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APSTRAKT

U doktorskom umjetnickom projektu pod naslovom Od identifikacije do participacije
putem filma, istrazujem mogucénost stvaranja viSemedijskog djela kroz potencijal
kinematografije. U realizaciji ovog projekta koristim dramati¢ne, zanrovski razli¢ite filmove
koje metodom aproprijacije i postprodukcije transformiSem u diskurs video instalacije. Klju¢ni
element rada je odabir zavrs$nih scena filmova koje imaju poseban znacaj za mene, u koje se
inkorporiram koriste¢i tehniku montaze. Inspiracija za ovaj rad polazi iz romana Morelov Izum

(Adolfo Bjoj Kasares).

Metodoloski okvir rada temelji se na interdisciplinarnom pristupu, koji obuhvata teorijska 1
prakti¢na istrazivanja. U teorijskom dijelu istrazuje se odnos izmedu vizuelne umjetnosti i
filma, kao i1 povezanost teorije umjetnosti i filmske teorije. Prvo poglavlje bavi se klju¢nim
izrazajnim sredstvom filma — pokretnom slikom — s naglaskom na njen visemedijski karakter.
Drugo poglavlje istrazuje problem filmske aure, dok se u tre¢em analiziraju nacini na koje stari
filmovi oblikuju nove narative, uklju¢ujuéi studije slucaja koje primjenjuju metode
umjetni¢kog istrazivanja koriSéene u prakti¢nom dijelu projekta. Cetvrto poglavlje,
Imobilizacija posmatraca, razmatra fenomen zarobljenosti tijela u ekranizovanoj kulturi i
savremene prakse njegovog oslobadanja i ukljuc¢ivanja u rad. Peto poglavlje fokusira se na
digitalno komponovanje, sa posebnim naglaskom na savremene principe i softverske alate
kojima novi mediji transformisu film. U prakticnom dijelu rada analiziraju se odabrani filmovi,
medu kojima su Avantura (Mikelandelo Antonioni), Diplomac (Majk Nikols), Melanholija
(Lars fon Trir), Slatki Zivot (Federiko Felini) i Jastog (Jorgos Lantimos). Ovi filmovi

predstavljaju primarnu literaturu i polaziste doktorskog umjetni¢kog projekta.

Opravdanost doktorskog projekta lezi u postavljanju kritickog okvira za rekontekstualizaciju
filma unutar vizuelne umjetnosti, kao i u istrazivanju nacina na koje visSemedijski projekti, koji
spajaju vizuelnu umjetnost i film, mogu ponuditi nove oblike identifikacije i1 participacije u

kulturi pokretnih slika.

Kljuéne rijeci: pokretne slike, film, simulacija, identifikacija, aura, posmatrac



ABSTRACT

In doctoral artistic project titled From Identification to Participation through Film, 1
explore the potential of creating a multimedia work through the possibilities of
cinematography. In the realization of this project, I use dramatic, genre-diverse films, which I
transform into the discourse of video installation through the methods of appropriation and
post-production. A key element of the work is the selection of final scenes from films that hold
special significance for me, into which I incorporate myself using montage techniques. The

inspiration for this work originates from novel The Invention of Morel (Adolfo Bioy Casares).

The methodological framework of the work is based on an interdisciplinary approach,
including both theoretical and practical research. The theoretical part examines the relationship
between visual art and film, as well as the connection between art theory and film theory. The
first chapter addresses the key expressive medium of film — the moving image — with an
emphasis on its multimedia character. The second chapter explores the issue of filmic aura,
while the third analyzes how old films shape new narratives, including case studies that apply
artistic research methods used in the practical part of the project. The fourth chapter, The
Immobilization of the Viewer, considers the phenomenon of the body's entrapment in screen
culture and contemporary practices of its liberation and engagement in the artwork. The fifth
chapter focuses on digital compositing, with particular emphasis on contemporary principles
and software tools through which new media transform film. The practical part of the work
analyzes selected films, including L'Avventura (Michelangelo Antonioni), The Graduate (Mike
Nichols), Melancholia (Lars von Trier), La Dolce Vita (Federico Fellini) and The Lobster
(Yorgos Lanthimos). These films represent the primary literature and starting point of the

doctoral artistic project.

The justification for the doctoral project lies in establishing a critical framework for the
recontextualization of film within visual art, as well as in exploring how multimedia projects
that combine visual art and film can offer new forms of identification and participation in the

culture of moving images.

Key words: moving images, film, simulation, identification, aura, spectator
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Uvod
Ideja i cilj rada

Osnovna ideja i cilj rada je mogucnost stvaranja viSemedijskog djela kroz potencijal
kinematografije - filma. U realizaciji svog umjetnickog projekta radio sam na video instalaciji,
koja nastaje upotrebom ve¢ postojecih radova — filmova, koji se koriste kao gotova rjesenja i
kojima se metodom aproprijacije i postprodukcije mijenja smisao, nakon ¢ega ih ponovo
izlazem. Preciznije, birani su filmski zavrSetci — finalne scene filmova u kojima se

inkorporiram koriste¢i se tehnikom montaze.

Inspiracija za ovaj rad polazi iz romana Adolfa Bjoja Kaseresa (Adolfo Bioy Casares) Morelov
Izum. Radnja romana dominantno se fokusira na dva lika: anonimnog naratora-autora i
naucnika Morela, ¢iji je izum masina koja je u stanju da sacuva stvarnost na osnovu njene
sposobnosti da stvori savrSene kopije. Ono §to je posebno inspirisalo autora je razlika izmedu
subjektivne i objektivne stvarnosti i uloge predstavljanja koju Kaseres opisuje i on time
predvida postmoderne teorije koje je Zan Bodrijar (Jean Baudrillard) iznio o simuliranoj
realnosti u knjizi Simulakrumi i Simulacija. Kroz analizu Kaseresovog romana, kao i
integraciju Bodrijarovih ideja, umjetnicki rad istraZzuje pretpostavke o odnosu izmedu onoga

Sto dozivljavamo kao stvarnost i njene reprezentacije. Rad takode ispituje proces arhiviranja

kao 1 nacine na koji komuniciramo i dozivljavamo istine.

Predmet rada

Odnos izmedu filma i vizuelne umjetnosti je dug i sloZen, i seze do najranijih godina
kinematografije. To je jedan uzajamni odnos, definisan raznim djelima razmjene, subverzije i
inspiracija. On ukljucuje kreativne napore umjetnika iz obje oblasti i eksperimentalne pokrete
koji su bili suprotstavljeni, mislili jedan kroz drugog, 1 ¢esto premosc¢avali razlike izmedu njih.
Veze izmedu vizuelne umjetnosti i filma, teorije umjetnosti i filmske teorije, kao i pojedinci
koji su doprinijeli na razli¢ite naine u oba domena, ucinili su dosta za pronalaZenje vise
dodirnih ta¢aka. Moglo bi se re¢i da je odnos izmedu kinematografije i vizuelne umjetnosti
nuzno interdisciplinaran — odnosno, da razumijevanje ovog odnosa zahtijeva interdisciplinarni
pristup. Kori$¢enje filma danas se zamislja kao upotreba starog medija, koji moze biti uvertira

u novu praksu upotrebe pokretnih slika koja bi mogla posluziti kao odraz susreta izmedu novine



i zastarjelosti, subjektivnosti i tehnologije, odnosno svega $to obiljezava nas trenutak. Citav
jedan niz umjetnika je pokrenuo upravo ta pitanja i u tom procesu, ponovo otkrio film kao

unutra$nji prostor umjetnosti.

Osnovne postavke rada

Filmske scene koje je sam odabrao su skup audio-vizuelnih i tjelesnih pojava koje donose 1
stvaraju atmosferu, situaciju takvog inteziteta kojom me film pomjera, ali taj intezitet nije
samo efekat filmske slike ve¢ mnostvenost djelovanja slike, audio-vizuelnih senzacija, ali 1
cjelokupnog sklopa znanja, promisljanja, koja ukljucuju i sve dozivljaje i iskustva gledanja

filma. Time je moj umjetnicki postupak od pocetka konstituisan kroz jezik filma.

Tu se deSava ono $to Delez (Gilles Deleuze) naziva ,,misaoni $ok,*! odnosno trenutak u kojem
na$ duhovni aparat postaje kompatibilan sa filmom, pa mi po€injemo da mislimo u ravni sa
misliocem koji je to stvorio. Ja ne is¢itavam filmsku scenu namecuéi joj odredeni metod, nego
ulazim u dijalog sa rediteljima. Taj dialog nije samo intelektualna igra, nego slozena culna
afektivnost, u kojoj dolazi do interakcije izmedu slike i nase zelje i obratno. Inkorporiranjem u
filmsku scenu Zelim da vizualizujem tu interakciju. Ja sam postavljen ispred plave pozadine.
U slede¢em trenutku se nalazim uslijed ¢uvenih sekvenci iz filmova. Urezujem svoje slike
snimljene u studiju u kadrove filmova, stvarajuci tako jedan koherentan prostor. Originalne
filmove, koje su montirali reditelji, ponovo montiram zajedno sa svojim snimcima, koristeci
istovremeno vremensku montazu i montazu unutar kadra, pri ¢emu ovu drugu izvodim uz
pomoc¢ tehnike digitalnog komponovanja i bojenog urezivanja. U tom procesu suprostavljen je
filmski 1 video izgled, crno-bijeli film i film u boji, kao i sadaSnjost videa naspram stalno
evociranog proslog vremena u filmu. Na ovaj nacin, uspijevam da se integriSem u slike koje je
kreirao Antonioni (Michelangelo Antonioni) 1960. godine, stvaraju¢i utisak putovanja unatrag

kroz vrijeme i rada s prosloscu.

Montazu ne dozivljavam kao tehnicku nego kao konceptualnu operaciju. Nacin na koji se
pojavljujem u sceni, kao i odabrano mjesto i uloga, klju¢ni su za uspostavljanje znacenja,
emocionalnog i estetskog dejstva, te interakcije s slikom. Proizvodnja uloge, proizvodnja

identiteta je drustvena konstrukcija koju mi izvodimo kroz svijet slika sa kojima se povezujemo

! Gilles Deleuze, Film 2: Slika-vreme (Beograd: Filmski centar Srbije, 2010), 201.



prepoznajemo i bivamo uhvaceni od njih. Ali nismo samo mi ti koji hvataju ili prisvajaju slike,
nego i one prisvajaju nas. Mi gledamo filmsku sliku i nase uzivanje oblikujemo u skladu s

njom.

Uspostavljanje ovog odnosa u sceni ostvaruje se kroz poglede, pokret i preuzimanje uloge —
postajanje slikom (digitalna materijalna aproprijacija)
. Pokret - kretanje u sceni, pokreti tijela, odsustvo pokreta, ulazak i izlazak iz kadra,
ulazak i izlazak iz ekrana.
. Pogled — voajerski pogled, razmjena pogleda sa glumcima u kadru, pogled u

kameru, pogled kamere.

Preuzimanje uloge odnosi se na preuzimanje uloga glumaca u filmu, gdje nisam samo jo$ jedna

od figura, ve¢ zauzimam mjesto/sliku postojeceg glumca u sceni.

Ulazedi u film postajem remetilacki faktor i naruSavam njegovu auru. Po Benjaminu (Walter

“2, Ulaskom u kadar ukida se distanca prema

Benjamin) ,,aura je jedinstvena pojava neke daljine
slici kao 1 prema karakterima. Ukidanjem distance prema filmskoj sceni pokusavam da
pokazem kako u sistemu filmske slike aura nadilazi reprodukciju i kako tehnickom i digitalnom
reprodukcijom gubimo djelo a ono Sto ostaje je aura a idu¢i dalje od aure ostaju nam afekti.

Uc¢initi te afekte vidljivim kljucni je motiv moje intervencije.

U tom procesu pozivam se na predstavljacku tradiciju o kojoj govori Lev Manovi¢ (Lev

3 On istovremeno postoji i u stvarnom

Manovich), u kojoj gledalac ima “dvostruki identitet.
fiziCkom prostoru i u prostoru prikaza, odnosno u filmskom prostoru. Film je donio novu
virtuelnu pokretnost pogleda, ali je istovremeno zarobio gledaoca. Manovi¢ primjecuje da je
,klasi¢ni film postavio gledaoca unutar virtuelnog prostora, na mjesto s kojeg najbolje moze
da vidi svaki kadar.“* Filmska teorija tvrdi da je nepokretnost klju¢na karakteristika filma i
njegove iluzije, zbog ¢ega Manovi¢ zakljucuje da kako pokretljivost pogleda postaje sve

virtualnija, posmatra¢ postaje sve pasivniji i nepokretniji.

2 Walter Benjamin, ,,Umjetni¢ko djelo u razdoblju tehnicke reprodukcije®, Zivot umjetnosti: casopis za pitanja
likovne kulture, br. 78/79 (2006): 24.

3 Lev Manovich, Jezik novih medija (Beograd: Clio, 2015), 155.

4 Ibid., 150.



Rad ide ka oslobadanju od te imobilizacije i dozvoljava mom virtuelnom tijelu da osvoji ekran

1 odigra dogadaje iz filma i stupi u interakciju sa karakterima i predstavom.

Kao slika dozvoljeno mi je da ponovo odigram ono ve¢ prezivljeno na filmu ili da u odnosu na
to uspostavim svoje imaginarno mjesto u polju ozacitelja filmske slike. Medutim i pored ove
virtuelne pokretnosti ja sam i dalje zarobljen u fikciji jer je moj postupak konstituisan kroz

filmsko imaginarno od samog pocetka.

Kinematografija otvara nove mogucnosti simulacije, a Manovi¢ naglaSava da igrani film
funkcioniSe na osnovu iluzije koju stvara za gledaoce. On objaSnjava da tradicionalni igrani
film prenosi publiku u izmiSljene prostore, pri ¢emu ti prostori obi¢no ne postoje u stvarnosti.

Umjesto toga, samo su neki njihovi djelovi paZzljivo izgradeni u filmskim studijima.

U svom djelu Jezik novih medija, autor navodi: ,,Klasi¢ni holivudski film postavlja svakog
gledaoca unutar fiktivnog prostora filmske pri¢e. Od gledaoca se trazi da se poistovjeti sa
likovima i1 da dozivljava pricu iz njihove perspektive. U skladu sa tim prostor vise nema ulogu
pozorisnih kulisa. Umjesto toga, zahvaljuju¢i novim principima kompozicije kadra,
mizanscena, dekora, koriS¢enja dubinske oStrine, osvetljenja 1 pokreta kamer, gledalac je u
svakom kadru postavljen na najbolje posmatratko mjesto. Gledalac je ‘prisutan’ unutar

prostora koji u stvari ne postoji.*®

Polazne hipoteze:

1. Film predstavlja skup audio-vizuelnih i tjelesnih pojava koje stvaraju izuzetnu situaciju
intenziteta, u kojoj film angazuje posmatraca. Taj intenzitet nije samo puki efekat
filmske slike, ve¢ rezultat slozenog djelovanja slike, zvuka i audio-vizuelnih elemenata,
kao 1 cjelokupnog okvira znanja, razmis$ljanja, dozivljaja i iskustava gledanja filma.
Ova kompleksnost je klju¢na za razumijevanje filma kao slozene Culne afektivnosti,
kroz koju film uvodi posmatraca u igru slika i pojmova koji ¢ine kulturni kontekst u

kojem se on odigrava. Time on postaje plodno tlo za umjetnicko istrazivacki proces.

3 Ibid., 190.



2. Mo¢ filmske slike je u tome Sto ekran postaje mjesto projekcije nasih unutraSnjih
fantazija, koji se odrazava kao diskurs vidljivosti postavljen izmedu nas i realnog
svijeta. Mi smo ti koji projektujemo te slike unutar tog prostora. Zapravo, radi se o
proizvodnji uloga, jer je i sam identitet drustveni konstrukt oblikovan kroz svijet slika
s kojima se identifikujemo, zbog Cega se i kaze da smo uhvaceni od strane slika. Stoga
je rije¢ o obostranom prisvajanju i svojevrsnom posjedovanju, pa tako slike posjeduju
nas kao §to mi posjedujemo slike. Mi gledamo filmsku sliku i naSe uzivanje je

oblikovano prema njoj. Postoji interkcija izmedu nase zelje 1 slike i obratno.

3. Svako ima pravo da bude reprodukovan® ili svako je stekao pravo da bude produzen u
beskonacnost jer je to omogucila tehnologija. Nasa slika ima sposobnost da traje duze
nego nasa tijela. Savremene tehnologije snimanja film, fotografija i video predstavljaju
simulacije stvarnosti koje otjelotvoravaju zivot nakon smrti kroz arhiviranje onoga ,,to
je bilo”. Buduénost filma se promijenila. U danasnjem svijetu novih medija i digitalnog
doslo je do totalnog medijskog preobrazaja gdje mi viSe nemamo film u njegovom
tradicionalnom obliku. Citav sistem reprezentacija filma se promijenio. Ono §to
gledamo na ekranu je simulakrum, a ono gdje se film odigrava je mnogostruki

simulakrum reprezentacija gdje se uspostavljaju razliciti identiteti.

Metode umjetnickog istraZivanja u strvaranju interdisciplinarskog/viSemedijskog
projekta

Studija slucaja obuhvata sve autore i filmove koji su predmet zavrSnog rada: Avantura
(Mikelandelo Antonioni), Diplomac (Majk Nikols), Melanholija (Lars fon Trir), Slatki Zivot
(Federiko Felini) i Jastog (Jorgos Lantimos). Oni su moja primarna literatura i polaziSte
umjetni¢kog projekta. U tom smislu bavi¢u se konkretno analizom svih individualnih scena
koje su kori$¢ene u video radu. Obrazlazu se ideje, motivacije i razlozi zbog kojih su odabrane,
kao 1 nacin na koji inkorporiranje u njih odrazava moje umjetni¢ke namjere. Ovaj segment
ukljucuje licnu hronologiju i odnose sa filmovima, te nastoji objasniti cjelokupan proces rada,
ukljucujuéi sve faze — od identifikacije do participacije — koje se odnose na odabrane filmske
scene. Metodu studije slucaja koristim i prilikom analize autora i djela iz oblasti video

umjetnosti i novih medija koji koriste film u svom radu.

6 Benjamin, ,,Umjetnic¢ko djelo*, 26.



U teorijskom dijelu rada istrazuje se sam odnos izmedu filma i vizuelne umjetnosti i kulture u
najSirem smislu. Komperativhom analizom pokazane su veze izmedu vizuelne umjetnosti i
pokretnih slika, teorije umjetnosti i filmske teorije, kao i ukazano na pojedince koji su
doprinijeli na razli¢ite nacine u oba domena, i koji su u€inili dosta za pronalazenje viSe dodirnih

taCaka.

Teorijska metoda, osim teorije i istorije filma, obuhvata i humanisticke nauke: istoriju i teoriju

umjetnosti, knjizevnost, kao i segment koji se odnosi na racunarske nauke.

Kroz teoriju i istoriju filma, rad se bavi analizom filma i na¢inom na koji su ideje koje su se
pojavile na filmu postale osnova za istrazivanja umjetnika u polju vizuelne umjetnosti. Posebno
se analizira film kao nova moguénost simulacije, pri ¢emu se ukazuje na principe prisutne u
filmu koji su se kasnije razvili u digitalnom dobu kroz video tehnologije i nove medije.
Povratna sprega ovog istrazivanja odnosi se na to kako su digitalne tehnologije i racunari
omogucili umjetnicima da na nov nacin oblikuju film i filmski jezik, $to je dovelo do novih

oblika simulacije.

Polaziste je Kaseresov roman i literatura fikcije u kojoj se pojavljuju ideje simulacije koje ¢e

kasnije istraziti Bodirijar u svom djelu Simulakrumi i Simulacija.

U prakticnom dijelu rada koristim digitalno komponovanje, koje u kontekstu novih medija ima
specifi¢no znacenje. Ovaj proces podrazumijeva kombinovanje vise sekvenci pokretnih slika
u jednu jedinstvenu cjelinu, koriste¢i specijalizovane softvere kao Sto su Adobe Premiere ili

After Effects.

U ovom radu, komponovana sekvenca je napravljena tako da podrazava izgled tradicionalnog
filma, stvaraju¢i utisak da prikazuje dogadaj koji se odigao u stvarnom prostoru i koji je

zabiljezila filmska kamera.

Cilj ovog pristupa bio je postizanje visokog stepena iluzionizma prilikom inkorporacije u
preuzetu filmsku scenu. Da bi se ostvario ovaj efekat, svi elementi koji ¢ine konacnu
komponovanu sekvencu, ukljucujuéi snimke u kojima se nalazim kao performer ispred plave
pozadine, kao i scene preuzete iz filma, postavljeni su u odgovarajucu perspektivu, a zatim

10



podeseni kako bi imali uskladen kontrast i zasi¢enost boja. Za stvaranje iluzije dubine, odredeni
elementi su zamagljeni, dok su drugi izoStreni. Na kraju, dodati su specificni detalji, poput
zrnaste strukture filma i video-Suma. Komponovanje koje je primijenjeno zasniva se na estetici
koja se odlikuje glatkoéom i kontinuitetom. Kako Manovic istice, ,.cilj je da elementi
medusobno budu stopljeni i granice izbrisane, a ne istaknute.*” Kona¢ni rezultat komponovanja

je snimak koji ne prikazuje stvarnu situaciju, ve¢ stvara virtuelni prostor koji ukljucuje:

1. Kreaciju virtuelnog prostora sastavljenog od razli¢itih elemenata.
2. Simulacija kretanja kroz prostor.

3. Simulaciju teksture svojstvene filmskom mediju.

Digitalno komponovanje ima snaznu vezu s estetikom postmodernizma, omogucavajuci
upotrebu citata na postmodernisti¢ki na¢in. Iz ,,baze podataka kulture,*® koja u ovom kontekstu
obuhvata razli¢ite filmske scene, biraju se elementi koji se potom preoblikuju i sastavljaju u

nove, koherentne cijeline.

”Manovich, Jezik novih medija, 184.
8 Ibid.
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Teorijski okvir rada

Sam ¢in umjetnickog rada ovdje je neobican jer se oslanja na ve¢ postojeca umjetnicka djela,
konkretno filmove, pa se stoga ovaj metod moze okarakterisati kao postprodukcijski.
Postprodukcija je tehnicki termin koji je preuzet iz audiovizuelnog rje¢nika i njime se oznacava
niz postupaka koji se koriste u manipulaciji snimljenim materijalom, poput montaZze,
sinhronizacije, specijalnih efekata, titlovanja i sli¢nih intervencija. Termin je u umjetni¢ku
praksu uveo francuski teoretiar Nikola Burio (Nicolas Bourriaud), koji naglasava da je
pocetkom 90-ih godina proslog vijeka postprodukcija postala ucestala praksa medu brojnim
umjetnicima. Umjetnici, umjesto da koriste primarne materijale i stvaraju originalne radove
prema tradicionalnim modelima, sve vise pribjegavaju upotrebi ve¢ gotovih proizvoda koji su
prisutni na umjetnickoj i kulturnoj sceni. U svom radu, Burio kori$¢enje tudih radova vidi kao
pokusaj da se ukine ,tradicionalna razlika izmedu proizvodnje i potroSnje, djela i kopije,
redimejda i originalnog rada.*” Kao $to Burio kaZe: ,,Umjetni¢ko pitanje vise nije: 'Sta mozemo
da napravimo da bude novo?' ve¢ 'kako moZemo iskoristiti ono $to ve¢ imamo?' Drugim
rije¢ima, kako mozemo da proizvedemo jedinstvenost i znacenje iz ove haoticne mase
objekata, imena i referenci koje konstituisu na§ svakodnevni zivot?!® Svaki postprodukcijski
rad polazi od ¢ina aproprijacije ili prisvajanja. Kao §to isti¢e Burio: ,,Prisvajanje je zaista prva
faza postprodukcije: pitanje vise nije kako proizvesti objekt, ve¢ kako odabrati jedan od onih

koji ve¢ postoje i koristiti ga ili prilagoditi prema odredenoj namjeri.*!!

Prema Burioovom tumacenju, takav umjetnicki postupak, karakteristican jo§ od DiSanovog
redimejda, oznacava preokret u kreativnom procesu: ,,Dati novu ideju objektu je veé

“12 To se moze uraditi samo ako

produkcija®, a ,,stvoriti znaci ubaciti predmet u novi scenario
nastanimo sisteme i oblike u kojima zivimo; samo identifikujué¢i se sa njima mozemo da ih
kontroliSemo 1 mijenjamo njihov smisao. Imitacija je u tom smislu subverzivna. ManipuliSu¢i
tim formama otvara se moguénost stvaranja novog narativa, a njihova upotreba nasuprot
kontemplaciji dovodi do toga da se briSu razlike izmedu sopstvenog i tudeg rada, umjetnika i

gledaoca.

° Nicolas Bourriaud, Postproduction: Culture as Screenplay: How Art Reprograms the World (New York:
Lukas & Sternberg, 2002), 13.

101bid., 17.

11bid., 25.

12 Ibid.
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Rekonstruisudi estetske predmete iz proslosti, mi iznova punimo znacenjem forme koje su vec
postale dio istorije. Time se ostvaruju vizionarske rijeci francuskog filmskog kriticara Serza

Danea (Serge Daney): ,,0d umjetnosti ¢e ostati samo ono §to se moze prepraviti.«!3

Za Burioa je postprodukcijska umjetnicka praksa slicna aktivnostima di-dZzejeva i hakera. Oni
se ponasaju kao ,,'semionauti' koji proizvode originalne puteve kroz znakove.“!'* Kao §to di-
dzej pravi muzicke kompilacije kopirajuci i slijepljujuci lupove zvuka, sastavljajuci snimljene
proizvode u medusobnu relaciju, tako se i moj rad bazira na slicnoj metodi. Ovaj rad
uspostavlja veze i relacije medu filmovima koji su snimjeni u razli¢itom vremenu sa razli¢itom
tematikom od strane razlicitih reditelja. Povezivanjem ovih modifikovanih filmskih scena u

novi poredak, obracajuci paznju na njihov redoslijed, mijenjam znacenje i stvaram nove veze.

Samo iskustvo gledanja filmova u digitalnom dobu se bitno razlikuje od klasi¢nog bioskopskog
jer mi samim ¢inom gledanja postajemo producenti. Sve je veci broj alatki i sredstava kao Sto
su daljinski upravljaci, uredaji za snimanje, kompjuteri, koje nam omogucavaju da
manipuliSemo materijalom koji gledamo. Ovi alati nam dopustaju da biramo, rezemo,
slijepljujemo, rekonstruiS§emo, montiramo itd. Lako rukovanje video slikom danas se ogleda
kako u obradi slike, tako 1 u umjetni¢koj formi. Osnovne operacije koje se obavljaju na video
materijalu, kao Sto su vracanje trake unazad, zaustavljena slika, stop-kadar i sli¢no, danas

predstavljaju izbor estetskih sredstava koja su dostupna svakom umjetniku.

Sve to doprinosi unistavanju figure autora, o c¢emu kroz teoretsku dekonstrukciju pisSe i Rolan
Bart (Roland Barthes) u svom ¢uvenom eseju Smrt autora.’” Umjetnik Daglas Gordon
(Douglas Gordon) koji je autor umjetnicke instalacije u kojoj je maksimalno usporio Hickokov
film Psiho u jednom intervjuu izjavljuje: ,,Jo§ uvek sam dosta skeptican po pitanju koncepta
autora i1 zadovoljan sam da ostanem u pozadini komada kao §to je 24 Hour Psycho gdje je
Hickok dominantna figura. ...Prisvajaju¢i odlomke iz filmova ili muzike mogli bismo zapravo
da kazemo da mi stvaramo vremenske 'redimejde’, ne vise od svakodnevnih predmeta ve¢ od

predmeta koji su dio nase kulture. !¢

13 Serge Daney, ,,Journal de I'en passé* (1991), citirano u Nicolas Bourriaud, Relational Aesthetics (Paris: Les
presses du réel, 1998), 77.

14 Bourriaud, Postproduction, 18.

15 Roland Barthes, "The Death of the Author," u Image-Music-Text (London: Fontana, 1977), 142-148.

16 Douglas Gordon, ,,A New Generation of Readymades,” Art Press, br. 255 (2000): 27-32.
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Dakle, ono S$to povezuje raznolike umjetnicke prakse pod terminom postprodukcije je
mijesanje granica izmedu konzumacije i produkcije. Kako Burio zakljucuje: ,,Posto piSemo
dok citamo, i stvaramo umjetni¢ka djela kao posmatraci, primalac postaje centralna figura

kulture do gubitka kulta autora.*!”

S druge strane Bodrijar (Jean Baudrillard) koristi poststrukturalistici pristup da pokaZze kako se
stvarno moze opisati u smislu sistema znakova. Medutim, on ide dalje opisujuci znakovni
sistem oznacitelja koji moZe narusiti pravo znacenje imaginarnog (oznacenog) i umjesto toga
navodi da su oznacitelji zamijenjeni simulakrumima, $to ugrozava ,,razliku izmedu 'pravog' i
"laznog', 'stvarnog' i 'imaginarnog.“!® Simulakrumi ne ometaju ili prikrivaju imaginarne aspekte
koje predstavljaju; umjesto toga, oni obuhvataju sve razlike izmedu imaginarnog i realnog
(oznacitelja 1 oznacenog). Na taj nacin, oni transformiSu koncept stvarnog u ono $to se
dozivljava kao stvarno. Stoga, umjesto da zivimo u stvarnom, zivimo u dobu hiperrealnosti,
zatvoreni u krug samoupravnih referentnih znakova, ili simulakruma, koje prepoznajemo
isklju¢ivo kroz njihove medusobne razlike. Bodrijar sugeriSe kako ono nije kopija icega
stvarnog, ve¢ istina sama po sebi; ,,mi Zivimo u pustinji samog stvarnog “, §to ¢e re¢i da: ,,Danas
apstrakcija nije viSe apstrakcija karte, duplikata, ogledala, ili koncepta. Simulacija nije vise
predstava neke teritorije, nekog referencijalnog bica, ili supstance. Ona je prizvodnja, pomoc¢u

modela, nedeg stvarnog i bez porijekla i stvarnosti: hiperrealno.“!

Struktura poglavlja koja slijedi pokuSace na sveobuhvatan nac¢in da prikaze sledece:

U prvom poglavlju analizira¢u film u Sirem kontekstu pokretnih slika, sa posebnim fokusom
na znacaj koji su pokretne slike imale unutar umjetnosti, kao i na njihov viSemedijski karakter.
U tom okviru, pokazacu razlicite oblike upotrebe pokretnih slika, s posebnim osvrtom na film
1 video umjetnost. Istaknuéu dva klju¢na nacina na koja su umjetnici koristili pokretnu sliku:
prvi se odnosi na dokumentovanje performansa pred kamerom, §to je obiljezje rane video
umjetnosti, dok se drugi bavi rekontekstualizacijom filma. Digitalno doba donijelo je nove
mogucénosti za oblikovanje filma i filmskog jezika, omogucavajuci umjetnicima da elemente

igranog filma koriste kao sastavni dio umjetni¢kog rada. Oba ova pristupa, dokumentovanje

17 Bourriaud, Postproduction, 88.
18 Jean Baudrillard, Simulakrumi i simulacija (Novi Sad: Svetovi, 1991), 7.
Y Ibid., 1.
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performansa pred kamerom i rekonstrukcija filma, bitni su za prakticni dio mog doktorskog

umjetnickog projekta.

Drugo poglavlje bavi¢e se problemom aure, koja predstavlja centralnu temu mog doktorskog
rada. Krenuc¢u od ¢uvenog eseja Valtera Benjamina i njegove teze da je svojom pojavom film
bio kljucni faktor i koji je doprinio uruSavanju aure umjetnickog djela, kako bih ukazao na
preokret koji se danas deSava u ovom procesu u kojem se filmu ponovo pripisuje kultna
vrijednost. Filmska aura se manifestuje na dva nacina kroz koje umjetnici pristupaju filmu.
Prvi nac¢in odnosi se na koriS§¢enje analogne tehnologije snimanja, poput 16 mm kamere, dok
drugi podrazumijeva upotrebu novih medija koji omogucavaju oblikovanje klasi¢nog filma 1
filmskog jezika na nov nacin, pa ¢ak i rekonstrukciju postojecih igranih filmova koji se koriste

kao gradivni elementi u umjetnickim radovima.

U tre¢em poglavlju analiziracu postupak rimejka kao na¢ina na koji stari filmovi oblikuju nove
narative, omogucavajuéi time savremenim umjetnicima da ponovo uvode kinematografiju u
svoj rad i koriste filmove kao gotove radove (ready-made) za stvaranje novih djela. U ovom
poglavlju bice ispitane razli¢ite metode i postupci koje umjetnici primjenjuju u radu sa filmom
kao 1 analizirani oni radovi koji ukljucuju film kao svoj obavezni segment. Posebno ¢e biti
analizirane dvije studije slucaja, video radovi: 24 Hour Psycho (Douglas Gordon) 1 Third
Memory (Pierre Huyghe), u kojima se umjetnici dominantno sluze metodama slicnim onima

koji su kori$¢eni u nastanku prakti¢nog dijela doktorskog umjetnickog projekta.

Cetvrto poglavlje, pod nazivom Imobilizacija posmatraca, baviée se odnosom izmedu pokretne
slike i ekrana, kao i interakcijom izmedu ekrana i tijela. Pozivaju¢i se na teorije Leva Manovica,
analizira¢u fenomen zarobljenosti tijela kroz medij pokretne slike, te evoluciju ovog fenomena
do savremenih praksi koje doprinose oslobadanju posmatraca i aktivnom ukljucivanju
njegovog tijela u umjetnicki rad. Ova transformacija predstavlja centralni element mog

doktorskog umjetnickog projekta, u kojem je zarobljenost u fikciji kljucni motiv.

Peto poglavlje bice posveéeno digitalnom komponovanju, s fokusom na savremene principe i
oblike softverskih alata kojima novi mediji transformiSu film, te na promjene koje ove
tehnologije donose u samu ideju filma. Poseban akcenat bice stavljen na montazu unutar kadra

i tehniku bojenog urezivanja (chroma key), koja predstavlja klju¢ni element u izradi prakticnog
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rada mog doktorskog umjetni¢kog projekta. Kao studiju slucaja koja se temelji na ovoj metodi,

analiziracu rad Stepenice (Zbigniew Rybczynski).
Nakon toga, detaljno ¢u opisati sve faze svog prakti¢nog rada, od pocetnog istrazivanja ideje i

prakti¢ne realizacije, do poetskih osvrta i obrazlozenja. U ovom dijelu ¢u, kroz studije slucaja,

analizirati sve filmove koriS¢ene u okviru mog doktorskog umjetnickog rada.
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Poglavlje I: Pokretne slike

Odnos filma 1 umjetnosti je dug i sloZen i nije ga moguce predstaviti na jedan nacin. Upravo
zbog toga potreban je jedan Siri kontekst u kome se ovaj odnos moze sagledati i prepoznati, a

to su pokretne slike.

Danas, u medijski zasi¢enom drustvu 21. vijeka, moZzemo re¢i da smo okruzeni pokretnim
slikama koje cirkuliSu na naSim uredajima, ekranima, izlazu se u galerijama i muzejima.
Ukoliko Zelimo da govorimo o filmu, onda nuzno moramo govoriti o pokretnim slikama, ali i
o video umjetnosti i ekranskoj umjetnosti. U vremenu kada se analogna tehnologija zamjenjuje
digitalnom i kada se digitalni film prezentuje analognom, kada se film uvodi u internet mrezu,
nije jednostavno govoriti o filmu ili videu, nego je upravo pojam pokretne slike taj koji moze

najsire obuhvatiti sve specifi¢nosti medija.

Pokretne slike nisu samo vizuelna iskustva; one su i izrazi slozenih odnosa, konceptualnih
elemenata te diskurzivnih nijansi. U dugoj istoriji pokretne slike, film je bio taj koji je od svog
pojavljivanja diktirao promjene. Jo$ je Valter Benjamin u svom eseju Umjetnicko djelo u vijeku

tehnicke reprodukcije rekao da se sa pojavom filma na$ ,,utamni¢eni‘°

svijet rasprsio, a mi
smo poceli da lutamo njegovim fragmentima. Film je pokrenuo na$ virtuelni pogled i donio
obecanje progresa. Od nijemog do zvucnog filma, od crno-bijele do slike u boji, od analogne
tehnologije snimanja do napuStanje trake i ulaska u digitalno. Ove kontinuirane medijske
transformacije s jedne strane izazivaju nostalgiju i podsje¢aju nas na ono §to smo izgubili, a s
druge nas uvode u stalne inovacije i promjene. Film je mediji koji, ¢ini se, u svojoj sustini je
uvijek taj koji inicira transformaciju, kako je Benjamin to prvi primijetio, prije svega u ljudskoj

percepciji.

Mi danas zivimo u vremenu ekranske kulture tehnickih slika, kako ih je definisao Vilem Fluser

(Vilém Flusser), ,,slika koju proizvode aparati, !

misle¢i na fotografsku i filmsku kameru, u
kojoj smo zamijenili linearnost pisma sa novim odnosom prema vremenu i prostoru, koji je

donio film. Film je uvod u pricu u ¢ijem temelju su pokretne slike.

20 Benjamin, ,,Umjetnicko djelo*, 27.
2 Vilém Flusser, Filozofija fotografije (Zagreb: Scarabeus naklada, 2007), 29.
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Umjetnost 20. vijeka bila je bitno odredena pokretnim slikama. Kada se pojavio film, odmah
je postao izvor inspiracije za umjetnike i eksperimentalne stvaraoce, $to je posebno bilo
primjetno u avangardi. Za avangardne umjetnike film je donio oslobadanje od tradicije,
konvencija i normi. Poznati su eksperimentalni radovi Man Reja (Man Rey), Marsela Disana
(Marcel Duchamp). U vizuelnoj umjetnosti se ove eksperimentalne forme nisu drzale samo
okvira filma ve¢ su se razvijale i u drugim oblastima poput muzike, fotografije pa i knjizevnih
formi. Mozemo pomenuti samo neke od njih poput Majbridza (Eadweard Muybridge) i
Senberga (Arnold Schénberg). Ovi umjetnici su radili na tome da se premosc¢avaju razlike i
stvaraju dodirne tacke izmedu razlicitih oblasti i filma. Time se odnos filma i umjetnosti od

pocetka namece kao interdisciplinaran, kao onaj koji povezuje teorije i prakse iz oba domena.

Film je tako pokazao svoj viSemedijski potencijal. On je postao mjesto susreta razlicitih
disciplina i otvorio prostor za spajanje i povezivanje. Tako je i pokretna slika bila mjesto
ukrStanja, sinteze medija, bliska konceptu Gesamtkunstwerka®?, onoga §to je kompozitor
Rihard Vagner (Richard Wagner) definisao kao totalno umjetnicko djelo. Ona spaja sliku,
zvuk, pokret, dramu. Danas, sa pojavom digitalnih tehnologija i sa razvojem softvera, otvaraju
se nove moguénosti povezivanja umjetnosti i tehnologije u kojima iskustva razli¢itih medija

bivaju objedinjena i utkana u nove oblike pokretnih slika.

Mogli bi postaviti dva modela, principa rada kojima se umjetnici dominatno vode u radu sa
pokretnom slikom, jedan je tjelesni performans pred kamerom, a drugi je upotreba filma kao
gradivnog materijala za umjetnicki rad. Model tjelesnog performansa bio je naro€ito prisutan
u ranim radovima video umjetnosti 60-ih i 70-ih godina, dok u devedesetim godinama dolazi
do obrta, u kome pojava digitalne tehnologije ne omogucava samo tehnolosko usavrsavanje
slike nego donosi i promjene u konceptualnom smislu, §to dovodi do rekontekstualizacije
samog filma. S obzirom da su i jedan i drugi aspekt tijesno povezani sa doktorskim
umjetnickim projektom u nastavku bih se osvrnuo detaljnije na oba segmenta u svrhu

produbljivanja i kontekstualizovanja u odnosu na prakti¢an umjetnicki rad.

22 vagner koristi termin Gezamtkunstwerk u esejima "Umjetnost i revolucija" i "Umjetnost buduénosti" koje je
napisao 1849. godine. Termin Gesamtkunstwerk se prevodi kao "sveobuhvatno umjetnicko djelo" ili
"univerzalno umjetnic¢ko djelo" i odrazava Vagnerovu viziju sveobuhvatne umjetnicke forme koja sintetizuje
razli¢ite umjetnicke discipline—muziku, dramu, poeziju, ples i vizuelne umjetnosti—u jednu jedinstvenu
cjelinu.

18



Eksperimenti bazirani na pokretnim slikama, zapoceti u avangardi, svoju kulminaciju i narocit
znacaj pokazuju 60-ih i 70-ih godina sa pojavom video tehnologije. Upotreba filma i videa

postala je centralna komponenta umjetnickih radova toga vremena.

Paralelno uz razvoj filmske i televiziske slike pojavljuje se i video umjetnost, kao nova
umjetnicka praksa, koja je na samim pocecima bila bazirana na tijelu, performativnosti pred
kamerom, medijatizaciji istog. Kao rezultat, video kamera je donela neposrednost, intimnost i
omogucila umjetnicima da otvore privatnu dimenziju pokretne slike. To je donijelo i drugaciji
jezik, koji se razvijao nasuprot filmskom i televizijskom, pokuSavajuci da izbjegne ali ponekad

1 kombinuje iskustva ovih medija.

Video je bio prva artificijelno kreirana slika koja je omogucila da se vidi ono §to se snima u
istom trenutku u kojem se to deSava.?? Ovo je nesto u Cemu se video razlikuje od filma, koji je,
poput fotografije, zahtijevao dugotrajni proces razvijanja i naknadnog gledanja snimljenog
materijala. Neposrednost, koju je video omogucio, bila je novina koja je umjetnicima donijela
nove alate i moguénosti drugacijeg izrazavanja, poput: neposrednog snimanja radnje,
mogucénost direktne intervencije na slici, ubrzani ili usporeni snimak, zaustavljanje kadra, ¢ak
1 sopstvenog ulaska u kadar. Sve su to bile nove karakteristike medija koje su otvorile prostor

umjetnicima za eksperimente.

Cinjenica da video pruza moguénost snimanja i istovremeno gledanja tog snimka na monitoru
otvorila je prostor za samorefleksiju i upotrebu videa kao ogledala. Pioniri performans
umjetnosti Sezdesetih godina prvi su radili ovakve video radove. Medu njima se istice Vito
Akonci (Vito Acconci), Cije je koris¢enje videa kao ogledala navelo teoreticarku Rozalind
Kraus (Rosalind Krauss) da izjavi da je video mediji narcisizma. U svom ¢uvenom eseju Video
estetika narcisizma ona je primijetila kako je ljudsko tijelo prisutno u najve¢em broju radova
sa pocetaka video umjetnosti i kako se kroz ,,simultanu recepciju i projekciju®, stavljajuéi se
izmedu ove dvije pozicije, ,,éovjekova psiha koristi kao kanal.“** Medu ovim ranim radovima
videa moZzemo pomenuti rad Centri (1971) Vita Akonc¢ija u kojem umjetnik izvodi

performativni ¢in pokazivanja prstom u centar ekrana, koji je u isto vreme i projekcija njegovog

2 Villijam Kajzen, ,,UZivo na traci: emitovanje uzivo i ono nepostredno®, u Slika pokret: transformacija
pokretne slike u umjetnosti, ur. Jovan Ceki¢ i Maja Stankovi¢ (Beograd: FMK, 2013), 109-130.

24 Rozalind Kraus, ,,Video: Estetika narcisizma®, u Slika pokret: transformacija pokretne slike u umjetnosti, ur.
Jovan Ceki¢ i Maja Stankovi¢ (Beograd: FMK, 2013), 87.
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lica na monitoru pred publikom. Ova situacija kori§¢enja videa kao ogledala, koja je za Kraus
oblik narcisizma, uspostavila je odnos izmedu reflektivnog (onog $to odrazava) i refleksije
(onog $to promislja), ¢ime pokazuje da pravi mediji videa nije materijala tehnicka oprema,

nego psiholoska situacija, time brise razlike izmedu subjekta i objekta.

Jedan od poznatih video radova napravljenih sedamdesetih godina koji takode pokazuje ovu
psiholosku dimenziju je svakako i rad Nensi Holt (Nancy Holt) i Ric¢arda Sere (Richard Serra)
Boomerang (1974). Umjetnic¢ki duo radi ekperimentalni video sa zvukom u studiju, gdje
umjetnica Nensi Holt sjedi izgovarajuci recenice direktno u mikrofon dok se one sa malim
zaka$njenjem pojavljuju u slusalicama koje ona nosi. Ova situacija stvara smetnje performerki
tako Sto recenice koje Cuje ometaju kontinuitet i smislenost njenog daljeg govora. Spona
izmedu zivog i reprodukovanog glasa umjetnici stvara efekat psiholoSke zatvorenosti koje ona

opisuje rije¢ima ,,Bacam stvari napolje, u svet, i one mi se vra¢aju poput bumeranga.“*

Mozemo pomenuti i radove Brusa Naumana (Bruce Nauman), koji predstavljaju razli¢ite
primjere performansa pred kamerom koje je umjetnik snimao u svom studiju, zastupajuci tezu
da sve §to umjetnik radi u studiju jeste umjetnicki rad. Jedan takav video Revolving upside
down dokumentuje performans koji traje dugih 60 minuta, a koji prikazuje umjetnika kako
kruzi u mjestu stojeéi na jednoj nozi i okre¢uci se oko sebe simuliraju¢i namotavanje filmske

trake. Rad se zavr$ava u trenutku kada traka istekne.

Ovi snimljeni performansi bili su €esti u ranim danima videa i pokazivali su kako je video
donio dimenziju koju film nije imao, omoguéavajuéi pojedincu da vidi sebe, ¢ime su se otvorili
novi aspekti unutar pokretnih slika, dok su odnosi izmedu privatnog i javnog stalno pomjerali
granicu. Uz to, dimenzija prenosa uzivo i neposrednost videa bile su nove moguénosti koje su

ga razlikovale od filma.

Ovu napetost izmedu filma i videa prvi je u svojim radovima istrazivao Endi Vorhol (Andy
Warhol). U radu Outer and Inner Space (1965), on po prvi put uvodi filmsku i video sliku koje
se suprotstavljaju na ekranu. Rad je snimak razgovora s Edi Sedzvik (Edie Sedgwick), u kojem
vidimo dvostruku projekciju dvije rolne filma, koje su podijeljene tako da mozemo vidjeti

snimljenu Edi, u Endijevom studiju, dok se na monitoru iza emituje snimak njenog lica iz

3 Ibid., 88.
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profila. Tokom videa prisustvujemo simultanoj projekciji filmske i video slike, u kojoj se
suprotstavljaju proslo vrijeme filmske trake i uzivost videa, ali i materijalni kvaliteti oba
medija. Vorhol je bio pionir video umjetnosti i poznat je po svom eksperimentalnom pristupu
1 antimontaznim tehnikama, razbijanju iluzionisti¢kih tehnika koje je njegovao klasi¢ni film
tog vremena. U tom smislu mozemo re¢i da su se umjetnici video umjetnosti trudili da se
distanciraju od filma, ne samo u institucionalnom smislu privatnog i javnog, nego i u smislu
jezika filma, 1 pokusali su da pruZe alternativne nacine rada s pokretnom slikom, koji su se
razlikovali od ideoloSkih oblikovanja sadrzaja, suprotstavljaju¢i se dominantnim narativima

televizije 1 medija. Tako se i otvorio prostor za ispitivanje identiteta.

Na samim pocecima, video umjetnici su viSe tezili priblizavanju drugim umjetnickim
disciplinama, da bi se pocetkom devedesetih vratili filmu kao najsrodnijoj disciplini. Segmenti
filmskog jezika kao §to su montaza, narativnost, iluzionizam i projekcija postaju dominantni
elementi video umjetnosti. U obliku i sadrzaju, video danas oponasa kvalitete koji su se uvijek
odnosili isklju¢ivo na film. Nakon ovog preokreta video rad biva shvacen i kao proSireni
bioskop, on moze biti i umjetnic¢ki film ili video instalacija a zajednicke karakteristike se
ogledaju u visemedijskom potencijalu. Danas mozemo vidjeti da u okvirima selekcija na
izlozbama jednako su prisutni i zastupljeni radovi koji su single-channel, zajedno sa
multiscreen projekcijama, filmom kao i videom. Termin proSireni bioskop, kao §to ve¢ sam
naziv ukazuje, zasniva se na tome da film nije projektovan na samo jednom platnu, ve¢ na vise
njih 1 gledalac se ne nalazi samo ispred projektovanih razli¢itih prica koje treba povezati, vec i
same projekcije na taj nacin stvaraju jedan poseban ambijent. Tako se stvaraju djela koja
zahtevaju ne samo da publika posmatra ili slusa rad, da povezuje posmatranje i gledanje ili
sluSanje, ve¢ da i tijelesno ulazi u prostor, krece se kroz njega i dozivi i sam prostor kao

umjetnicko djelo, §to je karakteristi¢no za visSemedijsku umjetnost.

Danas mozemo govoriti o /iminalnim prostorima izmedu pokretnih slika filma i video
umjetnosti. Sa digitalizacijom je doSlo i do remedijacije, a sa ovim promjenama koje su
nastupile postalo je tesko govoriti o prirodi medija i njihovom razlikovanju. Pokretne slike su
danas sveprisutne i viSe nisu odredene formatom, ve¢ mogu prelaziti i postojati cak
istovremeno u razli¢itim, sli¢no se desava i filmskoj slici, digitalizuje se, analogni film prevodi
se u digitalni, a time se film uvodi u internet. Zato je danas preciznije govoriti o pokretnim
slikama uopste, taj termin obuhvata i prije i sad. MoZemo re¢i da je pokretna slika u digitalnom
vremenu obnovila svoje interesovanje za film, kako za onaj igrani film koji je dio popularne
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kulture, tako i za eksperimentalni. Potvrdu ovog mozemo pronaci i u brojnim umjetnickim
radovima u kojima se film rekontekstualizuje. Neki od ovih radova bice kao studije slucaja

razmatrani u tre¢em poglavlju.

Upravo prisustvo filma u umjetni¢kim radovima unutar galerija i muzeja otvara prostor za
interdisciplinarna istrazivanja i stvaranje viSemedijskih djela. U okviru ovog doktorskog
umjetni¢kog projekta, specificno prisustvo filmske slike u savremenim umjetnickim djelima
postaje predmet detaljnog istrazivanja. Ovdje dolazi do ukrStanja vizuelne umjetnosti i
klasi¢nih formi filma. Valter Benjamin je, u trenutku pojave filma, postavio pitanje kako ¢e on
promijeniti umjetnost i nasu percepciju. Danas, kada film postaje sastavni dio savremenih
umjetnickih radova, mozemo se zapitati kako ¢e ti umjetnicki radovi promijeniti film i na koji

nacin ¢e uticati na transformaciju pokretnih slika.

22



Poglavlje II: Filmska aura

U svom cuvenom eseju Umjetnicko djelo u vijeku tehnicke reprodukcije Valter Benjamin
definiSe koncept aure kao autenticno prisustvo umjetnickog djela, istorijskog ili prirodnog
predmeta. Za Benjamina, kultna vrijednost, koja je suStina njegove autenti¢nosti i koja se
temelji na ritualu, ustupila je mjesto izloZbenoj vrijednosti, koju karakteriSe veca pokretljivost
1 dostupnost djela putem njegove reprodukcije. Ovo je dovelo do njegove poznate izjave da ,,u
doba tehni¢ke reprodukcije umjetnickog djela propada njegova aura.“2¢ Po Benijaminu film je

bio glavni agent koji je uticao na nestanak aure.

Medutim, svjedoci smo da se uloga koju film ima u ovom procesu znacajno promijenila. Danas
kada se film dozivljava kao stari mediji koga je potrebno sacuvati i zastititi u viemenu masovne
cirkulacije digitalnih slika, njemu se ponovo pripisuje kultna vrijednost. O tome najbolje govori
sve vece prisustvo kinematografije u muzejima i galerijama i izlaganje filma u kontekstu
savremene umjetnosti. Ova ponovno otkrivena privrZzenost kinematografiji ogleda se u
¢injenici da umjetnici posvecuju posebnu paznju i interesovanje filmu. U tom ponovnom

izlaganju filma, oni mu daju ono $to mu je nekada pripisivano da unistava — Auru.

Ovu transformaciju uloge filma treba traziti u njegovoj specifi¢noj istorijskoj poziciji. Film je
noviji od tradicionalnih umjetni¢kih medija i stariji od novih digitalnih medija. Otud i ta
paradoksalna situacija da je film nekad bio onaj koji je tehnickom reprodukcijom doprinosio
uruSavanju originalnosti i jedinstvenosti kultne vrijednosti umjetnickog djela, danas na sli¢an
nacin postaje ugrozen od strane novih medija, koji ne samo da mijanjaju njegov

konvencionalan izgled nego i ontologiju samog medija.

Moze se pomisliti da je danasnja ugorzenost filma novim tehnologijama i medijma,
nemjerljiva, obzirom na prekrajanje, kratke citatne forme, i mnoge druge oblike zastupanja, ali
da ne budemo tako radikalni jer u svemu tome mozemo naci i aspekte u kojima nove
tehnologije doprinose velicanju klasi¢nog filma. Ti kultni filmovi nisu iskljuceni, prevazideni,
napusteni i zaboravljeni, ve¢ se moze govoriti da ih tehnoloski napredak ukljucuje i da time
postaju dio novog filmskog jezika. Stari film nastavlja da ima vrijednost u uticaju koji vrsi iako

se izlaze u novim formama. Pogotovo u popularnoj kulturi poznat je fenomen oponasanja

26 Benjamin, ,,Umjetnicko djelo®, 23.
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razliCitih elemenata videnih na scenama nekih od kultnih filmova. Upravo u uticaju na nase

ponasanje i percepciju, odrazava se ta kultna vrijednost filma, to jest seli iz starih formi u nove.

Mogu se prepoznati dva nacina na koji se savremeni umjetnici bave filmom ili kojima
doprinose povratku aure: jedni koriste analognu tehnologiju za snimanje 16 mm filma i time
uspostavljaju nostalgic¢an odnos ka starim rezimima slike, dok drugi kroz upotrebu savremenih
digitalnih tehnologija oblikuju klasi¢ni film. Dakle, jedni koriste potencijale starih kamera za
snimanje novih sadrzaja, a drugi se sluze savremenim alatima, simulirajuéi estetiku

nekada$njeg filma.

Naravno oba pristupa iako polaze sa razli€itih pozicija i odnosa prema filmu na kraju doprinose
ponovnom vraéanju njegove vrijednosti, §to je posebno vazno u situaciji kada se vode rasprave
o kraju filma 1 zastarelosti ovog medija. Interesovanja koja ovi umjetnici pokazuju, ukljucujuci
1 ova preispitivanja, otvaraju put ka daljoj intermedijalnosti i uvodenju filma u nove

viSemedijske odnose u polju umjetnosi i kulture.

Kada posmatramo prvi pristup, vidje¢emo da postoji veliki broj umjetnika koji danas koriste
analogne kamere za, takoreéi, nova snimanja. Cinjenica da se koriste ovim medijem, govori da
se sa namjerom ozivljava kultna vrijednost filma i vra¢a kroz tretiranje savremenih tema i
pitanja. Upotreba ovog medija nije samo po sebi fetiSizacija kultne vrijednosti, ve¢ vise
eksperimentalni pristup i1 zainteresovanosti za samu materijalnost medija. Sa druge strane,
pored upotrebe 16 mm trake, tj stare tehnologije, moZemo primijetiti da je u savremenom
obliku izlaganja analognog filma prisutna potreba za unikatnoS¢u i eksluzivno$éu. Ona se
ogleda u ogranic¢enim brojem kopija, zakazanim projekcijama i slicnim aktivnostima, sa ciljem
da povecaju osjecaj nostalgije, da istaknu raritet dogadaja. Umjetnici upotrebom filma i
uvodenjem u izlagacki prostor, svjesni su da rade sa tehnologijom koja je prevazidena,
odbacena, marginalizovana, kao neSto Sto pripada proSlosti i Sto tim postupkom biva

aktuelizovano.

Analogna tehnologija je zapravo odredena indeksom, a u teorijskom smislu on se odnosi na
trag realnosti, drugacije receno, da je ono $to je kamera uhvatila, snimila, neSto §to je stvarno
bilo, §to se stvarno desilo. Indeks nije samo materijalno svojstvo trake ve¢ afektivni odnos
posmatraca prema onome $to je snimljeno, §to ga povezuje sa vremenom, prolaznoscéu. O tome
govore Andre Bazin i Roland Bart. Bazin opisuje ovaj fenomen kroz koncept ,,balsamovanja
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“27_dok Bart isti¢e ¢uveno ,,To je bilo*“?®. Kada ga posmatramo na ovaj na¢in, moZemo
9 b 9

vremena
rec¢i da se radi o odnosu medija prema istini, pri ¢emu filmska traka sluzi kao dokaz. Zato se za
film 1 fotografiju nastale kroz analogne medije smatra da stvarno postoje, jer se ono §to

prikazuju zaista i dogodilo.

Analogni film se zasniva na stvarnosti koja je snimljena objektivom kamere koja je
predstavljena nizom fotografija stvarnih dogadaja, zabiljeZenih u stvarnom fizickom prostoru.
Aura analognog snimka je na taj na¢in intimno povezana sa indeksom, sa temporalnostima koje
se u njoj ukrstaju i odnosima koji te kvalitete uspostavljaju prema gledaocu. U fokusu
interesovanja nekih od najznacajnih umjetnika koji danas rade sa 16 mm filmom kao $to su
Tasita Din (Tacita Dean), Jeron de Rajke/Vilem de Roj (Jeroen de Rijke/Willem de Rooij),
Sten Daglas (Stan Douglas) je filmska traka, celluloid u svom materijalnom aspektu, koji nas
na specifi¢an nacin povezuje sa vremenom, istorijom, prolaznos¢u. Povratak u specifi¢nost
medija mogao bi se shvatiti kao reakcija na medijsku hegemoniju digitalnog doba, ali je u
pitanju mnogo viSe od toga. Tasita Din to objasnjava na slede¢i nacin: ,,Filmska slika se
razlikuje od digitalne slike: nije samo stvar u emulziji naspram piksela, ili svjetlu naspram
elektronike, ve¢ nesto dublje — nesto Sto ima veze s poezijom.“?° Taj afektivni kvalitet, koji je

centralan za ovaj mediji, prikazan u savremenom galerijskom filmu, ovdje se naziva aurom.

Sa druge strane, nacin na koji nove tehnologije oblikuje ljudsku percepciju direktno utice na
pitanje aure. U Jeziku novih medija, Lev Manovi¢ nudi tumacenje Benjaminovog koncepta
aure, objasnjavaju¢i kako u filmu dolazi do ukidanja distance koja je prisutna izmedu
posmatraca 1 posmatranog predmeta. Pod konceptom aure se misli prije svega na prisustvo
unikatnog, jedinstvenog umjetni¢kog djela, pa se zbog toga moZze uciniti da je neophodno da
budemo blizu nekom predmetu kako bi osjetili njegovu auru. Medutim, Benjamin tvrdi
suprotno i auru poistovjecuje sa ,,jedinstvenom pojavom neke daljine, ma koliko bila blizu,**°
opisujuéi je na slede¢i nacin: ,,Mirujuéi, posmatrati ljeti poslije podne potez bregova na
horizontu ili granu koja baca sjenu na onoga koji se odmara — to znaci udisati auru tih bregova,

te grane. !

27 André Bazin, Ontologija fotografske slike (Beograd: FMK, 2017), 1.

28 Roland Barthes, Svetla komora: beleska o fotografiji (Beograd: Kulturni centar Beograda, 2011), 73.

29 Tacita Dean, “Save Celluloid, for Art’s Sake,” The Guardian, 22. februar 2011,
https://www.theguardian.com/artanddesign/2011/feb/22/tacita-dean-16mm-film (pristupjeno 14. juna 2024).
30 Benjamin, ,,Umjetnicko djelo, 24.

31 Ibid.
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Opisujuci sliku predijela koji posmatra Benijamin jasno govori o prirodnom opazanju, zeleci
da pokaze kako tehnologija ukida ovo rastojanje koje je prisutno i kako prirodna relacija, koju
je njegovalo 1 slikarstvo, nakon pojave kamere biva ukinuto. Po Benijaminu, ono §to razlikuje
film od starih medija je i nacin na koji je umjetnik ukljuc¢en u njegovo stvaranje. ,,Dok slikar
drzi distancu snimatelj poput hirurga prodire duboko u tkivo djela,*3? to ¢e Manovica navesti
da zakljuci da je dodir agresivniji od pogleda i da savremeno digitalno doba pruza moguénost
da se svemu pristupi direktno i iz neposredne blizine. Dakle, po Manovicu, film ukida prirodno

rastojanje izmedu posmatraca i promatranog, dovodi sve podjednako blizu i uniStava auru.

Manovi¢ isti¢e da samo ,,razdaljina, koju garantuje vid, ¢uva auru neke stvari, njen polozaj u
svijetu, dok Zelja ‘da se priblize stvari’ unistava odnos medu stvarima da bi, konac¢no, ponistila
cio materijalni red*“*. Nove tehnologije nam omoguc¢avaju da bukvalno dodirnemo udaljene
stvari. Umjesto da je ,,dodir pazljiv, kontakt pun poStovanja ili milovanje,” on je ,,agresivno
naruSavanje materije.“** Dodir koji nam je danas omogucila tehnologija izgleda tako da sliku
koju dobijete, ma sa koje udaljene distance dolazila, mozete zaustaviti, rezati, premotavati,
kopirati, mijenjati sadrzaj unutar nje i jo§ mnogo toga. Stoga izgleda da je ,agresivnost

posmatranja nevinija od agresivnosti elektronski posredovanog dodira.*3?

Uticaj novih tehnologija na film analizira i poznata teoreticarka i filmska kriti¢arka Lora Malvi
(Laura Mulvey). U svojoj knjizi 24 x a Second: Stillness and the Moving Image, ona pokazuje
kako je doslo do promjene paradigme u filmskoj teoriji ali i u nac¢inu na koji konzumiramo
filmske sadrzaje: , Krajem dvadesetog vijeka nove tehnologije su otvorile nove perceptivne
moguénosti, nove nacine posmatranja, ne svijeta, ve¢ unutras$njeg svijeta kinematografije.
Dvadeseti vijek je akumulirao snimljeni filmski svijet, poput paralelnog univerzuma, koji se
sada moZe zaustaviti, usporiti ili fragmentisati. Nove tehnologije djeluju na tijelo filma kao
mehanizmi usporavanja, kontroliSuci tok samog medija, fragmentiSuci napredovanje naracije i

vodeci gledaoca u pro§lost.*3

32 Benjamin, ,,Umjetni¢ko djelo*, 27.

33 Manovich, Jezik novih medija, 219.

34 Ibid.

35 Ibid.

36 Laura Mulvey, Death 24x a Second: Stillness and the Moving Image (London: Reaktion Books Ltd, 2006),
181.
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Malvi govori o tome kako nam nove tehnologije omogucéavaju drugaciji pogled na film,
ukazujuéi i kako on prije toga nije bio mogué. Uz pomo¢ njih mozemo da se vratimo omiljenom
filmu, mozemo beskonacno ponavljati sekvence, mozemo usporavati vrijeme u filmu do
potpunog zaustavljanja slike. Ona primjecuje da se, kao rezultat ovih novih moguénosti,
pojavljuju i novi oblici posmatranja, koje iskazuje kroz metafore: posesivnog i zamisljenog
posmatraca. Malvi u knjizi sa nama dijeli iskustvo, iz kog se vidi da je i sama u ulozi posesivnog
posmatraca, a Sto objasnjava time da je putem digitalne montaze ponavljala scenu iz filma
Musakrci vise vole plavuse, da bi analizirala i ujedno iznova uzivala u plesnim pokretima koje

izvodi Merilin Monro (Marilyn Monroe).

Stoga treba da znamo da posesivni gledalac ima vecu kontrolu nad iskustvom gledanja
zahvaljuju¢i moguénosti pauziranja, premotavanja unazad, ubrzavanja i ponovnog gledanja
scena. Ova tehnoloSka promjena omogucava gledaocu da posjeduje film, on sada moze pazljivo
proucavati odredene scene, ponovo se vracati omiljenim momentima filma, kao $to je to ucinila

1 Malvi.

Sa druge strane, termin promisijeni gledalac, kako ga koristi Malvi, odnosi se na tip gledaoca
koji pristupa filmu na kontemplativan, refleksivan nacin, umjesto da bude pasivno apsorbovan
ili samo zabavljen. U samom nazivu se Zeli ista¢i da se radi o nekom ko razmislja 1 kriticki
sagledava sadrzaj, strukturu i ideologije koje film moze potencirati. Ova vrsta gledaoca je
svjesnija filmske konstrukcije i sposobna je da se distancira i razmisli o Sirim implikacijama
onoga §to gleda, ukljucujuéi pitanja reprezentacije, narativnih tehnika i uloge gledaoca u

filmskom iskustvu.

Malvi ¢e se u svoj knjizi, kao i brojni teoreticari, vratiti na Benijaminov esej, podsjecajuéi da
je on ukazao ne samo na odsustvo aure, ve¢ je otvorio perspektivu igre koju je film donio. Ovaj
Benijaminov poziv na igru mozda se najbolje ¢ita danas, kada umjetnici koriste stare filmove,
a putem digitalnih tehnologija oblikuju nove narative. Oni mijenjaju, prepravljaju, kompiliraju
postojeca filmska djela ili elemente filma, kreiraju¢i nove sadrzaje. Taj metod rada, koji je
Nikola Burio nazvao postprodukcijom, otvorio je prostor za igru i zamaglio granice izmedu
posmatraca i stvaraoca. Prepravljanje, ponavljanje i vra¢anje originalnim filmovima ponovo

na povrsinu iznosi problem aure, one za koju je pojavom filma tvrdeno da je izgubljena.
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Na kraju, da se jo$ jednom podsjetimo eseja Valtera Benjamina i jo§ jedne perspektive iz koje
se primjecuje kako pojavom fotografije i filma propada aura, ali da ni taj proces nije bez otpora,
povladi se u ,,poslednji zaklon - ljudsko lice.“3” Mozda danas, kada digitalni mediji uti¢u na
sve vecu cirkulaciju i umnoZzavanje slike, i kada postoji osjecaj da se autenti¢nost i originalnost
gubi u banalnosti ovog procesa, ponovno interesovanje i izlaganje filma, klju¢nih scena i u
njima slavnih glumaca, posjeduje onaj kvalitet koji se odupire propadanju aure, koju po
Benjaminu opstaje jo§ na ljudskom licu. Film je mjesto naseg kolektivnog sjecanja, arhiva
znacajnih i vrijednih trenutaka zivota. Njihovo ponavljanje i vracanje, koje je omoguceno
novim medijima, i slozena Culna, afektivna, perceptivna igra u koju ih uvodimo, ponovo ¢ini
da iz ovih scena, iz ovih slika, iz ovih pogleda, iz tih celuloidnih sje¢anja, jo§ jednom djeluje

aura.

37 Benjamin, ,,Umjetni¢ko djelo, 24.
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Poglavlje III: Rimejk

Pokretna slika donijela je rekontekstualizaciju kinematografije. Uvodenje filma u muzeje i
galerije otvorilo je prostor za njegovu transformaciju. Radovi iz oblasti video umjetnosti su se
pomijerali ka filmu kako u sadrzaju tako i formi. Umjetnic¢ki odnos izmedu filma i videa pruzao
je mogucénost za ponovno cCitanje i rekonstruisanje filmskog jezika, njegovo ponovno

oblikovanje, preuzimanje filmskih kadrova i komponovanje njegovih djelova u nove cijeline.

Moguénosti ponovnog gledanja, ili ve¢ pomenutog rekreiranja filma, nekada su bila rijetka i
dragocijena iskustva. Sa novim konzumeristickim tehnologijama takve procedure su postale
dostupnije, tako da se brojni umjetnicki projekti vrac¢aju filmu, ovaj put kroz fetiSizaciju 1
ponavljanje filmskih scena, Sto je pruzilo nove moguénosti umjetnicima da prepravljaju
filmove, to jest da prave rimejk. Pojam rimejk se ovdje doZzivljava u Sirem smislu i misli se na

sve umjetni¢ke radove koji nastaju kao rezultat prekrajanja elemenata postojecih filmova.

U istoriji rimejk je bio prisutan kako u filmu tako i u vizuelnoj umjetnosti. Kada govorimo o
kinematografiji reziseri su ¢esto posezali za ponovnim snimanjem nekog starog filma, dok u
likovnoj umjetnosti su Cesti primjeri ponavljanja ranijih umjetnickih dijela kroz pravljenje
kopija, rekontekstualizaciju ili referiranja na odredene radove. Moze se shvatiti 1 kao nastavak
tradicije redi mejda, tj. savremena iteracija ranijih postupaka aproprijacije, koje je u umjetnosti
uveo Disan preuzimanjem industrijskih predmeta i njihovim uvodenjem u polje umjetnosti. U
slucaju aproprijacije filma mozemo se podsjetiti da je Daglas Gordon govorio o preuzetom

filmu kao vremenskom redi mejdu.

Danas, u digitalnom dobu, ovakav vid rada je maksimalno prisutan. Rimejk kao metoda postaje
narocito popularan u digitalnom dobu, kroz otvaranje internet mreze ¢ime brojna filmska
ostvarenja bivaju digitalizovana i dostupna za preuzimanje. U isto vrijeme umjetnicima postaju
dostupni razliciti softveri za obradu slike, koji su prvenstveno bili namijenjeni za komercijalu
upotrebu, dok ih umjetnici usmjeravaju u kreativne svrhe. Ovi alati, kao $to su Final Cut, Adobe
Premiere i After Effects, omogucavaju manipulaciju i obradu digitalnih datoteka i kopija
filmskih ostvarenja. Film je tako postao predmet umjetnickog rada i sirovi materijal koga
umjetnici koriste za istraZivanje nacina na koji popularni mediji oblikuju nasu subjektivnost i

1skustvo.
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Nacini na koje savremeni umjetnici pristupaju filmovima kao materijalu, koga preuzimaju,
mijenjaju i ponovo izlazu, su raznovrsni tako da nije mogucée govoriti o0 nekom uopStenom
odnosu koji rimejk uspostavlja sa originalnim filmom. Umjetnicki radovi koji polaze od
aproprijacije filma tretiraju pitanja subjektivnosti, istorije i kolektivnog sje¢anja koja su od
Sireg znacaja i za savremenu umjetnicku praksu. Rimejk moze uspostaviti kriticki odnos prema
filmu kao ideoloskom aparatu, moze preispitati ulogu posmatraca, osvijetliti psiholoske
elemente filma, protokole gledanja, moze biti fetiSizacija omiljenih filmskih scena koja ¢e
izazvati nostalgiju za proslim vremenom, moze ukazati na odnos realnosti i fikcije, otvoriti
prostor za igru modifikacijom slike putem novih digitalnih alata. Na taj nacin rimejk postaje
ne samo novi rad koji postoji nasuprot originalu, nego rad koji otvara moguénosti za novo
tumacenje i rekonstrukciju akumulirane arhive filmskih slika, omogucéavajuéi retroaktivna
Citanja filma koja uspostavljaju kontinuiran dijalog, umrezavanje i razmjene slike. Ipak, ono
Sto je zajednicko i jasno vidljivo u svim umjetni¢kim postupcima o kojima ¢e u nastavku biti
rijeci je to da prikazuju film ili filmske scene i ponovo ih izlazu pogledu posmatraca, koristeci
ih kao materijal za rad. U tom smislu prepoznaju se razli¢ite strategije i postupci kojima
umjetnici reaguju i transformiSu kinematografiju. Jedan od mogucih pokusSaja da se
sistematizuju ovi razli€iti postupci i metode rada dala je Erika Balsom (Erica Balsom) u knjizi
Exhibiting Cinema in Contemporary Art, u kojoj prepoznaje cCetiri kljuéne operacije: re-
kreiranje ili ponovno izvodenje, recikliranje, interviju i prevodenje,*® kao kategorije kojima
objedinjuje razli¢ite umjetnicke postupke rimejka koji se odnose prema kinematorgrafiji kao
izvoru umjetni¢kog rada. Svakako, treba napomenuti da se ove tehnike ne odnose isklju¢ivo na
rekonstrukciju filma putem rimejka, nego postoje i u drugim oblicima umjetni¢ke prakse u

savremenoj umjetnosti.

Tako se moze re¢i da je ponovno izvodenje ili re-kreiranje tehnika koja je karakteristicna za
umjetnost performansa, gdje je metoda rekreiranja i ponovnog izvodenja u potpunosti
legitimna. Ovaj performativni aspekt je klju¢na tehnika i kada je u pitanju rad na rekonstrukciji
filma. U radovima u kojima umjetnici koriste ovu tehniku pojavljuje se ponovno izvodenje
filmske uloge, ponovo se izvode radnje iz filmskih scena i scenarija, simulirajuci na taj nacin
performativne elemente filma. Neki od primjera upotrebe ove tehnike prisutne su u radovima

kao $to je Sten Daglasov rad Subject to a Film: Marnie (1964), u kome je ponovo izvedena

38 Erica Balsom, Exhibiting Cinema in Contemporary Art (Amsterdam: Amsterdam University Press, 2013),
116.
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scena pljacke iz poznatog Hi¢kokovog filma ili u radu Sindi Serman (Cindy Sherman), koja
pravi sopstvene kadrove rekreiraju¢i odredene poze koriS¢enjem filmskog jezika. Navedene
metode ponovnog izvodenja dale su moguc¢nost tumacenja i interpretacije odredenog djela,
koje bi mogle imati edukativni karakter za gledaoca, predstavljaju¢i mu bliZe principe filmske

fikcije 1 objasnjavaju¢i mu fenomen fantazije.

Recikliranje je praksa koriS¢enja postojecih snimaka filma koja svoje porijeklo ima u
ekperimentalnoj praksi found footage (pronadenog snimka). Akumulacija filmova u proSlom
vijeku rezultirala je bogatom filmskom arhivom koja danas sluzi umjetnicima kao baza
podataka, dok je digitalizacija omogucila njeno lakSe koriS¢enje u smislu preuzimanja, obrade
idijeljenja. Kod ove metode primjecuje se da umjetnici ¢es¢e biraju preuzimanje dijelova filma
u odnosu na cijelinu. Kao dobar primjer toga mozemo pomenuti rad Kristijana Merkleja
(Christian Marclay), The Clock (2010), koji je dvadesetéetvorocasovna montaza filmskih scena
koje posmatrac¢a uvode u odnos izmedu realnog i filmskog vremena. Tokom dvadeset i Cetiri
Casa smjenjuju se mnostvo razlicitih scena preuzetih iz bogate istorije filma. U kolaznom
postupku, bez naizgled jasnog redoslijeda, posmatrac prati isjecke iz filmova, i to crno-bijelih
i u boji. Ono §to je ovim scenama zajednicko jeste da se u svakoj od njih nalazi analogni ili
digitalni sat koji prikazuje vrijeme. Ono $to umjetnik radi preko montaze jeste preklapanje
vremena u filmu s lokalnim vremenom, tj. vremenom njegove recepcije. Svaki put kada vidimo
sat u sceni, on prikazuje realno vrijeme gledanja filma. Sinhronizuju¢i ova dva vremena —
vrijeme snimanja i vrijeme gledanja — on nas uvodi u drugaciju temporalnost (ukupno vrijeme
posveceno gledanju filmova), koja pokazuje kako film ¢ini da zaboravimo na stvarno, realno

vrijeme.

Intervju sa druge strane, omogucéava umjetnicima da uspostave odnos sa pojedincima ¢iji su
zivoti vezani za film. Takav je rad Blanche Neige Lucie (1997), gdje je Pijer Uig (Pierre
Huyghe) uradio intervju sa Lucie Dolénee, koja govori o svojoj tuzbi koju je pokrenula protiv
Disney industrije, a koja se tiCe prava na pozajmljivanje njenog glasa za francusku verziju
Snezane. Tokom intervjua, ona se pojavljuje kao odrasla Zena, dok se u pozadini ¢uje njen

mladalacki glas kako izvodi muzi¢ku numeru iz navedenog animiranog filma.

Poslednja operacija tehnike rekonstrukcije filma je prevodenje. Ono se povezuje sa
remedijacijom i prevodenjem filma iz jednog medija u drugi, Sto odrazava tenzije koje danas
postoje izmedu novih i starih medija. Ovo ipak nije jednosmjerna operacija, gdje se film
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prevodi u novomedijske oblike, kao sto je slucaj sa radom Endzela Bulok (Angela Bulloch), Z
Point, u kome je prevela finalnu scenu Antonionijevog filma u pikselizovani raster koji aludira
na raspon od 35-milimetarskog filma. Postoji i drugi pravac, koji omogucéava da se film prevede
u jos§ stariji, tradicionalni medij, gdje Tasita Din celuloidnoj filmskoj traci daje skulpturalni
kvalitet, prevode¢i je u monumentalni objekat u galerijskom prostoru. Jo$ jedan zanimljivi
oblik ovakvog prevodenja filma moZemo naci u ,,grafima i dijagramima nazvanim ,,U ritmu...”
Slobodana Sijana, koji dogaravaju ritmicki slijed (unutar i izmedu kadrova) karakteristi¢an za
filmove Hauarda Hoksa, DZona Forda, Alfreda Hickoka, Roberta Altmana i drugih*3®, kako

navodi Pavle levi u knjizi Kino drugim sredstvima.

Naravno, ova podjela i klasifikacija koju je predlozila Erika Balsom jedan je od mogucih
pokusaja da se sistemati¢no razmislja o umjetni¢kim operacijama. U daljoj elaboraciji, u cilju
afirmacije ove klasifikacije, uves¢emo dvije studije slucaja koje su blisko povezane s
metodama koje koristim u svom prakti¢nom dijelu doktorskog umjetni¢kog projekta. Imajuci
u vidu da se moj rad u najvecoj mjeri bazira na dvije prethodno pomenute metode — izvodenju
ili rekreiranju i recikliranju — detaljnom analizom izabranih studija slucaja filmova Daglasa
Gordona, 24 Hour Psycho i Third Memory od Piera Uiga, dodatno ¢u objasniti prirodu principa

koje koristim.

Jedan se bavi problemom temporalnosti i ilustracija je toga kako su novi mediji mijenjali film,
dok se drugi bavi odnosom realnosti i fikcije pokazujuci centralni problem umjetnicke

produkcije u savremenoj umjetnosti od dolaska novomedijskih digitalnih tehnologija.

Film Daglasa Gordona 24 Hour Psycho je paradigmatski u tom smislu i najpoznatiji primjer
umjetnickog rada u kojem se tehnologija videa koristi za aproprijaciju i transformaciju
klasicnog filma, dok drugi rad Third Memory Piera Uiga, objasnjava kako su nasi Zivoti
posredovani filmom i kako nas film uvodi u sloZenu afektivnu identifikaciju u kojoj su odnosi

izmedu Cinjenica i fikcije zamagljeni.

39 Pavle Levi, Kino drugim sredstvima (Beograd: Muzej savremene umetnosti, 2013), 167.
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Studija slucaja: 24 Hour Psycho

Filmska slika posjeduje sposobnost da ubrza i uspori vrijeme, ¢ime mijenja nase iskustvo
temporalnosti 1 licnog dozivljaja vremena. PoCetkom devedesetih godina proslog vijeka
pojavila se nova VCR tehnologija videorekordera, koja je korisnicima omoguc¢ila da snimaju
filmove, televizijske programe i druge video sadrzaje, kao i da manipuliSu snimljenom slikom.
Ova tehnoloska inovacija donijela je moguénosti poput usporenog, ponovljenog snimka i
zamrznutog kadra, koje donose nova iskustva temporalnosti putem video tehnologije. Te

<40

operacije, postace osnovne odlike ,,dato vrijeme“*’ cijele jedne generacije koja je devedestih

godina rasla uz videorekordere, a kojoj je pripadao i Skotski umjetnik Daglas Gordon.

Ove okolnosti doves¢e do toga da 1993. godine nastane jedan od najpoznatijih video radova
koji se bazira na strategiji rimejka. Gordon je prisvojio kultni film Psiho reditelja Alfreda
Hickoka i koriStenjem kopije napravljene na VCR traci usporio njegovo prikazivanje na dva
frejma u sekundi umjesto trideset koliko ima video zapis (za razliku od filmskih dvadeset Cetiri
frejma u sekundi). Kao rezultat ove intervencije, film koji traje jedan sat i devet minuta u svom
originalu sada traje dvadeset Cetiri sata. 24 Hour Psycho je rad bez zvuka, izloZzen u formi
instalacije u tamnom prostoru i projektovan na transparentno platno tako da je projekcija
vidljiva s obije strane. Platno je postavljeno da visi s plafona u centru prostorije, Sto omogucava
posmatracu da se slobodno krece oko slike i da joj pride s obije strane, dajuci joj skulpturalni
kvalitet. Ovako koncipiran rad mijenja uobicajeni protokol gledanja filma i donosi drugacije
iskustvo posmatranja poznatog filmskog klasika. On uti¢e na naSu percepciju, skre¢e paznju

na nove oblike doZzivljaja temporalnosti i postavlja pitanja autorstva.

Ova intervencija mijenja ne samo film nego i nacin gledanja. Pokretna slika izloZzena u
muzejima i galerijama, donijela je promjenu u dozivljaju i percepciji vremena. Kontrola
vremena se pomijera sa posmatraca na sliku. Kao $to je primijetio Boris Grojs (Boris Groys)
,,dok onaj ko posmatra klasi¢nu sliku moze sam da odluci koliko dugo ¢e gledati rad, gledalac
pokretne slike mora da se prepusti vremenu rada.“*! S obzirom da rad traje dvadeset i Cetiri
sata nijedan gledalac nece biti u moguénosti da pogleda kompletan rad, ve¢ je iskustvo

posmatranja fragmentisano. To najbolje objasnjava Erika Balsom u svom citatu: ,,Cak i

40 Mark B. N. Hansen, New Philosophy for New Media (Cambridge: MIT Press, 2004), 243.
4! Boris Groys, "Movies in the Museum." u Rebecca Comay, ed., Alphabet City (Lost in Archive), br. 8 (2002):
94-108.
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prisustvo od sat i devet minuta koliko traje Psiho, bi omogucilo da se vidi samo oko devet
minuta originalnog filma.“? Ovdje svjedo¢imo promjeni protokola posmatranja filma koji je
karakteristi¢an za bioskopske projekcije. ,,Umjesto nepokretnog imobilisanog posmatraca koji
sjedi ispred pokretne slike, imamo gledaoca koji se krece ispred slike koja je usporena do nivoa

gotovo nepokretnosti.“** Svaki frejm je prisutan pola sekunde prije nego ustupi mjesto drugom.

Ovim je na djelu vidljivo kako se mijenja iskustvo gledanja i dozivljaja klasicnog filma kada
se on prevodi u medij video trake i projektuje u monumentalnoj dimenziji u galerijskom
prostoru. Analiticka mo¢ koju nam nudi usporeni snimak omogucéava uvid u svaki detalj i

fetiSizaciju trenutaka filma, donoseci novi oblik kinofilije koji postaje intimno iskustvo.

Iako je gledanje filma bilo javno iskustvo vezano za drustveni prostor bioskopa u kojem se film
kolektivno posmatra, nove tehnologije televizije i videa donijele su moguénost privatnog
gledanja filma. 24 Hour Psycho nam pokazuje kako umjetni¢ka djela, nastala iz privatnog
iskustva kinofilije, postaju ponovo monumentalna i vra¢ena u javnu sferu umjetnicke galerije.
Ova dimenzija privatnog gledanja filma, omoguéenog novim tehnologijama, presudno je

uticala na nastanak rada, kako Gordon i sam objasnjava:

,Godine 1992. dosao sam ku¢i da provedem Bozi¢ sa svojom porodicom i gledao sam video
snimak TV prenosa filma Psiho. U dijelu gdje Norman (Anthony Perkins) podiZe sliku "Suzana
i starci" 1 vidite krupni plan njegovog oka kako gleda kroz $pijunku Marion (Janet Leigh) dok
se skida, pomislio sam da je vidim kako otkopcava svoj grudnjak. Nisam se sje¢ao da sam to
vidio u VCR verziji i ¢inilo mi se ¢udnim, u smislu cenzure, da se vise prikazuje na TV-u nego
na videu, pa sam taj dio pogledao sa funkcijom zamrznutog kadra, da vidim da li je stvarno

tu. <44

Iz izjave umjetnika shvatamo kako je spontano doSlo do ovako revolucionarne ideje za

rad. Mark B. Hansen u svojoj knjizi New Philosophy for New Media vidi usporeni snimak ne

«45

kao analiticku tehniku, ve¢ ga karakterise kao ,,instrument zelje“* ¢ime mu daje psiholosku

dimenziju. Takode, Lora Malvi opisuje ovaj oblik gledanja filma kroz metaforu posesivnog

42 Balsom, Exhibiting Cinema in Contemporary Art, 139.

4 Ibid.

4 Douglas Gordon, citiran u Amy Taubin, “24 Hour Psycho,” u Spellbound: Art and Film, ed. lan Christie i
Philip Dodd (London: BFI Publishing, 2006), 70.

45 Hansen, New Philosophy for New Media, 243.
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posmatraca: ,,Sa elektronskim ili digitalnim gledanjem, priroda kinematske kompulzije
ponavljanja se mijenja. Kako se film usporava i time fragmentira iz linearnog narativa u
omiljene trenutke ili scene, gledalac je sposoban da zadrzi, da posjeduje, prethodno
neuhvatljivu sliku.“*¢ To potvrduje i sam Gordon kada kaze da je ,,usporeni snimak Zelja da se

vidi ono §to je skriveno*4’

, konstatuju¢i da je taj nagon vrlo erotican.

[lustraciju ove price, kroz prakti¢an primjer moZzemo naci i u ¢uvenoj sceni iz filma Mikeladela
Antononija, Uvecanje (Blow Up, M. Antonioni, 1966.), u kojoj fotograf uvecava svoje printove
da bi u njima nasao vidljivi dokaz da li se dogodilo ubistvo u parku u kome se slu¢ajno zadesio
dok je snimao fotografije. Ovom dekonstrukcijom medija, uveéanjem analogne fotografije u
Antonionievom filmu, kao konacan rezultat dobijamo apstraktnu zrnastu strukturu, dok se

usporavanjem Hickokovog filma kod Gordona on rastavlja na skoro pa nepokretne fotografije.

Mogli bismo tvrditi da Gordon ovim usporavanjem filma nastavlja strategiju avangardnih i
eksperimentanih autora, medu kojima treba napomenuti Vorhola, koji je prvi manipulisao
filmskom slikom, usporavaju¢i je na 18 frejmova u sekundi. Nastavljajuci ovu metodu, njegov
rad napravljen je u duhu anti-iluzionizma, demistifikuju¢i mediji. Brzim smjenjivanjem
fotografija, nevidljivim ljudskom oku, ostvaruje se iluzija pokreta, ukazujuc¢i na artificijelni
karakter filma. U tom smislu, u Gordonovom radu ovi elementi, na kojima se zasniva filmska
iluzija, postaju vidljivi i nisu vise skriveni. Ipak, uprkos tom aspektu koji djeluje utemeljen u
anti-reprezetacijskim strategijama, rad nudi posmatracu vizuelno zadovoljstvo, zasnovano na
estetskom dozivljaju slike. Hickokov Psiho je visoko estetizovan, a svaki kadar pazljivo
osmiSljen. Film je snimljen u crno-bijeloj tehnici, Sto dodatno doprinosi artificijelnosti izgleda
1 estetizaciji slike. Time film pojacava vizuelno zadovoljstvo posmatranja, daju¢i prednost slici
nad fikcijom i narativom. Ovaj novi odnos prema narativu objasnjava Majkl Njuman (Michael

Newman) u tekstu Moving Image in the Gallery since 1990s:

,, Tokom devedesetih, ako ne i ranije, narativ se vra¢a u umjetnost pokretne slike, ali se vraca
posto je pretrpio kritiku i posto je dekonstruisan i odbacen u prethodnim pokretima. Rad 24-
Hour Psycho Daglasa Gordona u tom je pogledu paradigmatski rad u kojem umetnik

delotvorno kombinuje avangardno zanimanje za adaptaciju holivudskih filmova s upotrebom

46 Mulvey, Death 24x a Second, 161.
47 Douglas Gordon, citirano u Balsom, Exhibiting Cinema in Contemporary Art, 140.
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sredstava karakteristicnih za eksperimentalni film koja bi publiku primorala da postane svjesna
materijalnosti filma. Izmjestiv§i medij u video, Gordon pomijera naglasak od avangardnog
privilegovanja produkcije nad konzumiranjem, ali na nacin koji otvara nove mogucnosti
dozivljavanja pokretne slike. On, medutim, moZe da pretpostavi da je Psiho Alfreda Hickoka
(Alfred Hitchcock) dio kulturnog sje¢anja njegovih gledalaca i da su ona pozitivna, i stvara
napetost izmedu uvucenosti u detalje slike koja se krece veoma sporo 1 narativne retrospekcije

i anticipacije, tako da odloZena, neograni¢ena paZznja zamjenjuje saspens u filmu.“*

Kao §to Njuman primjecuje, ovakav odnos prema narativu i odsustvo zvuka ¢ini se da uskracuje
gledaoca za vazan aspekt originalnog filma — saspens. lako ukida ovo iskustvo iscekivanja
kojim nas slika dovodi do uzbudenja, koje je klju¢na karakteristika nacina na koji Hi¢kokovi
filmovi afektivno djeluju na posmatraca, on je investira u sliku koja se sporo odmotava kroz
vrijeme. Umjesto u narativ, afekti su ovdje investirani u vrijeme. Njuman nadalje konstatuje
da: ,,Svaki trenutak filma, ukljucujuci i one od sporednog znac¢aja u odnosu na glavni tok price,

postaje monumentalan.“’

Time se ono S$to je poznato sada predstavlja, vidi i dozivljava drugacije. Intenzitet usporenog
snimka mijenja intenzitet saspensa originalnog filma, uti¢u¢i na naSu percepciju. Scena pod
tuSem, kojom se u originalnom filmu ostvaruje vrhunac saspensa, sada je razvucena da traje
pola sata, tako da nas umjesto intenzivnog afektivnog naboja uvodi u kontemplaciju i
fetiSizaciju trenutka, nalik onom o kojem govori Lora Malvi kroz metaforu posesivnog

posmatraca.

Vrijeme koje je predstavljano u filmu, dakle vrijeme narativa, preuzeto je od strane aparata i
vremena recepcije filma. Usporeni snimak ne prikazuje samo poznate elemente kretanja, ve¢
nam otkriva i nepoznate. lako je pocetna namjera bila da se usporenim snimkom otkrije jedan
detalj, jedan trenutak, ova intervencija je promijenila percepciju cjelokupnog filma, uvodeci
nas u viziju masine i otkrivaju¢i ono §to Benijamin naziva opti¢kim nesvjesnim ili kako
plasti¢no objasnjava: ,,jasno je da se kameri priroda obraca drugacije nego oku.“>° Kao rezultat

toga, svaki pokret u filmu, koji je kroz prethodna gledanja poznat posmatracu, sad se Cini

48 Majkl Njuman, "Pokretna slika u galeriji od 1990-ih," u Slika pokret: transformacija pokretne slike u
umjetnosti, ur. Jovan Cekié i Maja Stankovi¢ (Beograd: FMK, 2013), 252.

4 Ibid., 236.

50 Benjamin, ,,Umjetnicko djelo®, 28
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cudnim. Tu se moze traziti razlog zasSto ova intervencija dobro funkcionice na filmu kao $to je

Psiho. Ona povezuje nagonsko sa optic¢ki nesvjesnim.

Gordon u ovom radu koristi tehnologiju u svrhu usporavanja filma, takore¢i vracajuci ga na
njegove osnovne gradivne elemente — slike. Vazno je da naglasimo da materijalni aspekti
snimka ovdje ostaju u izvornom obliku, autenti¢ni, pa se onda na ovu intervenciju moze gledati
kao na nepotpunu ili djelimi¢nu aproprijaciju. Zapravo i sam Gordon kaze da je njegova
namjera bila da ostane u pozadini, ostavljaju¢i da Hickokovo remek djelo dominira u svoj
svojoj veli€ini, ali sa tendencijom provociranja percepcije posmatraca i intervenisuci upravo iz
te pozicije. Obicno prvo na Sta se racuna kad se misli o poziciji i pogledu posmatraca je
kontemplativni momenat, koji je utemeljen u tragicionalnim pristupima gledanja umjetnosti.
Medutim, danas, s ulaskom tehnologije u na$ intimni prostor kuce ili stana, a time 1 filma, dobili
smo jos$ jedan aspekt koji se ogleda u biranju, selektovanju i mozda udubljivanju, sazivljavanju
sa nama vaznim segmentima. Mozemo reci da je ovaj ugao i osobinu gledanja, koja se vezuje
za poziciju posmatraca, osvijetlila nova tehnologija, ¢ine¢i Siroko prihvacenim stav da je
gledalac onaj koji bira. Danas, u posmodernistickom dobu, svi postupamo upravo iz te pozicije.
Ona nam se, jednostavno re¢eno, svakodnevno servira u raznim aspektima zivota, pa stoga nije
iznenadujuce $to su umjetnici posegnuli za pocrtavanjem te pozicije i nastupajuci iz te uloge,
sve u namjeri da se distanciraju od direktnog autorstva. Umjetnik danas moZze biti onaj koji,
odabirom ve¢ gotovih elemenata i njihovim povezivanjem u konceptualnu ravan, gradi

umjetnicko djelo.

Ali, mozemo se opet vratiti na jo$ jedan aspekt koji otvara Gordonova intervencija. Zapravo,
sa pojavom VHS tehnologije i njenih osobina premotavanja, zaustavljanja, snimanja,
presnimavanja i drugih, mnogi su vidjeli surovu najavu kraja filma. Medutim, ovaj se rad treba
shvatiti kao ¢in velicanja, veliki omaz filmskom stvaralastu, cuvenom reditelju, ali i novim
moguénostima koje tehnologija omogucava, a koje svakako mogu biti primjenjive i na
umjetnickom planu. U vremenu sveopsteg ubrzanja i ekspanzije proizvodnje i distribucije slika,
Gordon vraca ¢uveni klasik u fokus, ¢ije je originalno trajanje usporeno, produzavajuéi ga na

dvadeset 1 Cetiri ¢asa.

Prerada i upotreba starih filmova u stvaranju novog umjetnickog rada na ovaj nacin opet daje
prednost javnom prostoru, vracajuci film, doduSe u neSto drugacijem obliku i u drugom

prostoru koji nije nalik bioskopu, u svoj prvobitni domen. Prostor umjetnic¢ke galerije, postaje
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mjesto savremenog izlaganja filma i njegovih preobrazaja, izvla¢i film iz privatnog,

televizijskog prostora i daje mu javnu dimenziju.

Studija slucaja: Third Memory

U video radu Third Memory (1999) Pjer Uig pokazuje kako je nase iskustvo posredovano

filmom. Takode, on suprotstavlja li¢no i kolektivno sjecanje, realnost i fikciju.

Uigova metoda rada je specificna jer izbjegava jednostavnu kategorizaciju, pokazujuéi da
umjetnicki radovi koji se bave rimejkom mogu ukljucivati razlicite postupke i metodologije
koje se ne iskljucuju, ve¢ se medusobno prozimaju. U odnosu na gore pomenutu kategorizaciju,
mozemo primijetiti da Uigov rad koristi recikliranje, ponovno izvodenje i intervju kao metode

u izradi djela.

Polaziste za video rad bio je film Sidnija Lumeta Pasje popodne (Sidney Lumet Dog Day
Afternoon, 1975). Sam film zasnovan je na istinitom dogadaju. DZon Vojtovic je izvrsio
pljacku banke kako bi obezbijedio novac za lijeCenje svog partnera, a taj dogadaj je postao
viralan kada je prenesen na televiziji. Kasnije je posluzilo Lumetu kao osnova za igrani film,

koji je dozivio veliki uspjeh, sa Al Pa¢inom u glavnoj ulozi, u kojoj tumaci Vojtovica.

Uig rekonstruiSe ovaj dogadaj kroz licno sje¢anje Vojtovica, koje suprotstavlja kolektivnom
sjecanju filma. U video radu, prikazanom u formi podijeljenog ekrana (split-screen), Uig trazi
od Vojtovica da izvede simulaciju pljacke banke, odnosno da performativno ponovo odigra
dogadaje, oslanjajuci se na vlastito sjecanje. Video ima formu intervjua, a stie se utisak da je
Vojtovic i protagonista, ali i reditelj. Dok prepric¢ava dogadaj, intervjuisani zna ¢esto biti viden

u nekoj od ovih opozitnih pozicija.

Prate¢i Vojtovica na ekranu, koji kroz prepricavanje i pokrete u prostoru otkriva kako se
odigrao glavni dogadaj, prisjecajuci se slijeda dogadaja, stvara se utisak koji nema nista od
drame originalnog filma. U tom smislu, video je u potpunosti osloboden filmske
spektakularnosti i arbitrira izmedu dokumentarnog i fiktivnog. Takode, Cinjenica da je Uig
snimio video sa dvije kamere koje simultano prate radnju onemogucava uspostavljanje

jedinstvene pozicije posmatranja, koja je osnova filmske identifikacije.
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Medutim, ono Sto postaje kljucni element videa je Cinjenica da, dok izvodi i prepri¢ava radnju
onako kako je se sjeca, Vojtovic se vise oslanja na filmsko iskustvo nego na stvarni dogadaj u
kojem je bio glavni akter. On objasnjava da je, tokom izdrzavanja kazne u zatvoru, mnogo puta
gledao film i da mu je neizmjerno zadovoljstvo pruzalo to Sto je velika filmska zvijezda

tumacila njegov lik.

Dakle, ovo trece sjecanje kako ga Uig naziva, nije ni stvarnost ni fikcija, nego posredovano
iskustvo filma koje nas oblikuje. U liku Vojtovica neprestano se smjenjuju uloge glumca i
gledaoca. Prvo sjec¢anje odnosi se na izvorni dogadaj, drugo sje¢anje predstavlja medijski
posredovan dogadaj putem filma, a tre¢e sjeanje je ono u kojem se viSestruki slojevi
posredovanja stapaju u iskustvo i glumca i gledaoca. Vojtovic ¢e u intervjuima priznati da je
inspiraciju za zlo€in takode dobio iz filma, gledaju¢i Kum Frensisa Forda Kopole, opet sa Al
Pa¢inom u glavnoj ulozi. Dakle, ovdje vidimo da je i sam stvarni dogadaj konstituisan kroz
filmsko iskustvo. Endru V. Jurovski ovo objasnjava na sljede¢i nacin: ,,Filmska drama
proizvodi stvarnu Zivotnu dramu, koja, zauzvrat, ponavlja taj ciklus. Za Vojtovica, Pa¢inov
filmski uspjeh podupire, i na taj nacin potiskuje u drugi plan, njegov sopstveni dramski
neuspjeh - ilustrujuéi poroznu granicu izmedu sebe i drugog izgradenu kroz afektivnu

identifikaciju.*!

U video radu, Vojtovi¢ ima glavnu ulogu i njemu je data prilika da ponovo odigra ulogu
pljackasSa banke — stvarni dogadaj koji je zapravo postao film njegovog Zivota. Medutim, dok
to radi, Cinjenice i fikcija se mijeSaju. lako bi nacin na koji rekonstruiSe dogadaj mogao
upudivati na kritiku drustva spektakla, pokuSavaju¢i da demistifikuje iluziju i vrati nas
neposrednom iskustvu stvarnosti, rad zapravo pokazuje da je ta realnost odavno kontaminirana
filmom 1 da se jedino moze shvatiti i dozivjeti kroz filmsko iskustvo. Ovo potvrduje Jurovski
rije¢ima da: ,,U Uigovom radu, koji je prozet sloZzenim afektivnim identifikacijama sinematske
kulture, jasnog i jednostavnog uporista realnosti kojem se mozemo vratiti nema. Rad, medutim,

locira promjenjive protokole izlaganja i prikazivanja kroz koje nastaje medijska kultura.*>?

Uig pokazuje kako smo postali zavisni od oblika identifikacije i participacije u kulturi koja je

posredovana pokretnim slikama.

53 Endru V. Jurovski, "Lociranje filma," u Slika pokret: transformacija pokretne slike u umjetnosti, ur. Jovan
Ceki¢ i Maja Stankovi¢ (Beograd: FMK, 2013), 326.
52 Ibid., 330.
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Poglavlje IV: Imobilizacija posmatraca

Gledanje filma pociva na pravougaonom obliku predstavljene stvarnosti, ekranu. On postoji u
stvarnom prostoru u kome je i naSe tijelo i djeluje kao prozor u drugi virtuelni prostor,
stvaraju¢i vizuelnu iluziju trodimenzionalnosti unutar dvodimenzionalne povrsine. Ovaj model
percepcije film je naslijedio od slikarstva, od renesansne ideje slike kao prozora, o cemu govori
Alberti (Leon Battista Alberti) u svom radu Traktat o slikarstvu. Okvir ovog ekrana razdvaja
dva potpuno razli€ita prostora, virtuelni i realni, koji simultano koegzistiraju. Taj drugi prostor,

uokviren ekranom, ima druge dimenzije u odnosu na nas stvarni realni prostor.

Ova karakteristika ekrana prisutna je kroz vjekove, od renesansnih slika do modernih digitalnih
uredaja, ali sa jednom razlikom. Lev Manovi¢ primje¢uje da se pojavom filma, televizije i

33 Ovaj ekran, iako zadrzava

videa, javlja novi oblik ekrana koji on naziva ,,dinamicki ekran.
osnovna svojstva klasi¢nog ekrana, uvodi kljuénu novinu — sposobnost prikazivanja slike koja
se mijenja u vremenu. Dakle, klasi¢ni ekran prikazuje stati¢ne, nepromjenjive slike, dok

dinami¢ni ekran prikazuje pokretne slike.

Dinamicki ekran ne samo da prenosi pokretnu sliku, ve¢ uspostavlja i poseban odnos izmedu

“3_Ovaj odnos, iako implicitno

slike 1 gledaoca, koji Manovi¢ opisuje kao ,,rezim gledanja
prisutan i kod klasi¢nog ekrana, postaje potpuno ocigledan kod dinamickog ekrana. Slika na
ekranu tezi stvaranju potpune iluzije i vizuelnog bogatstva, dok se od gledaoca oc¢ekuje da se

potpuno usredsredi na ono §to vidi, zanemarujuci fizicki prostor izvan ekrana.

Nastavljajuci svoju analizu, Manovi¢ tumaci odnos koji se uspostavlja izmedu tijela i ekrana.
On navodi da se stavljanjem tijela u odnos s ekranom udvostrucuje posmatrac, koji je sada
prisutan u oba prostora - fiziCkom prostoru tijela i virtuelnom prostoru slike unutar ekrana.
Medutim, on za to placda cijenu. Posmatra¢ je imobilisan, odnosno nepokretan. Ovo

zarobljavanje se odvija i na ,,konceptualnom i na bukvalnom nivou‘.

Ova nepokretnost pomatraca o kojoj govori Manovi€ nije nova, ona postoji od najranih modela

reprezentacije, joS od pojave prvih ekrana kakav je bio Albertijev prozor perspektive.

53 Manovich, Jezik novih medija, 138.
3 Ibid.
3 Ibid., 147.
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Perspektiva je uskladena tako da se sve linije spajaju u jednu ta¢ku nestajanja, koja se nalazi
na virtuelnom horizontu definisanom linijom pogleda. Tako je linearna perspektiva
podrazumijevala tacku nestajanja koja je reflektovana u stabilnom i nepokretnom posmatracu,
onako kako ga vidi jedno oko. Ervin Panofski (Ervin Panofsky) tvrdio je da konstrukcija
linearne perspektive postavlja pogled jednog oka i nepokretnog posmatraca kao normu, a taj

pogled se sam po sebi smatra prirodnim, nauc¢nim i objektivnim.

Ovu tematiku tretira Hito Stajer (Hito Steyerl) u svom eseju In Free Fall: A Thought
Experiment on Vertical Perspective, gdje isti¢e da: ,,Linearna perspektiva izvodi ambivalentnu
operaciju u odnosu na gledaoca. Kako se ¢itav paradigmatski okvir konvergira u jedno oko
posmatraca, gledalac postaje centralna figura u tacki pogleda koja se time uspostavlja. Gledalac
se reflektuje u tacki nestajanja i na taj nacin se konstruiSe njegov polozaj i tijelo. Dok osnazuje
subjekt postavljajuci ga u centar vizuelne percepcije, linearna perspektiva istovremeno podriva

individualnost gledaoca podvrgavajudi je navodno objektivnim zakonima reprezentacije.*>

Taj polozaj tijela implicirao je vrstu nepokretnosti, nepomic¢nosti, zarobljavanja gledaoca, §to
se nastavilo kroz druge opticke uredaje, od kojih je najpoznatija bila camera obscura. Camera
obscura funkcionisala je na principu prelamanja svjetlosnih zraka kroz socivo koje reflektuje
sliku na povrSinu. To je zahtijevalo da prostor u kojem se slika reflektuje bude zamracen, poput
crne kutije, kako bi projekcija bila vidljiva. Samim tim, i posmatra¢ je morao biti zarobljen u

ovom prostoru da bi mogao vidjeti sliku.

Ovo nas vrac¢a na Platonovu metaforu o magicnoj pecini (poznatu i kao mit o pecini), koja
predstavlja alegoriju o ljudskom znanju i percepciji. U njoj su ljudi prikovani u pecini, okrenuti
prema zidu, dok iza njih gori vatra koja baca sjenke objekata na zid. Te sjenke su jedina

stvarnost koju zarobljenici poznaju.

Camera obscura je preteca rane fotografije koja je nastavila ovu tradiciju zarobljavanja. Valter
Benjamin u Maloj istoriji fotografije’” govori o poCecima fotografije i prvim fotografskim

portretima, kada su modeli morali ostati dugo nepokretni da bi bili jasno prikazani na

56 Hito Steyer, “In Free Fall: A Thought Experiment on Vertical Perspective,” u The Wretched of the Screen
(Berlin: Sternberg Press, 2013), 19.

7 Walter Benjamin, “Mala istorija fotografije,” u O fotografiji i umetnosti, (Beograd: Kulturni centar Beograda,
2006).13-28.
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fotografiji. Ova tehnoloska specificnost — niska osjetljivost fotografskih materijala u ranim
danima medija — zahtijevala je dugo vrijeme ekspozicije, $to je rezultiralo time da Zivi subjekti

izgledaju kao da su mrtvi, nepomicni.

A onda se pojavio film i kako je primijetio Benjamin ,,dignuo u zrak taj utamniceni svijet
dinamitom destetinki sekundi i mi smo poceli tumarati medu njihovim razbacanim
ruSevinama.“>® Film nam je omogucio da po¢nemo da lutamo i pokrenuo je na§ virtuelni
pogled. Medutim, posmatrac je opet zarobljen i to u mnogo veéem, zamracenom prostoru —
bioskopima, dok posmatra sliku koja se krece. Zapravo, bisokopi postaju velike camere

obscure u kojima posmatra¢i posmatraju film.

Dok su u ranijim danima kinematografije prostor publike i prostor projekcije bili jasno
razdvojeni, klasi¢ni film je, prema Manovicu, postavio svakog gledaoca unutar virtuelnog
prostora na mesto s kojeg moze da vidi svaki kadar na najbolji nacin. Ovo se shvata kao
poistovecivanje s kamerom. Dok je tijelo gledaoca pricvrséeno za sjediste, njegovo oko se spaja
s virtuelnim okom kamere, pri ¢emu su kamera i oko fiksirani, dok se virtuelni prostor mijenja,
okrece 1 zumira kako bi posmatra¢ dobio najbolji uvid. Ova interakcija stvara slozen odnos

izmedu gledaoca i projekcije, koji Manovi¢ dodatno razraduje u svom opisu:

,Kao u nekom striptizu prostor se polako svla¢i okrecuéi se i prikazujuci sa svih strana,
priblizavaju¢i i udaljavajuci se, ostavljajuci uvjek neki dio neotkriven tako da gledalac moze
da iscekuje slede¢i kadar.... igru zavodenja koja iznova zapocinje u narednoj sceni. Od

gledaoca se o¢ekuje samo da ostane nepomican.*>

Na kraju, iako bismo mogli zakljuciti da je film medijum pokreta i da su pokretne slike u
njegovoj sustini, on, kao $to je objasnjeno kroz ovo poglavlje, paradoksalno izaziva osecaj
nepokretnosti kod posmatrac¢a. Medutim, kada se film i pokretna slika unesu u muzeje i galerije
1 postanu dio umjetnickih radova i instalacija, oni raskidaju s ovom tradicijom. Dok ,,posmatra

pokretnu sliku u galeriji i posmatra¢ se krece.“®

58 Benjamin, ,,Umjetni¢ko djelo*, 27.
39 Manovich, Jezik novih medija, 150.
60 Boris Groys, “Comrades of Time,” e-flux journal 11 (2010): https://www.e-
flux.com/journal/11/61345/comrades-of-time/ (pristupljeno 14. avgusta 2024).
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Kao $to je pokazano kroz predhodne studije slucaja, na primjeru Daglasa Gordona, tesko je
ocekivati od posmatraca da prati kompletno trajanje video radova, narocito ako su oni dugi ili
ako su izloZeni u formi prosirenog bioskopa, imaju viSekanalne projekcije ili se simultano
prikazuju na viSe monitora ili u vise prostora. U tom smislu, umjetnost koja ukljucuje film tezi
tezi razbijanju ove nepokretnosti gledaoca. Sam ¢in posmatranja postaje iskustvo koje zahtijeva

da se krecete, kruzite, pratite i povezujete slike koje dolaze s razli¢itih ekrana.

Ono S§to se ostvaruje kroz instalacione i prostorne nacine izlaganja pokretne slike filma, moze
se posti¢i 1 putem montaze, $to ¢e biti detaljnije opisano u narednom poglavlju. Tako, kroz
savremene oblike montaze, moguce je Sokirati, iznenaditi posmatraca, drzati ga budnim,
ukljuciti ga u rad ili izazvati reakciju. Moj umjetnicki projekat bio je upravo usmeren na to —
kroz ukidanje razlike izmedu posmatraca i autora, kao i upad u film. Na taj nacin, pokusao sam
da mobilizujem posmatraca, oslobodim ga iz kontemplativne pasivne situacije i omogué¢im mu

svojevrsni izlazak iz fikcije.
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Poglavlje V: Digitalno komponovanje

Poglavlje Digitalno komponovanje ima za cilj da predstavi konceptualne ideje i tehnicke alate
koris¢ene u prakticnom dijelu doktorskog umjetnickog projekta. Medutim, prije nego $to se
detaljno objasni sam prakticni rad, $to ¢e biti obradeno u narednom poglavlju, svrha ovog dijela
je da pokaze kako korijeni ove novomedijske prakse leze u filmskom jeziku i tehnikama, s

posebnim naglaskom na montazu.

Samo digitalno komponovanje je metoda kombinovanja, uparivanja jednog broja sekvenci
pokretnih ili stati¢nih slika u jednu jedinstvenu sekvencu pomocu jednog ili kombinovanjem
viSe softvera. Zatvorena komponovana sekvenca, koja obuhvata niz radnji, moze potpuno
podsjecati na tradicionalni film, ona moze viSestruko imitirati, tako da nova, komponovana
sekvenca izgleda kao da se zaista dogodila u stvarnom fizickom prostoru i da je zapravo
snimljena stvarnom filmskom kamerom. Za postizanje ovakvog utiska, svi elementi koji su
ranije snimljeni kao sirovi materijal ili profesionalnim filmskim jezikom rec¢eno Zivi snimci, a
tu se misli na aktere radnje, glumce koji izvode svoje performativne radnje ispred plavih -
zelenih pozadina, moraju se putem 3D obrade dovesti, za pocetak, u istu perspektivu, koloritet,
tj. podesiti, podudariti u boji i kontrastu. Postoji i raspon u docaravanju dubine, pa se tako neki
elementi zbog do¢aravanja udaljenosti trebaju zamutiti, dok drugi zbog prvog plana trebaju biti
izostreni. Kad se dovedu u sklad svi ovi elementi, ne smije se zaboraviti, simulacija pokreta
virtuelne kamere i na taj nacin mozemo docarati utisak stvarne kamere. Pored ovoga, kao

krajnja intervencija, vodi se racuna i da se doda i zrnasta struktura filma i cuveni video Sum.

Prema tome, komponovanje kao metoda postaje osnovna karaktertistika postmodernog doba.
Ono $§to je u savremenom dobu donijelo klju¢ni obrt je pristup materijalima za stvaranje
umjetnosti, tj. umjetnici, video umjetnici, reditelji ne moraju nuzno stvarati autonomno i
autorski jednoli¢no umjetnic¢ko djelo, ve¢ postaje potpuno prihvatljivo i legitimno da svoj rad
grade od gotovih, u ovom kontekstu, ve¢ snimljenih materijala, koji mogu pripadati razli¢itim
arhivama, bazama podataka od onih sa autoritetom velikih umjetnickih djela, do upotrebe
potpuno slobodnih arhiva dostupnih na internetu. Ovaj preokret je prepoznat kao postdigitalno
doba koje dolazi kao vrhunac digitalne ere 1 liberalizacije koju ova kultura donosi, a posebno

je prisutan u filmskoj industriji i video artu.
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Trend digitalnog komponovanja je na svom pocetku poc¢ivao na kontrastu i naboju izmedu
razli¢itosti koje je omogucila cut-paste kultura i taj vid kolaZiranja, oslanjajuci se na tendenciju
koju je ve¢ razvila montaza, da bi danas dobio novi kvalitet, koji se o€itava u poravnavanju,
uskladivanju, harmonizovanju i umanjivanju razlika, a time stvaranju utisaka da se radi o

jedinstvenoj, monolitnoj, vizuelnoj cjelini.

Ovaj termin digitalnog komponovanja je zapravo vrlo rasprostranjen pod imenom digitalna
postprodukcija i prisutan je u svim sferama koje podrazumijevaju digitalnu obradu. Nikola
Burio, ilustrujuéi pojam digitalne postprodukcije, sluzi se primjerom DJ-a koji u svojoj praksi,
kombinujuéi razli¢ite materijale, nekada i one koji pripadaju razli¢itim muzi¢kim pravcima,
zapravo pri uvezivanju insistira na uskladenosti koja se ogleda u trudu da prelaz sa jednog djela
na drugi bude §to meksi, Sto neprimjetniji i time Zeli da ukaZe na specificni kvalitet koji

omogucava digitalno komponovanje.

Pokretna slika koja nastaje kao rezultat digitalnog komponovanja je simulacija, jer ona
pokazuje nesto $to ne postoji u stvarnosti. Film, onako kako smo se sa njim upoznali i na
samom pocetku, djeluje kroz stvaranje simuliranog prostora, Zivotnih slika, aktivne i aktivirane
slike za publiku. U tom smislu digitalno komponovanje nastavlja odredene koncepte i metode

koji su se razvijali kroz jezik filma.

Film, kako znamo, djeluje kroz stvaranje simulacije za publiku. Jedan od najsnaznijih primjera
za to je konstrukcija filmskog prostora. U tradicionalnim igranim filmovima, publika je
transportovana u razlicite prostore kao $to je prostor sobe, kuce, ili gradova. Ti prostori zapravo
ne postoje; oni su najéesce pazljivo osmisljeni dijelovi unutar studija. Film koristi te odvojene

snimljene djelove da bi stvorio uvjerljivu simulaciju povezanog prostora.

S druge strane, kao $to je ve¢ naglaseno, klasi¢ni holivudski film stvara iluziju u kojoj se svaki
gledalac nalazi unutar izmisljenog fiktivnog svijeta filmske price. Film trazi od gledaoca da se
emotivno poistovjeti sa likovima i da doZivi pricu iz njihove perspektive. U tom okviru, prostor
viSe nije samo pozadina, kao $to je slucaj u pozoristu. Umjesto toga, zahvaljuju¢i naprednim
tehnikama kadriranja, mizanscene, scenografije, dubinske oStrine, osvjetljenja i pokreta
kamere, gledalac je uvijek postavljen na optimalno posmatracko mjesto. Tako, gledalac ima
osjecaj da je prisutan u prostoru koji zapravo ne postoji, ali je vjesto simuliran filmskim
tehnikama.
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Ovaj efekat je postignut zamjenom neposrednog ljudskog pogleda, snimljenim slikama i
njihovom montazom. Kroz montazu slika snimljenih na razli¢itim lokacijama 1 u razli¢itim

vremenima, stvara se iluzija kontinuiranog vremena i prostora.

Montaza je obiljezila modernu umjetnost i medije dvadesetog vijeka, ona je svojevrsni rezultat
kombinovanja sekvenci, ¢iji je ishod varirao shodno moguénostima i ograni¢enjima
raspolozivih alatki tog doba, a ispoljavao se prije svega u filmu. Naglasi¢emo da kamera
prilikom snimanja filma definiSe i vrijeme trajanja istog, te samim tim kada se koristimo
montazom spajanjem, kidanjem, mijenjanjem uti¢emo na produzenje ili skra¢ivanje trajanja
filma, iz Cega se zakljucuje da je montaza bazirana na diskontinuitetima. Obradom sirovog
materijala, njegovim rezanjem, kolaZiranjem i spajanjem scena u nove cjeline stvara novi
kontinuitet trajanja filma. Montaza se u glavnom zasniva na principima diskontinuiteta, ali

postoje i eksperimentalne prakse koji se vode principom kontinuiteta.

Montaza je kljucna tehnologija 20. vijeka za stvaranje simulacija koje prikazuju laznu
stvarnost. lako postoji mnogo vrsta montaze, u kontekstu analize tehnologija simulacije koje
su dovele do digitalnog komponovanja, fokusiratu se na dvije osnovne tehnike. Prva je
vremenska montaza: razlicite stvarnosti oblikuju niz dogadaja kroz vrijeme. Druga tehnika je
montaza unutar kadra: ova metoda spaja odvojene stvarnosti u medusobno zavisne dijelove

jedne slike.

Sa prelaskom sa filmske na elektronsku montazu pojavljuje se nova moguénost, koja je vazna
1 za moj rad, a radi se o bojenom urezivanju — chroma key. Pojavom ove operacije omoguceno
je da se unutar istog kadra kombinuju snimci iz razlicitih izvora, a time tehnika montaze unutar

kadra dobija na znacaju.

Prelazom sa filmskog na elektronsko snimanje i montazu, razvijaju se nove tehnike simulacije.
Jedna od klju¢nih inovacija u ovom procesu je urezivanje, tehnika koja se sada ¢esto koristi u
video i televizijskoj produkciji. Urezivanje omogucava spajanje dva razlicita izvora slike, tako
Sto se bilo koje polje jednolicne boje moze zamijeniti drugim vizuelnim sadrzajem. Slika
stvorena ovom tehnikom predstavlja hibridnu stvarnost, jer je sastavljena od dva odvojena
prostora. Dok klasi¢na filmska montaza stvara iluziju koherentnog prostora, skrivaju¢i nacin
na koji to postize, elektronska montaza jasno pokazuje gledaocu sudar razlicitih prostora,

otvoreno isticu¢i svoju simulativnu prirodu.
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Studija slucaja: Stepenice

Na tehnici urezivanja (chroma key) baziran je video Stepenice iz 1987. godine, poljskog
reditelja Zbignjeva Ribc¢inskog (Zbigniew Rybczynski). Ovaj izvanredni video vrlo direktno
pokazuje kontrast dvije kljucne tehnologije u istoriji pokretne slike — videa i filma, takode
isticuci razlike izmedu filmske i elektronske montaze, ali na nacin kao da filmski rez i chroma
key koegzistiraju unutar iste slike. Ovo potvrduje i sam reditelj koji u jednom intervjuu

izjavljuje:

,Dakle, na neki nacin sam uspio da udem u slike EjzenStajna iz 1925. godine. MoZemo reci da
sam putovao kroz vrijeme, saradujuci sa proslos¢u. Trebao mi je materijal koji je odmah
prepoznatljiv, a Ejzenstajnov je bio savrSen. Sekvenca sa ‘Odeskih stepenica’ je rijetka scena,
kratka, simboli¢na. To je geometrijska situacija, ljudi trée, vojnici pucaju. Postoji drama,

pocetak i kraj. ‘Stepenice’ su primjer kako se tehnologija mijenja, to je film o tehnologiji.”!

Radnja videa Stepenice prati grupu americkih turista koja je pozvana u studio da bi u¢estvovala
u nekoj vrsti eksperimenta nalik vremenskoj masini, koja bi im omoguéila da putuju kroz
vrijeme. U jednom trenutku oni su snimljeni ispred plave pozadine studija, a u slede¢em
preneseni putem elektronskog urezivanja u uvenu scenu stepenica iz filma Sergeja Ejzenstajna
(Sergey Eisenstein). Ribi¢inski urezuje njihove figure u scenu stepenica vrlo uvjerljivo, tako
da ostvaruje vizuelnu koheziju izmedu postojece originalne filmske scene i ovih novih snimaka
kojima se sada simulira njihovo prisustvo u njoj. Oni se krecu u sceni, penju stepenicama,
razgledaju, kao da se radi o prisustvu na stvarnoj lokaciji za snimanje filma koja je ujedno 1
turisticka atrakcija. Film se, dakle, ne koristi samo kao pokretna slika-sekvenca, nego i kao
stvarni, realni arhitektonski prostor. Kako se scena razvija, tako i interakcija izmedu turista i
glumaca iz filma biva sve kompleksnija, podrazavajuci narativ filma. Neki turisti padaju jer su
ih pogodili vojnici iz puske, neki fotografisu bebu u kolicima... Ipak, ono $to protivrije¢i ovoj
iluziji ostvarivanja vizuelnog jedinstva je ¢injenica da je originalni film snimljen u crno-bijeloj
tehnici, a da su snimci turista napravljeni u boji. Takode, ocCigledna je razlika u zrnastoj
strukturi Suma koji ima EjzenStajnov film i rezoluciji video snimaka koji je napravio Ribicinski.

Ona pokazuje da se ovdje radi o hibridnoj stvarnosti koju ¢ine ne samo dva suprotstavljena

6l Zbigniew Rybczynski, iz videa Paole Hilde Melcher, Sare Petri i Panluke Paolettija, Zbigniew Rybczynski:
Biljeske za elektronski film (1999).
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prostora nego i vremena: proslo vrijeme filma i aktuelnost videa. Time on postaje primjer kako
razliCite generacije slika koje su ucestvovale u razvoju tehnika simulacije sada koegzistiraju u
kreiranju nove hibridne simulirane stvarnosti, koja ¢e svoj vrhunac dobiti sa digitalnim

komponovanjem i virtuelnom stvarno$¢u koju ovaj video neposredno implicira.

Sam Ribicinski je neko ko ima iskustvo u radu u video industriji, radio je na brojnim muzi¢kim
i TV spotovima, tako da, kao neko ko svakako poznaje i prepoznaje razliite oblike
hibridizacije koje se deSavaju u okviru vizuelne kulture i tehnike simulacija, a koje nastaju kroz
nove moguénosti montaze i dolaze sa novim generacijama pokretnih slika, na konceptualan
nacin ukazuje na opcije koje tehnika nudi, sve u svrhu kritickog govora o sadasnjem trenutku.
Muzicka i TV industrija, ujedinjene u proizvodnji spotova, postale su prostor gdje su ove
razliCite intervencije montaze i specijalnih efekata razvijane sa slobodom, gdje su i neke
nesavrSenosti bile stvar kreativnog procesa, pa i gledane kao inovacija. U filmu stvari
funkcioniSu malo drugacije: sve mora biti opravdano i sa odredenom svrhom, tako da ne ¢udi
Sto je u ovoj situaciji taj slijed bio da se prvo ovi pomaci dese u polju popularne kulture, a

potom nadu primjenu u visokoj kulturi, kojoj film svakako pripada.

Kao §to smo ve¢ rekli, urezivanje omogucéava kombinovanje razli€itih izvora slika. Ove slike
mogu biti vizuelno ubjedljive kao pojedinacni elementi, ali njihove konture jasno oslikavaju
kontraste i1 kolazne karakteristike, otkrivajuci da se radi o spajanju slika. To je bio princip rada
avangardnih umjetnika, dok se danas, u vremenu digitalnog komponovanja, kada dolazi do
kombinovanja mnoS$tva razli¢itih izvora i elemenata, ne tezi samo vizuelnoj uvjerljivosti
pojedinacne slike, ve¢ uspjesnom spajanju i stapanju u jedinstvenu cjelinu. Dakle, fokus je na

omekSavanju ivica i pomirenju razli¢itosti.

Savremeni film, ali i video, postaju danas sve vise rezultat digitalnog komponovanja, a ne
neposrednog snimanja filmskom ili video kamerom. Slike koje nastaju kao proizvod ovog
nacina rada postaju izrazito slozene i njihova kreacija nadilazi moguénosti urezivanja; one se
kompjuterski generisu i oblikuju. Pa se ovim film odaljava od fotografije, njegove osnovne
gradivne jedinice, pa se tako moZe povuci paralela i re¢i da se on sad priblizava slikarstvu ili

animaciji po stilu gradnje.

Digitalno slikanje ponovo ozivljava avangardne estetike, gdje su umjetnici nekada direktno

intervenisali na filmskoj traci. Danas je moguce direktno intervenisati u digitalnim filmskim
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kvadratima, digitalno ih oblikovati, slikati i1 koristiti tehnike animacije koje nas vracaju

pocecima pokretnih slika.

Bilo bi lijepo i da se podsjetimo da su u savremenoj kinematografiji ovakvi slozeni vidovi
komponovanja Cesti, pa stoga mozemo uzeti za primjer onaj koji uspjeSno integriSe razlicite
dokumentarne filmske i video formate u jednu cjelinu — a rije¢ je o Forrest Gumpu. Ne
treba zaboraviti da su ovi aspekti od klju¢ne vaznosti za ostvarivanje narativa ovog filma.
Takode, u njemu se mogu naci i primjeri sloZenih animacija kombinovanih sa snimcima zelene
pozadine, kao Sto je uvodna sekvenca kojom se simulira neobicno dug let pti¢ijeg pera. lako je
ova sekvenca izrazito ubjedljiva, jasno je da prikazuje nesSto Sto se u stvarnosti ne bi moglo

tako snimiti.

Pozivajuéi se na Leva Manovi¢a, mozemo re¢i da ¢e buducénost filma sve vise zavisiti od
softverske tehnologije: od obrade, specijalnih efekata, 3D animacije, do digitalnog slikanja
filmskih kadrova. Manovi¢ primjecuje da je ideja montaznog filma pretrpjela takav preobrazaj
da film, u sustini, viSe nije ono Sto je nekad bio. Ipak, iako se film i dalje gleda u bioskopima,
na televizijskim i kompjuterskim ekranima, kao i u muzejima i galerijama — sistem prikazivanja
filma se promijenio. Ono §to danas gledamo na ekranu je simulakrum; film se odvija kroz
mnogostruke simulakrum reprezentacije, jer je postao neka vrsta kulturnog teksta kroz koji se,

ideoloski, iluzionisticki ili u skladu sa konkretnom stvarno$¢u, oblikuje i nasa realnost.
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Prakti¢ni rad

Polazne osnove

Iako je viSemedijski potencijal filma klju¢an za realizaciju umjetnickog rada, inspirativno
polaziSte za njegov nastanak bio je roman-fikcija Adolfa Bjoja Kasaresa, Morelov izum.%?
Radnja romana smjeStena je na malom, nenaseljenom ostrvu, gdje se venezuelanski bjegunac
sklanja kako bi izbjegao kaznu za zlo€in koji nije poc¢inio. Njegov mir naruSava dolazak grupe
turista koje pocinje da prati, Spijunira i ¢ak se zaljubljuje u jednu od njih, Faustinu. Ubrzo
otkriva da ti furisti nisu stvarni ljudi, ve¢ savrSeno realni, trodimenzionalni snimci osoba koje
su ranije boravile na ostrvu. Bjegunac saznaje da je nau¢nik Morel, jedan od ¢lanova grupe,
stvorio masinu koja proizvodi ove snimke, projektujuc¢i ih u beskonacnost. Razocaran §to je
povjerovao u iluziju, bjegunac odlucuje da postane njen dio, nalazi masinu i snima se kako bi

se pazljivo inkorporirao u ve¢ postojecu projekciju, nakon ¢ega umire.

Ova knjiga mi je dala ideju da kroz film realizujem inkorporacije i projekcije, jer su to elementi
na kojima film pociva, koji kroz tehni¢ko tehnolosku obradu slike, danas viSe nego ikad,

postaju moguéi.

U romanu, fiktivna pric¢a i narativ kod ¢itaoca grade otvorene (imaginarne) slike, dok film
radnju veze za konkretne slike, ¢ine¢i ih blizima onome §to poznajemo u zivotu. Zbog toga su
najjasnija je ona poistovecivanja sa glumcem, naj¢es¢e sa glavnim likom — protagonistom.
Medutim, zanimljivo je napomenuti da je kasnije teSko odvojiti glumca od uloge. Kada jednom
liku date lice glumca, to poistovjecivanje traje duze od samog filma. Pored ove identifikacije,
treba pomenuti i onu sa kamerom, koja je takode snazna, a samim tim i sa pogledom reditelja.
Takode, svjesni smo i sopstvenog pogleda, kako to objasSnjava Kristijan Mec (Christian Metz)
u knjizi Imaginarni oznacitelj.® Stoga je jasno da iz ovoga proizilazi i moja ideja o
inkorporacijama; tim intervencijama sam Zelio da osvijetlim pozicije koje posmatra¢ zauzima

dok gleda film.

62 Adolfo Bioy Casares, Morelov izum (Beograd: Rad, 1995).
83 Christian Metz, The Imaginary Signifier: Psychoanalysis and the Cinema (Bloomington i Indianapolis:
Indiana University Press, 1982), 49.

50



Kraj filma kao suStina

Video radove kreiram od odabranih filmskih zavrSetaka u koje inkorporiram sebe.
Inkorporaciju radim putem montaZe uz par kompjuterskih programa. Odabirom filmskih scena
iz razli¢itih filmskih klasika stvaram jedan vid i svog umjetnickog stejtmenta. Zajednicko svim
tim isjeccima je da su to krajevi filmova. Kraj filma uzimam kao vazan element koji predstavlja

sustinu filma, njegovo razrjesenje, zakljucak sa kojim gledalac odlazi nakon $to ga je pogledao.

O kraju mozemo govoriti kao sre¢nom, tuznom, neocekivanom, tako ih dozivjeti. Svaki kraj je
jedinstven i on predstavlja trenutak kad iluzija prestaje. Cinjenica da mozemo da budemo
svjedoci nekog kraja kao §to je to u slucaju filma je ve¢ fascinantna, da neka iluzija prestaje 1
vraca nas nasoj realnosti, uobicajenom toku, svakodnevici, realnom Zivotu iz kog nas je neko
vrijeme drzala isklju¢enima. Na taj nacin mi moZemo da mislimo kraj jer se nalazimo sa druge

strane.

Izborom kraja ve¢ zapoc€injem svoj rad. Od mnostva filmova ja sam odabrao one ¢iji su krajevi
ostavili utisak na mene u estetskom i emotivnom smislu. Oni su zanrovski drugaciji i nastali su
u razli¢itim periodima tako da svaki od njih ima svoju pricu i vrijeme. Neki su radeni u crno-

bijeloj tehnici, dok su neki u koloru.

Rad sa filmskom aurom

Film ima svoje trajanje, pocetak i kraj. On je kao takav zatvoren i konacan. lako se dogada u
vremenu i ima trajanje, on je cjelina. Uvijek kada gledate film iznova, vi gledate isti film.
Dozivljaj filma moZe se mijenjati, ali film ostaje isti. Moze se re¢i da film ima svoju specifi¢nu
auru. Ta aura je vezana za Cinjenicu da filmska slika moze emocionalno da nas dodirne.
Povezujemo se s njom i empatiSemo. Ponekad, bez obzira na to koliko puta smo pogledali film,
ne gubimo odnos prema njemu; naprotiv, on i dalje uspijeva da nas uzbudi i izazove emocije.
To je ono S§to me zanima — ¢injenica da neSto moze da se dozivi i da u vama izaziva iste
emocije iznova, bez obzira na vrijeme. Ta specificna aura filma, koja nas je dotakla i koju
mozemo ponovo dozivjeti kada mu se vratimo, omogu¢ava nam da je prezivljavamo iznova i

1znova.
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Odluka da se inkorporiram u filmske scene omogucava mi da radim direktno sa aurom filma.
Postajem remetilacki faktor koji narusava njegovu auru, ali i neko ko doprinosi odrzavanju
kulta filma. Iako prilikom inkorporiranja tezim iluzionizmu, moja namjera je da izazovem
promjenu. Bilo da samo stojim i posmatram glumce ili preuzimam ulogu glavnog glumca, moja

pojava u filmu mijenja njegov izgled i sustinu.

Svaka scena je jedinstveni trenutak. Moguénost da se bude u njoj i postane njen dio ostavlja
prostor za novo Citanje te scene. lako je konacna, ona je sada izvadena iz konteksta i nastanjena
novim prisustvom. S obzirom na to da snimam sebe 1 svoje tijelo, a zatim ga putem montaze
inkorporiram u filmsku scenu, ono postaje glavno sredstvo izrazavanja. Postojim kao snimljena

slika unutar snimljenih slika. Kretanjem medu slikama i interakcijom s njima stvaram svoj rad.

Metode i tehnike rada

U prakticnom dijelu rada koristim razli¢ite metode kako bih napravio video rad koji sadrzi
filmske sekvence. Ove metode ukljucuju aproprijaciju, recikliranje, performativno izvodenje,
digitalno komponovanje i montazu. Svaka od ovih tehnika doprinosi specificnim aspektima

rada, od kojih su neki detaljno analizirani kroz studije slu¢aja u teorijskom dijelu.

Kroz aproprijaciju i recikliranje preuzimam postojece filmske scene i montiram ih u nove

cjeline. Time reinterpretiram i transformiSem postojec¢e materijale u novi kontekst.

Performativno izvodenje ukljucuje snimanje ispred zelene pozadine (chroma key) u studiju ili
na drugoj lokaciji. Ove snimke zatim integriSem u filmsku scenu putem digitalnog
komponovanja. Tehnika chroma key-a omoguc¢ava mi da uklonim pozadinu i zamijenim je

drugim vizualnim sadrzajem, ¢ime se ostvaruje neprimjetna integracija s ostatkom filma.

Digitalno komponovanje je klju¢na tehnika koju koristim za postizanje Zeljenog rezultata. To
podrazumijeva kombinovanje razli¢itih snimaka pomocu specijalizovanih softverskih alata kao

§to su Adobe Premiere ili After Effects.

Moj cilj je da stvorim sekvencu koja ¢e liciti na film, imitujuéi njegov izgled i stvarajuci utisak
da je scena snimljena pravom filmskom kamerom. Prilikom inkorporacije trudim se da svi

elementi — od snimaka pred zelenom pozadinom do scena preuzetih iz filma — budu pravilno
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uskladeni u pogledu perspektive, kontrasta i zasi¢enja boja. Na kraju, kako bih postigao Sto

Montaza u mom radu nije samo tehnicka, ve¢ i konceptualna i materijalna operacija. Kljucni
trenutak reza, kada se pojavljujem u filmu i mijenjam scenu, predstavlja reinterpretaciju
originalne scene i utice na posmatraca. Posmatrajuci scenu, razmisljam gdje bih mogao da se
inkorporiram i u kom trenutku; to je uvijek pitanje montaze. Inkorporacija se obi¢no deSava na
dva nacina: ili u trenutku kada jedan kadar prelazi u drugi, Sto se deSava tokom stvarnog
montaznog reza, ili tokom trajanja kadra, kada ulazim u scenu izvan okvira ekrana. Ovim
¢inom montaze ve¢ se uspostavlja dijalog sa rediteljem kao prvim autorom, jer je montaza
uvijek prisutna tokom gledanja filma. Iako ga gledamo kao cjelinu, tokom posmatranja filma
svjesni smo svih tih promjena. Prilikom ovih inkorporacija ostvaruju se razli¢iti nivoi

interakcije sa filmom.

U materijalnom smislu, montaza se manifestuje kroz transformaciju mog snimka u dio filma.
Svaka sitnica koja mozda nije vidljiva tokom snimanja postaje ocigledna kada se integriSem u
filmsku sekvencu. Izazov je osigurati da se moj snimak besprekorno uklopi u postojeéu scenu,
uz pazljivo uskladivanje pokreta, poloZzaja tijela, osvjetljenja i teksture. Svaki kadar mora biti

pojedinac¢no obraden kako bi se oCuvala estetska i tehnicka preciznost.

Prakticni dio rada: studije sluc¢aja

Avantura

Prva intervencija koju sam uradio bila je u filmu Avantura (1960) Mikelandela Antonionija.
Dugo vremena sam bio opsjednut filingranskim, majstorskim umije¢em i kontrolom ovog
reditelja, koje je prisutno u sva tri filma L ‘avventura (Avantura, 1960), La notte (No¢, 1961) i
L’eclisse (Pomracenje, 1962) koji €ine trilogiju, ali moj izbor je uvijek bila Avantura. Poznato
je ida sumnogi obozavaoci filma isticali svoj izbor od ova tri, svako pocrtavajuci svoje razloge
zaSto bas taj. Trilogija po€inje Avanturom, snimljena je 1960 godine, snimanje je trajalo pet
mjeseci, od jeseni do zime, izmedu ostalog na ostrvu. Moram napomenuti i da je film izazvao
kontraverze, od negodovanja kako publike i kritike do nagrada koje osvaja na festivalima. Dugi

kadrovi, spora radnja, nijesu bili svesrdno prihvaceni, ali zauvijek mijenjaju pristup filmu kao
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1 navike posmatraca. Antonjonijeva estetika i danas stoji visoko, dok se njegovi filmovi
svrstavaju u antologijske i kre¢u se u samim vrhovima rang listi najboljih filmova. Zavr$na
scena ovog filma ¢uvena je koliko i sam film. U lijevom uglu frejma uz samu ogradu, koja
dode kao svojevrsni horizont Sireg kadra, postavio sam svoju figuru u skoro potpuno mirnoj
poziciji. Ova scena ima vrlo jak dramski i intimiziraju¢i momenat, pa je posmatracu ostavljena
uloga voajera. Na neki na¢in i moja uloga u ovoj intervenciji je voajerska. Nakon §to sam svoju
figuru snimio ispred zelene pozadine, pokuSavsi da i moj izgled i stil budu priblizni estetici tog
vremena, trebalo je taj zapis prevesti u crno-bijeli odnos, uskladiti ga sa valerskim tonovima i

kontrastom crno-bijelog filma, uskladiti Sum i podrhtavanja. Bile su ovo prve intervencije koje

su me povukle da ideju razvijam dalje.
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Video frejmovi, zavr$na scena filma Avantura

Melanholija

Melanholija (Melancholia) film Lars fon Trira (Larsa von Triera) iz 2011. godine prikazuje
nam kraj svijeta. U trajanju od 2 sata i 16 minuta otvara se pri¢a o kosmickoj katastrofi, da bi

se zavrsila potpunim uniStenjem, krajem planete Zemlje.

Velikan pokreta Dogma 95 Lars fon Trir, uz koga je tu izmedu ostalih Tomas Vinterberg, bili
su poznati po sklonostima ka esperimentu, ponajvise po snimanju dugometraznih igranih
filmova snimljenih takozvanom kamerom iz ruke. Zato je iznenadujué¢e kako fon Trir u
Melanholiji koristi najsavremenije kamere visoke rezolucije i upotrebljava najnovije efekte,
kojima se tako protivio kao ¢lan gore pomenutog kolektiva. Da pomenemo jos$ dvije klju¢ne
kamere koriS¢ene u ovom filmu. ALEXA kamera visoke rezolucije verzirana za narativne
projekte i Phantom HD Gold, kod koje se ve¢ u nazivu istice HD rezolucija namijenjena
snimanju usporenih kadrova sa nevjerovatnim detaljima. Ovo navodim jer je u filmu moguce
pratiti svojevrsnu dinamiku smjenjivanja ove dvije kamere, mada je reditelj ostao vjeran i

snimcima iz ruke.

Gledaju¢i film vise puta i vracajuéi se na neke klju¢ne scene, fasciniran tehnickim inovacijama
i raznolikim pristupima, dolazim na ideju da sebe inkorporiram i u ovaj film. Koncept je negdje
od ranije, jo§ sa Avanturom bio nametnut da bi to trebao biti kraj filma, ali nisam imao odmah

jasnu viziju kakva bi to intervencija bila. Tako u jednom od gledanja, doSao sam na ideju da bi
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zapravo bilo lijepo podrzati na neki nacin tu privilegiju posmatraca da izade iz fikcije u trenutku
kad zaista drama dolazi do vrhunca. Htio sam se poigrati sa tim pocrtavanjem kraja, tog kraja
koji je von Trier ucinio spektakularnim praskom, koji na momenat djeluje, bilo da gledate u
bioskopu ili na nekom od malih kuénih ekrana, da bi se i on mogao rasprsnuti. Za mene je ovo
jedan od najboljih krajeva svijeta koje je dosadaSnja kinematografija predstavila, koji nam daje
jedan potpuno drugaciji ugao od holivudskih blokbastera, kakav je Armagedon (1998).
Razli¢ita dinamika filma, uz sve efekte, ¢ini mi se da su stavljeni po strani, pri tom
zadivljujuéem kraju. Odlucio sam iskoristiti momenat reza, trenutak gdje reditelj uz pomoc¢
montaze prelazi sa krupnog kadra glumaca i njihovih lica, na Siri panoramski kadar koji ih
snima sa distancom. Ja postavljam sebe u desnom uglu ekrana okrenutog ledima posmatracu,
gledajuc¢i u nadolazec¢u planetu. Prasak se takoreci priblizava, ve¢ je jasan, ali jo$ uvijek u
treCem planu, kad on krece da se priblizava, okre¢em se i polako, takode sa desne strane frejma,

polako izlazim prije zavrSetka kona¢nog praska.
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Video frejmovi, zavr$na scena filma Melanholija

Diplomac

Film Majkla Nikolsa Diplomac (The Graduate) je dinamican i pun akcije, prati put sazrijevanja
mladog momka po zavrSetku koledza i kultni je film na ovu temu. ZavrSna scena filma u kojoj
Ben, koga tumaci Dastin Hofman (Dustin Hoffman), prekida vencanje, postala je predmet
brojnih citata i referenci u popularnoj kulturi. Ova ikoni¢na scena ostavila je dubok utisak i
Cesto se spominje i reinterpretira u razli¢itim medijima, potvrduju¢i njen znacaj u filmskoj

istoriji. Upravo nju odabrao sam za svoju narednu inkorporaciju.

Za razliku od ostalih intrvencija, gdje pratim smjenu kadrova i rez u montazi, u ovom radu sam
iskoristio situaciju da inkorporiram svoj portret, zapravo da ga na par sekundi zamijenim sa
portretom glavnog glumca, koriste¢i momenat gdje se glumica koja u krupnom kadru sa
glavnim junakom filma za Cas okrene i pogleda u njega, dok je njegov, pa i moj, pogled
usmjeren pravo u kameru/ekran. Ova intervencija je mozda i najsugestivnija, jer je u pitanju
identifikacija sa glavnim glumcem. Iskljuciti posmatraca na tren iz fikcije, osvijetliti tu jaku
vezu izmedu gledaoca i protagoniste. U toj zavr$noj sceni koja se moze racunati kao happy
end, ali ne tako tipican, zapravo dode kao neki produzeni kraj, stoga to pojacava osjecaj tako
jakog fokusa i naboj oko glavnog glumca. Ovaj zahvat koliko god bio kratak bio je izuzetno
zahtjevan, jer je pored uobicajenog seta radnji i uvodenja nove slike bilo potrebno uskladiti
kretanje 1 podrhtavanje kamere u originalnom filmu sa dinamikom uvedene slike. Ta operacija

se zove motion tracking i u programu After Effects omogucava pracenje kretanja jednog
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objekta, pri ¢emu se podaci o tom kretanju prenose na drugi objekat. Drugim rije¢ima, ova
tehnika omoguéava kreiranje kompozicija u kojima slike i efekti prate pokret.

Finalna scena se zavrSava stihovima Simona i1 Garfunkela: ,,Hello darkness, my old friend...*

Video frejmovi, zavr$na scena filma Diplomac
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Slatki zivot

Kad govorimo o ljudima koji su promijenili na¢in na koji gledamo film onda je tu neizostavan
ili medu prvima Federiko Felini (Federico Fellini). Njegovo ime personifikuje vise od reditelja,
znali nevjerovatan i neprevaziden stil, a uz sve to i eticki odnos prema svijetu. Dok sam
razmisljao o listi filmova znao sam da ¢e jedan od njih biti Felinijev. lako sam nebrojeno
mnogo puta gledao njegove filmove, Cinjenica da sam izabrao da radim sa filmskim krajem,
usmjerila me da moj izbor bude Slatki zivot (La Dolce Vita). U dugih dva sata i pedeset i Sest
minuta trajanja filma, koji naizgled djeluju kao da nemaju jasnu strukturu, reditelj svoj stav,
zakljucak stavlja u posljednjim minutima. Tako uzimam sekvencu od dva minuta i dvadeset i
Sest sekundi u kojoj pravim dvostruku inkorporaciju. Kadrovi koji se smjenjuju prikazuju dvije
obale, muskarca i1 zenu koji se dovikuju. Na desnoj obali u kadru vidimo ¢uvenog glumca
Marcela Mastrojanija (Marcello Mastroianni) u drustvu prijatelja koji se zabavljaju na plazi,
dok glumac zagledan u drugu obalu objasnjava da ne Cuje Sta govori mlada Zena koja mu se
obrac¢a. U tom trenutku uvodim svoju figuru, mogu reci ona ulazi u kadar sa desne strane
frejma, pridruzujuéi se grupi prijatelja, koja se nalazi iza leda glumcu. Zatim se kadar seli na
drugu obalu, prikazuju¢i mladu djevojku koja pokusava da ostvari komunikaciju sa glumcem.
Kadar je divna panorama, gdje skoro na horizontu u krajnjem desnom uglu stoji djevojka,
uzaludno trudeci se da posalje poruku. Koristim taj divni kadar da uvedem svoju skoro stati¢nu
figuru u krajnji lijevi ugao, kazem skoro stati¢nu, jer izvodim samo jedan kratki potez glavom,
pogled koji se pruza prvo na obalu preko puta, gdje sam kadar ranije i sam stajao, i sporim
pokretom glave pomjeram pogled na djevojku. Filmska simulacija pruza ne samo mogucnost

da ukljuc¢im sebe u tok i narativ filma, ve¢ i moguénost da se umnozim, pa i da se pojavim na

dvije obale. Ovaj intervencija je bila i neka vrsta najblize poveznice i sa knjigom Morelov izum.
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Video frejmovi, zavr$na scena filma Slatki Zivot

Jastog

Reditelj Jorgos Lantimos (Yorgos Lanthimos) koji je bio poznat u alternativnoj nezavisnoj
grékoj sceni, po prvi put u filmu Jastog (The Lobster) radi u koprodukceiji sa medunarodnim
partnerima i internacionalno poznatim glumcima. Ovaj autor pout Lars von Triera ima izraZen
eksperimentalni pristup, iskustva pozorista koja se prepoznaju i na filmu. Jastog je futuristicka
distopijska drama s blagim prizvukom naucne fantastike. Po rijecima reditelja film je prica o

ljubavnim odnosima i njihovoj slozenosti u savremenom svijetu.

Zavr$na scena filma je primjer otvorenog kraja, koji je ostavljen posmatratu da ga sam
prosuduje. U ovoj inkorporaciji, pozelio sam da dam sebi ulogu statiste, pa tako u mirnoj sceni

pred sam kraj, dok su u kadru glavni glumac i glumica, scenu remeti moja figura koja prolazi
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cijelom duzinom stakla, koje se nalazi iza glavnih aktera. Ovim ¢inom Zelio sam provocirati

stati¢nu poziciju gledaoca, njegovu pasivnost.

Mozemo re¢i da je ova naizgled jednostavna inkorporacija zapravo bila najkompleksnija u
tehnickom smislu. Radnja se odvija u enterijeru kafea, gdje glumac i glumica sjede jedno
naspram drugog, dok velika staklena povrSina iza njih i brojne informacije koje se naziru kroz

staklo Cine pozadinu scene. Da bi se taj hod mogao izvesti, bilo je neophodno napraviti vise

maski i digitalno oslikati (obraditi) veliki broj frejmova.
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Video frejmovi, zavr$na scena filma Jastog

Video instalacija

Rad sam zamislio kao viSemedijsku instalaciju postavljenu u prostoru galerije koja
podrazumijeva visSestruku interakciju. Naime, radi se o konstruisanom monumentalnom
objektu koji ¢ine, baza koja je nalik ostrvu, splavu, a koja nosi sve ostale elemente. Na splavu
koji je pravougaonog oblika dimenzija 4 x 3 metra, napravljen od drvenih ploca, nalaze se
Cetiri, takode drvene, rediteljske stolice u realnim dimenzijama, postavljene tako da zauzimaju
vedi dio baze, dok se ispred njih nalazi veliko platno, zategnuto na konstrukciji napravljenoj
od letvica, tako da podsjeca na jarbol, ispred platna se nalazi objekat sa projektorom. Cijela
scena podsjeca na mini kina, bioskop, ali ujedno i na splav koji bi se metafori¢ki mogao otisnuti
na nekoj pucini. Stoga je jasno da sam prilikom konstruisanja instalacije vodio ra¢una da ga
sagradim od starih/novih materijala, drvenih ploca, u boji pijeska i sirovog platna koje je
prisutno u obliku jarbola/projektnog platna, ono se jos nalazi i na (rediteljskim) stolicama, pa
sam tako upotrebom ovih materijala htio posti¢i jednostavan, minimala, bazan, retro, ali i
moderan ambijentalni izgled rada koji bi sugerisao ove dualnosti koje sam ve¢ pomenuo, ali i
destabilizovao granicu izmedu nekad i sad. Instalacija pruza i tu vrstu interakcije gdje se
gledalac, (putnik) moZe popeti, sjesti na neku od stolica sa koje moze gledati projekcije na
platnu, isjeCake iz pet kultnih filmova. Ovaj ambijent je konstruisan sa idejom da se uloga
gledaoca istakne, ali i ucini viSestrukom, on bi trebalo da se poistovjecuje sa glumcima,
akterima radnje, ali i bar za kratko da moZe da se nade i u ulozi reditelja i umjetnika, sve ovo
je dio koncepcije rada ¢ija je namjera da remeti stabilnu, sigurnu i udobnu poziciju i relaciju

gledaoca i fikcije. Intencija rada je da gledaoca ucini svjesnim njegove pozicije, da ga dovede
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“64 otisnutosti, izolovanosti unutar fikcije, te sekvenciranjem i

do osjecéaja ,,plinovitog stanja
naglim prekidima i upadima vrati u stanje stvarnosti brzim iskakanjem, ali ponekad i vra¢anjem

u stanje fantazije.

Video instalacija, prikaz iz galerijskog prostora

 Yves Michaud, Umetnost u plinovitu stanju: ogled o trijumfu estetike (Zagreb: Naklada Ljevak d.o.0, 2004).
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Zakljucak

Doktorski umjetnicki projekat Od identifikacije do participacije putem filma / video instalacija
predstavlja, pokusSaj da se ponudi prosireni okvir za razumijevanje i rekontekstualizaciju filma
u savremenoj umjetnosti. Projekat pokuSava da ponudi odgovor na pitanje kako umjetnicki
radovi, koji koriste film, danas mogu promijeniti percepciju i dozivljaj filma, te na koji nacin

¢e uticati na transformaciju pokretnih slika u viSemedijskom kontekstu.

Polaze¢i od cilja doktorskog umetnickog projekta — istrazivanja mogucénosti stvaranja
viSemedijskog dela kroz potencijal kinematografije — ovo istrazivanje se temelji na ideji o
filmu kao mediju pokretnih slika, koji prolazi kroz duboke promjene pod uticajem savremene

digitalne i ekranske kulture.

U uvodnom dijelu rada postavljen je metodoloski okvir, koji se temelji na interdisciplinarnom
pristupu i obuhvata teorijska i prakticna istrazivanja, ¢ime se omogucava sveobuhvatna analiza
odnosa filma i vizuelne umjetnosti. Kroz ova dva segmenta definisan je referentni teorijski

okvir.

U prvom poglavlju istrazuje se osnovno izrazajno sredstvo filma — pokretna slika — s
posebnim naglaskom na njen viSemedijski karakter. Kljucna svrha ovog poglavlja jeste da
pokaze kako je pokretna slika oduvijek bila pokreta¢ inovacija u polju umjetnosti, a ovaj
fenomen ostaje prisutan i danas, u kontekstu savremene digitalne i ekranske kulture, gdje

prolazi kroz znacajne materijalne transformacije.

Drugo poglavlje pokazuje obnovljeno interesovanje savremene umjetnosti za film i njegovu
ulogu u povratku filmske aure, uocavaju¢i da je film, koji je nekada znacajno doprinio

uruSavanju aure, danas postao medij kroz koji se ona ponovo uspostavlja.

Trece poglavlje istrazuje strategije rimejka kao nacin na koji savremeni umjetnici
rekontekstualizuju filmski narativ. Fokusiraju¢i se na obnovljeno interesovanje za film unutar
umjetnickih praksi, poglavlje se oslanja na tezu da su strategije aproprijacije znacajno proSirile
polje rekontekstualizacije na kinematografiju i pokretne slike. Ovaj dio rada takode predstavlja
autorski odabir studija slucaja, u kojima su prepoznate dominantne strategije koriS¢ene u

prakticnom dijelu doktorskog projekta, isticuci njihove inovativne aspekte.
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U cetvrtom poglavlju prikazana je evolucija od pasivnog posmatranja do aktivnog ucestvovanja
u umjetnickom radu, te je pokazano kako nove tehnologije i prakse dovode do oslobadanja
tijela 1 interaktivnog ukljuc¢ivanja posmatraca, cime se potvrduje centralna teza disertacije. Film
viSe nije samo sredstvo fikcije, ve¢ postaje alat za istraZivanje interaktivnog odnosa izmedu
slike 1 tijela u savremenoj umjetnosti. To predstavlja prelazak od imobilizacije ka participaciji,
Sto je kljuéna tacka u doktorskom radu, jer osvjetljava neophodnost rekonfiguracije

tradicionalnih teorijskih paradigmi filma u skladu sa digitalnim i interaktivnim praksama.

Peto poglavlje fokusira se na digitalno komponovanje i savremene softverske alate, potvrdujuci
tezu o transformaciji filma u digitalnom dobu. Kroz upotrebu digitalnih tehnika, poput chroma
key, poglavlje pokazuje kako se kreiraju artificijelni svjetovi koji nisu ograniceni fizickim
prostorom ili linearnim vremenom. Ovo direktno podrzava tezu o transformaciji filma u
simulakrum, gdje se identiteti i realnost konstruiSu kroz digitalne reprezentacije koje se mogu
beskonacno reprodukovati i prilagodavati. Na taj nacin, peto poglavlje dokazuje da su filmski
jezik 1 struktura radikalno promijenjeni u digitalnom dobu, gdje se granice izmedu stvarnosti i

simulakruma zamagljuju, omogucavajuci prosirenje filmskog iskustva u virtuelnom domenu.

U prakti¢nom dijelu doktorskog umjetni¢kog projekta, u okviru odabranih studija slucaja,
uocava se tendencija dekonstruisanja klasi¢nih filmskih postupaka kroz primjenu umjetnickih
metoda aproprijacije, inkorporacije i postprodukcije. Ovaj fenomen ukazuje na kulturu koja je
sve vise posredovana filmom, u kojoj se naSi svakodnevni postupci sve vise odvijaju u
virtuelnom prostoru. U tom smislu, kinematografija postaje posebno zanimljiva, jer pokazuje

koliko je naSe iskustvo stvarnosti medijatizovano.

Kako danas dominantno zivimo kulturu selektovanja, svakodnevno smo izloZeni
hiperprodukciji proizvoda i sadrzaja, kako u domenima popularne, tako i visoke kulture, pa se
nasa uloga kao gledalaca i konzumenata sve vise svodi i usmjerava na odabir nama bliskih
proizvoda i sadrzaja. Ako ovo preslikamo na polje filma, primjeticemo i1 da popularnost
pravljenja sopstvenih lista omiljenih filmova takode raste. Stoga je moja namjera bila napraviti
sopstveni izbor meni vaznih filmova, fokusirajuci se na zavrSne scene - filmske krajeve. Da
bih tu selekciju ucinio jos vise svojom, odlucio sam se da filmu pristupim ne samo u duhu

DiSana izlazu¢i gotov proizvod, ve¢ i interveniSuci u njemu.
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Moja namjera je takode da ukazem na dominantne kulturne promjene koje su se desile u polju
filma. Namjera je postaviti posmatraca u situaciju da razmislja o filmu kao konstruktu, te ga
edukovati o filmskim strategijama koje su se odvijale u kulturnoj industriji filma, ali 1 o
razli¢itim pozicijama koje posmatra¢ moze zauzeti — onima na koje reditelj i1 industrija
racunaju, kao i onima koje ostaju izvan tih uticaja, identifikacije i imaginacije. Poznavanjem
ovih pozicija, koje su Cesto nevidljive ili teSko primjetne, posmatra¢ moze na trenutke
zamijeniti ulogu sa rediteljem, glumcem, umjetnikom, isto kao $to reditelj, glumac i umjetnik
moraju zauzeti poziciju posmatraca kada razmisljaju i rade na filmu. Edukovanjem posmatraca
u odnosu na klasi¢nu formu filma i njegovu ulogu prema filmu, demistifikuju se procesi

identifikacije.

Ljubitelji ovih filmova mogu na ove intervencije gledati kao na radikalan ¢in, koji im se mozda
1 ne¢e dopasti, ali ¢e ih svakako uciniti svjesnijim procesa identifikacije, mijeSanja fikcije 1
stvarnosti, temporalnosti filma, kao i sudara izmedu fiktivnog i realnog vremena. Demistifikuju
se 1 tehni¢ko-tehnoloski principi. Ovi filmovi se posmatraju kao remek-djela kinematografije;
samo izdvajanje zavr$nih scena moglo bi istac¢i kraj kao najznacajniji segment filma, ukazati
na filigransku vjeStinu i nezaboravne estetike ovih autora. Medutim, ¢in aproprijacije i
rekreacije svakako predstavlja radikalan pristup koji se koristi u svrhu razotkrivanja i
docaravanja viSestrukih uloga i pozicija, otvaraju¢i nove pristupe i nacine tumacenja filma,
¢ime se mijenja i njegova primjena. Danas film postaje materijal koji ne funkcioniSe isklju¢ivo

na relaciji industrija — reditelj — posmatrac.

Doktorski umjetnicki projekat Od identifikacije do participacije putem filma / video instalacija
ukazuje na razbijanje tog tradicionalnog okvira, naglasavaju¢i multiplikaciju i fluidnost uloga
koje se ostvaruju kroz razliite oblike identifikacije i participacije u kulturi dominantno

oblikovanoj pokretnim slikama.
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Izjava o autorstvu

Potpisani Marko Markovi¢
broj indeksa: A4/15

Izjavljujem
da je doktorska disertacija/doktorski umjetnicki projekat pod naslovom:
Od identifikacije do participacije putem filma/Video instalacija
- rezultat sopstvenog istrazivackog/umjetnicko-istrazivackog rada,
- da predlozena doktorska teza/doktorski umjetnicki projekat u cjelini ni u dijelovima
nije bila/bio predlozena/predloZzen za dobijanje bilo koje diplome prema studijskim
programima drugih fakulteta,

- da su rezultati korektno navedeni 1

- da nisam kr$io/la autorska prava i koristio/la intelektualnu svojinu drugih lica.

U Beogradu, novembar, 2024. Potpis doktoranta
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Izjava o istovjetnosti Stampane i elektronske verzije doktorske
disertacije/doktorskog umjetnickog projekta

Ime i prezime autora: Marko Markovi¢

broj indeksa: A4/15

Doktorske studije: Visemedijska umjetnost

Naslov doktorske disertacije/doktorskog umjetnickog projekta:

Od identifikacije do participacije putem filma/video instalacija

Mentor: dr Milivoj Misko Pavlovi¢, redovni professor

Komentor: n/a

Potpisani Marko Markovi¢, izjavljujem da je Stampana verzija moje doktorske
disertacije/doktorskog umjetnickog projekta istovjetna elektronskoj verziji koju sam predao
za objavljivanje na portalu Digitalnog repozitorijuma Univerziteta umjetnosti u Beogradu.
Dozvoljavam da se objave moji licni podaci vezani za dobijanje akademskog zvanja doktora
nauka/doktora umjetnosti, kao Sto su ime i prezime, godina i mjesto rodenja i datum odbrane

rada. Ovi li¢ni podaci mogu se objaviti na mreznim stranicama digitalne biblioteke, u

elektronskom katalogu i u publikacijama Univerziteta umjetnosti u Beogradu.

U Beogradu, novembar, 2024. Potpis doktoranta
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Izjava o koriScenju

Ovlas¢éujem Univerzitet umetnosti u Beogradu da u Digitalni repozitorijum Univerziteta

umetnosti unese moju doktorsku disertaciju/doktorski umjetnicki projekat pod nazivom:

Od identifikacije do participacije putem filma/video instalacija

Koja/i je moje autorsko djelo.

Doktorsku disertaciju/doktorski umjetnicki projekat predao/la sam u elektronskom formatu

pogodnom za trajno deponovanje.

U Beogradu, novembar, 2024. Potpis doktoranta
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