarsko poduzece Mladost, Zagreb, 1961, str. 15
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Na osnovu kasnijih epizoda ova stvorenja se obi¢no shvataju kao simboli, odnosno
simbolizuju podelu na tri glavna dela Danteovog pakla: pohota (neumerenost u Zeljama), nasilje i
prevara (ponegde se leopard izjednacava Sa prevarom, a vucica sa pohotom). Poneko ih povezuje
sa zavi$c¢u, ponosom i pohlepom. Pretpostavlja se da je Dante crpio inspiraciju za izbor zveri iz
biblijskog pasusa koji prori¢e uniStavanje onih koji odbijaju da se pokaju za svoje grehe: | zato
ih sumski lav napada, vuk pustinjski razdire, leopardi vrebaju gradove njihove, ko god izide iz
njih bit ¢e rastrgnut, jer je mnogo greha njihovih i silni su odmeti njihovi (Knjiga proroka
Jeremije, 5:6). Dok trazi izlaz iz Sume, junaka napadaju alegorijske sile tame i duhovne nevolje —
prvo leopard, potom lav, i na kraju vucica (Prvo pevanje), a potom ga prisiljavaju na povratak u
Sumu. Spasava ga Vergilije koga Salje Beatri¢e (Drugo pevanje), a nakon toga Dante i Vergilije

ulaze u pakao (Treée pevanje).®

Suma se proreduje i on vidi preko re¢ice neku Zenu kako peva i bere cveée, kojim je
protkana Gitava staza na kojoj stoji (Cistiliste, XVI11, 40—60). Cetrdeset godina kasnije, vrt je
utociste Bokacovog Sarmantnog drustva koje se povuklo na komad zemljista koje je kao tratina,
s travom iSaranom hiljadama razlicitih cvetova, da bi pricali svoje pric¢e, dok kuga besni s druge
strane zida. Moguce je da je upravo ta kuga bila ovekove¢ena na jednoj od prvih vrtnih grupa u
slikarstvu — fresci u Kampo Santu iz ¢etrnaestog veka. Freska predstavlja grupu veseljaka kako
sede pod drvecem, sa sagom od cveca pod nogama. Nema sumnje da oni uZivaju u culnim
uzicima, no da bi se ta ¢injenica jos i potvrdila, iznad njihovih glava lebde glave dva kupidona,
koji kao da su uzleteli s antickih sarkofaga, poredanih, nekad kao i danas, uz zidove Kampo
Santa. Ova je freska izdanak sijenske umetnosti. U slikarskoj tradiciji Firence nije bilo pejzaza.
Gole, Sture stene, koje ¢ine pozadinu Potovih slika, izvanredno odrZavaju plasticnu ravnotezu
svake grupe, ljudskih kretnji i izraza, dok su opaZanja o biljkama i drvecu izostavljena. Do koje
mere je ova tradicija monumentalne umetnosti odredila njegov stil postaje jasno kad se prisetimo

da je on bio slikar Zivota sv. Franje.

Smisao za prirodnu lepotu kod pesnika ranog ¢etrnaestog veka nalazimo u delima
Simona Martinija i bra¢e Lorencetija. Najraniji sacuvani pejzaz su freske Dobra i losa vladavina

Ambroda Lorencetija. One su toliko konkretne, da se teSko moze reci kako uopste spadaju u

5 Dante: BoZanstvena komedija, 1308-1321.
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pejzaz simbola, te su stoga jedinstvene skoro za ¢itav taj vek. Simon je, u drugu ruku, rodeni
interpretator nebeske lepote ¢ulnim putem — njegove zlatne tkanine i talasanje draperija su vrlo
verno docarane. U svemu tome on je veoma slican najfinijoj gotskoj umetnosti Francuske, i nije
slu¢ajno §to je 1339. godine otiSao u Avinjon.

Pretpostavlja se da je Simon u Avinjonu sreo ¢oveka ¢ije ime oznacava spajanje
srednjovekovnog i modernog sveta, Petrarku. Petrarka spominje slikara (il mio Simone), a u
svojim sonetima spominje i da je Simon naslikao njegov i Laurin portret. Jo§ uvek postoji
Petrarkin omiljeni primerak Vergilija, koji ne samo $to sadrzi opis Laurine smrti, nego ima i
naslovnu sliku koju je izradio Simon. On predstavlja pesnika kako sedi u cvethom vocénjaku, dok
uz njega pastir i vinar simbolizuju Ekloge i Georgike. Prvi put od doba antike Zivot u prirodi
predstavljen je u umetnosti kao izvor srece i poezije.

U svim udZzbenicima istorije Petrarka se pominje kao prvi moderni ¢ovek; to je i
opravdano, jer je on po svojoj znatizelji, nemiru, ambiciji i nepouzdavanju u samog sebe svakako
jedan od ljudi modernog doba. Sto se ti¢e Petrarkinog smisla za prirodu, on je verovatno prvi
covek u kome je nasla odjeka ona emocija od koje slikarstvo pejzaza toliko zavisi: zelja za
begom iz gradskog meteza u mir prirode. Kada bi samo znao, pise on jednom prijatelju, S kakvim
veseljem lutam slobodan i sam planinama, sumama i uz reke. To je, nesumnjivo, vrlo razli¢ito od
onog straha od Sume i panike od planina koji su osecali svi srednjovekovni pesnici, ukljucujudi i
Dantea. Petrarka je bio 1 bastovan u modernom smislu te reci, 1 nije se odusevljavao samo
dekorativnim izobiljem cveca, nego je i prouc¢avao njegove osobine i vodio dnevnik u kojem je
belezio uspehe ili neuspehe s pojedinim biljem. Kona¢no, on je bio prvi ¢ovek koji se popeo na
planinu penjanja radi 1 uzivao u pogledu s vrha. Ali, poSto je neko vreme uzivao u pogledu na
daleke Alpe i Mediteran, palo mu je na pamet da nasumce otvori svoj primerak Ispovesti Sv.
Avgustina. Redove koje je ¢itao odnose se na njegovo shvatanje prirode i njenih fenomena koji
su oduvek ocaravali ljudski rod. U jednom momentu, Sveti Avgustin uvida da je zapravo ljudska
duSa najcudesnija stvar na svetu i da joj se treba posvetiti i proucavati je sa istim Zarom kakvim
se bavimo proucavajuci prirodu i diveéi joj se.

Nista ne daje jasniju predstavu 0 umu Koji je stvorio slikarstvo pejzaza kasnog srednjeg
veka. Priroda je u celini jo$ uvek uznemirujuca, ogromna i zastrasujuca, a uz to otvara i put

mnogim opasnim mislima. Ipak, u tom divljem kraju, covek moze sebi ograditi bastu.
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U Avinjonu nalazimo prvi slikarski izraz ovog novog osecanja, u freskama pejzaza koje
ukraSavaju Papinu palatu. One datiraju iz 1343. godine, ali ima mnogo indicija da one
predstavljaju ve¢ utvrdeni stil od kojeg nije ostao nijedan drugi trag. Avinjonske freske su prvi
potpuni uzorci pejzaza simbola i po temi i po stilu. One prikazuju ljude kako pecaju u ribnjaku u
vrtu, kako love pomocu sokola i tvora, s nepomuéenim uzivanjem zivota na otvorenom vazduhu.
Uz to, one su uspele da sa¢uvaju punu vestinu dekoracije iz simboli¢ne vizije srednjeg veka.
Stabla su rasporedena s finim smislom za interval, lis¢e stvara bogatu ornamentiku. Naturalizam
u detaljima nije jos razorio onaj osecaj za teksturu nasleden iz vizantijske umetnosti. Na ovakav
smisao za dekorativno bogatstvo, koji se prvo javlja na freskama sli¢nim tapiserijama iz
Avinjona, nailazimo kroz petnaesti vek na stvarnim tapiserijama koje su se sa¢uvale u velikom
broju. Na njima tamne, srednjovekovne Sume, ispunjene zivopisnim motivima lis¢a i granja,
zauzimaju ¢itav gornji deo svakoga crteza, dok je donji deo ispunjem cvecem. Jedan od takvih
primera je serija Device s jednorogom u muzeju Kluni (Cluny), gde ve¢ sama tema simbolizuje
trijumf blagosti nad divljim impulsima prirode.

U religioznoj umetnosti tema tapiserija sa jednorogom, kao i ¢itava zamisao istkane
prirode, nalazi svoj izraz u zamisli zatvorenog vrta. Poreklo ove teme nije sasvim poznato: malo
je primera koji su raniji od 1400. godine, dok se Devica s jednorogom pojavila ve¢ u trinaestom
veku. Znacajno je takode da je na jednoj od prvih slika zatvorenog vrta, onoj u Vajmarskoj
galeriji koja datira otprilike iz 1400. godine, jednorog usao u vrt i kleknuo pred majkom bozjom.
Ovakva varijanta teme previse je neortodoksna da bi se odrzala, ali je sam predmet zatvorenog
vrta, gde majka boZja sedi na travi a njen sin se igra s pticama, bio popularan kroz ¢itav petnaesti
vek. U pocetku je vrt vrlo mali, tek simbol ogradenog prostora. Medutim, nekad su to veliki
ogradeni prostori, vo¢njaci kakve je opisao Bokaco. Takav cvetni voénjak moZemo videti u crkvi
Stefana da Zevio u Veroni koji je verovatno inspirisan nekom persijskom minijaturom. Veéina
persijskih manuskripata s ilustracijama vrta potice iz petnaestog ili Sesnaestog veka, ali ih je
nekoliko sacuvano i iz Cetrnaestog veka. Slika Rajski Vrt iz Frankfurtske galerije sadrzi
elemente kasnog srednjovekovnog pejzaza u njegovoj najsavrsenijoj formi i odaje svet
delikatnog ¢ulnog opazanja, u kom cvece postoji da zadovolji ¢ula vida i mirisa, voce da
zadovolji ukus, a zvuk citre, pomeSan sa zvukom vodopada, da ocara sluh. Ipak su svi ti ¢ulni

utisci jo$ uvek na neki nacin vanzemaljskog karaktera, jer su svi zamisljeni kao svedocanstva
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nebeske radosti, dok je slika puna hriS¢anskih simbola: izvora, ptica na zidovima tvrdave, svetog
deteta kako svira, i zmaja zla izvrnutog na leda. Jedan vek kasnije, u Veneciji, ovi uzici nisu vise
prikazivali neki drugi svet. Ve¢ sama ¢ula na vrhuncu osetljivosti, koji ni kasnije nije bio
premasen, bila su dovoljna da uspostave harmoniju s prirodom. Na Severu, medutim, gde je
rigidnost vere viziju sre¢e ucinila neodrzivom, rajski vrtovi su uskoro nestali, da bi ih nekih
stotinu godina kasnije, u grotesknim i zastrasuju¢im oblicima, ponovno oziveo Hijeronimus Bos,
slikar koji je upotrebljavao neogotski stil da bi na najbolji nacin izrazio svoju sveobuhvatnu
odvratnost prema ¢ovekovom polozaju u zivotu.

Izvan ograde vrta bilo je Suma i planina i za svaku od njih je srednji vek pronasao
simbol. Planine gotskog pejzaza, one ¢udno izvijene stene, koje se tako naglo dizu iz ravnice, u
stvari su deo veoma stare slikarske tradicije. One o€igledno poticu jos§ od helenistickog slikarstva
i javljaju se u manuskriptima koji se, kao Utreski psaltir, baziraju na antickim uzorima; ¢esto se
javljaju i u vizantijskoj umetnosti, kakva je i do nas doprla, na mozaicima i iluminacijama, a
postaju i centralni motiv ikona koje predstavljaju Sinajsku pustinju. Ovakvi su planinski oblici
sve ¢e$¢i na raznim slikama Tebaide, vizantijskog motiva koji je s velikim uzivanjem ozivljen u
ranom petnaestom veku. Na neobi¢no zabavnoj ilustraciji ove teme u galeriji Ufi¢i - prvom
pejzazu, panorami iz vremena Lorencetija - fantasti¢ne stene imaju uverljivu funkciju.

Slikarska umetnost se u svojim ranim fazama bavi stvarima koje covek moze dodirnuti,
drzati u ruci ili ih u pameti izdvojiti od ostalih stvari koje ih okruzuju. To je smisao koji se krije
u savetu Cenina Ceninija (Cennino Cennini), poslednjeg propovednika srednjovekovne tradicije
u slikarstvu, kad kaze: Ako Zelite da naucite dobar nacin slikanja planina i ako Zelite da one Sto
prirodnije izgledaju, pokupite nekoliko vecih kamenova, grubih i neociscenih, i slikajte ih po
prirodi, primenjujuci svetlo i senku kako vam to nalaze razum. Kenet Klark smatra da je
Ceninijevim savremenicima uspelo da naslikaju planine neprirodnije i iracionalnije nego bilo ko
drugi pre ili posle njih.® Ali, nema sumnje da se to desilo jer su uvideli da su svojevoljni oblici
planina izvrstan materijal za fantasti¢ne ritmove kasnog gotskog stila. A Cesto, kao na
pozadinama Lorenca Monaka, one igraju vaznu ulogu u kompoziciji. Kada se kasnije u tom veku
pojavljuju na klasi¢nim crtezima, one su o¢igledno ostaci jednog drugog stila. Brojgel, kao

majstor naturalistickog posmatranja, stavlja u pozadinu svoje Propovedi Sv. Jovana, stenu koja

& Kenneth Clarck: Priroda u umjetnosti, Izdavacko knjizarsko poduzece Mladost, Zagreb, 1961, str. 24
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je isto tako neverovatna kao i bilo koja stena na vizantijskom mozaiku, ali koja je tako
modelovana da izgleda realno. Uostalom, to je jedan od poslednjih pejzaza simbola.
Drugi razlog nerealnosti planina na gotskim pejzazima je to Sto ih ¢ovek srednjeg veka nije
istrazivao. Petrarkino planinarenje je jedinstveno sve do trenutka kad se Leonardo popeo na
Monboso. Sume koje su okruZivale zid vrta bile su nesto drugo. Tamne $ume su oduvek
privlacile srednjovekovnu mastu, a od Cetrnaestog veka ¢ovek pocinje i da prodire u njih. Pre
svega, on je isao u lov. Cak i same avinjonske freske prikazuju lov, pecanje i lov sa sokolom. A
najranije slike, koje se iskljucivo sastoje od posmatranja prirode, nalazimo u manuskriptima 0
sportu. Mala slika zeeva u sumi u Gastonovoj Knjizi Lova ( Livre de Chasse, sl. 1), naslikana s
iskrenom ljubavlju, potvrduje paradoks, dosta ¢est u literaturi, da Covek uglavnom putem
instinkta za ubijanje dolazi u bliski dodir sa zivotom prirode.

Lov je tradicionalno i ¢esto jedino zanimanje aristokratije, a stil slikarstva, kojem je lov
bio glavna tema je aristokratski stil. Razvio se na dvorovima Francuske i Burgundije oko 1400.
godine, a njegov najbolji i najocuvaniji izraz nalazimo u manuskriptima koji su iluminisani za
velikog bibliofila Vojvodu od Berija. Jedan od ovih, Knjiga casova (Trés Riches Heures), na
kom su izmedu 1409. i 1415. radili i braca de Limburg, od presudne je vaznosti za istoriju
slikarstva pejzaza, jer stoji na pola puta izmedu simbola i stvarnosti. Ispred svetog teksta nalazi
se kalendar. Kalendari, sa svojim ilustracijama mese¢nih zanimanja, daju kroz ¢itav srednji vek
najbolji prikaz svakodnevnog zivota, a nova duhovna umetnost petnaestog veka ih je prihvatila
kao pristupa¢nu formu putem koje moze istrazivati svoje nove interese. U kalendaru iz Tres
Riches Heures nailazimo na nekoliko scena iz lova. Najznacajniji dokaz nove vere u prirodu je
maj koji prikazuje dame i gospodu, okicene lis¢em, kako jasu izvan grada Rima, prema poljima,
a jedina im je namera da uzivaju u prirodi. Sve su ove scene zivota na polju izvedene izvanredno
dekorativno i s ne¢im §to podseca na bajke o rajskim vrtovima. Ali Pol de Limburg, kao i svi
ostali umetnici koji su stvorili svoj stil, iako u sluzbi princ¢eva, vodili su poreklo iz gradanske
Flandrije, zemlje rada i realnog pogleda na Zivot. Vise od polovine meseci u Trés Riches Heures
prikazuju rad na polju i iz tih se ilustracija moZe osetiti da je oko toliko zaokupljeno stvarnoscu,
da je nasledstvo simbolike iz srednjeg veka skoro potpuno zaboravljeno. Ljudi koji seju ispred
Luvra, a koji ilustruju mesec oktobar, strasilo za ptice i vrbe uz obalu Sene, male figure na

drugoj obali, prikazane su tako objektivno i istinito, da ih nadmasuje jedino Brojgel.
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Iako aristokratsko slikarstvo pejzaza ima svoje poreklo na dvorovima Francuske i Burgundije,
ono se odmah prosirilo na Italiju, gdje je Pentile da Fabriano (Gentile da Fabriano) dao

internacionalnom gotskom stilu punocu, a Pisanelo konac¢nost, koje su bile van dometa
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ilustratora VVojvode od Berija. 1z Pisanelovih crteza vidimo da je imao skoro leonardovsku
radoznalost za prirodu, a jedna od njegovih malobrojno sacuvanih slika, Sv. Eustahije(sl.2) u
Nacionalnoj galeriji u Londonu, dokazuje njegov osecaj za zivot Sume. U Sumi je tako tamno da
tek nakon nekoliko minuta mozemo otkriti sve zivotinje. Ova je tama deo imaginativnog
shvatanja zivota toga doba, kao $to se mozemo uveriti na nekoliko drugih prikaza Sume iz
petnaestog veka; pre svega na jedinstvenoj slici Paula Ucela (Paolo Uccello), koja prikazuje lov,
a ¢uva se u muzeju u Oksfordu. Tu sliku, na kojoj je grupa mladi¢a prodrla u Sumu i razbila
njenu prastaru tiSinu svojim uzvicima, opisana je kao no¢na scena. Znamo da je Pizanelo, u
Mantuanskoj palati i na drugim mestima, naslikao mnoge zidne dekoracije s malim figurama na
pejzazima, razvijenim u stilu de Limburgovog kalendara. Freske u Trentu u tvrdavi Tore del
Akvilo (Torre del Aquilo) koje je naslikao nepoznati slikar mozemo uzeti za savrsenog
predstavnika internacionalnog gotskog stila iz vremena oko 1420. godine. Kao i kalendari iz
manuskripata, ove freske prikazuju zanimanja u pojedinim mesecima u godini: seljake kako rade
na polju, dok se njihovi gospodari provode, vode ljubav, idu u lov ili se ¢ak grudvaju na snegu.
Nije ¢udno $to su ove slike ugodnog zemaljskog zivota bile u petnaestom veku omiljeni motiv
svetovnih ukrasa i da se pojavljuju na tanjirima, sanducima i zidnim ukrasima.

Medutim, najpotpuniji i najprostraniji primer pejzaZa simbola ne nalazi se medu
manuskriptima, nego medu goblenima. To je Putovanje Sv. tri kralja Benoca Gocolija (Benozzo
Gozzoli) u palati Rikardi, na kom su svi detalji kasnog gotskog pejzaza: cveée, Sumice,
fantasti¢ne stene, uniformno drvece i cempresi koje je sama priroda formirala, kombinovani radi
dekoracije i pruzanja uzitka. Procesija koja se vijuga treba da stigne u zatvoreni vrt, koji
ispunjava ¢itavu unutrasnjost kapele. Godine 1459, kada je ova freska nastala, pejzaz simbola
nije viSe odrazavao istinski, kreativni impuls svoga vremena.

Zbog nove predstave o prostoru i novog osecaja za svetlo ljudi se nisu vise zadovoljavali
kombinovanjem dragocenih fragmenata prirode u dekorativne celine. Na pejzazu simbola baza je
bila ravna povrsina zida, panoa ili goblena. Medutim, oko 1420. godine doslo je do promene u
trazenju jedinstva, odnosno zatvorenog prostora. U Sirem smislu te re¢i, ovaj novi nacin
gledanja na svet se moze nazvati nau¢nim, jer u sebi nosi smisao za povezanost i poredenje, kao

1 merenje na kojem pociva nauka. Taj nacin gledanja prethodi stvarnom rodenju nauke za skoro
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dve stotine godina, a nalazimo ga u radovima umetnika koji se, izgleda, nisu brinuli o matematici
perspektive: kod Fra Andelika (Beato Angelico) i iluminatora manuskripata sa Severa. Ono je
takode povezano sa jos jednim sjedinjujuéim elementom — svetlom. Cesto se kaze da je sunce
prvi put zasjalo na pejzazu Beg u Egipat(sl.3), koji je 1423. godine naslikao Pentile da Fabrijano
(Gentile da Fabriano). Njegov stil je u velikoj meri jo$ uvek simboli¢an, a svetlo koje ono baca
na obronak brega je izveo tako $to je pustio da se zlatna podloga pokaze kroz boju. Da Fabijano
je sigurnim osecajem za vrednosti sjedinio ovo zlatno svetlo s ostalim delovima pejzaza, sa
senkama koje bacaju masline i s hladovitim tonom doline koja lezi na senovitoj strani brega.
Ovde su prvi put detalji pejzaza sjedinjeni sa svetlom, a ne sluze kao dekorativni aranzman.
Sli¢na sjedinjavanje svetla sa ostalim elementima na slici nalazimo i na pozadinama pejzaza kod
Fra Andelika. Oni su stavljeni u takav odnos koji podse¢a na klasi¢nu dramu: cvetna pozadina,
goli breg, nekoliko ¢empresa, gradski zid.

Usprkos ovim trenucima odusevljenja, italijanska umetnost nije bila prva u kojoj je svetlo
postalo primarno u slikarstvu. Ve¢ je 1410. godine Pol de Limburg, u Zelji da naslika istinu o
poljskom Zivotu, dosao do novog jedinstva tona. Petnaest godina kasnije je Hubert van Ajk
(Hubert van Eyck) naslikao u Obozavanju jagnjeta(sl.4) prvi moderan pejzaz. Ovaj rad se moze
smatrati kulminacijom pejzaza simbola. Pejzaz je jo§ uvek zamisljen kao rajski vrt, u ¢ijoj sredini
stoji izvor zivota. Lisce i cvece je naslikano s gotskim prizvukom i dekorativnim elementima.
Oko vrata se jo$ uvek nalaze ostaci gotske Sume, guste kroSnje sa ¢esto postavljenim stablima.
Ali vrt viSe ne zatvara sa svih strana drvece ili bar ograda od ruza. Ovaj rad predstavlja pomak u
odnosu na srednji vek. Ve¢ su u petnaestom veku umetnici poceli da osecaju da im je pejzaz
postao suviSe pitom i neduZan, pa su se dali na istraZivanje misterioznog i neukro¢enog. Ovi
umetnici su radili za domace stanovnistvo, koje je ve¢ davno bila nauceno da kontroliSe prirodne
sile. Zato su 1 mogli da posmatraju stare opasnosti (poplave 1 Sume) sa izvesnom ravnoduSnoscu.
Takode su znali da je ljudski um pun tame, izopacen i mahnit, pa su slikali onaj vid prirode koji
je izrazavao ta mracna izvijanja duha. Emocionalni efekat plamteceg svetla ili stvarnih
plamenova je otkriven devedesetih godina petnaestog veka i bio je deo Bosovog repertoara. Ovo,
kao i mnogo $ta drugo, kod Bosa je mozda uticaj srednjovekovnih minijatura ili Cestih prikaza
pakla u srednjovekovnoj religioznoj drami. BoSovi plamenovi izbijaju na gotovo svakom

pejzazu, a ovo je jedan od primera kako estetski interes stvara ikonografiju.
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Tokom svog razvitka, pojam pejzaza preusmerava znacenje od stvari ka impresijama.
Covek prvi put pokazuje svest o postojanju prirode, dok mu je umetnost jo§ simboli¢na. A
bududi da je priroda tako ogromna i neshvatljiva, on je tretira na simboli¢an nacin, ¢ak i posto je
postigao skoro naucni realizam u predstavljanju biljaka i Zivotinja. Cvece, lis¢e, pojedino drveée
su sve stvari koje se mogu pojedina¢no zamisliti. Planina je stvar kada joj je oblik dovoljno
neobican da se razlikuje od uobicajenog oblika. Iz tih su individualnih elemenata sastavljeni prvi
pejzazi. Na pejzazu simbola su detalji sloZeni radi dekoracije ili kao izrazajna Sara. Fuzija ovih
elemenata dobija se razlic¢itim dozivljajem svetla. Od Leonarda do Seurata slikari su, kao i
kriticari, smatrali da je predstavljanje svetla deo slikarske nauke, dok su Hubert van Ajk, Povani
Belini i Koro posmatrali estetsku vrednost predstave svetla kao izraz duboke emocije. Ovaj
misti¢ni osecaj jedinstvenosti stvaranja izrazen kroz svetlo i atmosferu postao je osnova
slikarskog jedinstva kod impresionista. A pozivanje na nauku, koje im je nekad izgledalo
potrebno da bi odbranili svoju intuiciju, bilo je samo nac¢in devetnaestog veka da izrazi to isto
uverenje, jer se tada nauka jo$ uvek zasnivala na pretpostavci da postoji neki osnovni prirodni
red — na uverenju da je priroda, kao $to je rekao Pitagora, sigurno dosledna u svim svojim

delima. Tako je i pejzaz, kao i sve forme umetnosti, bio ¢in vere.

Kada su, po¢etkom devetnaestog veka, ortodoksnije vere pocele da slabe, vera u prirodu
postala je neka vrsta religije. Uzroci promena u umetnosti su uvek i spoljasnji i unutrasnji. Do
izvesne granice, umetnost kao da sledi svoje vlastite zakone, zakone koji zavise od onoga §to u
naSirem smislu te re€i mozemo nazvati tehniCkom stranom, a inovatori koji se pojavljuju joj
uvek mogu dati novi pravac. Ali izvan tog okvira, umetnost ¢e uvek odrazavati osnovne
postavke, nesvesnu ili svesnu filozofiju svog vremena. Gotovo pet stotina godina umetnici su
upotrebljavali svoju vestinu da bi imitirali prirodu. Za to vreme su savladane i usavrSene brojne
metode prikazivanja, koje su kulminirale u metodi kojom se svetlo prikazuje novom
kombinacijom nauke i pazljivog opazaja. Do 1900. godine smeliji umetnici su izgubili interes da

slikaju ¢injenice. OpSti snazni impuls ih je prisilio da napuste imitiranje prirodnog izgleda stvari.

Pojava fotografije, pogotovo fotografije pejzaza, kada je ona postala nesto uobicajeno i
prakti¢no, dovela je do toga da svi impresionisti po¢nu da slikaju na fotografski nacin.

Fotografija je morala da potkopa pretpostavku da se umetnost uglavnom bavi imitacijom izgleda
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stvari, a zagovaraci apstraktne umetnosti su ¢esto isticali nedostatke fotografije. Na jedan drugi,
suptilniji nacin, fotografija je izvrSila veci uticaj jer je pruzila umetniku moguénost da proSiri
opseg svog estetskog iskustva daleko preko granice sopstvenog neposrednog dozivljavanja
prirode. Broj reSenja u odnosu na podatke se nesrazmerno povecao i tako je fotografije pomogla
stvaranju muzejske umetnosti. Umetnici su crpli inspiraciju iz muzeja sve od vremena renesanse,
ali su dela koja su uticala na veliku tradiciju klasicizma uglavnom bila u jedinstvenom,
doslednom stilu. Cesto je ta njihova doslednost, pre nego lepota, navodila umetnike da se okrenu
muzejima. Krajem devetnaestog veka muzeji su poceli da primaju dela svih vremena i zemalja,
a umetnici su, umesto da u njima nadu dosledan jezik, poceli da u svakom stilu traze ona dela
koja su izazivala uzivanje, koje se pocelo nazivati estetskim. Sezan, koji je u praksi bio
najozbiljniji sledbenik prirode, imao je jasnu nameru da stvori umetnost koja ¢e biti trajna kao

muzejska.

Gaston Febus, Le livre de chasse, 1387-89 Antonio Pisanelo, sv. Eustahije, 1450.
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Dentile de Fabriano, Beg u Egipat, 1423.

Hubert van Ajk, obozavanje jagnjeta, 1432.
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111 PEJZAZ KAO IZLAGACKI PROSTOR

Sa pojavom fotografije polovinom devetnaestog veka, slikarstvo je ovoj umetnosti
neminovno nametalo tematske okvire (portret, pejzaz). Impresionisti koji su izasli iz svojih
ateljea okrenuli su se prirodi, fenomenima spoljasnjeg sveta, kako bi novu umetni¢ku realnost
suprotstavili postupku mehanickog reprodukovanja prirode, kakav je slu¢aj sa fotografijom.
Upravo ¢e fotografija postati standardni medij u izlagackoj praksi u galerijskim postavkama, bilo

da se radi o umetnickoj ili dokumentarnoj fotografiji.

Prostor koji nije gradski za umetnika je, od perioda klasike, bliska tema, barem kad je re¢ o
predstavljanju. Ta bliskost s pejzazom, obelezena zeljom da se on pripitomi, potice jos iz
italijanske renesanse. Ona se pretvara u strast u vreme romantizma, u priliku za iskustvo u
impresionizmu, zatim u naviku. Predstavljati pejzaZz za umetnika znaci istovremeno postovati
tradiciju pejzaza kao vrste likovne predstave i okusati se u ne¢emu za ¢im je teznja postojala i
ranije — naciniti od pejzaza ogledalo prirode, okvir za izrazavanje osecanja i zapazanja koja
priroda inspirise u ¢oveku, ili pak pejzaz postaje prilika za metafiziku meditaciju o polozaju
c¢oveka u svemiru. Bilo da se radi o prirodi pot¢injenoj poretku i bozanskom kalendaru kao u
Molitveniku vojvode od Berija, Pusenovim seoskim predelima, Konstablovim studijama neba
koje se $iri iznad poljskih pejzaza, Koroovim bregovima vazduSaste vegetacije, Moneovim
koturovima sena ili rajskim ameri¢kim prerijama koje slavi Grant Vud, medu beskona¢nim
moguénostima gradske sredine, pejzaz u pravom smislu reéi li¢i na neiscrpni izvor eksploatacije

koji umetnik ne moze da potrosi.

lako ta neumorna matrica sa prizorima prirode doprinosi razvitku u slikanju pejzaza, svet
umetnic¢kih formi (posebno onih koje proisticu iz slikarstva i fotografije) preterano eksploatiSe
tu temu. S jedne strane, pejzaz se tretira viSe kao argument nego kao sam pejzaz; s druge strane,
to preterano koriS¢enje stvara, u zapadnjackom svetu, kulturnu konstrukciju mitskog pejzaza
koji vi§e nema mnogo zajedni¢kog s originalom. Cak i kad se poistovecuje s pejzazom, klasi¢na
umetnost, a zatim i modema, ne bavi se pre svega njime, nego umetnos¢u. Njen cilj jeste da
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otkrije Sta umetnost moze da napravi od pejzaza, kako moze da ga prevazide ili da neutraliSe
njegovo prisustvo, a ne da istrazuje $ta je dopusteno raditi s pejzazom. Ponovo pronaci
sakupljanje prirodnih elemenata ili sredivanje in situ, u okviru umetnickih realizacija u situaciji,
u razmerama prirode (earthworks).

Site specific art, ili umetnost orijentisana na odredeni teren, mesto ili predeo, predstavlja
fenomen koji ukazuje na povratak pokusaja rehabilitacije kritickog odnosa prema antiidealistima
I antikomercijalnim site specific praksama kasnih Sezdesetih i ranih sedamdesetih godina 20.
veka. Ovi radovi obuhvataju specifi¢nosti fizickog terena odredene lokacije, kao sastavnog dela
proizvodnje, prezentacije i recepcije umetnosti. S druge strane, oni oznacavaju zelju za

razlikovanjem aktuelne prakse od onih proslih.

intervencije u prirodi

Galerijski ili muzejski prostor sa svojim belim zidovima, vestackim osvetljenjem,
kontrolisanim klimatskim uslovima i netaknutom arhitektonikom, ne posmatra se samo u smislu
osnovnih dimenzija 1 poroporcija, ve¢ kao institucionalno maskiranje, normativna izloZzbena
konvencija koja sluzi ideoloskoj funkciji. Naizgled blage arhitektonske karakteristike
galerije/muzeja mogu biti kodirani mehanizmi koji aktivno distanciraju prostor umetnosti od
spoljasnjeg sveta. Umetnici kao $to su Majkl Aser (Michael Ahser), Daniel Buren (Daniel
Buren), Hans Hake (Hans Haacke), Robert Smitson (Robert Smithson) i mnogi drugi imaju
razli¢ito koncipiran pojam lokacije ne samo u fizickom i prostornom smislu, ve¢ i kao kulturni

okvir definisan od strane umetnickih institucija’.

” Miwon Kwon: One Place After Antother : Site Specific Art and Locational Identity, Massachusetts Institute of
Technology 2002., str. 13
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Uprkos otvaranjima u MOMI, Jevrejskom muzeju i muzeju Vitni krajem Sezdesetih, i
dalje je postojala potreba za alternativnim izlozbenim prostorima. Neki umetnici napustili su sve
zatvorene prostore, i alternativne i one druge, i umesto toga su se usredsredili na stvaranje earth
works koji su Sireg spektra, u geografski zaba¢enim prostorima.® Rad Majkla Hajzera Double
Negative iz 1969. postavljen je u pustinji u Nevadi, a Spiralni Jeti (Spiral Jetty) Roberta
Smitsona iz 1970. u Grejt Solt Lejku. S druge strane, posebno po¢etkom sedamdesetih, doslo je
do procvata tehnika instalacija u alternativnim prostorima u Njujorku. Za ovo vreme parametri
umetnosti instalacije bili su prosireni, posto su ove instalacije pokusale da na nove nacine uklone
tradicionalne granice izmedu posmatraca i umetni¢kog dela. Stavise, u alternativnim prostorima
osobine fizickog prostora su Cesto integrisane u umetnicko delo. Ova integracija omogucava
posmatrac¢ima da budu potpuno svesni svog okruzenja — umetnost ne postoji u prostoru i

vremenu Koji su razli¢iti od posmatracevog.

U kontekstualnoj optici, osvajanje tezi da bude najpre fizicko: umetnik se smesta u
prirodnu sredinu, koja je njegov ,,motiv*, on radi na otvorenom, na licu mesta. To osvajanje je i
materijalistiCko. Umetnicki postupak namenjen je obradivanju materije kojom sama priroda
obiluje. Najzad, on kvari prirodni poredak, stvara potrese i upotrebljava, aktiviraju¢i dinamiku
svojstvenu samoj prirodi. Godine 1977, Valter de Marija, na uzvisici u jednoj oblasti Novog
Meksika poznatoj po olujama, zabada desetak gromobrana i stvara skulpturu groma ¢iji je ritam
povezan s ritmom lokalne meteorologije (Svetlece polje). Uvukavsi se u prirodni pejzaz, koji
postaje sredina i princip umetnosti u situaciji, kontekstualni umetnik deluje konkretnim

premestanjima. Specifi¢nost tih premestanja pociva na direktnom kontaktu, na konkretnom

upravljanju supstancama i plastiénom zapisu in situ.

| sam deo prirode, umetnik se vracéa prirodi, stupa u direktan kontakt, stapa se s njom.
Evidentan je fizicki napad modernog drustva na prirodnu sredinu (njena radikalna eksploatacija,
postepeno unistenje intenzivnim preuredivanjem, kult obradenih prostora, razni i podjednako

destruktivni oblici zagadenja).

& Julie H. Reiss, From Margin to Center: The Spaces of Installation Art, The MIT Press Cambridge, Massachusetts
London, England, 1999., str. 110
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Umetnik iz razli¢itih motiva radi u prirodi, osvaja prirodu da bi je koristio za svoje
sopstvene ciljeve: umetnici ne izlaze iz ateljea da bi se vratili prirodi, nego zbog formalnog
poretka, trazenja novih sredstava za rad, ili zbog odbijanja da se ukljuce u trzisni krug atelje-

muzej-galerija.

Kad umetnik jednom napusti zidove ateljea i galerije i uklopi se u pejzaz, dostupan mu je
¢itav jedan drugaciji svet. Svet naseljene prirode, svet ruralnosti i pejzaza naslikanog
c¢ovekovom rukom. Svet divljeg prostora, nikada ili tek nesto malo istrazivanog, zacudujuci
univerzum vrhova, jezera, mora, pustinja, dzungli. Povani Anselmo stoji na padinama vulkana i
opisuje impresije koje dozivljava u kontemplaciji prirode: ,,Moja senka projektovana u beskraj s
vrha Strombolija tokom izlaska sunca, 6. avgusta 1965 “. Da bi se osetio taj kosmicki savez

dovoljno je udaljiti se, zaustaviti i naci u prirodi ono $to je apsolutno fizicko.

Mozemo razlikovati umetnike koji prirodu koriste kao sliku ili kao prostor za instalaciju, i
autenti¢ne kontekstualne umetnike koji najpre osvajaju prostor za sebe same i ne zele da ga
pretvore u sredstvo kako bi postigli estetski efekat.® Od sedamdesetih godina do pocetka
slede¢eg veka, Kristo i Zan-Klod interveni$u u vise navrata u prirodnom pejzazu, postavljajuéi
dugu zavesu izmedu dva brezuljka (Zavesa u dolini, Kolorado), okruzujuci ostrva vencem od
roze platna (Opkoljena ostrva u Majamiju), zabadajuéi nekoliko stotina suncobrana
programiranih da se otvore u istom trenutku na obe strane Tihog okeana (Kisobrani, SAD, Ja-
pan). Ova dela izazivaju divljenje, a njihov neobi¢ni i zavodljivi karakter mnogo duguje
savr$enoj ekonomskoj organizaciji spektakla. U radu Opkoljena ostrva(sl.1) Kristo i Zan-Klod
opkoljavaju 11 ostrva, a u pripremni deo postavke bili su ukljuceni inZenjeri, advokati, krojaci,
kao i morski biolozi i ornitolozi. Rad ima i ekoloski smisao, jer je sa terena nenaseljenih ostrva
koji im je bio potreban za postavku uklonjeno cetrdeset tona smeca. U radu Zavesa u
dolini(sl.2) narandzasta zavesa duzine 1250 metara razapeta je izmedu dve planine, kako bi se
stvorila vestacka barijera i podelio prostor. lako je postavljan u vise navrata zbog vremenskih
uslova, 0 ovom monumentalnom radu postoji impresivna fotodokumentacija. S druge strane,

Marinus Buzem zadovoljava se time da oznaci holandski polder pred nekolicinom prijatelja

9 Pol Arden: Kontekstualna umetnost, Kisa: Muzej savremene umetnosti Vojvoine, 2007, str. 144
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okupljenih za tu priliku. Postupak je jednostavan: dovoljno je da se sagne i svoje ime ureze u
ilovacu. Rade¢i to, Buzem se prilagodava prostoru na simbolic¢an nac¢in. On ga osvaja, kao §to 1
prostor zauzima mesto u njemu samom. Postupak umeren, ali dovoljan. Ako je umetnost

iskustvo, onda je najvazniji postupak eksperimentisati sa samim sobom, to jest suocavati se kao

bic¢e s prostorom i vremenom.

Kristo i Zan-Klod, Opkoljena ostrva,
Majami, Florida, 1983.

Kristo i Zan-Klod, Zavesa u dolini,
Kolorado, 1972.
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Integrisati prostor i vreme s prirodom i tu se projektovati, dekorisati prirodu i izmeniti je —ti
postupci omoguéavaju da joj se priblizimo. Zan Veram, Zan Klarbu i Fransoa Mesen sluZe se
prirodnim elementom koji precizno ukrasavaju na licu mesta da bi napravili suptilne slike ili
instalacije od prirodnih materijala, a ponekad joj fotografskim kompozicijama produzavaju
postojanje (veé 1966. Veram kreéi stene ili boji vodu iz vodenih tokova). Zak Leklerk-K. u
pikardijski pejzaz umece velicanstvenu Reku od lana (dolina reke Friole, 1997), obojenu zmiju
koja krivuda kroz prirodu i ¢ija duzina odgovara bioloskom ciklusu rasta lana. Ricard Long
(Richard Long) priznaje da je u minimalistickoj instalaciji prirodnih materija, ili u izvesnim
postupcima realizovanim u prirodnoj sredini, nasao nacin da zadovolji svoju kreativnost: gomila
kamenja i granja geometrijski poslagana na stenu u pustinji (Krug u Africi, 1978); ili mnogo puta
ponovni prolazak istim mestom (Linija nastala hodanjem, 1967). Denis Openhajm oblikuje sneg
lopatom ili skijaskim motociklom, stvara tragove koji ¢e se vrlo kratko zadrzati na snegu. Hamis
Fulton od 1971. izvodi 93 Setnje, duge ukupno 8.290 milja, i na kraju dugih Setnji popisuje,

belezi utiske s puta, veli¢a trenutke susreta s prirodom na fotografijama ili u tekstovima.

Cest u formama kontekstualne umetnosti koja se bave prirodom, postupak $etnje pokazuje
ono §to jeste odnos ¢oveka s prirodom. Ovaj odnos odreduje put koji se prelazi, Sto ukljucuje
mogucénost da se on izgubi 1 viSe nikad ne pronade. Pomerati se ne znaci samo menjati mesto iz
prostog razloga da bi se pomeralo, to znaci 1 pomeriti se iz bitisanja (kao $to bi se nesto
materijalno pomerilo, u fizickom smislu), rekonfigurisati svoju sopstvenu sustinu spajajuci telo
Setaca i teritoriju. Robert Smitson se takode bavi Setnjom: po Jukatanu, 1969, tokom nekoliko
nedelja on ostavlja ogledala, umanjujuci efekat pejzaza, u potrazi za mestom ili, da se

posluzimo smitonovskim re¢nikom, svojim sopstvenim mestom.

Herbert Bajer, bivsi saradnik Bauhausa, izlaze oko 1960, u Aspenu (Kolorado), razne radove
koji direktno uvode prirodnu plastiku, posebno humku zemlje prekrivene travnjakom. Nobuo
Sekine, s Fazom Zemlje, 1968, u parku Suma Rikiju u japanskom gradu Kobeu, izvodi radikalan
umetnicki ¢in, u tehnickom smislu ekstremno jednostavan: probija rupu, podize cilindri¢nu kulu
od zemlje iskopane iz tog tla, zatim ponovo puni rupu istom zemljom. Tek nesto kasnije, 1967,
Klis Oldenburg se i sam posvetio radu s rupama, ipak manje monumentalnim. On u tlu Central

parka u Njujorku pravi rupu dugacku Sest, Siroku tri i duboku Sest stopa, takode ubrzo zatrpanu.
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Ista naklonost prema radovima na gradilistu srece se kod Robina Pejdza, tokom Simpozijuma o
uni$tavanju u umetnosti, u Londonu, 1966: umetnik obu¢en u kombinezon od aluminijuma, s

rudarskom lampom na glavi, probija rupu u zemlji pred gledaocima.

Taj zaokret ka ,,negativnoj* skulpturi, da se posluzimo izrazima vajara minimaliste Karla
Andrea, nalazimo u brojnim earthworks iz velikog perioda 1965-1980. Dupli negativ Majkla
Hajzera, skulptura realizovana od 1969. do 1970, u Virdzin River Meza u Nevadi, predstavlja
jasan primer toga zaokreta: istovremeno izlaganje stene iSCupane iz prirode kojom se umetnik
sluzi da bi podigao izvajani oblik i rupe koja se zavrSava iskopavanjem jame. Ovde ¢ovek nista
ne dodaje i nista ne oduzima, za razliku od radova gde se priroda koristi kao pozori$na scena i
menja izgled. Priroda kao okvir nije, dakle, nista viSe od aktualizovane i proSirene forme

tradicionalnog ateljea, zemlja na kojoj se radi na licu mesta.

Mnoge realizacije koje imaju veze s lend artom nemaju veze s kontekstualnim. DeSava se
da one koriste prirodu na proizvoljan, autoritaran nacin, da joj namec¢u umetnicki ¢in, umesto
da deluju zajedno s njom. Godine 1969, u predgradu Rima, Robert Smitson realizuje
Smozdeni asfalt: s pokretne prikolice kamiona, niz nagib koji je u velikom broju slucajeva
smesten vertikalno u odnosu na vozilo, otice vreli katran. Materija odoleva gravitaciji i lepi

se. Efekti koje delo izaziva su prljavstina i zagadenje.

Prirodna sredina i pejzaz pokazuju izuzetnu plasti¢nost, kako u izrazu, tako i u upotrebi.
Umetnik moze da se posluzi, po svom nahodenju, bilo kojim prirodnim elementom, ¢ak i ako
spektakl ima karakter igre. Belgijanac Zak Salije boji u braon jedno drvo nekoliko nedelja pre
dolaska jeseni, pre nego §to bi lis¢e prirodnim putem dobilo tu boju. Olivije Leroa na pasnjaku u
Odi, kod Karkasona, privezuje za leda nekolicine ovaca makete kuca, $to je aluzija na nomadski
zivot; u Maliju, on pravi za ovce odecu koja nije u boji njihove vune: umetnik menja prirodno, a
karakter tog ¢ina osciluje izmedu farse i simbolizma koji podsec¢a na mitsko, rajsko vreme kad
su ljudi 1 Zivotinje Ziveli u slozi, bez sukoba i1 suprotstavljanja prirodi.

Ono sto, na kraju svega, ne izmi¢e umetniku koji svoja dela ostvaruje u prirodi s kraja 20.
veka jeste dvojako osecanje prirode. Pokorena i pripitomljena, priroda u postmodernoj eri
protivre¢i mitu nekontrolisanog i divlje prirode. U sada$njem vremenu, nametnuto joj je ljudsko

pravo, nemilosrdno i odlucujuce, covekova nemerljiva mo¢ koja prirodu prilagodava svojim
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potrebama za sirovinama (rasipanje resursa), svojim zeljama za komforom (priroda Sirom sveta
kao basta za turisti¢ke posete i uZivanje). Sto se ostalog ti¢e, mora se priznati da je priroda, u

onom pravom smislu reci, na putu izumiranja.

Jos jedan vid intervencije u prirodi predstavljaju radovi kojima se intervenise u javnom
prostoru koji predstavlja simulaciju prirode. Kontekst je nesto drugaciji, S obzirom da se radi o
parku, odnosno prirodi koja je na¢injena od strane ¢oveka a ne predstavlja divlji, udaljeni
prostor.

Choi Jeong Hwa , Beli lotus, Venecijansko bijenale, 2005.
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Karlota Bruneti, Forét Surprise , okolina Pariza, 2002.

Koreanski umetnik Choi Jeong Hwa pravi ogromam beli lotos na naduvavanje visok dva metra
napravljen od mekog polistirena, postavljen na Pardiniju na Venecijanskom bijenalu 2005. Rad
Beli lotos (sl.3)naglasava uznemiravajuéi proboj artificijelnog.'® Kad se gleda izdaleka, ovaj rad
moze da izgleda kao ¢udovisni efekat staklene baste, odnosno efekat procesa u staklenoj basti ili
genetskih manipulacija tehnikama rasta cveéa. Njegovo groteskno rascvetavanje deluje kao
mutacija biljke koja se otela kontroli. Ako su baste nekada nastojale da izgledaju kao delovi
prirode, onda beli lotos odrazava alarmantnu rekonceptualizaciju prirode. (Delo koje podstice na
percepciju baste u kontekstu klimatskih promena, genetske biotehnologije i hibridizacije biljaka 1
cveca.) Ovo delo nas je uverilo u znacaj o¢uvanja prirode u svetu koji se stalno menja, ali je i
pokazalo da je dozivljaj baste u kontekstu klimatskih promena, geneti¢ke biotehnologije,

hibridizacije biljaka i cvetova, da je takva percepcija predmet stalnih izmestanja i ponovnih

10 Judith Rugg:Exploring Site Specific Art: Issues of Space and Internationalism, I.B.Tauris & Co Ltd, London,
2010, str.76
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razmatranja. Ako je kulturna interpretacija baste u proslosti od nje pravila iluziju, onda beli lotos
pokazuje da je basta sada mesto inercije i dubri$te na kom nerazgradivi materijali doprinose §iroj
slici sveta koji propada. U osnovi, savremeni koncepti baste zasnovani su na kulturalnim
konstrukcijama koje stvara masovna kultura. Beli lotos nas potseca da je savremeno iskustvo sa
bastama pogresno definisano i uslovljeno zasi¢enjem trzista — knjigama o bastovanstvu,
hodocas¢ima u velike vrtove i sli¢nih nacina popularizacije. Njena lakoca i frivolnost posledica
su populisti¢kih pristupa u programima ,,ulepsavanja“ basti. U 18. veku u priru¢nicima za
uredivanje vrta, basta je predstavljena kao obmana prirode a beli lotos nam govori da je obmana
sve, podrazumevajuci da je basta u sustini predmet koji se moze kupiti, zameniti, upotrebiti itd.
Posto prototipove basta sada diktiraju masmediji, mi vi$e ne trazimo da je doZivimo kao nesto
§to je stvoreno prirodnim procesom, ve¢ sam trazimo da bude dostupna, upotrebljiva i potrosiva.
Sve $to nedostaje od bastovanskih vestina ili od neophodnih sredstava moze se kupiti. Baste vise
nisu duhovno zatvoreni prostori koji omogucavaju meditaciju ili ¢istotu, veé su postale samo
druga forma potrosivog prostora koji nudi instant zadovoljstvo. One su sada deo globalnog lanca
prostora potrosnje koji ukljucuju luna-parkove, zooloske vrtove i Diznilend. Industrija kulture
radi na stvaranju ideoloske iluzije da je stvarnost onakva kakvom je predstavljaju mediji. Mi
neizbezno postojimo u potroSackoj kulturi i podlozni smo logici simulakruma koja je zamenila
stvarnost. U tom smislu, Beli Lotos se moze posmatrati kao fetis, objekat koji zamenjuje
izgubljenu realnost, u kome se elementi baste (cvece, trava, Zbunje) ubrzano zamenjuju
sopstvenim kulturnim oznaciteljima. Ovaj cvet na naduvavanje mogao bi se pobrkati sa nekim
objektom iz luna-parka ili objektom kica kao $to su oni ukrasi za bastu koji se masovno
proizvode. Ako je, kao $to se misli, ki¢ kultura dubreta onda ovaj rad pokrece pitanje otpada i
masovne potro$nje. Jeftini materijali od kojih je napravljen aludiraju na toksi¢nost industrijske

proizvodnje 1 sugeriSu da ¢e jedini cvetovi za koje ¢emo znati biti izvajani od plastike.

Percepcija je Cesto odredena promenjenim uslovima zivotne sredine, ekoloskim i
kulturnim kontekstima. Site specific umetnost moze da skrene paznju na procese percepcije,
gledanja, fokusirajuci se na poznato, na nesto Sto se previdi, na svakodnevno i nespektakularno.
Promena u posmatranju prirode preko njenih razlicitih reprezentacija, vizuelne kontrole
tehnologije, mo¢ne veze sa vizuelnim narativima turizma, dovodi do promene percipiranja

prostora.
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Smatra se da drugacije percipiranje prirode otkriva kako u sustini kulturni kontekst zavisi
od reprezentacije. U radu Karlote Bruneti (Carlotta Brunetti) Forét Surprise(sl.4) iz 2002, koji se
nalazi u blizini Pariza na povrsini od 7000 kvadratnih metara, umetnica je obojila 80 stabala
javora u boju pecene sijene.!! Prirodna sivozelena boja kore drveta bila je pokrivena crvenkastim
pigmentom koji je nestao usled vremenskih uslova. Cilj umetnice je bio da potpuno promeni
percepciju parka, a krajnji efekat je bio dobiti drvece koje izgleda artificijelno. Svetlo koje se
reflektuje i pomera evocira kvalitete pastelnog crteza. Trodimenzionalna kora dobila je izgled
ravne i glatke porvsine, a njena boja se menjala od svetle do tamnocrvene, narandzaste i roze u
zavisnosti od doba dana i ugla pod kojim je svetlo padalo. Pored toga, naglaSene vertikale drveca
sugerisale su organski arhitektonski prostor, izmenjeno prisustvo koje je pojacano kontrastom

crvenog drveca i zelenog travnjaka.

Rad Forét Surprise predlaze transmutiranu percepciju prirode prebacivanjem kulturnog
konteksta parka od poznate do zacudujuce forme zamisljenog, pretec¢eg i zlokobnog pejzaza.
Instalacija evocira duplu simulaciju realnog u okviru uredenog prostora parka, a simulacija
pomera percepciju i svest gledaoca od znakova koji predstavljaju prirodu ka konceptu koji bi
mogao da podrazumeva toksic¢no ili benigno. Boje drveca, u isto vreme zlokobne i razigrane,
sugeri$u lakocu i jednostavnost decjeg crteza, evociraju nevinu idealizaciju prirode, ali i pretecu
viziju koja izaziva osec¢aj otudenja. Priroda je sve odredenija apokalipti¢nim narativima,
podacima i informacijama o globalnim klimatskim katastrofama, zagadenju, pretnjama po
biodiverzitet. Savremeno shvatanje prirode postaje sve vise predodredeno ovakvim
informacijama o katastrofama putem masovnih medija. Rad Forét Surprise se moze posmatrati i
iskusiti kao fenomen zivotne sredine izazvan zagadenjem ili genetskim inzenjeringom.
Delimi¢no obojeno drvece upucuje na toksi¢nost 1 pretnju od degenerativnog okruzenja. Ono
nagovestava ono $to bi posmatra¢ mogao da percipira, tj. zagadenje Zivotne sredine i njegove
efekte na prirodu; obezbeduje uvid u svet preko odredenih konceptualnih spektakala, terajuci
posmatraca da iskusi izuzetno, neponovljivo unutar svakodnevnice. Istovremeno, ono artikulise

vizuelni ekvivalent stanja anksioznosti koji se neguje kroz zagadenje kao deo ,,spektakla”

11 Judith Rugg:Exploring Site Specific Art: Issues of Space and Internationalism, I.B.Tauris & Co Ltd, London,
2010, str.139
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manipulisano masovnim medijima. Kroz kontrolu slika masovnih medija, nasa percepcija prirode
podleze stalnoj manipulaciji i prilagodavanju, postaje vizuelna konstrukcija televizije, filma i
turizma koja sluzi posebnim ideoloskim svrhama. Stavise, potraga za autentiénim iskustvom
prirode, sa suvisnim slikama, postaje sve zasnovanija na simulaciji. Koncepti prirode sve vise
zavise od Sirenja znakova koji su prozeti i reprodukovani kroz sistem simulakruma. Ono $to
ostaje je slika, kako je Zan Bodrijar tvrdio, gde je hiperrealno posredstvom popularne i masovne
kulture, postalo supstitut za stvarno — stvarni svet saopsten putem slike. Ova instalacija

preispituje besprekornu simulaciju realnog sveta i njegovih predstava.

Takode, ovaj rad moze se posmatrati kao projekcija anksioznosti vezane za okruzenje.
Procesom oneobicavanja, ova instalacija otkriva nestabilni, izmesteni kontekst u kome je
koncept prirode sve vise konstruisan. Rad kao da sugeriSe da prirodu mozemo doZziveti jedino
posredno — kroz njene predstave, narative i konstrukcije, i da ¢e priroda ostati u sustini ideja,
kulturno pozicionirana i podlozna fluktuacijama i promenama. Bojenjem stabala drvec¢a do pola
u razli¢ite nijanse braon i crvene, Brunetijeva sugeriSe da je odredivanje prirode esencijalno
bazirano na privremenim nacinima posmatranja i kadriranja uslovljenog razli¢itim kulturnim,

politi¢kim i ekoloskim kontekstima.*2

U radu Zelena Reka (Green River,1998-2000) umetnik Olafur Eliason (Olafur Eliasson)
je izveo akciju na nekoliko lokacija.™® lako vizuelni efekat traje nekoliko sati, njegovo prisustvo
indukuje dve razliCite vrste ponaSanja gledalaca 1 varira zbog samog konteksta. Zelenilo reke
izaziva reakciju, odgovor, dok reakcija zavisi od onoga §to Eliason zove Sekvenca Vaseg
Anganzmana (Your Engagement Sequence / YES) , Sestog ¢ula koje objedinjuje uticaj,
uzbudenje, seanje i vremenski kontekst. Za Eliasona, YES mora biti uklju¢en kao centralni
element percepcije, esencijalan za razumevanje toga kako neko prima i interpretira senzorne

podatke. Pretvarajuéi reku u zeleno, Eliason je pretvara u kriticki objekat, bilo da se radi samo o

12 Judith Rugg:Exploring Site Specific Art: Issues of Space and Internationalism, 1.B.Tauris & Co Ltd, London,
2010, str.142.

13 www.tate.org.uk
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percipiranju, budenju svesti o ekologiji ili kritici uslova reprezentativnosti, a sve se ovo razlikuje
od posmatrac¢a do posmatraca. Ali neizvesnost Citanja je deo Eliasonove kritike, i preobrazenje
reke u zeleno omogucava tu neizvesnost. Da je kodirano kao umetnicko delo, na primer,
odredena prikladna ponasanja bi bila prioritetna, i navike percipiranja stvarnosti bi ogranicile
reakciju. Neizvesnost porekla Siri opseg potencijalnih reakcija. Nakon prve intervencije u
Stokholmu, na primer, $vedske vlasti su brzo prepoznale ovu nepostojanost, objaSnjavajuci

bojenje reke kao rezultat rada hemijskog postrojenja koje se nalazi uzvodno.

Umetnik izjavljuje kako se razvijala ideja: ,,U to vreme radio sam na manjem projektu,
ali vrlo brzo je ideja o bojenju u centru Stokholma postala nesto §to sam morao da uradim. Kupio
sam pigment u Nemackoj i prosao carinu sa jakim ose¢ajem neizvesnosti i uzbudenja; na kraju
krajeva, imao sam dovoljno boje sa sobom da obojim ceo centar grada. To nije bio zvani¢an
projekat; morao sam da radim brzo, pa sam ispitivao tok i brzinu reke, i jednog petka u pola
jedan nasao sam se na mostu sa Emili i torbom punom crvenog praha; ljudi su zurili u nas.
Oklevao sam jedan momenat, a onda ispraznio torbu preko ograde i vetar je odneo ovaj ogromni
crveni oblak. Bukvalno sam mogao da osetim usporavanje automobila i zastajanje. Tu se nalazio
crveni oblak koji lebdi iznad reke kao sloj gasa. Kada je doSao u kontakt sa rekom, reka je
odjednom dobila zelenu boju, to je bilo kao udarni talas (shock wave). Na udaljenosti od deset
metara nalazio se autobus i svi su netremice gledali u vodu. Rekao sam Emili da bi mozda
trebalo da idemo dalje, kao da je sve bilo savrSeno normalno, onda sam paZljivo stavio torbu u
kantu za dubre, kao da je bojenje u centru Stokholma bila nesto $to sam radio svakog dana. Kada
sam pogledao u reku, srce je pocelo da mi jako bije; reka je pozelenela celom duzinom, a ljudi su
zastajali da vide o ¢emu se radi. Sledec¢eg dana sve je bilo na naslovnoj strani novina: Reka je

pozelenela. Boja je bila apsolutno bezopasna i nije doslo do nikakvnog zagadenja. 4

14 http://mhesas.blogspot.com/2008/11/olafur-eliasson-green-river-en-1998.html
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Smestanje elemenata prirode u galerijski prostor

Izvesno je da umetnik ima svest o tome kako ne moze sebi dozvoliti da prirodu ili pejzaz
tretira kao ranije. Ipak, on okleva da se radikalizuje i zameni konvencionalne umetni¢ke nacine u
ideji 0 ,,prirodi*“. Americki vajar Valter de Marija dao je takav primer s Parcetom minhenske
zemlje, 1968. Na tre¢em spratu jedne stambene zgrade u Maksimilijanstrase u Minhenu, 50

kubnih metara treseta na 60 centimetara visine ispunilo je ceo prostor galerije Hajner Fridrih.

De Marija ovo ponavlja u vise navrata i u tome ima uspeha: sa §ljunkom iz Besunga u
Darmstatu, 1974; s belim mermerom i kvarcom donetim s raznih strana sveta, 1987-88. u Stat
galeriji u Stutgartu. Kao deo estetike pozajmljivanja i prilagodavanja, igra De Marije s
prirodnom materijom nije isklju¢ivo kontekstualna. Ova igra predstavlja krizu izmedu
unutrasnjeg i spolja$njeg vise nego prirodu, njen cilj se sastoji u tome da opovrgne dotad
prihvaéena pravila u pogledu konkretnog sadrzaja izlozbe. Umetnik na scenu stavlja materijal

prirodnog porekla, ali ne dolazi u obzir da se bavi reciprocitetom s prirodom.

Isti efekat imaju postupci Pjera Paola Kalcolarija ili Hansa Hakea koji, u razli¢itim
prilikama, izlazu mehanizme kondenzacije ili gela, reprodukujuéi tako obiénu manipulaciju u
tokovima istorije prirode, ili postupak Ditera Rota kad sakuplja sve vrste otpadaka koje ljudi
bacaju, ostavlja ih da istrunu u kanti za kiSnicu, $to je ilustracija prirodnog mehanizma
raspadanja. Jedno delo, kao §to je 325 miliona godina, komad antracita koji je izlozio Povani
Anselmo, manje tezi radu s prirodom, a vise rekontekstualizaciji (smestiti prirodnu supstancu u
muzej, nakon §to je uzeta iz mesta porekla). Ovde se prirodno prenosi u okvire vestackog, a
materija postaje predmet izlaganja. Umetnik posreduje izmedu galerijskog prostora betonskih
zidova i prirode, prikupljajuci elemente iz prirode da bi ih izloZio tamo gde oni ne bi mogli da se
nadu, bar ne u sirovom stanju. Istovremeno, ovakav koncept izlaganja je i spektakl. Izlozba zivih
konja koju je organizovao Janis Kunelis u galeriji Atiko u Rimu, 1969 (Bez naslova / Dvanaest
Zivih konja), jedan je od najboljih primera ovakvog nacina izlaganja. Oslanjajuci se na prastaru

temu — temu konja, predmet tog postupka nije toliko trazenje ,,prirodnog* u 0voj situaciji u
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Zivotinjama, koliko obnova percepcije.*® Kao $to je napisao Permano Selan, ,,konji radikalno
dovode u pitanje koncept strukture percepcije, zato $to je anonimni i viSezna¢ni prostor galerije
suocen s energicnom silinom zivotinja. Odnos Kunelisa s posmatracem nije pasivan, u nekom
smislu on je i agresivan.* Konji koje je doveo Kunelis igraju ulogu statista, a ne glumaca, a
dejstvo koje Zivotinje imaju na publiku postaje rad za sebe.

Projekat umetnika sastoji se iz toga da ponovo, u sadasnjici, pored modernih kultova
trenutnosti i kratkotrajnosti, vrati odnos s vremenom, onaj koji ilustruje dugotrajnost (dugovecni
humus postaje treset, a sediment promenjen u kre¢njak kod De Marije, ciklus karbonizacije kod

svest nade suocena s ostvarenjima prirode.

Robert Smitson je krajem Sezdesetih poceo da istraZzuje odnos izmedu objekata izloZenih
u galeriji i na ve¢im prostorima iz kojih su oni uzeti. Smitson je koristio termine mesta i ne-
mesta da bi upisao transfer materijala sa mesta van muzeja ili galerije u zatvoren prostor'®. Za M.
Klarka (Matta Clark) i mesto i ne-mesto su deo urbanog okruzenja. U radu Bingo iz 1974. godine
on je doslovno izvrsio dekonstrukciju uklanjanjem fasade, premestajuci je u prostor galerije. Za
Bijenale u Parizu 1975. napravio je komad pod nazivom Konusni presek, rezanjem velike
konusne rupe kroz dve kuce iz sedamnaestog veka, koje je trebalo da budu porusene u cilju
izgradnje Centra Zorz Pompidu. Ranih sedamdesetih godina proslog veka, kao ¢lan grupe
Anarchitecture, Mata Klark je bio zainteresovan za ideju entropije, metamorfnih praznina i
napustenih prostora. Ovim radom on ,,otvara” rezidencijalne prostore za slobodan protok

vazduha 1 svetlosti, 1 zapocinje dijalog o prirodi urbanog razvoja i javne uloge umetnosti.

Smitsonovo interesovanje za nusprodizvode industrijskog kapitalizma dovelo je do
istrazivanja urbanih lokacija u raspadanju, industrijskih otpada i napustenih kamenoloma u Nju
DzZersiju. Za razliku od site specific radova na¢injenih na odredenom prostoru, Smitson pravi

non-site rad, koji manipulise elementima van svojih izvornih stanista, instalaciju u zatvorenom

15 Pol Arden: Kontekstualna umetnost, Kisa: Muzej savremene umetnosti VVojvoine, 2007, str. 136

16 Miwon Kwon: One Place After Antother : Site Specific Art and Locational Identity, Massachusetts Institute of
Technology 2002., str. 115
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prostoru koja se moze izloziti u galeriji ili muzeju. Ovaj rad sluzi kao reprezentacija, citat
originalnog prostora u samoj galeriji. Rad A Non-Site, Franklin, New Jersey se sastoji od
kre¢njackih stena uzetih sa industrijske lokacije, a stene su postavljene unutar trapezoidnih
drvenih okvira rasporedenih jedan ispod drugog po veli¢ini. Smitson referiSe na odsustvo stvarne
lokacije u Nju Dzersiju, na igru dihotomije prisustva i neprisustva i na negodovanje zbog
ubrzanog industrijskog razvoja koji za posledicu ima nedostatak slobodnog, otvorenog parceta

zemlje u gradu.

Prethodni pokusaji da se umetnost iznese iz muzejskog ili galerijskog prostora (na
primer, prugasta platna Danijela Burena koja marsiraju kroz prozor ili avanture Roberta
Smitsona po pustoS§ima Nju Dzersija ili izolovanim lokalitetima u Juti) dovode do toga da radovi
savremene umetnosti na odredenoj lokaciji zauzimaju hotele, gradske ulice, stambene objekte,
zatvore, $kole, bolnice, crkve, zooloske vrtove, supermarkete, i infiltriraju medijske prostore kao
Sto su radio, novine, televizija i internet. Pored ovog prostornog §irenja, site specific umetnost je
upucena na $iri raspon disciplina (antropologija, sociologija, knjizevna kritika, psihologija,
prirodna i kulturna istorija, arhitektura i urbanizam, kompjuterske nauke, politicka teorija,
filozofija) i vise je u skladu sa popularnim diskursima (moda, muzika, reklamiranje, film,
televizija). Osim ovih dvojnih Sirenja umetnosti u kulturu koje modifikuju lokaciju, razli¢itost
danasnje site specific umetnosti je u nac¢inu na koji je umetni¢ko delo povezano sa stvarnom

lokacijom i socijalnim uslovima institucionalnog okvira.

,,Prenosna‘“ umetnost ostaje u stadijumu reprezentacije. Prema prirodi se odnosi tako da
je opet postavlja na pijedestal, da bi je iS¢upala iz njenog originalnog mesta, da bi od nje
nacinila medijum namenjen muzejskoj izlozbi. Umetnik Volfgang Lajb se na kraju 20. veka
specijalizuje za prikupljanje priloga po selima: polen, pcelinji vosak, mleko, pirinac... Ove
proizvode, potekle iz prirode, Lajb slavi zbog njih samih, i oni su u formi skulptura ili
instalacija pozvani da zauzmu mesto u muzejima (podne plocice od polena, kuce od voska ili

redovi zdela s pirinCem). Simbol postaje bitniji od materijala. U tom slucaju, od pejzaza se
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uzima, ali mu se ne daje, ne intervenise se direktno na pejzazu, ve¢ sa pejzazem.

Mobilna umetnost

Ovakvi radovi, prvi put realizovani Sezdesetih i sedamdesetih, provociraju ne toliko
estetskim imperativima koliko pritiskom muzejske kulture i trziSta umetnosti. Fotografska
dokumentacija i drugi materijali vezani za site specific umetnost (preliminarne skice i crtezi,
terenske beleske, uputstva o proceduri instalacije i sl.) dugo su bili standardna postavka na
muzejskim izlozbama. U nedavnoj proslosti, medutim, kako su kulturne i marketinske vrednosti
radova iz Sezdesetih i sedamdesetih porasle, mnogi od ranih presedana site specific umetnosti, za
koju se smatralo da ju je nemoguce izlagati i reprodukovati, ponovo se pojavljuju na nekolikim
visoko profilisanim izlozbama u svetskim centrima kao $to je Vitni Muzej (Whitney Museum) u
Njujorku.l” Za ovakve izlozbe site specific radovi od pre nekoliko decenija se premestaju i
refabrikuju od pocetka na lokaciji gde ¢e se 1 izlagati, zbog visokih troskova transporta,
osetljivosti materijala, ili zato Sto rad viSe ne postoji. U zavisnosti od okolnosti, neki od ovih
refabrikovanih radova su unisteni nakon odredene izlozbe za koju su i proizvedeni. U drugim
slu¢ajevima, ponovo napravljen rad koegzistira ili zamenjuje stari, i funkcioniSe kao novi

original koji se nudi publici.

Prilika da se ponovo vide tako ,,neponovljiva” dela, kao $to je npr. rad Ricarda Sijere
(Richard Sierra) Splash Piece: Casting (1969-1970), daju moguénost da se ponovo razmotri
njihov istorijski znacaj, posebno u odnosu na tadasnju fascinaciju kasnim Sezdesetim 1

sedamdesetim godina u umetnosti i kritici.

Poslednjih godina site specific i site oriented radovi su se menjali pod razli¢itim
uslovima. Od kasnih osamdesetih pojavio se veliki broj putujucih site specific radova, uprkos
tvrdnjama da je pomeranje rada isto §to i njegovo unistavanje. Istovremeno, refabrikacija site
specific radova, posebno od minimalisticke do postminimalisticke ere, postaje sve ¢eS¢a pojava u

svetu umetnosti. Rastu¢i trend preseljenja ili reprodukcije rada koji je iskljuc¢ivo vezan za jedno

17 Miwon Kwon: One Place After Antother : Site Specific Art and Locational Identity, Massachusetts Institute of
Technology 2002., str. 33
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mesto pokrece nova pitanja koja se ticu autenti¢nosti i originalnosti tih radova, kao 1 njihovog
statusa robe. Sada, kada su site specific prakse poznate u mejnstrim umetnickom svetu, umetnici
putuju vise nego ikad kako bi zadovoljili institucionalne i kulturne projekte radova in situ. Obim
ove mobilizacije umetnika radikalno redefiniSe robni status umetnickog dela, prirodu

umetni¢kog autorstva, kao i vezu izmedu umetnosti i mesta.

Kontekstualna umetnost ne rekonfiguriSe samo nacine stvaranja. Ona takode redefinise i
umetnicke teritorije. Tip dela koje je s tim povezano moze da se postavi bilo gde i da, po
potrebi, postane mobilno. *8Jer, kontekstualni umetnik stvara i prenosiva dela, koja mogu da idu
publici u susret. Taj umetnicki pristup mobilnosti intenzivira se na samom kraju 20. veka, s
pojavom dela nastalih za internet. Ostvarenja novog Zanra cirkuliSu, dakle, na mreZi, ona ne
poznaju politicko-geografske granice i jedino su ograni¢ena tipom tehni¢ke opreme koja
omogucava onlajn razmenu. Pojava dela mobilne umetnosti, fizicki upotrebljivih ili
nematerijalne prirode, jeste klju¢ni faktor prosirenja umetnicke , teritorije*. Ta ,teritorija*, sad
ve¢ sve manje 1 manje oznacena ili ograni¢ena na posebna mesta (tipa galerija, umetnickih
centara ili muzeja), takode prestaje da bude ogranicena u prostoru. Osim $to dovodi do nastanka
novog nac¢ina umetni¢kog izrazavanja, to vodi i ka radikalno drugacijem pristupu pojmu
»izlaganja“: princip staticke prezentacije zamenjen je onim po kome se dela ne moraju nuzno
nalaziti u galeriji ve¢ i na bilo kom drugom prostoru, za koji i u odnosu na koji je rad
napravljen. Dakle, mobilna umetnost moze podrazumevati mogudéi izlazak iz umetnosti van
njenih ve¢ prihvacenih granica, dok stavljanje dela u pokret i njegovo fizicko pomeranje

angaZuju u stvarnosti mnogo vise od dinamike ili geografije.

Umetnost mobilnosti nije privlaéna samo zbog svoje Ceste jedinstvenosti i istinskog ¢udenja
koje izaziva kod neupucenih gledalaca. Ona je privlacna i zbog toga $to pomera percepciju,
podsti¢e publiku da odbije konzumaciju umetnickog dela uobi¢ajenim putem, na prvom mestu
kontemplacijom.

Poslednjih nekoliko godina, bezicne mreze i upotreba nomadskih sredstava kao §to su

mobilni telefoni, zamaglili su granice izmedu nelokativnih i lokativnih radova. Lokativni medij

18 Pol Arden: Kontekstualna umetnost, Kisa: Muzej savremene umetnosti Vojvoine, 2007, str. 167.
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koristi lokaciju u javnom prostoru kao platno za sprovodenje umetni¢kog projekta, i kao takav
postao je jedan od najaktivnijih i vrlo naprednih podruéja u umetnosti novih medija.'® Kamere na
mobilnim telefonima i sli¢ni uredaji su postali nove platforme za kulturne produkcije, pruzajuci
interfejs preko kojeg korisnici mogu da ucestvuju u umrezenim javnim projektima.Mobilni i
lokativni mediji nemaju samo tehnolosku formu, veé¢ predstavljaju i koncept i teme Koje
umetnici istrazuju u velikoj meri. Elektronske mreze u opstim 1 mobilnim uredajima su dovele
do redefinisanja onoga $to razumemo kao javni prostor; preciznije, otvorile su nove lokacije za
umetnicke intervencije, prosirujuci nas koncept javne umetnosti — termina koji se tradicionalno
koristio za umetnost u javnom prostoru prikazan van umetnickog konteksta ili za javno
izvodenje dogadaja, od grafita do site specific intervencija kojima su se bavili umetnicki pokreti
kao §to su Fluksus ili situacionisti. Umetnost novih medija u javnom prostoru mreza se moze
razumeti kao nova forma javne umetnosti. U poredenju sa tradicionalnim oblicima prakse javne
umetnosti, ovi umetnicki radovi mogu biti i translokalni (tj. povezivati ljude na razli¢itim
geografskim lokacijama) i site specific, intervenisuci u fizickom prostoru sa informacijom koja
se moze deponovati ili ponovo dobiti. Mobilni lokativni mediji su nasli Sirok spektar primene u
umetnic¢koj praksi koja se kre¢e od unapredenja urbanih prostora ili pejzaza sa informacijom,
stvaranja participativne proizvodnje, do kritickog angazovanja povodom uticaja mobilnih
tehnologija na kulturu. Brojni lokativni medijski projekti su fokusirani na mapiranje postojecih

fizickih prostora 1 arhitektura.

IV PEJZAZ I NOVI MEDILJI

19 Christine Paul: Digital Art. Thames & Hudson. London. UK, 2003, str. 216
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Prethodnice digitalne umetnosti i novih medija

Digitalna umetnost je u bliskoj vezi s umetni¢kim pokretima koji su joj prethodili, kao $to
su dadaizam, Fluksus i konceptualizam. Znacaj ovih pokreta za digitalnu umetnost je u njihovom
naglasavanju formalnih instrukcija i njihovom fokusu na koncept, dogadaj i uc¢estvovanje publike
(interakciju), kao opozit proizvodnji materijalnih objekata (artefakta). Dadaisticka poezija je
estetizovala strukturu pesama od slucajnih varijacija reci i strofa, koriste¢i formalna pravila i
instrukcije za stvaranje dela koje je rezultat igre kontrole i slu¢ajnosti. Ova ideja o0 pravilima koja
prate proces stvaranja umetnosti je u jasnoj vezi sa algoritmima koji ¢ine osnovu svih softvera i
sa svakom kompjuterskom operacijom — skup formalnih instrukcija i operacija koje daju

odredeni rezultat.?°

Bas kao dadaisticka poezija, osnova svakog oblika kompjuterske umetnosti
je davanje instrukcija. Pojmove interakcije i virtuelnosti u umetnosti istrazivali su i umetnici kao
Sto su Marsel Disan (Marcel Duchamp) i Laslo Moholji-Nad ( Laszl6 Moholy-Nagy) u odnosu
na objekte i njihove opticke efekte. Disanov rotirajuci uredaj nastao 1920. u saradnji sa Men
Rejom (Man Ray), sastojao se od opti¢ke masine koju bi posmatra¢ trebalo da gleda s odredene
udaljenosti, i predstavlja rani primer interaktivne umetnosti. Kineti¢ke svetlosne skulpture
Moholji-Nada i njegova ideja virtuelne zapremine (volumena) moze se primetiti u brojnim
digitalnim instalacijama. Disanovi radovi su bili izuzetno uticajni u domenu digitalne umetnosti;
pomak od objekata do koncepta oli¢en u mnogim njegovim delima moze se posmatrati kao
preteca ,,virtuelnog objekta”, strukture u procesu, kao i njegovi redi mejdovi (ready made) koji
Su U vezi s prisvajanjem i manipulacijom nadenih i kopiranih slika (Disanov rad L.H.0.0.Q. iz
1919), a one imaju dominantnu ulogu u mnogim digitalnim radovima. Kombinatorni proces
stvaranja i proces sa striktno utrvdenim pravilima dadaisticke poezije takode su pratili radove
grupe OULIPO (Ouvroir de Littérature Potentielle), francusko knjizevno i umetnicko udruzenje
osnovano 1960. ¢iji su ¢lanovi bili pisci i matematicari. Clan grupe Fransoa le Lione (Frangois
Le Lionnais) tvrdio je da kreativna inspiracija treba da bude predmet proracuna kao intelektualne
igre, a kasnije se ti eksperimentalni koncepti kombinacije porede sa rekonfiguracijom medijskih

elemenata u mnogo kasnije nastalim kompjuterski generisanim okruzenjima. Dogadaji i

20 Christine Paul: Digital Art. Thames & Hudson. London. UK, 2003, str. 13
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hepeninzi internacionalne grupe umetnika Fluksus, muzicara i izvodaca Sezdesetih godina,
takode su Cesto bili bazirani na preciznim uputstvima. Fuzija u¢e$¢a same publike i dogadaja u
mnogo.cemu je aticipirala interaktivnu i na dogadaju baziranu prirodu nekih kompjuterskih
radova. Koncepti ,,nadenog” elementa i uputstva u vezi za sluc¢ajnoséu su takode formirali
osnovu muzic¢kih kompozicija avangardnog ameri¢kog kompozitora DZona Kejdza (John Cage),
Cija su dela iz pedesetih i Sezdesetih godina najrelevantnija za istoriju digitalne umetnosti, i na
mnoge nacine su predvidela razne eksperimente u interaktivnoj umetnosti. Kejdz je opisao
strukturu u muzici kao ,,deljenje na uzastopne delove” ¢esto ispunjene unapred definisanim
strukturalnim delovima kompozicije sa pronadenim i ve¢ postoje¢im zvukovima. Element
kontrolisane slu¢ajnosti koja se pojavljuje u dadaizmu, grupi OULIPO 1 u delima DiSana 1
Kejdza ukazuje na jedan od osnovnih principa i najces¢ih paradigmi digitalnog medija: koncept
slu¢ajnog pristupa kao osnove za procesuiranje i stvaranje informacije. Koreanski umetnik Nam
Dzun Pajk (Nam June Paik) je predvideo ovu ideju u instalaciji iz 1963 (Random Access), kada
je zalepio vise od pedeset audio-traka na zid. Posmatraci su mogli da puste segmente sa trake
putem glave skinute s kasetofona. Ovaj metod slu¢ajnog pristupa muzickom materijalu

omogucio je posetiocima da samostalno proizvode kompozicije.

Racunari su koriS¢eni za stvaranje umetnickih dela ve¢ od 1960. Majkl Nol (Michael
Noll), istrazivac, stvorio je neke od najranijih kompjuterski generisanih slika (Gaussian
Quadratic iz 1963.) koje su bile izlozene 1965. kao deo izlozbe ,,Kompjuterski generisane slike”
u Njujorku. Radovi DZona Vitnija (John Whitney), Carlsa Curija (Charles Csuri) i Vere Molnar
(Vera Molnar) iz Sezdesetih godina su i danas ostali uticajni za istrazivanje kompjuterski
generisanih transformacija kroz matemati¢ke funkcije.?! Vitni koristi staru analognu vojnu
raunarsku opremu u stvaranju svog filma Katalog (1961), katalog efekata na kojima je radio
godinama. Vitnijevi kasniji filmovi — Permutacije iz 1967. i Arabeska iz 1975 — oznacili su ga
kao pionira stvaranja filma na kompjuteru (computer film making).Curi, sa svojim filmom
Kolibri iz 1967. koji je znacajno delo kompjuterski generisane animacije, poc¢eo je da stvara

svoje prve digitalne slike 1964.

21 Christine Paul: Digital Art. Thames & Hudson. London. UK, 2003, str. 16
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Kad se odvila tranzicija iz industrijske u elektronsku eru, umetnici su postajali sve
zainteresovaniji za ukrStanje umetnosti i tehnologije. Godine 1966. Bili Kluver (Billy Kliver)
osniva organizaciju Eksperimenti u umetnosti i tehnologiji (E.A.T.) u Zelji da ostvari saradnju
izmedu inzenjera i umetnika. Zajednicki projekti koji su se razvijali tokom jedne decenije
izmedu Kluvera i umetnika kao $to su Endi Vorhol, DZon Kejdz, DZasper DZons, prvi put su
videni na Svetskoj izlozbi sedamdesetih godina u Osaki. Organizacija E.A.T. je prvi primer
kompleksne saradnje izmedu umetnika, inzenjera, programera, istrazivaca i naucnika, koja ée

kasnije postati praksa i glavna karakteristika digitalne umetnosti.

Koristec¢i nove tehnologije kao $to su video i sateliti, umetnici su sedamdesetih godina
poceli da eksperimentiSu sa zivim nastupima i mrezama, gde se ocekivana interakcija deSava na
internetu kroz direktno emitovanje videa i audija (live streaming). Fokus ovih projekata kretao se
u rasponu od primene satelita za masovno televizijsko emitovanje do estetskog potencijala video-
konferencije i istrazivanja virtuelnog prostora u realnom vremenu i prostoru koji rusi geografske
granice. Na izlozbi Dokumenta IV u Kaselu (1977) Daglas Dejvis (Douglas Davis) organizovao
je satelitski TV prenos performansa u kojem nastupaju Dejvis, Nam Dzun Pajk, Sarlota Murman
(Charlotte Moorman) i DZozef Bojs (Joseph Beuyes) u vise od 25 zemalja. Iste godine, saradnja
izmedu umetnika u Njujorku i San Francisku rezultirala je interaktivnim petnaestocasovnim

satelitskim prenosom izmedu dva grada.

Tokom sedamdesetih i osamdesetih, slikari, vajari, arhitekte, graficari, fotografi i
umetnici koji su se bavili videom i performansom sve vise poc¢inju da eksperimentisu sa novim
tehnikama kompjuterske slike. Tokom ovog perioda, digitalna umetnost je evoluirala u vise polja
u praksi, od objektno orijentisanih radova do radova sa aspektima interakcije orijentisanih na
procese i virtuelne objekte. Prosirenjem pojma koncepta, pokreti kao sto su Fluksus i
konceptualna umetnost, digitalne tehnologije i interaktivni mediji problematizuju i preispituju
tradicionalne pojmove umetnickog dela, publike i umetnika. Umetnic¢ko delo se Cesto pretvara u
otvorenu strukturu u procesu koji se oslanja na stalni tok informacija i angazuje posmatraca i
ucesnika u formiranju toka performansa. Publika postaje ué¢esnik u samom delu, doprinoseci ve¢

postojecoj tekstualnoj, vizuelnoj ili zvu¢noj komponenti rada.

54



Devedesetih godina smo bili svedoci ubrzanog tehnoloskog razvoja digitalnih medija,
koji je doveo do takozvane tehnoloske revolucije. Iako su temelji mnogih digitalnih tehnologija
postavljeni 60 godina ranije, ove tehnologije su postale sveprisutne tek u poslednjoj deceniji
dvadesetog veka; hardver i softver su postali pristupacniji i preci$c¢eniji, a pojava Vorld Vajd
Veba (World Wide Web) dovela je do povezivanja na globalnom nivou. Umetnici su uvek bili ti
koji su prvi razmisljali i reagovali na kulturu i tehnologiju svog vremena, i eksperimentisali su sa
digitalnim medijima decenijama pre nego $to je digitalna revolucija zvani¢no proglasena. U
pocetku, njihovi radovi su izlagani i prezentovani na konferencijama, festivalima i
simpozijumima posveéenim tehnologiji elektronskih medija, ali su tretirani kao periferni u
mejnstrim svetu umetnosti. Do kraja veka, digitalna umetnost se ustanovila kao termin, a Sirom
sveta muzeji i galerije su poceli da sakupljaju ovakva dela i da organizuju velike izloZbe

digitalnih radova.?

Termini kori$éeni da bi se definisale tehnoloske umetnicke forme su uvek bili izuzetno
fluidni i Siroki, i ono $to je danas poznato kao digitalna umetnost je proslo kroz nekoliko
terminoloskih promena od prve pojave; ono §to se odnosilo na kompjutersku umetnost (od
sedamdesetih godina) a kasnije na multimedijalnu umetnost, danas je oznac¢eno kao umetnost
novih medija, a krajem 20. veka termin je uglavnom bio korisc¢en za film i video, kao i za zvuénu
umetnost i druge hibridne forme. Neki od koncepata istraZzenih u digitalnoj umetnosti datiraju od
proslog veka, a mnogi drugi su ranije upucivali na tradicionalne umetnicke forme. Ono §to je u
stvari novo vezano za digitalnu tehnologiju je dostizanje stepena razvoja koji nudi potpuno nove

mogucénosti za stvaranje 1 doZivljavanje umetnosti.

Manifestacije digitalne umetnosti: digitalna umetnost kao alat i kao medij

Ovde govorimo o razlici izmedu umetnosti koja koristi digitalne tehnologije kao sredstvo

za stvaranje tradicionalnih umetnickih objekata poput fotografije, printa, skulpture ili muzike, i

22 Anna Munster: Materializing New Media: Embodiment in information aesthetics, Dartmouth College Press,
Published by University of New England, 2006, str. 162.
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umetnosti koja koristi ove tehnologije kao sopstveni medij, proizvedene, saGuvane i
prezentovane isklju¢ivo u digitalnom formatu. Dok obe ove vrste umetnosti dele neke od bitnih
karakteristika digitalne tehnologije, one se Cesto razlikuju u svojim manifestacijama i estetici.
Podela je ovde napravljena vrlo Siroko, s obzirom na prirodu digitalnih medija koja je izuzetno
hibridna i u stalnom razvoju. Proces stvaranja same digitalne umetnosti se ¢esto oslanja na
kompleksnu saradnju izmedu umetnika i tima programera, inZenjera, nau¢nika i dizajnera.
Digitalna umetnost je stvorila umetnost koja rusi barijere izmedu disciplina — umetnosti, nauke,
tehnologije i dizajna — i potice iz razli€itih oblasti, ukljucujuci nau¢noistrazivacke laboratorije i

akademske institucije.

Umetnost koja koristi digitalne tehnologije kao sopstveni medij ima nesto specifi¢niji
nacin prezentacije, prikupljanja i ¢uvanja umetnickih radova. Krajem devedesetih godina,
digitalna umetnost je zvani¢no krocila u svet umetnosti kada su muzeji i galerije poceli u Svoj
program da uvode ovu umetni¢ku formu i da joj posvecéuju Citave izlozbe. Tokom ovih decenija
bilo je vise izlozbi digitalnih i medijskih umetnosti i pojedine galerije su predstavljale ovu vrstu
umetnosti, a pocetkom 21. veka veliki broj izlagackih prostora se razvio Sirom sveta, od Evrope
do Juzne Koreje, Australije, Sjedinjenih Americkih Drzava, posvecéenih isklju¢ivo umetnosti
novih medija. Zbog svojih karakteristika, umetnost novih medija postavlja mnoge izazove
tradicionalnom umetnickom svetu, ne samo u smislu specificne prezentacije i cuvanja. Muzeji su
opremljeni za izlaganje fotografije, skulpture, slike i objektne umetnosti, dok je prezentovanje
interaktivnih radova kod kojih vreme igra vaznu ulogu problemati¢no. Umetnost novih medija

obi¢no zahteva ucesce publike i1 ne otkriva svoju poetiku na prvi pogled.

Prezentacija internet umetnosti u javnom, fizickom prostoru nastoji da dodatno
komplikuje stvari. Internet umetnost je napravljena da bude javna, vidljiva u svakom momentu
(posredstvom interneta) i ne treba joj galerija ili muzej da bi bila predstavljena javnosti.U onlajn
(online) svetu, fizicki prostor galerije ili muzeja vise ne predstavlja oznaku statusa, ali igra
vaznu ulogu u pruzanju konteksta rada, beleZi svoj napredak, pomaZze u njenom o¢uvanju i $iri

svoju publiku.

Digitalna umetnost se ¢esto smatra kratkotrajnom, prolaznom i nestabilnom. Svako

umetnic¢ko delo ¢ija je glavna komponenta vreme, kao §to je performans, u sustini je kratkotrajno
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1 Cesto nastavlja da postoji nakon samog dogadaja samo u dokumentaciji. Umetnic¢ko delo Cija je
glavna komponenta proces svakako je kratkotrajno, ali digitalna tehnologija pruza moguénost
snimanja i dokumentovanja; ceo proces vremenski zasnovanog digitalnog umetni¢kog rada moze
potencijalno biti zabelezen kao dokument. Bitovi i bajtovi su zapravo mnogo stabilniji od boje,
filma ili video trake. Ono $to digitalnu umetnost ¢ini nestabilnom jesu brze promene u hardveru i

softveru, od promena u operativnim sistemima do povecanja rezolucije ekrana.

Upotreba digitalnog medija u svakodnevnom zivotu se znatno povecala poslednjih
dekada, $to je dovelo do spekulacija da ¢e svi oblici umetnickih medija biti apsorbovani u
digitalni medij, bilo kroz digitalizaciju ili upotrebu ra¢unara u odredenom aspektu stvaranja i
produkcije. Umetnici koji rade u razli¢itim medijima, slikarstvu, crtezu, skulpturi, fotografiji,
videu, koriste digitalne tehnologije kao sredstvo stvaranja svoje umetnosti. U nekim slu¢ajevima,
njihov rad prikazuje osobene karatkteristike digitalnog medija i odrazava se na njegov jezik i
estetiku. U drugim sluc¢ajevima, upotreba tehnologije je toliko suptilna da je tesko utvrditi da li je
delo napravljeno pomocu digitalnih ili analognih procesa. Rad koji ukazuje da je stvoren
digitalnom manipulacijom moze biti u potpunosti stvoren pomocu tradicionalnih tehnika, dok je
rad, koji izgleda kao stvoren pomocu tradicionalnih tehnika, prosao kroz digitalnu obradu. U oba

slu¢aja ova vrsta radova ima potku u istoriji fotografije, skulpture, slikarstva i videa.

Jedna od osnovnih karakteristika novih medija je manipulacija i visestruka kominacija
umetnickih formi, $to moze dovesti do zamucivanja granica izmedu razlicitih umetnickih medija.
Rekontekstualizacija putem prisvajanja, kombinovanja i kolaziranja, kao i odnos izmedu kopije i
originala, takode su istaknute karakteristike digitalnog medijuma. Dok su kolaziranje i
prisvajanje tehnike koje poti¢u od kubista, dadaista i nadrealista pocetkom dvadesetog veka, I
imaju dugu istoriju u umetnosti, digitalni medij je umnozio ove moguénosti stavljajuci ih na

drugi, visi nivo.

Kori$¢enje digitalnih tehnologija kao umetnickog medija pordazumeva da rad koristi
iskljucivo digitalnu platformu za proizvodnju i prezentaciju, i da prikazuje i izlaze mogucnosti te

platforme. Prepoznatljive karakteristike digitalnog medija svakako predstavljaju posebnu formu
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estetike: interaktivan je, participativan, dinamican i prilagodljiv.?® Medutim, sama umetnost ima
viSe manifestacija i izuzetno je hibridna. Moze se predstaviti u opsegu od interaktivne instalacije,
softvera koji je napravio umetnik, striktno internet orijentisane umetnosti, digitalne slike ili
printa, videa, ili kao kombinacija nekih od navedenih formi. Tehnologije ¢esto imaju tendenciju
da se razvijaju brze od retorike koja ih ocenjuje, a mi smo jo$ uvek u procesu razvoja opisa
umetnosti koja koristi digitalne tehnologije kao medijum — u socijalnom, ekonomskom i

estetskom pogledu.

Digitalna obrada koja se manifestuje u fotografiji i Stampi je ogromno polje, ukljucujuéi i
radove koji su stvoreni ili obradivani digitalno, a kasnije odStampani na tradicionalni nacin, kao i
radovi koji su stvoreni bez pomo¢i digitalne manipulacije i kasnije od$tampani digitalno. Rani
eksperimenti sa digitalnim stvaranjem slike, kao $to su dela ameri¢kog umetnika Carlsa Curija
(Charles Csuri), ukazuju na neke od osnovnih karakteristika kompjuterskog medijuma, kao §to su
forme vodene matematickim funkcijama i njihovom repeticijom. Curijev rad Sine Scape iz 1967.
se sastojao od digitalizovanih linearnih crteza pejzaza koji su potom modifikovani u postupku
koji je ponovljen desetak puta. Time je originalni predeo prosao proces apstrahovanja kroz
beleZenje sopstvenih karakteristika. Apstraktne slike koje se sastoje od varijacija vodenih
matemati¢kim funkcijama, kao u slu¢aju Curija, konstituiSu jedan od glavnih lanaca u ranoj
istoriji digitalne slike.?* Nensi Burson (Nancy Burson) jedna je od pionira na polju kompjuterski
generisanih kompozitnih fotografija i dala je veliki doprinos razvoju tehnike poznate kao
,pretapanje®, tj. transformacija jedne slike ili objekta u drugi kroz kompozitnu sliku.Njen rad se
pozivao na pojmove lepote onako kako su je definisali drustvo i kultura: u radu Beauty
Composites iz 1982. u kojem se stapaju lica filmskih zvezda Beti Dejvis, Odri Hepbern, Grejs
Keli, Sofije Loren i Merilin Monro (prva kompozicija) i DZejn Fonde, Dajan Kiton, Bruk Silds i
Meril Strip (druga kompozicija), autorka istrazuje lepotu kao sastavni deo kulturoloski

definisanih ideala. Lice bukvalno postaje topografski zapis ljudske estetike, istorijski dokument

23 Christine Paul: Digital Art. Thames & Hudson. London. UK, 2003, str. 65
24 Michael Rush:New Media Art, Thames & Hudson, Ltd, London, 2005, str.184
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standarda lepote koji istovremeno potiskuje individualnost. Studija i poredenje strukturnih i
kompozitnih elemenata takode igra glavnu ulogu u radu Lilijan Svarc (Lillian Schwartz), koja je
koristila kompjuter kao sredstvo za analizu dela umetnika poput Matisa i Pikasa. Njena ¢uvena
slika Mona/Leo (1987), komponovana od lica Leonarda da Vinc¢ija i Mona Lize, zamagljuje

granice izmedu li¢nosti umetnika i njegovog subjekta.

Digitalne tehnologije dodaju novu, posebnu dimenziju gradi kolaza, posto se razli¢iti
elementi mesaju, neprimetno se fokusirajuc¢i na novom, simuliranom obliku stvarnosti. Digitalni
kolazi i kompozicije Cesto predstavljaju pomeranje od potvrdivanja — afirmacije granica do

njihovog brisanja.

Cesto se tvrdi da digitalna slika nije reprezentativna posto ne reprodukuje fizi¢ku
realnost. [ako je ovo diskutabilno na nivou sadrzaja slike, koji ¢esto simulira i predstavlja fizicku
realnost, tacno je iz perspektive nacina na koji slika nastaje. Digitalna slika se sastoji od
diskretnih modularnih elemenata, piksela koji su zasnovani na algoritmima i matemati¢kim
formulama. Kao takva, ona ne mora imati stvaran predmet reprezentacije, niti taj predmet mora
imati veze sa stvarnim svetom. Ponekad se vizualizuje proces stvaranja, koji bi inace ostao

nevidljiv za posmatraca.

Pored promena koje su digitalne tehnologije donele u oblasti kolaza, montaZe i kompozicije,
one su osporile tradicionalne pojmove realnosti, olakSavajuci stvaranje alternativnih ili
simuliranih oblika stvarnosti, ili osecaja hiperrealnosti. Koncept umetni¢kog realizma
neraskidivo je povezan sa istorijom fotografije. Ideja da je fotografija zapis i da predstavlja
realnost kakvu jeste je i vazan aspekt medija, ali i osporiva istorijska konvencija. Cinjenica da
digitalni medij omogucava besprekornu rekonstrukciju i manipulaciju realnosti jac¢a svest o
preispitivanju autenti¢nosti svih slika. Drugaciji pristup promeni i manipulaciji slike primenjuje
americ¢ki umetnik Koen, apstrahujuéi kroz brisanje. Koenov (Charles Choen) rad u kom
eliminiSe ljudsku figuru iz pornografske scene stvara prazninu u kojoj odsustvo postaje
prisustvo. Brisanje takode postaje klju¢ni element u seriji radova Residente Pulido
venecuelanskog umetnika Aleksandra Apostola (Alexander Apostol). Apostolovi radovi Royal
Copenhague (2001) i Rosenthal (2001) oslikavaju modernisticke gradevine bez prozora i vrata.

Gradevine stvaraju opustoSen gradski pejzaz u kom arhitektura funkcionise kao nepristupacan
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monolitni spomenik i artefakt — praznina koja je rezultat verovanja i savrsenstvo forme. Imena
gradevina poti¢u od poznatih zbirki iz Kine, ¢ime se aludira na njihovu teksturu i izvesnu
fetiSizaciju potrosackog drustva u kom objekti za svakodnevnu upotrebu postaju predmeti zbirki

I kolekcija, distancirajuéi se od sopstvene originalne funkcije.

V DIGITALNA PRIRODA - SIMULACIJA | INTERAKTIVNOST

Digitalne slike

Moguénosti precizne, rafinisane manipulacije slikom dovele su i do izvesne dematerijalizacije
naturalistickog aspekta reprezentacije, ili u najmanju ruku do redefinisanja veze izmedu
posmatraca, prirode i njenog predstavljanja. Brojni radovi se bave pojmom ,,unapredene® prirode
ili istrazuju pitanja artificijelnog zivota i organizama. Primer ovako redefinisanog odnosa izmedu
prirode i reprezentacije su skenovi moljaca u visokoj rezoluciji Dzozefa Sira (Joseph Scheer). %
Slike su dobijene skeniranjem tela moljaca, i na ovaj nacin ostvaren je detaljniji prikaz koji bi
mogao biti postignut fotoaparatom. PovrSinska tekstura tela moljaca postala je gotovo opiplljiva

realnost.

Koncept unapredene prirode obraduje se iradovima Pitera Kampusa(Peter Campus, Mere) i
Olivera Vasova (Oliver Wasow, Untitled #339), gde oba umetnika sugerisu druge, nepostojece
svetove, a istovremeno ti pejzazi izgledaju istinito i realno, tako da bi mogli postojati negde na
nepoznatom mestu. Oba rada prikazuju stilozovan, dramati¢an slikoviti pejzaz koji zadrzava

osnovne vremenske i prostorne reference realnog predela.

U seriji radova Horror Vacui i Digital Hide 2, $panski umetnik Danijel Sanogar (Daniel

Canogar) stvara kombinovane kolaze koji se bave pitanjem veze izmedu tela 1 njegove predstave,

25 Christine Paul: Digital Art. Thames & Hudson. London. UK, 2003, str. 42
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stapaju¢i delove tela u strukturu i obrazac koji sugerisu transcedentalni naturalizam. Upletene
Sake u radu Horror Vacui sugeri$u kako komadanje tako i stvaranje nove, digitalno obradene
organske forme. U radu Digital Hide 2 autor stvara novu anatomsku formu pomoc¢u mnostva

otisaka prstiju, koja se ne moze prepoznati kao postojeca bioloska forma.

Koncept tehnologizacije i artificijelnih oblika zivota je zastupljen i u seriji radova Klone
austrijskog umetnika Ditera Hubera (Dieter Huber) koji prikazuje tehnoloski transformisane
biljke, bic¢a i predele. Huber se bavi genetskim inzenjeringom, biotehnologijom i promenjenom
predstavom o organizmima u doba novih tehnologija. Radovi Klone #100 (1997) i Klone # 76
(1997) prikazuju mutirane biljke koje u isto vreme izgledaju i stvarno i nepoznato, kao fiktivni
rezultat prirodne tvorevine. Jasna i egzaktna priroda Huberovih fotografija doprinosi
realisti¢nijoj percepciji slike. Autor kombinuje analogne i digitalne tehnologije pri stvaranju,
pocev od analognih slika koje su digitalno manipulisane (sa digitalnom intervencijom). Takode,
njegove fotografije pejzaza izgledaju realisticno, dok kompozicija i kolorit daju nagovestaj

ulepsane, artificijelne prirode.

Sasvim drugaciji oblik kompjuterski generisane prirode je predstavljen u delima
britanskog vajara Vilijama Latama (William Latham).?® (sl.5)Rade¢i kao istraZiva¢ u Nauénom
centru IBM-a u juznoj Engleskoj, Latam je, u saradnji sa programerom, stvorio programe Koji
omogucavaju korisnicima da oblikuju trodimenzionalne forme prema genetskim svojstvima.
Kroz algoritme koji generiSu fraktal i spiralne mutacije, Latam simulira geometriju prirodnih
formi kako bi proizveo vestacke, nepostojece organizme. Njegovi programi, koji su se razvili u
komercijalni softver, koriste elemente nasumi¢ne mutacije i pravila prirodne selekcije da bi

stvorili oblike koji evoluiraju — genetske varijacije na osnovu estetskih izbora.

Projekat koji se bavi vestackim zivotom, Koji je vise konceptualne prirode, a ne
dozvoljava direktnu interakciju sa korisnicima, niti ukljucuje specificne vizuelne komponente

jeste rad Tomasa Reja (Thomas Ray) Tierra (1998), gde se koncept rezervata divljih Zivotinja

26 http://www.digitalartsonline.co.uk/news/illustration/see-works-from-digital-art-pioneer-william-lathams-30-year-

career/

61



prevodi u digitalni domen. Tierra u sustini obuhvata celu mrezu biodiverziteta digitalnih
organizama i bazirana je na pretpostavci da bi evolucija prirodnom selekcijom bila u stanju da
efikasno funkcioniSe u genetskim jezicima baziranim na kodovima racunara. Projekat je
istrazivao mogucnost kori$¢enja evolutivnih procesa u stvaranju slozenog softvera. Izvorni kod
kreira virtuelni raunar i darvinovski operativni sistem, tako da kodovi mogu da evoluiraju
mutacijom, kombinujuci i na kraju proizvodec¢i funkcionalne kodove. Kodovi koji se sami
repliciraju mogli su da zive u memoriji kompjutera ili ¢ak u kompjuterskoj mrezi. Neki od
kodova su napisali programeri, i jedino $to oni rade jeste stvaranje sopstvenih kopija,
multipliciranje u RAM-memoriji virtuelnog kompjutera. Rej je sa saradnicima razvio nekoliko
nacina vizuelizacije procesa evolucije, koji je omogucavao gledaocima da posmatraju evoluciju
programa. Godine 2000, Rej implementira novi sistem pod nazivom Virtuelni zivot (Virtual Life)

koji je izveden iz rada Karla Simsa, a bavi se virtuelnim bi¢ima.

Projekti umetnika Aleksa Draguleskua (Alex Dragulescu) — Spam Arhitektura (Spam
Architecture) i Spam Biljke (Spam Plants) (sl.6)— predstavljaju eksperimente i istrazivanje
algoritama, kompjuterskih modela, simulacija i informacionih vizuelizacija koje ukljucuju
podatke dobijene sa drustvenih mreZa, javne baze podataka, nezeljene elektronske poste.?’
Dragulesku koristi algoritme za konverziju nezeljenih poruka za kreiranje trodimenzionalnih
elektronskih skulptura, recikliraju¢i nezeljene podatke putem programa koji je sam smislio.
Umesto brisanja poste, Dragulesku se odlucuje za izazov rada sa nadenim objektima, koji se
uvek menjaju i razvijaju, i koristi ih kao izvor inspiracije za materijal za vizuelizaciju.
Dodeljivanjem vrednosti i karakteristika teksta nadenog u elektronskoj posti (na primer, re¢
olovka signalizira boju) on pretvara poznate informacije i tekstove u zivopisne objekte. Biljka
koja cveta pod vodom je generisana od re€i najnize cene, i na taj nacin spam se pretvara iz
slucajnog teksta u trodimenzionalni oblik. U radu Spam Biljke koriste se algoritmi koji
analiziraju tekst i podatke iz nezeljene poste, a potom Se ove informacije upotrebljavaju u cilju
rasta trodimenzionalnih biljnih objekata koji vizuelno predstavljaju vezu izmedu podataka —
naslova, zaglavlja, poruke, i-mejla posiljaoca, IP adrese, vremena slanja, veli¢ine poruke,

veli¢ine i fonta slova.

27 http://sq.ro/
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Vilijam Latam, Biogeneze, 1989

Aleks Dragulesku, Spam plants,2005.
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Pokretne slike

Koncept digitalne pokretne slike i digitalnog bioskopa je posebno $iroka oblast koja je
obradivana u nekoliko medijskih istorija. Kao $to je teoreticar Lev Manovi¢ (Lev Manovich)
istakao, digitalni mediji su u mnogo ¢emu redefinisali sam identitet filma kakvog poznajemo.
Kada je rec¢ o filmskoj industriji, bioskop ¢e po svoj prilici nastaviti da bude hibridna forma koja
kombinuje filmske slike sa digitalnim efektima i 3D modelovanjem, brisuéi istoriju filma koja je
zasnovana na konceptu snimanja realnosti. Ostaje da se vidi da li ¢e postojati oblik digitalnog
filma koji se sastoji isklju¢ivo od kompjuterski generisanih svetova. Digitalni medij je uticao na
rekonfiguraciju pokretne slike na razli¢ite nacine i U raznim oblastima. Digitalne tehnologije
nude viSe moguénosti za poboljSanu kinematografsku reprezentaciju u instalacijama,
kontinuirano spacijalno Sirenje slike u fizickom okruZenju, Koje je teoreticar Dzin Jangblad
(Gene Youngblood) obradivao u svojoj knjizi Prosireni Film (Expanded Cinema,1970).%

Interaktivnost je jo$ jedan aspekt digitalnog medija koji ima veliki uticaj na narativni i
nenarativni film, i neraskidivo je povezana s konceptom baza podataka i moguénos$éu montaze i
rekonfiguracije elemenata iz kompilacije slikovnih sekvenci. lako je televizija emitovala
dogadaje uzivo ve¢ duZe vreme, joS uvek postoji izvesna koli¢ina kontrole 1 filtriranja u
ovakvom sistemu masovnog emitovanja i prijema. Dogadaji koji se uzivo emituju, po sistemu

masovnog emitovanja kao $to je internet, smanjuju ovaj oblik kontrole i cenzure.

Rane pokretne slike iz 19. veka stvorene pre filmskih uredaja su uglavnom bazirane na
ru¢no nacrtanom crtezu. Ovaj niz u istoriji kinematografije se razvio u animaciju, medij koji je
takode stekao popularnost kroz mogucénosti digitalne manipulacije. Sada povezujemo bioskop i
pokretnu sliku uglavnom sa zivim nastupom, koji je u stvari samo jedan lanac u istoriji.
Trodimenzionalni svetovi, najcesée nastali u digitalnoj umetnosti, predstavljaju jos jedan oblik
pokretnih slika koji postoji kao zasebna kategorija. Od umetnika koji su se bavili pitanjem
okruzenja i prostornosti pokretnih slika, isti¢e se Majkl Nojmark (Michael Naimark), koji je

napravio brojne studije u polju dimenzionalnih filmova, i igrao vaznu ulogu u stvaranju prvih

28 Christine Paul: Digital Art. Thames & Hudson. London. UK, 2003, str. 99
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interaktivnih video diskova, kao i DZefri So (Jeffrey Shaw). Nojmarkov rad Budi sada ovde (Be
Now Here, 1995) i Soova instalacija Mesto — vodic za korisnike (Place, a user’s manual, 1995)
kombinuju razli¢ite medijske forme, od fotografisanja pejzaza u panorami do redefinicije
osnovne prostorne karakteristike filma kao projekcije na ravnom ekranu u zamracenoj sobi.
Intimnije panoramsko ubacivanje posmatraca u filmsko okruzenje odvija se u u radu The Visitor
- Living by Numbers (2001) kanadskog umetnika Luka Korhesna (Luc Courchesne), koji je
stvarao razne oblike interaktivnih filmova, medu njima i interaktivne portrete ljudi.U instalaciji
posetioci ulaze u malu kupolu sa projekcijom, ¢ija visina moze biti podesena u odnosu na visinu
posetioca. OkruZenje u kome se odvija projekcija prvo smesta posetioce u japansko selo, gde
mogu da upravljaju videom — snimljenim pomocu panoramskih objektiva — kao i da izgovaraju
brojeve od jedan do dvanaest, koji menjaju trasu kojom se putuje kroz film. Njegov projekat je
odraz narativnog tempa i vremena koje je potrebno da posmatra¢ provede na lokaciji u cilju
otkrivanja li¢nih prica i istorija. Element interakcije u filmu — videu nije svojstven samo
digitalnom mediju. Njime su se ve¢ bavili i umetnici koji su eksperimentisali sa svetlom u
projekcijama ili snimajuéi uzivo posmatrace koji oblikuju sadrzaj projekcije i samog rada. Dzim
Kembel (Jim Campbell) jedan je od umetnika koji je ¢esto ukljucivao interakciju u svom video
radu, bilo digitalnom bilo analognom. Jedan od njegovih ranijih radova, Halucinacija
(Hallucination, 1988—90), igra se sa pojmom zive slike. Ovaj video rad funkcioni$e kao
ogledalo u kojem posetioci vide sebe kako prilaze ekranu. Kako se priblizavaju, njihovo telo
zahvata plamen uz prateé¢i zvuk gorenja vatre; u jednom momentu pojavljuje se zenska figura
pored posetioca na ekranu. Kembelov rad se poigrava sa haluciniranjem stvarnosti i interakcije u
televizijskoj slici, zamagljujuéi granice izmedu Zive i napravljene slike i dovode¢i u pitanje

stepen kontrole posmatra¢a dematerijalizujuéi ga.?®

29 Anna Munster: Materializing New Media: Embodiment in information aesthetics, Dartmouth College Press,
Published by University of New England, 2006, str. 157.
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Istrazivanje interaktivnih portreta u javnom prostoru odvija se u radu Rafaela Lozano-
Hemera (Rafael Lozano-Hemmer), Body Movies iz 2001, koji kombinuje tehnike paradoksa i
igre senki, a predstavljen je u Roterdamu. Projekat je transformisao trg u interaktivnu projekciju.
Pomocu robotski kontrolisanih projektora lociranih oko skvera, portreti ljudi iz gradova Sirom
sveta su projektovani na zidove. Medutim, portreti su bledeli zbog jakih svetala smeStenih na
pod skvera i postajali su vidljivi jedino ako bi prolaznici pravili, tj. bacali senke na zidove, zbog
Cega su portreti izgledali kao siluete. Dok projekat ima izrazito performativni aspekat, on dobija

nove dimenzije kada se ljudi vracaju vise puta kako bi se ponovila igra senki.

Istrazivanje nenarativnih pokretnih slika u digitalnoj umetnosti ima svoj kontrapunkt u
radovima koji konstruisu digitalni film baziran na interaktivnim vizuelnim narativima. Digitalni
medij ocigledno nudi sofisticirane moguénosti interakcije, koje publici omoguéavaju da utice na
samu pricu. Interaktivni video i film su posebno izazovni u smislu vizuelnog jezika koji odreduje
prostor, vreme i karakter izrazajnije nego §to bi to tekst uradio. Dok su hiperlinkovani tekstualni
narativi inkorporirani u elemente montaze, vizuelni prevod scene ostaje mentalni dogadaj koji

zavisi od interpretacije posmatraca.

Percepcija i interaktivnost

Termin interaktivno postao je gotovo besmislen zbog ucestale upotrebe mnogih nivoa
razmene. Konacno, svako iskustvo umetni¢kog dela je interaktivno, jer se oslanja na kompleksno
medudejstvo konteksta 1 znacenja koje ono ima za posmatraca. Ipak, ova interakcija ostaje
mentalni dogadaj u umu posmatraca kada je u pitanju dozivljaj tradicionalnih umetnickih formi;
telesnost slike ili skulpture se ne menja pred o¢ima posmatraca. Sto se ti¢e digitalne umetnosti,
interaktivnost omogucava razlicite oblike navigacije, montaze, ili doprinosi umetni¢kom delu
Cije sagledavanje nije samo mentalni dogadaj. Daleko veée, fundamentalne promene odvijaju se
sa virtuelnim umetnickim objektima koji su informacioni narativi promenljive strukture, logike 1
zatvaranja, gde posmatrac kroz interakciju ima kontrolu nad sadrzajem, kontekstom i vremenom.
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Ova vrsta radova moze imati brojne oblike sa razli¢itim stepenom kontrole posmatraca ili
umetnika nad njihovim vizuelnim aspektom. Digitalna umetnost nije uvek kolaborativna u
pravom smislu reci, ali je Cesto participativna, posto se oslanja na ucestvovanje vise ucesnika. U
nekim umetnickim radovima, vizuelnu manifestaciju dela stvara posmatrac: bez ucestvovanja,
rad moze ostati na nivou praznog ekrana. Digitalni medij je takode dinamican i moze da
odgovori na promenu protoka informacija i prenos podataka u realnom vremenu. Osim toga, ovaj
medij je i prilagodljiv potrebama korisnika ili intervencije, kao u delima gde delovanje jednog

posmatraca na rad menja njegov tok.

Ove odlike digitalnog medija ne susre¢u se nuzno u jednom radu, ali se koriste u
razli¢itim kombinacijama. Serija radova Dzima Kembela (Jim Campbell), 5th Avenue Cutaway,
primer je digitalnog dela koje prikazuje samo nekoliko njegovih karakteristika — to je dinami¢an
umetnicki objekat koji nije ni interaktivan, ni participativan, ni prilagodljiv. Rad se sastoji od
scena koje su prikazane na panelima napravljenim od kompjuterski kontrolisanih crvenih led
dioda, a prikazuje ljude koji Setaju Petom avenijom na Menhetnu. Ispred panela smesteni su
paneli pleksiglasa. Kako je pleksiglas postavljen pod odgovaraju¢im uglom, sa promenljivom
distancom od led dioda, scena prolazi kroz razne faze pikselacije, od vidljive do jedva vidljive, i
na taj nacin se stvara tranzit od digitalne do analogne slike koji je uslovljen estetikom ova dva

razli¢ita tipa medija.

Jedan od pragmati¢nih aspekata digitalne prakse je da se informacije mogu beskonacno
razvijati, reciklirati i reprodukovati u razli¢itim kontekstima, te moze do¢i do nastanka novih
ideja kroz prekomponovanje. Rekontekstualizacija informacija u razli¢itim relacionim
kombinacijama je uglavhom povezana sa logikom baze podataka, koja je u srzi svakog
digitalnog umetnickog projekta. Kao $to je teoreticar medija Lev Manovic rekao, digitalni
umetnicki objekat se moze opisati kao jedan ili vise interfejsa baze podataka multimedijalnog
materijala. Manoviceva definicija ukazuje na €injenicu da je virtuelni objekat povezan sa

konceptom interfejsa koji omogucava korisniku da ga dozivi.

30 Christine Paul: Digital Art. Thames & Hudson. London. UK, 2003, str. 68.

67



Instalacije: relaciona arhitektura i ambijent

Digitalne instalacije su veoma §iroko polje umetnosti i postoje u bezbroj oblika. Neke
podsecaju na video instalacije velikih formata koje ukljucuju viSe projekcija, ili video radove
koji ukljucuju ucesce posmatraca i emitovanje U realnom vremenu. Mnoge imaju za cilj
stvaranje okruZenja koja zahtevaju razliCite stepene uronjavanja, pocevsi od dela koja nastoje da
opkole, apsorbuju publiku u projektovanim ambijentima, do dela koja ih potpuno urone u

virtuelni svet.

Uranjanje ima dugu istoriju i neraskidivo je povezano sa umetno$cu, arhitekturom i
sistemom simbola: pecinske slike se mogu smatrati ranim ambijentalnim radovima, a i
srednjovekovne crkve imaju za cilj stvaranje transformativnog okrilja za posetioce kroz

kombinaciju arhitekture, svetla i simbolike.

Digitalne instalacije su Cesto site specific (namenjene odredenom prostoru), promenljivih
dimenzija koje se mogu prilagodavati situaciji. Kako su u direktnoj vezi sa fizickim prostorom
(bilo da se radi o zatvorenom ili otvorenom prostoru), uvek ukljucuju prostorni ili arhitektonski
element koji moze biti od razli¢itog stepena znac¢aja za sam rad. Neki od osnovnih formalnih
aspekata ambijentalnih instalacija velikog formata su: arhitektonski modeli; navigacioni modeli
koji istrazuju interfejs ili pokret; istraZivanje konstrukcije virtuelnih svetova; umrezeni modeli
koji omogucavaju ucestvovanje posmatraca i oblikovanje toka njegovog razvoja. U svakom
slucaju, u osnovi digitalnih instalacija je bavljenje potencijalnim vezama izmedu fizickog i
virtuelnog prostora, balansiranje izmedu ova dva sveta i iznalazenje metoda za prevodenje 1
stapanje jednog sveta u drugi. Neki radovi imaju tendenciju da prevedu kvalitete virtuelnog sveta
u fizi¢ki, drugi nastoje da mapiraju fizicki svet u virtuelni, dok neki imaju za cilj spajanje i

stapanje ova dva sveta.

U instalaciji Projekat Vreme (Weather Project,2003) (sl.8)danskog umetnika Olafura
Eliasona (Olafur Eliasson) predstave sunca i neba dominiraju prostorom Turbine Hall. Magla

koja prozima prostor akumulira se u toku dana i formira oblake koji se prostiru galerijom. Na
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kraju prostorije se nalazi velika kruzna forma napravljena od viSe stotina monofrekvencijskih
lampi. Luk koji se ogleda u ogledalu odozgo proizvodi sferu bljestavog sjaja povezujuci prostor
sa refleksijom. Uglavnom kori$¢ene u uli¢noj rasveti, monofrekventne lampe emituju svetlost na
tako uskoj frekvenciji da su sve boje osim zute i crne nevidljive, pretvarajuéi vizuelno polje oko
sunca u ogroman pejzaz u dve boje. Ovoj optickoj iluziji doprinosi izmaglica, koja se stvara
mesavinom vode i1 Se¢era u vazduhu, a koja se rasprsSuje pomoc¢u pumpe. Videna kroz meku
izmaglicu, svetlost velikog diska je difuzna tako da dobija izgleda plamtecée lopte zalazeéeg
sunca. Osnovni elementi vremena (atmosferskih uslova) — voda, svetlost, temperatura, pritisak —
materijali su koje Olafur Eliason koristi u svom radu. Njegove instalacije uglavhom poseduju
elemente svojstvene prirodi — para koja buja je replika gejzira, duga ili prostorija ispunjena
maglom. Uvodenjem prirodnih fenomena kao $§to su voda, magla ili svetlo, u posebno kultivisano
okruzenje, bilo da se radi o gradskoj ulici ili galeriji, umetnik podsti¢e gledaoca da razmislja o
svom razumevanju i percepciji fizikog sveta koji ga okruzuje. Taj momenat percipiranja, kada
posmatra¢ napravi pauzu da bi razmotrio ono §to dozivljava, umetnik je opisao kao momenat

,,doZivljavanja sopstvenih oseta ¢ula®, 3!

Mnogi Eliasonovi radovi istrazuju odnos izmedu posmatraca i objekta. U radu Your Sun
Machine iz 1997, posmatraci su imali priliku da udu u potpuno praznu sobu koja je imala kruznu
rupu na krovu. Svakog jutra se sunceva svetlost probijala kroz ovaj otvor blende u prostor, u
pocetku stvarajuci elipti¢nu, pa kruznu konturu na zidovima i na podu. Zrak svetlosti pomerao se
po sobi kako bi dan odmicao. Kretanje ,,sunca‘ preko sobe je o¢igledno bio srediste rada, ali
posmatrajuci ovo, gledalac je stavljen u polozZaj objekta koji se nalazi na zemlji 1 okrece se u

prostoru oko pravog sunca.

Za rad Medijatizovani pokret u Kunsthausu Bregenc u Austriji (The Mediated Motion at
the Kunsthaus Bregenz in Austria, 2001) Eliason je stvorio niz prostora ispunjenih prirodnim

materijalima, uklljucujuéi vodu, maglu, zemlju, drvo, gljive. Tokom putovanja kroz izloZzbu,

31 hitp://www.tate.org.uk/whats-on/exhibition/unilever-series-olafur-eliasson-weather-

project/artist
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posetioci su suoceni sa raznim ¢ulnim iskustvima — prizori, mirisi, teksture koje je umetnik
precizno artikulisao (formulisao). Eliason je takode modifikovao glavni ortogonalni karakter
zgrade, ukljucujuci ubacivanje blago kosog poda, ¢ime su posetioci postali svesni akta kretanja

kroz prostor.32

Pomeranje konceptualne umetnosti od tradicionalnog objekta umetnosti je bilo manje ili
viSe prihvacéeno kasnih osamdesetih i ranih devedesetih, kada je Olafur Eliason, tada student,
poceo sa svojom umetnickom produkcijom. Upravo ta dematerijalizacija je omogucila Eliasonu
da izade van granica tradicionalnog umetnickog objekta, a njegovi radovi krec¢u se od
intervencija do instalacija u veli€ini izlagackog prostora i masivnih okruzenja veli¢ine samog
muzeja. Sve ovo se tice pomeranja referenci koje su u vezi sa naukom, psihologijom i
arhitekturom. U ovim bespredmetnim radovima, dozivljaj i percepcija predstavljaju vaznu
komponentu rada. Fizicke komponente njegovih radova — magla, svetlo, led , zemlja, plastika,

staklo — jesu heterogene kao i sam objekat, i kroz rad izrazavaju svoju centralnu funkciju:

podsticanje angazovanja svih cula.

Olafur Eliason,
Projekat vreme,
Tate Modern,
London, 2003.

32 http://www.gizmodo.com.au/2013/08/7-ethereal-weather-installations-that-recreate-fog-snow-and-storms/
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Relaciona arhitektura se moze definisati kao tehnoloska aktuelizacija gradevina i javnih
prostora sa stalnim se¢anjem (memorijom). Relaciona arhitektura transformise glavne narative
odredenog objekta dodavanjem ili oduzimanjem audiovizuelnih elemenata koji uti¢u na njega,
deluju na njega i rekontekstualizuju ga. Relacione gradevine imaju hiperlinkove koje aktivira
publika, i oni su unapred prostorno odredeni a mogu se ticati i drugih objekata, politickih ili
estetskih konteksta ili istorija. Razlika izmedu ova dva koncepta je u tome $to se virtuelna
arhitektura bazira na simulaciji, dok se relaciona arhitektura bazira na prikrivanju. Virtuelne
gradevine su napravljene na osnovu baze podataka i teze simulaciji realnosti, zahtevajuci od
posmatraca da uestvuje u interakciji sa imaginarnom konstrukcijom. Takode, tezi se
minimiziranju gradevine po meri u¢esnika, na primer kroz virtuelnu realnost, dok relaciona
arhitektura prosiruje vidik posmatrac¢a u odnosu na realne dimenzije gradevine, isticuci vezu
izmedu odnosa posmatraca i gradevine. U tom smislu, virtuelna arhitektura dematerijalizuje telo,

dok relaciona arhitektura dematerijalizuje okruzenje.

Unapredivanje fizicke arhitekture virtuelnom memorijom (se¢anjem) i narativom je ono
Sto meksic¢ko-kanadski umetik Rafael Lozano-Hemer (Rafael Lozano-Hemmer) pokusava da
definiSe kao relacionu arhitekturu, odnosno tehnolosku aktuelizaciju zgrada u javnom prostoru sa
veStackim secanjem, istorijom. Lozano-Hemer je stvorio Citav niz relaciono arhitektonskih
projekata u kojima se fokusira na gradevine i lokacije dodajué¢i im audiovizuelne elemente koji bi
Emperors (Relational Architecture #2) koji je prikazan u Lincu 1997, Lozano-Hemer uspostavlja
vezu izmedu Meksika i1 Austrije kroz naizgled nepovezane neobi¢nosti: meksicko carstvo
Maksimilijana Habsburskog i kruna od perja koja je pripadala jednom od poslednjih asteckih
vladara, a u posedu je Etnolo§kog muzeja u Becu. Intervencijom se transformise spoljasnjost
habsburskog dvorca u Lincu: ukazivanjem na mesta na fasadi, publika, ¢iji su pokreti prac¢eni

bezi¢nim senzorom, poktretala je projekciju velike animirane Sake koja se pojavljivala na
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lokaciji na koju se ukazuje. Pomerajuci ruku preko gradevine, u¢esnici su mogli da otkrivaju
enterijer koji se pojavljivao kao projekcija na gradevini. Ovaj rad je bukvalno dislocirao i
zamenio strane kolonijalne istorije, tako $to je dao novi kontekst poznatom fizickom prostoru,

ukazujuéi javnosti na mocéne istorijske odnose.

Ideju antispomenika Lozano-Hemer nastavlja da razvija u radovima Body Movies (2001)
i Under Scan (2005) pozivajuci se na problem percepcije izmedu tela, identiteta i izgradenih
prostora u vreme sveprisutnosti racunarske kulture. Obe instalacije blago remete nas osecaj
situacije, odnosno arhitektonskog dizajna na javnim trgovima. One ometaju ono $to se odvija:
gradani u svakodnevnoj zurbi, susretanju ili sastancima. Pored toga, one remete nase aktuelne
drustvene i individualne oblike doZivljenog iskustva u ovoj vrsti konteksta, od kojih
samoidentifikacija sa projektovanim slika dobija oblik potvrde pojavnosti. Relaciona ahitektura
koja se prikazuje u ova dva rada posebno dobro prikazuje gomilu stranih odnosa: nemir
prouzrokovan drugostima koji je usaden u nase poimanje prostornog i arhitektonskog konteksta,
nas$ osecaj za vreme i nas opaZzaj zivog iskustva interakcije 1 kretanja u svakodnevnom Zivotu.
Relaciona arhitektura menja okruzenje i prostor u kojem Zivimo, pre svega preko modifikacije 1
mesavine postojecih arhitektonskih zdanja i novih intervencija. Ove kratkotrajne intervencije
velikog formata u urbanom okruzenju su zbog inventivnog i specijalno izradenog projekta u
velikoj meri prilagodene savremenom mediju i informacionim tehnologijama. Ova dva rada se
bave igrama senki koje nastaju od prolaznika — u¢esnika u interakciji sa projektovanim slikama

drugih ljudskih figura, stvarajuci tako dinamiku heterogenih odnosa.

Lozano-Hemer nastavlja sa arhitektonskim intervencijama u projektu Vektorska
nadmorska visina (Vectorial Elevation, od 1999), gde transformise urbani pejzaz putem desetak
roboticki kontrolisanih gigantskih reflektora, kojima su mogli da upravljaju posetioci preko

interneta. Napravljena je veb stranica (http://www.vectorialvancouver.net/home.html) za svakog

ucesnika sa fotografijama njihovog dizajna i informacijama kao $to su njihovo ime, posveta,

mesto pristupa i komentar. Te veb stranice su bile potpuno necenzurisane, dozvoljavajuci

3 www.ctheory.net
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ucesnicima da ostave razne poruke, kao $to su ljubavne pesme, rezultati fudbalskih utakmica,
kao i 27 bra¢nih predloga. Na taj nacin posetioci su mogli da transformi$u nebo nad
Vankuverom. Projekat je videlo 888.988 posetilaca iz 162 zemlje.Ovaj rad pripada tradiciji
kompjuterski konrolisanih svetlosnih instalacija u otvorenom prostoru, kakvi su i Olimpijska
Duga (Olympic Rainbow,1972) Ota Pienea (Otto Piene) i laserske skulpture Normana Balarda

(Norman Ballard).

Jos jedan u serijalu relacione arhitekture je rad Amodalna suspenzija( Amodal
Suspension,2003),(sl.9) interaktivna instalacija velikog formata, gde su ljudi mogli da posalju
jedni drugima kratke poruke putem mobilnih telefona ili veb brauzera. Medutim, umesto
direktnog slanja, poruke se kodiraju kao jedinstvene sekvence bliceva sa dvadeset roboticki
kontrolisanih reflektora. Poruke putuju od reflektora do reflektora, pretvaraju¢i nebo u ogromnu
centralu. Poruka moze biti uhva¢ena mobilnim telefonom ili trodimenzionalnim internet
interfejsom, i za to kratko vreme moze biti uklonjena sa neba, prikazana na mobilnom telefonu
ili putem onlajn interfejsa i projektovana na fasadi muzeja. Ovaj rad je inspirisan tradicijom
Tanabata u Japanu gde su kratke poruke ritualno obeSene na bambus. Projekat je imao za cilj da

napravi javni spektakl koristec¢i privatni medij tekstualnih poruka, usporavajuc¢i komunikaciju i

uvodeci moguénost presretanja i preusmeravanja jednog medija. Rad je bio aktivan od 1. do 24.

novembra 2003.34

Lozano Hemer, Amodalna

Suspenzija, 3003.
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Jo§ jedan rad istog autora iz serijala Relaciona arhitektura je rad Solarna jednacina
(Solar Equation, 2010), instalacija velikog formata u javnom prostoru koja se sastoji od verne
simulacije sunca, 100 miliona manjeg od prave veli¢ine. Naru¢ena od strane organizatora
festivala Light in Winter u Melburnu, komad poseduje najveéi sferni balon, specijalno napravljen
za ovaj projekat, koji je privezan preko Trga Federacije i animiran pomocu pet projektora.
Solarna animacija na balonu je generisana zivim matemati¢kim jednac¢inama koje simuliraju
turbulencije, signalne rakete i pege koje se mogu videti na povrsini Sunca. Ovo dovodi do
konstantne promene na ekranu gde se slika nikad ne ponavlja, dajuc¢i posmatracima uvid u
veli¢anstvene pojave koje su vidljive na povrSini Sunca i koje su astronomi nedavno otkrili.
Projekat koristi poslednje slike solarne opservatorije NASE, koje se preklapaju sa slikama
fraktalnih plamenova, sistemima Cestica i prasine. Koriste¢i Aj Fon ili Aj Pod Ta¢ ljudi su mogli
da promene animacije u realnom vremenu i da odaberu razli¢itu dinamiku vizuelizacije. Dok
pitanja vezana za zivotnu sredinu, globalno zagrevanje, susu ili UV zraenje mogu da nastanu iz
kontemplacije ovog rada, Solarna jedna¢ina ima nameru da probudi romanti¢na okruZenja koja
su prolazna, misteriozna i paradoksalna. Svaka kultura ima jedinstveni broj mitologija vezanih za
Sunce, a ovaj projekat tezi da bude platforma 1 za izrazavanje tradicionalnih simbola 1 za pojavu
novih narativa. Ba$ kao §to instalacija zavisi od najjacih projektora koji postoje, konceptualno je
komad otvoren za javno intrepretiranje i za stvaranje sopstvene simbolike. Neki bi mogli da
iskuse rad kao tradicionalni spektakl, kao dadaisticku vizuelizaciju prirodnih sila, ili kao poziv
na akciju odrzavanja solarne energije. Sunce generiSe sopstvenu energiju nuklearnom fuzijom

vodonikovih jezgara u helijum, inertni gas koji se koristi za let makete Sunca.

Drugaciji pristup istrazivanju arhitektonskog prostora u vezi sa svetlos¢u kao strukturnim
elementom ima austrijski umetnik Ervin Redl (Erwin Redl). Redlovi svetlosni projekti su jos

jedan primer rada koji koristi digitalni medij u minimalnoj meri, a fokus rada je na suptilnosti u
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njegovoj upotrebi. Za nekoliko godina, Redl je stvorio velike site-specific instalacije od LED
svetala. Ove instalacije se Cesto predstavljaju kao ogromna zavesa koja se sastoji od velikog
broja nizova malih LED dioda. Svetla su programirana da povremeno menjaju boju polako,
dodajuéi jos jedan aspekt prostoru. Redlove Matriks serije (Matrix series, od 2000) prevode
virtuelni u fizi¢ki prostor: virtuelni prostor ne bi bio vidljiv i dostupan bez mreze svetlosti na
ekranu, koja je sustinski element izgradnje ovog prostora. Matriks transponuje resetke i planove
virtuelnog prostora u fizicko okruzenje, dopustajuéi posetiocima direktno iskustvo

nematerijalnog prostora.

Inverzija u instalacijama koja ispituje reprezentaciju fizickog prostora i arhitekture u virtuelnom
svetu javlja se u projektu Nasumicno (Adrift, 1997-2001), nastalom u saradnji Dzes Gilbert (
Jesse Gilbert), Helen Torington ( Helen Thorington),Marekov Val¢akom (Marek Walczak) i
drugih, a predstavljenom u razli¢itim konfiguracijama tokom godina. Viselokacijski projekat
uspostavlja vezu izmedu virtuelnih i stvarnih geografija mesanjem slike koju belezi kamera u
javnim prostorima sa virtuelnim 3D prostorima, tekstom i zvukom, projektovanim na
polukruznim ekranima u fizickom prostoru. Adrift opisuje putovanja koja ruse prostor sa
podacima (dataspace) i fizicka, posredna okruzenja, stvarajuci kolaz u kom se izrazito razli¢iti
elementi reflektuju na prostornim karakteristikama jezika razli¢itih medija (video, tekst, zvuk,
3D). Multmedijalni istrazivacki tim Znaboticko istrazivanje (Knowbotic Research - lvon Vilhelm,
Kristijan Hibler, Aleksandar Tuhacek | Yvonne Wilhelm, Christian Hiibler, Alexander Tuchacek)
takode je stvorio razne instalacije koje ispituju opisivanje stvarnih lokacija u svetu podataka,
kako u kontekstu prirodnih, tako i u kontekstu urbanih sredina.

Od pocetka devedesetih, ova grupa je razvila prostore podataka u kojima posetioci mogu
da preurede apstraktne vizuelne i audio strukture. U svojoj virtuelnoj instalaciji Dijalog sa
znabotickim jugom (Dialogue with the Knowbotic South — DWTKS-1994-1997) oni koriste
podatke iz razlicitih istrazivackih i mernih stanica na Antarktiku. Posetioci se putem tastature
kre¢u kroz zvucne i vizuelne podatke koji znaboti prikupljaju i sazimaju, delujuci kao posrednici
izmedu programa 1 korisnika. Prostor oko JuZznog pola ovde sluzi kao model: relativno

neistrazeni prostor prirode bez bilo kakve istorije civilizacije u pravom smislu reci, ali sa
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osecajem lokacije koji mu daju merne stanice. Interakcija proizvodi dinamican prostor —

hipoteti¢ki model za prosirenu prirodu kojoj je data nova estetska referenca.®

Veza izmedu virtuelnih i fiziCkih struktura i arhitektura je takode bila fokus radova
arhitektonskog studija Asymptote iz Njujorka koji su 1987. osnovali Hani Rasid (Hani Rashid) i
Liz-An Kutur (Lise-Anne Couture). Njihov serijal radova Fluxspace je studija razli¢itih oblika
medusobnih ukrStanja virtuelnog i stvarnog, uz nastojanje da se spoje razli¢iti kvaliteti obe

oblasti prevodec¢i karakteristike digitalnog medijuma u stvarni prostor.

| radovi Redla i radovi Studija Asymptote fokusiraju se na prenosenje karakteristika
virtuelne oblasti u fizicku u korist fizickog prostora. Pokusaj da se izjednaci virtuelno i stvarno i
da se oni spoje u svet gde ¢e jedan odrzavati drugi izveo je japanski umetnik Masaki Fudzihata
(Masaki Fujihata) u radu Globalni projekat enterijera (Global Interior Project, 1996).% To je
projekat sa umrezenim okruzenjem koji stvara svet u ogledalu, gde fizicka instalacija postaje
mapa virtuelnog sveta: sama instalacija predstavlja arhitekturu i konstrukciju virtuelnog prostora.
Kao $to naslov sugerise, Global Interior Project zamagljuje granice izmedu eksterijera i
enterijera, stvarajuci virtuelne i stvarne svetove koji korespondiraju i neprimetno se stapaju.
Trodimenzionalne stanice, kojima se pristupa virtuelnim svetovima, instalirane su na tri razlicite
lokacije na izlozbi. Kroz prozor svake od ovih kockastih stanica dimenzija 2mx2m, ovaj virtuelni
svet se moze videti 1 iskusiti. Sastoji se od 64 kockastih prostora, a svaki od njih sadrzi
simbolicki kompjuterski generisan trodimenzionalni oblik. Svaki prostor se karakterise kao
objekat, kao na primer, jabuke, knjige ili $esir. Radne stanice imaju pravi prozor koji je identi¢an
virtuelnim prozorima u virtuelnim prostorima, od kojih svaki ima kvadratni virtuelni prozor sa tri

strane kocke. Posetioci se kre¢u manipulacijom kuglice i mogu se kretati iz jednog prostora u

3 http://www.medienkunstnetz.de/works/dialogue-with-the-knowbotic-south/

3¢ http://v2.nl/archive/works/global-interior-project
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drugi. Po izlasku iz jednog prostora i ulasku u drugi, ¢uje se odredeni zvuk. U 64 virtuelna sveta
se moze uci kroz prozore bilo koje od tri radne stanice i nekoliko ljudi moze biti u ovim
virtuelnim svetovima istovremeno. Kada se sretnu, vide video sebe samih koji se snima u
realnom vremenu. Virtuelni posetioci se srecu, a stvarni razgovaraju medu sobom i reaguju na
prisustvo drugih u VR prostoru. U izlozbenom prostoru postoji kabinet koji se sastoji od 64
manjih kockica. Svaka kocka ima mala vrata: 64 kockice predstavljaju virtuelne prostore.
Predmeti koji karakteridu prostore su takode prikazani u kabinetu. Cim neko ude u prostor
predstavljen u virtuelnom svetu, mala vrata se otvaraju, a zatim se sama zatvaraju ¢im posetilac
napusti taj prostor. Na mrezama gde samo sistem administrator moze videti ko je prisutan,
imamo otvoreni sistem koji mnogo viSe podseca na javni prostor. Ponekad su posetioci samo u
prolazu na putu za drugu lokaciju, a ponekad je moguce sa nekim unapred dogovoriti sastanak na
odredenoj lokaciji u trodimenzionalnom mreznom okruzenju. Posetioci mogu biti prisutni na

nekoliko mesta istovremeno i mogu da vide druge posetioce, kao i da se susretnu s njima.

Polozaj posmatraca u iluzornim kontstrukcijama prostornog znacenja, potencijal
paralelnih, obi¢no nevidljivih stvarnosti i integracija stvarnog i virtuelnog u prezentovanju
moguénosti percepcije i shvatanja prostora, osnove su rada Underglow (2006) autorke Suzan
Kolins (Susan Collins).3” Rad se sastoji iz osvetljavanja LED svetlima slivnika kanalizacije duz
ulice Kvin u Londonu. Crveno svetlo koje se pretapa u ljubicasto i plavo, a onda u zeleno i
obrnuto, osvetljavalo je ulice spolja iz slivnika, stvaraju¢i zagonetnu auru koja primorava
prolaznika na gledanje i fascinaciju. Underglow izaziva promenu u na¢inu na koji opazamo
prostor, usmeravajuci paznju na prostore koji nisu predmet promatranja, koji se nalaze ispod
povrsine ulice; tako se posmatrac susrece sa neocekivanim ishodom. Kao ukidanje spektakla
arhitektonske vizuelne dominacije grada, Underglow predstavlja premestanje uobicajenog
vizuelnog poretka stvari. Voda se privremeno skuplja u Supljini odvoda, na putu do mreze

podzemnih voda. Siti, (The City), finansijski okrug Londona, i kao konceptualni i kao geografski

37 Judith Rugg:Exploring Site Specific Art: Issues of Space and Internationalism, 1.B.Tauris & Co Ltd, London,
2010, str.148
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prostor, jeste internacionalni prometni centar. Unutra$njost prazne kanalizacije je sablasno
transformisana kroz proces idealizovane vizuelizacije, kroz svetlost koja dopire iz nje. Opusci
cigareta, bacena ambalaza i otpaci koji su se tu zatekli, prearanzirani su U neverovatan, neobican
minijaturni pejzaz koji ovako osvetljen deluje i u eksterijeru i u enterijeru. Ovaj rad provocira i
preispituje nasu veru u percepciju i prirodu materijalne stvarnosti. Kao 1 apstraktni jezik novca, S
obzirom na lokaciju gde se nalazi rad, Underglow dozvoljava uvid u nedostupan paralelni svet
rekonfigurisanih, neodredenih prostora, kao §to su prostori stvoreni u svetu finansija.
Obezbedujuéi portal u drugi prostor, Underglow nas poziva da razmotrimo nacin na koji
posmatramo odredene aspekte sveta od kojeg smo se distancirali ili iskljucili, ili prema kom smo
ravnodus$ni. Dezorijentisan, kao i virtuelne realnosti sajberprostora, sugerise da smo udaljeni od
materijalnog prostora trotoara i kanalizacije koliko i od finansijskih infrastruktura koje
dominiraju nevidljivim, banalnim ali i bitnim delovima zivota. Nasuprot tome, ose¢amo blisku
vezu i orijentisani smo ka apstraktnoj, sintetickoj viziji globalnih digitalnih sistema i satelitskih
tehnologija, koje nam u svakom momentu mogu pokazati gde se nalazimo u svetu virtuelne

realnosti, dok istovremeno ostajemo distancirani od drustvenog ili geografskog prostora.

U okviru istog programa, (Light Up Queen Street Programme) umetnica Megi Elenbi
(Maggie Ellenby) nacinila je seriju instalacija pod nazivom Forest, koja je bila smestena u
okviru prozora Sest praznih poslovnih zgrada na podruéiju ulice Kvin (Queen Street). Slike
cetinarskih Suma referisale su na Sumu koja se nekad nalazila na tom prostoru. Drvece je bilo
osvetljeno od sumraka do pono¢i, a u satima pre i posle zore njihove senke su projektovane
spolja. Siluete Zivotinja — jelena, kopca, veverice — naizmeni¢no su se pojavljivale u toku

instalacije.*®

VI VIRTUELNA REALNOST I ARTIFICIJELNI ZIVOT

38 http://www.modusoperandi-art.com/projects/light up queen street forest/
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Ideja telesnosti i bestelesnosti i percepcije prostora igraju centralnu ulogu u
istrazivanjima vezanih za virtuelnu realnost. Relativno je malo virtuelnih okruzenja u koje
posmatra¢ potpuno uranja razvijeno u umetnickom kontekstu (video-igre obuhvataju virtuelne
realnosti, ali u komercijalne svrhe). U radu Osmoza (Osmose,1995) kanadske umetnica Sarlote
Dejvis (Charlotte Davies), koji predstavlja interaktivno okruZenje, koristi se monitor na glavi i
prsluk koji prati pokret, a prati disanje posmatrac¢a. Ovo je jedna tehnicki napredna i likovna
simulacija niza razgranatih i tekstualnih prostora, mineralno-biljna nedodirljiva sfera. Ovaj rad
ukljucuje vise ¢ula posto se, pored monitora na glavi, koristi i trodimenzionalna kompjuterska
grafika i interaktivni zvuk. Posmatra¢ ima priliku da prati tok slika koje sam stvara posredstvom
simulakruma prirode. Zamisljeni svet je prvo predstavljen kao trodimenzionalna mreza koja
upucuje na koordinate orijentacije. Disanje 1 balans posmatraca prenose ih u Sumu i druga
prirodna okruZenja; beskrajni ambis, svetlucave iskre neprozirnih oblaka, kapi rose, jata insekata,
mracna Suma i $iblje. Prelazak iz jednog scenarija u drugi tece glatko, scena koja se napusta
polako nestaje pre nego sto se sjedini sa narednom. Prostorna struktura Osmoze, kroz koju se
prolazi naginjanjem tela, polazi od Sume, krece se do oblaka, proplanka, podzemnog predela,
zatim do okeanskih dubina i ribnjaka koji vode do drveta, mikroorganizama, pa do Sume i lista.
Jedna od izuzetno efikasnih strategija koje umetnica Kkoristi je izbegavanje reprezentativnog
realizma u stvaranju svojih svetova: iako su okruZenja delimi¢no deskriptivna, ona imaju
element transparentnosti i koriste se razli¢ite teksture koje ukazuju na stalni protok Cestica.
Slikarska u svom senzibilitetu, Osmoza stvara viziju sveta snova koji pored virtuelnog predela iz
prirode takode sadrzi sloj kodova i teksta, koji ilustruju softver na kom je baziran rad, kao i citate

umetnice na temu tehnologije, prirode i tela. °

Postoji i kategorija radova koji stvaraju slozene trodimenzionalne svetove, a ne koriste
nuzno specijalno konstruisano okruZenje, ve¢ imaju formu tradicionalne projekcije na platnu.

Rad umetnica Tamiko Tiel (Tamiko Thiel) i Zare Hausmand (Zara Houshmand) Iza Manzanara

39 Oliver Grau: Virtuelna umetnost, CLIO, 2008, str.191.
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(Beyond Manzanar, 2000) predstavlja interaktivni trodimenzionalni svet zasnovan na stvarnoj
lokaciji Manzanara, prvog od viSe od deset postojecih logora izgradenih za japanski i ameri¢ke
drzavljane tokom II svetskog rata. Slika trodimenzionalne projekcije u prirodnoj veli¢ini se
nalazila na zidu u zamra¢enom prostoru gde su posmatra¢i mogli da menjaju navigaciju pomocu
dzojstika na postamentu. Arhivske fotografije iz logora se suceljavaju sa japanskim svitcima i

slikama u okruzenju koje se pomera, ilustrujuéi jaz kulturnog identiteta, stavljajuci u odnos svet

kulurnog nasleda sa realno$éu politi¢ke nepravde.*

o e

P Karl Sims,
Galapagos, 1997.

U osnovi mnogih digitalnih umetnickih projekata koji se bave artificijelnim zivotom
nalaze se nezaobilazne karakteristike digitalnih tehnologija: moguénost beskona¢nog
reprodukovanja i razli¢itih kombinacija prema navedenim varijablama, kao i izvodljivost
programiranja odredenih ponasanja (pomeranje, mirovanje i sl.) autonomnih informacionih

jedinica ili znakova. IstaZivanja vestackog zivota ukazuju da je razvoj oblika zivota u sustini

40 Christine Paul: Digital Art. Thames & Hudson. London. UK, 2003, str.130.

80



digitalna informacija — tekst, slika ili komunikacijski proces. Medu radovima koji se bave
vesStackim Zivotom koji su uspostavili odredenu vezu izmedu estetike i evolucije su instalacije
Karla Simsa (Karl Sims) Genetske Slike (Genetic Images, 1993) i Galapagos (Galdpagos,1997),
nazvan po putovanju Carlsa Darvina na Galapagos 1885, koje je imalo veliki uticaj na njegove
teorije o prirodnoj selekciji.** Oba Simsova projekta omoguéuju uéesnicima da utiéu na
evoluciju simulirane slike — organizma tako $to donose odluke vezane za estetiku organizma. U
Galapagosu, apstraktni kompjuterski generisani organizmi prikazani su na nizu od 12 ekrana, a
posmatraci su mogli da izaberu oblik zivota koji smatraju najprivla¢nijim tako sto bi stali na
senzor ispred ekrana. Odabrani organizmi reaguju mutacijom i reprodukcijom, dok se organizmi
koji nisu selektovani uklanjaju i zamenjuju ih potomci prezivelih, koji su nastali kombinacijom
gena svojih roditelja i nasumi¢nim odabirom kompjutera. Kako se ovaj evolutivni ciklus
reprodukcije i selekcije nastavlja, pojavljuju se novi zanimljivi organizmi. Simulirana evolucija
je rezultat interakcije izmedu ¢eveka i masine, gde se kreativna kontrola korisnika sastoji u
njegovoj estetskoj odluci, dok su nasumi¢ne promene izvrSene na ra¢unaru. Galapagos tako
simulira sposobnost evolucije da stvori kompleksnost koja prevazilazi uticaj coveka ili masine i

postaje studija evolucionog procesa.

Pitanja transformacije informacija i opstanka najsposobnijih takode ¢ine osnovu rada A-
Volve (1994) austrijske umetnice Kriste Somerer (Christa Sommerer) i francuskog umetnika
Lorana Minjonoa (Laurent Mignonneau). Ovaj projekat uspostavlja direktnu vezu izmedu
fizickog i virtuelnog sveta. Interaktivno okruzenje omogucéava posetiocima da kreiraju virtuelna
stvorenja kroz interakciju u prostoru sa bazenom napunjenim vodom. Crtajuéi oblik sa svojim
prstom na ekranu osetljivom na dodir, posetioci stvaraju virtuelna trodimenzionalna stvorenja
koja automatski postaju Ziva 1 po¢inju da plivaju u bazenu. Pokreti 1 ponasanje virtuelnih bica
zavise od njihovih oblika koji kona¢no odreduju njihovu podobnost za opstanak 1 sposobnost da
se pare i razmnozavaju u bazenu. Estetika postaje presudan faktor u opstanku najpodobnijih
organizama. Bica takode reaguju na pokrete ruku ucesnika u vodi: oni ith mogu gurnuti napred ili

nazad ili ih mogu zaustaviti drzeci ruke iznad njih i na taj nacih ih zastititi od predatora. A-Volve

4 http://www.karlsims.com/galapagos/
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bukvalno prevodi evoluciona pravila u virtuelnu stvarnost, a istovremeno stapa virtuelni sa

stvarnim svetom.

Interesovanje za botaniku Krista Somerer iskazuje kroz nameru da istrazi prirodu
primenom i elaboracijom metoda prikladnih za klasifikaciju biljaka, u cilju postizanja
formulacije sistematskih pravila. Nauc¢ni pristup je kombinovan sa morfoloSkim posmatranjem
biljnog sveta i sa analizama unutra$njih bioloskih procesa koji odreduju dinamiku rasta i razvoja.
Umetnicki par je od 1992. realizovao niz radova koji se bave genetikom i vestackim Zivotom, a
njihov zajednicki cilj je uvodenje i upoznavanje posmatraca sa drugacijim pristupom prirodi,
umetnosti i zivotu. U svojim instalacijama razvili su koncept umetnosti kao zivog sistema (Art as
Living System), koji su definisali kao kompleksnu povezanost i interakciju stvarnih i virtuelnih
entiteta, suceljenih u dijalogu koji izaziva i uti¢e na pojavu razli¢itih prostora satkanih od
materije i uma. Teorija relativiteta je dokazala da je kosmiCka mreza ziva, pokazujuéi da je njena
aktivnost sama sustina postojanja. Na apstraktnom nivou moglo bi se re¢i da se aktivnosc¢u tih
interaktivnih sistema podrazumeva da su Zivi, posto Su U procesu stalne promene, adaptacije i
evolucije. Imaju¢i na umu paradigme biologije kao primarne reference i pretvaranje njihovih
kljuénih elemenata u informaticki jezik kroz osmisljene genetske algoritme, ovaj umetnicki par
je stvorio vestacke originalne mikrosvetove naseljene zivim bi¢ima. Njihovo formiranje i razvoj
dobijeni su kombinacijom evolutivnih instrukcija unutar programa i iz interakcije sa publikom.
Rezultat je umetnicko delo koje viSe nije stati¢no ili predodredeno, ve¢ naprotiv, kao Zivot,
evoluira u realnom vremenu u reakciji sa nepredvidim akcijama korisnika, kao $to evoluira u
interakciji sa drugim vestackim organizmima. Stvara se ineraktivan i komunikativni prostor koji
kada jednom zaZivi, Zivi autonomno od svojih tvoraca, samoupravljajuci odnosima iznutra. Na
isti nacin, svaki korisnik li¢no doprinosi proizvodnji ovih stvorenja, koja se osamostaljuju od

tvorca ¢im nastanu i Spremna su za interakciju sa drugim ucesnicima, za modifikaciju i napredak.

Ljudska kreacija i odluka igraju odlucujuéu ulogu u virtuelnom ekosistemu: A-Volve
podseca na sloZenost bilo kog oblika zivota (organskog ili neorganskog) i na nasu ulogu u
oblikovanju vestackog Zivota. Dopustajuci posetiocima interakciju sa bi¢ima u bazenu, ovaj rad
nas ponovo vrac¢a na ljudsku manipulaciju u evoluciji. Umetnicki par se takode bavio vezom

izmedu fizickih i virtuelnih oblika Zivota u svojim projektima Interaktivni rast biljaka
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(Interactive Plant Growing 1992) i Life Spacies (1997). Znac¢ajan aspekt svih ovih projekata je
direktna intervencija i komunikacija sa virtuelnim okruzenjem i njenim stanovnicima koji

reaguju na telesnost ljudskog tela.

Radovi A-Volve i Life Spacies mogu se smatrati najreprezentativnijim instalacijama
umetni¢kog para u oblasti vestackog zivota, U onoj meri u kojoj pokazuju rezultate njihovih
istraZivanja usmerene na primenu procesa evolucione biologije radi stvaranja trodimenzionalnih
slika zivih formi. Te zive forme simuliraju ponasanje Zivotinja u odredenoj meri koja je sli¢na
ljudskom ponasanju, $to korisniku olaksava shvatanje dinamike koja regulise sistem, S obzirom

da su bic¢a organskih formi.

Svaki mikrosvet koji je ovaj par razvijao tokom godina takode stavlja poseban akcenat na
jedan od elemenata esencijalnih za zivot: u radu A-Volve glavni element je voda, u radu
Phototropy, svetlo, dok je u Life Spacies to vegetacija, sloZzena sredina koja pruza utociste
bi¢ima. Upravo sa vegetacijom su ova dva umetnika poceli svoja umetnicka istrazivanja, kao da
su simboli¢no pratili faze razvoja zivota na zemlji. Svoj debitantski rad, Interaktivni Rast Biljaka
oni posvecuju upravo botanickoj biologiji, interpetirajuci je u umetnosti, gde prave biljke deluju
kao interfejs za formiranje virtuelne vegetacije. Jedinstvenost softvera napravljenog za ovaj rad
ne ogleda se samo u inovativnosti, ve¢ i u verodostojnosti u odnosu na prirodu, koja svedo¢i o
dobrom poznavanju sveta biljaka: po¢ev od analiza korelacija izmedu oblika i procesa njihovog
rasta, dva umetnika su razvila algoritme programa i digitalizovali rast vise od 25 biljaka koje
predstavljaju nekoliko botanickih vrsta, kao §to su paprat, mahovina, vinova loza, drvece,
kaktusi. Biljke koje su umetnici odabrali i digitalizovali su odabrane zbog svojih razli¢itih
kompozitnih karakteristika, koje se uocavaju vizuelizacijom na ekranu tokom interakcije
posmatraca sa pet pravih biljaka. Ove biljke u saksijama na postoljima koja su rasporedena u
polukrug ispred velikog ekrana i osvetljene odozgo, prvi su element na koji se nailazi po ulasku
u tamnu prostoriji istalacije. Kada ih dodiruju, posmatraci otkrivaju da njihov pokret
korespondira sa biljkama na ekranu, sa njihovim rastom i sa ¢itavom njihovom evolucijom.
Strukturno i hromatsko ustrojstvo, artikulacija grana i proizvodnja lis¢a, smeStanje u prostor, jesu
varijabilne u zavisnosti od modaliteta i intenziteta ljudskog kontakta: biljke slabe ili rastu, dok se

svaka transformacija odvija u realnom vremenu i moze ukljuciti viSe posetilaca u isto vreme.
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Pejzaz kreiran i projektovan na ekranu nikad ne zasi¢uje prostor ekrana, ali nastavlja sa
beskonadnim rastom i mutacijom koje se preklapaju. Cak i neograni¢en virtuelni rast je predmet
skrivenih opasnosti: basta sa pravim biljkama koje su napravili umetnici krije biljku-ubicu koja
na dodir briSe celu kompoziciju, ostavljajuéi prazan ekran. Tumacenje ove aktivnosti kao pretece
i razarajuce ili kao aktivnosti regeneracije zavisi od necije tacke gledista: kaktus koji ima ulogu
biljke-ubice u prirodi ne izaziva posmatraca na dodir. Koriste¢i zive biljke kao interfejs, ovaj rad
ne samo da pruza novu i neobi¢nu vezu izmedu racunara i Zivog bica, ve¢ i postavlja pitanje Sta

je biljka, kako je percipiramo, i na koji na¢in smo u interakciji sa njom.

U svom kasnijem radu, Trans Plant iz 1995, umetnicki duo je pruzio korisniku
moguénost ulaska u virtuelni svet i interakciju sa vestackim biljem koje i raste u virtuelnom
svetu. Trans Plant je delo produkcije Metropolitan muzeja fotografije u Tokiju, i deo je stalne
postavke muzeja. Instalacija se nalazi u mrac¢noj sobi u kojoj je veliki ekran u polukruznom
polozaju koji ostavlja prostor za prolaz posetioca. Posetioci su snimani kamerom koja se nalazi
iznad ekrana i snimak se emituje kao video projekcija. Umetnici su patentirali sistem 3D Video
Key koji prvi put dozvoljava ucesniku da uroni u trodimenzionalni virtuelni prostor bez nosenja
bilo kakvih uredaja, da se transportuje u trodimenzionalni format i da ima utisak fizickog
prisustva sintetickog biljnog pejzaza kojim je okruzen. Vizija ucesnika koja preovladuje unutar
novog sveta podsti¢e ga da deluje na osnovu onoga sa ¢im se susrece. Postepeno ucesnik shvata
da sopstvenim pokretima odreduje kompoziciju okruzenja i spontano otkriva tok instrukcija koje
su regulisane: ako hoda, trava pocinje da raste sa svakim nacinjenim korakom formirajuci zeleni
tepih, ako miruje, biljke klijaju 1 formiraju Zbun, ako Siri ruke biljke rastu, ako naginje gornji deo
tela napred ili nazad deluje na intenzitet boje biljaka, dok brzina i ucestalost njegovih pokreta
definiSe botanicke vrste koje se mnoze oko njega. Rezultat ove neogranic¢ene slobode delovanja
date korisniku je stvaranje uvek razli¢itih i personalizovanih prostora koji, sa jedne strane,
izrazavaju svoj senzibilitet 1 fantaziju, ali sa druge strane, takode reflektuju njegovu fizicku
doslednost: visina ili grada onog ko je u interakciji utie na oblike i boje vestackog bilja,
uvodeci time dalje varijacije i razlike, u zavisnosti da li je u¢esnik odrasla osoba ili dete.
Povodom ovog rada, Somerer izjavljuje da su zeleli da posmatra¢i mogu uéi u Sumu bez potrebe
da se bilo $ta dodiruje, bez potrebe da se komunicira sa bilo kojim medijem osim sa sopstvenim
telom kao interfejsom.
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U radu Trans Plant koriSc¢en je softver razvijen za interaktivni rast biljaka i prilagoden
zahtevima tipologije interakcije rada; pored toga, ako su principi razvoja i evolucije biljaka
identi¢ni, botanicke vrste odabrane da nasele virtuelno okruzenje su drugacije. Umetnici su uvek
bili inspirisani vegetacijom u kontekstu u kom je rad nastao, faktorom koji ukazuje na paznju u
opservaciji prirode mesta, i njihovom ukusu u karakterizaciji instalacije in situ. Trans Plant se
moze smatrati logi¢nim nastavkom interaktivnog rasta biljaka (Interactive Plant Growing), kao

korak dalje u dozivljaju vestacke prirode.*?

Krista Somerer , Interactive Plant Growing, 1992.

2 http://www.alan-shapiro.com/from-the-technological-herbarium-interactive-plant-growing-

and-trans-plant-by-christa-sommerer-and-laurent-mignonneau/
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VIl VESTACKA INTELIGENCIJA

Brazilski umetnik Eduardo Kac (Eduardo Kac), ¢iji radovi ukljucuju telematske
komponente, stvorio je brojna telekomunikaciona dela (koriste¢i faks, videotekst i sl.) pre pojave
veba. U radu Teleportovanje nepoznatog stanja (Teleporting an Unknwown State, 1994-1996),4
instalacija u galeriji ima formu pijedestala sa zemljom u kojoj je jedno seme, kao i projektor
instaliran iznad instalacije. Preko veb-sajta projekta, posetioci sajta su mogli da posalju svetlost
kroz projektor i da na taj na¢in omoguce semenu fotosintezu i rast u potpunom mraku.
Teleportovanje postaje proces gde se svetlosne Cestice $alju na daljinu u pravcu objekta (semena)
i na taj nacin se odrzava i razvija zivot. Prva verzija iz 1996. je modifikovana u naredne dve
verzije, odnosno od 1998. i 2001, ali je osnovni koncept ostao neizmenjen: svetlost koja dolazi iz
rupe u plafonu koncentrise se na jedno seme zasadeno u pravougaonik sa zemljom u mra¢noj
sobi; svetlost se emituje putem video projektora iza njega koji rasipa slike neba sa razlicitih
podneblja fotografisanih i poslatih sa raznih strana sveta od strane nepoznatih korisnika
interneta. S druge strane, ti ljudi mogu, putem interneta, proveriti efekte koje njihove aktivnosti
imaju na biljku. Takode mogu da prate ukupni rast u toku cele onlajn instalacije, u skladu sa
trajanjem izloZbe u samom muzeju. Korisnici interneta koji ucestvuju obezbeduju opstanak
biljke. Jedino oni mogu da joj obezbede svetlo, odnosno Zivot, S obzirom na to da se nalazi u
mracnoj prostoriji u kojoj joj je ograni¢eno klijanje. Tehnoloski medij komunikacije je jedini
nacin da se ostvari akt velikoduSnosti: deljenjem komada sopstvenog neba sa biljkom koja je

liSena svetlosti. Ovo egzistencijalno stanje, jednostavno u svojoj elementarnosti, ali uzorno u

 http://lwww.alan-shapiro.com/teleporting-an-unknown-state-by-eduardo-kac/
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svojim negativnim posledicama koje sa sobom nosi, jeste efikasan podsticaj medu korisnicima
interneta za instinktivni osecaj zastite nezasti¢ene biljke. Namera Kaca je da podstakne uéesnike
da deluju u korist biljke, u cilju davanja novog iskustva u koris¢enju interneta: da razvije osecaj
zajedniCke odgovornosti koja je izrazena u zajednickoj akciji, iako su svi uc¢esnici anonimni i ne
postoji moguénost verbalne komunikacije. Kako umetnik tvrdi, etika internet ekologije i
opstanka socijalne mreze je evidentna u zajedni¢kom naporu. Kolektivna akcija koja menja
pravac tradicionalnom jednosmernom modelu, koji razlikuje nacine prenosa glavnih medija
komunikacije, istovremeno Siri odredenu poruku. Eksploatacijom potencijala novih medija u
Kacovom radu izvedena je inverzna procedura: vise osoba sa razlicitih mesta dobrovoljno

prenose svetlost ka jednoj tacki u prostoru galerije.

U prvoj verziji Teleporting an Unknown State, korisnici su bili pozvani da fotografisu
deo neba svoje zemlje fotoaparatom i da posalju fotografiju internetom izloZbenom prostoru.
Softverski program je odabrao fotografije i preneo ih na video projektor koji ih je odozgo
emitovao na komad zemlje sa semenom. Rupa na plafonu je namenski napravljena u kruznom
obliku, tako da konus svetlosti daje posetiocima iluziju svetlosnih zraka koji se probijaju u
izlozbeni prostor. Mala video kamera instalirana pored biljke snimala je njen rast. Povezana sa
internetom, kamera je omogucavala korisnicima da posmatraju rast biljke u realnom vremenu.
Kustosi su imali dilemu da li ¢e zajedni¢ka odgovornost onlajn posetioca mo¢i da obezbedi

opstanak sadnice, ali se ispostavilo da je internet zajednica bila dovoljno jaka da podrzi Zivot.

Kako bi popravio niz tehnickih gresaka iz prve verzije, izazvanih sporim telefonskim
linijama u nekoliko zemalja sveta, ali i ¢injenicom da nisu svi korisnici imali pristup opremi
neophodnoj da fotografisu nebo, Kac je 1998.stvorio veb verziju instalacije, pod nazivom
Teleportovanje nepoznatog stanja (Teleporting an Unknown State), predstavljenu u
Multimedijalnom centru ,,Kibla“ u Mariboru u Sloveniji. Novina se sastoji u uvodenju globalne
mreze fiksnih veb kamera rasporedenih na osam lokaliteta u svetu i usmerenih prema nebu;
kamere su postavljene u Vankuveru, Parizu, Moskvi, Cikagu, Tokiju, Kabo San Luci u Meksiku
i U Moson Stanici na Antartiku i Sidneju. Ucesnici su pozvani na sajt rada putem mreze od devet
prozora: jedan u centru prikazuje sliku u realnom vremenu postrojenja u Mariboru, a oko njega

se distribuiraju slike iz osam zemalja onako kako to odgovara njihovom stvarnom geografskom
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polozaju u odnosu na Sloveniju. Izbor mesta ukazuje na volju umetnika da ukljuci vise oblasti na
planeti kako bi se podvukao duh kolektivizma, na kom je, na kraju krajeva, i zasnovana poetika
rada, ali takode kako bi se podstakao susret izmedu razli¢itih zemalja, zasnovan na razlici u
vremenskim zonama, primetan na osnovu panoramskih transmisija (evidentno je variranje
intenziteta svetlosti u zavisnosti od doba dana). Vizuelizacija mreze na no¢nom nebu jednog
lokaliteta moze se uporediti sa sun¢anim pogledom koji se nalazi na suprotnoj hemisferi. U
pocetnom stanju, osam podrucja su crni pravougaonici: nasumi¢nim klikom na jedan od njih
korisnik automatski aktivira kameru instaliranu u gradu u kom se nalazi. Posle nekoliko sekundi,
pogled na nebo snimljeno veb kamerom se pojavljuje na monitoru. Istovremeno, ista slika se
prosleduje softveru u ,,Kibli“, koji projektuje sliku na biljku za nekoliko minuta. Kada vreme
istekne, sektor izabranog grada se zatamnjuje i postaje ponovo crn, omogucéavajuci sledecem

korisniku interakciju sa radom.

Trecéa verzija rada postaje putujuca: kao deo izlozbe Telematic Connections: The Virtual
Embrace krece na putovanje u trajanju od preko godinu dana koje ukljucuje veliki broj gradova,
od San Franciska u martu 2001, do Oklahoma Sitija krajem 2002, prolazeci kroz Pasadenu, Ostin
i Atlantu. Kako bi olaksao transport, Kac smesta ceo sistem u drvenu strukturu, vrstu kofera
napravljenog od stakla u sredini, ¢ine¢i vidljivim samo zemlju i biljku. Dva prostora ispod 1
iznad stakla se koriste da sakriju elektronske i informaticke alate: video projektor i kameru,
server 1 racunar. Operacije 1 nacini pristupa su nepromenjeni u odnosu na verziju iz 1998. Sa
izuzetkom Pariza i Tokija, lokacije na veb kamerama su promenjene: nove se nalaze u Sankt-
Peterburgu, na Grenlandu, Jerusalimu, Melburnu, Rio de Zaneiru i Kejptaunu. U sve tri verzije
ljudska akcija usmerena na opstanak biljke je ostala ista. Instalacija, prema Kacu, stvara

metaforu interneta kao sistema za odrzavanje Zivota.

Vizuelno izrazavajuéi ovaj ritam smenjivanja razli¢itih projekcija neba na biljku, koje
garantuju konstantni svetlosni izvor, dovodi se u pitanje meteoroloska neizvesnost. Kombinacija
svih ovih gradova snimljenih veb kamerom predstavlja samo jedan od realnih konkretnih
prostora koji deluju u radu. Postoje jos | dva druga: prostor galerije u kojoj je smeStena
instalacija, i zbir bezbrojnih prostora, privatnih ili javnih, iz kojih se anonimni korisnici interneta

povezuju. Ova dva prostora su dovedena u vezu putem jedinstvenog virtuelnog prostora u radu:
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veb-sajtom. Da bi funkcionisalo, umetni¢ko delo koje nema definitivno fizicko pozicioniranje,

mora da veze druge opcione prostore.

Kac je nastavio istrazivanje veze izmedu prirodnih i virtuelnih okruzenja u sasvim
drugacijem kontekstu kroz svoju instalaciju Uimpuru (1996-1999). U Kacovim radovima ¢esto
se suprotstavljaju organske 1 veStacke forme Zivota u okviru situacije teleprisutnosti, a njegov rad
Rara Avis (1996) koristi ovu kombinaciju da se koncentri$e na pitanje identiteta i tacaka gledista.
Rara Avis je primer posebno hibridnog rada koji kombinuje site-specific instalaciju sa
umrezenim prenosom, videom i komponentama virtuelne realnosti. Instalacija se sastoji od
kaveza sa Zivim zebrastim zebama i teleroboticke are, ¢ije su o¢i napravljene od para video
kamera u boji. Nakon ulaska u galeriju, posetioci su mogli da stave slusalice koje ih transportuju
u kavez i da na taj nacin dozive realnost scene kroz o¢i are. Glava teleroboticke are se pomera
servo motorom koji kontroli§e racunar primajuci informacije o usmerenju od slusalica. Video
koji prikazuje tacku gledista teleroboticke ptice je emitovan uzivo preko interneta, tako da su
ucesnici koji nisu prisustvovali instalaciji mogli da posmatraju galerijski prostor kroz oci are.
Putem interneta, ucesnici koji nisu bili prisutni mogli su da koriste svoje mikrofone za pokretanje
vokalne aparature ptice. Suprotstavljajuéi i spajajuci lokalne ekologije sa sajber prostorom, Rara
Avis briSe granice izmedu taaka pogleda, tela i lokacije istovremeno, postavljajuci pitanje o
tome Sta Cini identitet. Projekat takode reflektuje razli¢ite aspekte uranjanja i izmestanja Koje je

omoguceno koriS¢enjem razlicitih tehnologija.

VIII TEHNOLOGIJE BUDUCNOSTI: TRANSGENETICKA UMETNOST

1z opste perspektive, umetnost, bilo digitalna ili analogna, uvek se obracala skupu
kljucnih pitanja: estetici reprezentacije 1 percepcije; ljudskom stanju koje se menja usled
kulturnog 1 politi¢kog razvoja; emocionalnog 1 duhovnog domena 1 veze pojedinca sa drustvom 1
zajednicom. Umetnost ¢e se uvek odraziti na specifi¢nosti kulturnih 1 tehnoloskih promena 1
uvek ¢e biti vazan deo, a i svedok, tih transformacija. Imajuéi u vidu veliki razvoj koji su donele

digitalne tehnologije u samo nekoliko godina od devedesetih, nije lako predvideti $ta e biti
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buducnost digitalne umetnosti. Ipak, postoje neki moguéi pravci razvoja tehnologija buduénosti,
a medu njima je i presek digitalne, bio i nano tehnologije, kao i novih formi inteligentnih masina
I interfejsa. Po svoj prilici, digitalne tehnologije ¢e se sve vise prozimati i nece predstavljati
kategoriju samu za sebe, ve¢ ¢e postati integralni deo svakodnevnog zivota i umetnosti uopste.
Priroda tehnologije i njenog legitimiteta, ljudska nadmo¢ u odnosu na prirodno orkuzenje su
pitanja stalnih debata. *Ve¢ Zivimo u svetu gde su bioiZzenjering i kloniranje oblika Zivota postali
realnost, a oblasti genetike i biotehnologije sve vise postaju sredi$nja pitanja umetnosti. Genetski
izmenjeni oblici zivota u kontekstu umetnosti nisu tako radikalno novi kao §to bi se moglo
ocekivati i imali su svoje presedane: 1963, americki fotograf Edvard SteiSen (Edward Steichen)
izlozZio je genetski modifikovano cvece, delfinijume u Muzeju moderne umetnosti u Njujorku.
Fotograf je koristio tradicionalni metod selekcije dok su njegovi delfinijumi ukazivali na buduca
umetnicka istrazivanja u oblasti genetike. U svom projektu Postanje (Genesis, 1999), Eduardo
Kac je stvorio sinteti¢ki gen umetnika, prevodeci reCenicu iz biblijske Knjige Postanja na
Morzeovu azbuku i pretvorio azbuku u DNK parove. Sinteti¢ki gen se klonira u plazmidima, koji
su transformisani u bakterije.Zan Bodrijar smatra da je poslednji stadijum modelizacije tela,
onaj u kome pojedinac sveden na apstraktnu, geneticku formulu, i predodreden je za
umnozavanje, kako se sve vise brise granica izmedu simulakruma i simulacije.*® Kac je takode
izazvao medijsku paznju kada je uz pomo¢ nau¢nika genetskim inzenjeringom stvorio zelenog
flourescentnog zeca (GFP Rabbit) koji je svetleo u mraku pod odredenim osvetljenjem, §to je na
kraju proglasio svojim umetnickim delom. Ovaj zec je rezultat manipulacije zelenim
fluorescentnim proteinom (GFP), koji su naucnici istrazivali duze od decenije (svileni crvi i
zecevi su Zivotinje koje se uglavnom koriste u svrhe istrazivanja). Kacov projekat je manje
bukvalna kreacija rada (zeca), vise se ogleda u transpoziciji ovog nau¢nog eksperimenta u $iri
kulturni kontekst, gde nastaju javne debate o etickim implikacijama genetskog manipulisanja

oblicima zivota.

4 Bensaude-Vincent, B. and R.Newman, W. : The Artificial and the Natural: an Evolving Polarity, The
MIT Press, 2007, str. 6

% 7an Bodrijar: Simulakrum i Simulacija, Svetovi, Novi Sad, 1991. str.103
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Osim stvaranja zelenog fluorescentnog zeca, transgenetski umetnicki projekat GFP Zec
obuhvata i javni dijalog koji je projekat pokrenuo. GFP je skracenica od green fluorescent
protein (zeleni fluorescentni protein). Projekat GFP Zec je realizovan 2000. godine i prvi put je
predstavljen u Avinjonu, u Francuskoj. Transgenetska umetnost je nova umetnicka forma
zasnovana na koriS¢enju genetskog inzinjeringa u cilju prenosenja prirodnih ili sintetickih gena u

organizam kako bi se stvorila jedinstvena ziva bica.

Alba je nesumnjivo posebna Zivotinja, ali Zelim da bude jasno da su njena formalna i
genetska jedinstvenost samo jedna komponenta rada GFP Zec. Ovaj projekat je slozen drustveni
dogadaj koji pocinje stvaranjem nestvarne (nepostojece) zZivotinje, koje nema u prirodi

(nestvarne u smislu kulturne tradicije imaginarnih zivotinja), i takode ukljucuje:

-dijalog izmedu profesionalaca iz vise disciplina (umetnost, nauka, filozofija, pravo,
komunikacije, knjizevnost, drustvene nauke) i javnosti u vezi s kulturnim i etickim

implikacijama genetskog inZenjeringa;

- pobijanje navodne nadmoc¢i DNK u stvaranju Zivota u korist kompleksnijeg razumevanja

preplitanja odnosa izmedu genetike, organizama i Zivotne sredine;
- prosSirenje koncepta biodiverziteta 1 evolucije;
- komunikaciju izmedu razli¢itih vrsta — ljudi i transgenog sisara;
- integraciju i prezentaciju GFP Zeca u socijalnom i interaktivnom kontekstu;
- ispitivanje pojmova normalnosti, heterogenosti, €istoce, hibridnosti 1 drugosti;

- razmatranje nesemiotickog pojma komunikacije kao razmene genetskog materijala

uprkos tradicionalnim granicama izmedu vrsta;
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- javno postovanje i zahvalnost emotivnog i kognitivnog zivota transgenih Zivotinja;

- prosirenje sada$njih prakti¢nih i konceptualnih granica u stvaranju umetni¢kog dela koje

moze da obuhvati i pronalazak Zivog bica;

Eduardo Kac, GFP Zec
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Pored selekcije, prirodne genetske varijacije su takode doprinele morfoloskoj
raznovrsnosti. Albino zec je, na primer, prirodna (recesivna) mutacija koja u divljini ima
minimalne Sanse za opstanak (zbog nedostatka odgovarajuée pigmentacije za kamuflazu i ostrog
vida da primeti plen). Medutim, moze se na¢i u velikim populacijama zato $to ga odgajaju ljudi.
Ljudsko ocuvanje albino Zivotinja povezano je i sa drevnim kulturnim tradicijama: skoro svako
indijansko pleme je verovalo da albino Zivotinje imaju naro¢iti duhovni znacaj i imali su stroga

pravila zastite ovakvih zivotinja.

GFP Zec je transgeno umetnicko delo, a ne projekat uzgoja. Razlike izmedu ova dva
obuhvataju principe koji usmeravaju rad, procedure i glavne ciljeve. Tradicionalno, uzgoj
zivotinja je viSegeneracijski proces selekcije €iji je cilj bio stvaranje Ciste rase sa standardnim
oblikom i strukturom, ¢esto da bi sluzila odredenoj funkciji. Kao $to se preselio iz seoskog
miljea u urbane sredine, uzgoj je smanjio znacaj selekcije za atribute ponasanja, ali je i dalje
voden idejom estetike bazirane na vizuelnim osobinama i morfoloskim principima. Transgenska
umetnost, nasuprot tome, nudi koncept estetike koja naglasava pre socijalne nego formalne
aspekte zivota i biodiverziteta, daje pojmove genetske Cistote i otkriva fluidnost koncepta vrsta u
transgenom socijalnom kontekstu. Kao transgenski umetnik, autor nije zainteresovan za
stvaranje genetskih objekata, ve¢ za pronalazak transgenih socijalnih subjekata. Drugim re¢ima,
ono §to je vazno je potpuno integrisani proces u stvaranju zeca, jer ovaj proces stavlja genetski
inzenjering u socijalni kontekst u kojem su privatna i javna sfera pomirene. Biotehnologija,
privatni domen porodi¢nog zZivota i druStveni domen javnog mnjenja se razmatraju u
medusobnom odnosu. Transgena umetnost ne sluzi stvaranju genetskog umetnickog objekta.
Takav pristup bi bio stapanje operativne sfere prirodnih nauka sa tradicionalnom estetikom kojoj
su najvazniji formalni odnosi i materijalna stabilnost. Re¢ estetika u kontekstu transgene
umetnosti treba tumaciti kao jedinstven proces koji ukljucuje stvaranje, socijalizaciju i

integraciju.
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Jedan veoma vazan aspekt GFP Zeca je da je Alba, kao i svaki drugi zec, socijalno bice i
ima potrebu za interakcijom kroz komunikacione signale, glasove i fizicki kontakt. Dakle, ne
postoji razlog da se veruje da ¢e interaktivna umetnost buduénosti izgledati kao nesto $to smo

znali i videli u dvadesetom veku.

Tokom dvadesetog veka umetnost se postepeno udaljavala od slikovne reprezentacije,
pravljenja objekata i vizuelne kontemplacije.U potrazi za novim pravcima koji mogu direktnije
da odgovore na socijalne transformacije, umetnici stavljaju akcenat na proces, koncept, akcije,
interakcije, nove medije, okruZenje 1 kritic¢ki diskurs. Transgena umetnost priznaje ove promene i
istovremeno nudi radikalno odstupanje od njih, postavljajuéi pitanje stvarnog stvaranja Zivota
kao sredi$nje. Nesumnjivo, transgena umetnost se razvija u Sirem kontekstu dubokih promena u
drugim oblastima. Tokom dvadesetog veka fizika je priznala neizvesnost i relativnost,
antropologija je razbila etnocentrizam, filozofija je osudila istinu, knjizevna kritika se odvojila
od hermeneutike, astronomija je otkrila nove planete, biologija je pronasla ekstremofile, mikrobe
koji zive u uslovima u kojima se ranije verovalo da ne mogu da izdrze zivot, molekularna

biologija je kloniranje uéilina stvarnoscéu.

Transgena umetnost priznaje ulogu ¢oveka u evoluciji zeca kao prirodnog elementa, kao
poglavlje u istoriji prirode ljudi i zeceva, posto je pripitomljavanje uvek dvosmerno iskustvo.
Kako ljudi pripitomljavaju zeceve, i zeCevi pripitomljavaju svoje ljude. Mimo metafore
umetnickog dela kao zivog organizma u slozenom obliku, Transgena umetnost nastoji da ponudi
novu perspektivu tamo gde obi¢no nailazimo na afirmativne i negativne krajnosti. GFP Zec
rasvetljava ¢injenicu da su transgene Zivotinje bica koja su deo drustvenog zivota, kao i bilo koji

drugi oblik Zivota, a samim tim zasluzuju ljubav i paznju kao bilo koja druga zivotinja.
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U razvoju ovog projekta posebna paznja je poklonjena pitanju mogu¢ih $teta. Cim je
projekat postao bezbedan po Zivotinju, on je i izveden. Nisu postojala nikakva iznenadenja
tokom procesa: genetska sekvenca odgovorna za proizvodnju zelenog fluorescentnog proteina je
integrisana u genom preko zigota mikroinjekcijom. Trudnoca je iznesena uspesno. GFP Zec ne
predlaze nikakvu novu formu genetskog eksperimentisanja, s obzirom da su tehnologija
mikroinjektiranja i zeleni fluorescentni protein ustanovljena sredstva u oblasti molekularne
biologije. Zeleni fluorescentni protein se uspesno ugradio u mnoge organizme, ukljucujuci i
sisare. Ne postoje mutagena dejstva koja proizilaze iz transgene integracije u genom domacina, u
ovom slucaju, zeleni fluorescentni protein je bezopasan za zeca, a ovaj projekat ne krsi ni jedno

socijalno pravilo.*®

Kriticko preispitivanje transgenetike — izolacija gena iz organizama u cilju stvaranja
novih organizama — takode je bio fokus performansa Green Terra Kritickog Umetnickog
Ansambla (Critical Art Ensemble). On osporava ideju organizama koji pomazu u resavanju
ekoloskih ili socijalnih problema. Veza izmedu genetskog determinizma i uticaja na Zivotnu
sredinu ispitivana je u projektu Natali Jeremijenko (Natalie Jeremijenko) Jedno Drvece (One
Trees), koji se sastoji od preko sto identi¢nih klonova drveta Paradox, napravljenih u saradnji sa
nau¢nicima. Ukr$tanje umetnosti i nauke u ovim projektima moze pre biti izuzetak nego pravilo,
ali koli¢ina radova koja nastaje u ovoj kategoriji je podsticaj da se pokrene diskusija o efektima

nauke i tehnologije u kulturi.

Umetnost je uvek ukljucivala i kriticki ispitivala tehnologiju svog vremena, a umetnost
buduénosti ¢e podjednako reflektovati kulturne promene izazvane razvojem informacione
tehnologije, neuronauke i drugih disciplina. Dok umetnost predstavlja kulturnu vrednost sama po
sebi 1 ne mora da sluzi nameni, svakako ima funkciju u kojoj moze da bude polje otvorenog

dijaloga za estetska, emocionalna 1 politicka istrazivanja.

46 hitp://www.ekac.org/gfpbunny.html#gfpbunnyanchor
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IX SAJBER PROSTOR

Sajber prostor je postao Sirok pojam Kkoji se primenjuje na sve $to je dostupno preko
kompjuterskog ekrana. Kao takvi, oni su radikalno drugaciji i ne mogu se lako kategorizovati.
Neki od ovih prostora su trodimenzionalni svetovi (reprezentativni ili nereprezentativni) koji
postoje u tom formatu na ekranu. Mnogi nastoje da naprave repliku fizi¢kog sveta i njegovih
zakonitosti: na primer, prikaz ulica i zgrada koji sugeriSe brzinu voznje bicikla. Drugi prkose
zakonima gravitacije i omogucavaju korisnicima da lebde u prostoru i da ih vide iz pticje
perspektive. Virtuelni svet koji korisnici iskuse mozda ne moze fizi¢ki postojati i moze se desiti
da je samo jedan deo sveta vidljiv na ekranu, ali u isto vreme uvek postoji kao npr. matematicka
konstrukcija. Stvaranje verodostojnog sveta zahteva kontinuitet: okruzenje treba da se razvija
neprekidno; refleksija svetla na objekat ne moze promeniti izvor u slede¢oj sceni bez stvaranja
utiska da neko posmatra sekvencu nepokretne slike, pre nego scenu sveta. Cak iako se okruZenje
ne sastoji iz unapred snimljenih sekvenci, ve¢ je nastalo ,,u hodu* od podataka, njegovi elementi
vec postoje kao proraunata konstrukcija. Istovremeno, psiholoski efekti se ne oslanjaju samo na
stvaranje okruZenja. Adrenalinski skok prouzrokovan video igrama €esto se oslanja na
psiholosku percepciju brzine pre nego na realisticnost grafike. lako sajber prostor stvara nove
oblike svetova, on je povezan sa istorijom pokretne slike, $to je uticalo na nase pretpostavke o
posredovanoj reprezentaciji sveta.*” Covek savremenog doba sklon je raskidanju veza sa
prirodom, koja sve viSe postaje fikcija u tehnoloskoj eri, gde covek pre bira da bude prisutan u

sajber prostoru nego u prirodnom okruzenju.

Neke struje savremene teorije prosiruju pojam zivota tako da obuhvate organsko,
neorgansko, materijalno 1 virtuelno. Ovo povlaci razumevanje prirode kao konstantno odvijanje
— kao povezivanje sa brisanjem granica izmedu tela, objekata i okruzenja. Zasnivajuci svoje
misljenje na delu francuskog filozofa Zila Deleza (Gilles Deleuze), teoreti¢ar Manuel de Landa
(Manuel de Landa) objasnjava da je realnost jedno pitanje — energija prolazi kroz faze tranzicije
na razli¢ite nacine, stene 1 vetrovi, klice 1 reci, sve su to drugacije manifestacije ove dinamike
realnosti, ili, drugim re¢ima predstavljaju razli¢ite nacine u kojima se ova pojedinacna energija

izrazava. Ovakav nacin razumevanja prirode takode ukljucuje rekonceptualizaciju prostora od

47 Christine Paul: Digital Art. Thames & Hudson. London. UK, 2003, str.96
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staticnog do aktivnog, prostor koji po re¢ima arhitekte Grega Lina(Greg Lynn) ima svojstva
toka, turbulencije, elasticnosti. Ovakve ideje takode dovode u pitanje Dekartovu podelu uma i
tela, razlike izmedu virtuelnog i materijalnog, i pretpostavljenu objektivnost i pouzdanost
percepcije. Pratec¢i rad Deleza i njegovog Cestog saradnika Feliks Gatarija (Felix Guattari),
teoreticari Brajan Masumi(Brian Massumi) i Elizabet Gros (Elizabeth Grosz), izmedu ostalog,
tvrdili su da je ljudsko telo istovremeno materijalno i virtuelno. Prema Masumiju, veza izmedu
virtuelnog i telesnog je analogan vezi energije i materije: oni su medusobno konvertibilne
dimenzije iste stvarnosti. Sa ove tacke gledista, umetnicka dela ne bi vise trebalo da budu
shvacéena kao staticni autonomni entiteti, nego kao proces koji se razvija u odnosu korisnika i
zivotne sredine. Masumi i de Landa pozivaju na razvoj umentickih dela gde je najbitniji proces i
gde je umentik inicijator procesa, ali ne kontrolise njegov ishod. Ovo podrazumeva odbacivanje
ideje umetnosti kao objekta, kao i majstorstvo umentika vezano za upotrebu tradicionalnih
materijala, koncepata i praksi. U savremenom kontekstu, umetnicka dela orijentisana na proces
lako su izvodljiva uz pomo¢ upotrebe savremene tehnologije. Ra¢unar omogucava trenutnu
komunikaciju, stvaranje i razmnozavanje slika, bi¢a i okruzenja i dozvoljava ubrzanje procesa
kao Sto su razvoj, reprodukcija i smrt sintetickih oblika Zivota. Ove procedure su od centralnog
znacaja za vestacki Zivot, polje istraZivanja koja se bavi simulacijom zivih organizama i
generacijom koja oponasSa ljudsko ponasanje a vezano je za raCunare i druge sinteticke medije.
Umetnici su prihvatili tehnike vestackog zivota , odnosno racunarske procese koji se ugledaju ili
modeluju aspekte bioloSkih procesa u cilju stvaranja umetnickih dela koja izraZzavaju evoluciju 1

interakciju.*®

Sto se tige sintetickih oblika koji se odnose na umetnost novih medija i virtuelne realnosti,
smatra se da je industrija video igara postala veoma $iroko trziste koje po svojoj zaradi
premasuje filmsku industriju. Video igre su postale vazan deo istorije digitalne umetnosti , kako
istrazuju mnoge paradigme koje su danas uobicajene u interaktivnom vidu umetnosti. Te
paradigme se kre¢u u opsegu od navigacije i simulacije odredenih narativa, kreiranja

trodimenzionalnih svetova i okruZenja za vise korisnika. Video igre se pojavljuju u raznim

8 Donald Preziosi: The Art of Art History, Maria Ferndndez: ‘Life-like’: Historicizing Process and
Responsiveness in Digital Art, Oxford Univeristy Press, 2006, str. 477
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zanrovima, mogu biti strategijske, akcione, avanturisticke. lako vrlo sofisticiranih virtuelnih
svetova, mogu biti ekstremno nasilne, a ono $to je Sto je specificno za koriS¢enje video igara kao
najrasporstranjenijeg i najkomercijalnijeg vida virutelne realnosti i digitialne umetnost je
otudenje i jednosmeran odnos. Strah, anksioznost, otudenje i njihov odgovor u psihologiji,
neuroze i fobije , intimno su vezane za estetiku prostora jos$ od perioda modernizma.
Romantizam, sa svojim uzivanjem u uzviSenosti zastrasujuceg, uvideo je strah i horor koji vreba
u pejzazima, obi¢nim scenama i gradskim ulicama. Modernizam je bio podjednako podlozan
strahovima identifikovanim kao agorafobija i otudenje u metropolisu. Prostor se sve cesce
definise kao proizvod subjektivne projekcije, za razliku od stabilnog konteksta objekta i tela. Od
pocetka veka, oc¢igledno fiksirani zakoni perspektive su transformisani, prevazideni i ignorisani u
potrazi za reprezentacijom modernog identiteta prostora. Ovi virtuelni strahovi kasnog
modernizna se ogledaju u razbijenim perspektivama ekspresionizma, uznemirujué¢im snovima

nadrealizma, dadaizma.

Prvo dijagnostifikovana od strane jednog broja doktora u Berlinu i Be¢u tokom kraja 1860-ih,
koji su primetili brojne zajednicke reakcije vezane za javni prostor, sveobuhvatne memoare o
agorafobiji objavio je berlinski psiholog Karl Oto Vestfal (Carl Otto Westphal) 1871. godine.
Simpotmi agorafobije koji su identifikovani kao lupanje srca, osecaj toplote, crvenjenje,
drhtanje, strah od umiranja i povlacenje u sebe, Vestfal primecuje kod pacijenata koji su se nasli

u otvorenom prostoru ili na praznim ulicama.

Fobije posle 1870. godine , a narocito agorafobija i klaustrofobija verovatno vode poreklo od
prirode savremenog zivota i njenih prostornih uslova. Generalizacija teskoba modernosti ubrzo
postaje lajt motiv teorija otudenja i otudenosti U socioloskim analizama Georga Simela i
njegovih savremenika, koji su pokusavali da izmere efekat novih masovnih medija i njihovih
tehnoloskih temelja na tradicionalne forme reprezentacije kroz analize “istroSenog” subjekta

moderne kulture.*®

%9 Anthony Widler: Wrapped Space: Art, Architecture, and Anxiety in Modern Culture. The MIT
press, 2000, str. 89
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