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REFLEKSIJE U DIGITALNOJ MULTIMEDIJI

U okviru izlozbe, koja je u ovom slucaju tematska izloZzba, a ne revijalna, radovi su koncepcijski povezani
sa predmetima koje nastavnici i saradnici predaju na ITS-u. Radovi obuhvataju i recentan pristup izlagackoj
aktivnosti koja ima umetnic¢ko-pedagoski osvrt i pruza uvid u promisljanje i proces kreiranja umetni¢kih dela,
Cime se studentima, Siroj i stru¢noj publici ukazuje na analiti¢ko-kritiCki pristup u procesu kreiranja dela
digitalne multimedije i time na li¢nim primerima nastavnika pokazuje $ta znaci biti kompetentan, referentan i
relevantan u oblasti digitalne, odnosno racunarske multimedije.

S obzirom na to da digitalna multimedija obuhvata pojmove ,digitalno” i ,multimedija“, u tom okviru digitalna
umetnost je praksa ostvarena, najsire shvaceno, digitalnom informacijom.

Digitalno (umetnost i dizajn) ukazuje na specifi¢nost digitalne obrade podataka (slika, zvuk, tekst...) u odnosu
na analogno (manuelno), gde manuelno izgledom ukazuje na tragove umetnikovog ,ru¢nog rada”.

Multimedija (u ovom slucaju najsire shvac¢ena kao ra¢unarska ili digitalna multimedija) jeste svaki sistem koji
omogucava kontrolisanje i kombinovanje razli¢itih vrsta medija (tekst, zvuk, kompjuterska grafika ili animacija)
digitalnom tehnologijom, $to je obuhvaceno predmetima na smeru Digitalna multimedija na ITS-u.
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Pojam ,refleksija’ (unaj$irem shvatanju pojma ,digitalna multimedija”“) obuhvatao bi prikazivanje konceptualne
i vizuelne strukture dela umetnika (jer je izloZba vizuelnog karaktera) koja se realizuju u domenu digitalne

umetnosti (digitalnog).

Prof. dr Valentin Kuleto
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ANA STANKOVIC

Autor u ovim radovima stavlja motive prirode
u arhitektonski okvir prozorskih otvora, koji su
maksimalno svedeni ili ponekad prikazani kao
negativan prostor, belina. Kombinuje crtez sa
fotografskim izrazom, tradicionalne crtacke tehnike
sa digitalnim alatima, isti¢uéi tako jasno da se oni
medusobno ne sukobljavaju niti isklju¢uju, vec
naprotiv — dopunjuju u njenom izrazu. Neuobicajen
ugao, rakurs i naglaSena perspektiva dodatno
pojacavaju dinamiku i odnos enterijera sa ekste-
rijerom, uvlacedi tako posmatraca u scenu, a u stvari
ga time - izvlaci napolje. Kao da malo prosiruje kadar sa glavnog motiva na Siri kontekst, hvatajuc¢i pomalo
i kulise i samo poneke odabrane scenske rekvizite enterijera koji ucestvuju u samom prizoru, kao §to su
draperije, odrazi i senke. Na ovaj nacin vraca akcenat sa glavnog motiva prirode na kontekst, tacan ugao
posmatranja, kreativnu selektivnost i samim tim nazad — na samog posmatraca i njegovu ulogu i tako na neki
nacin povezuje motiv i scenu sa onim ko ih percipira. Kao kada pod nekim posebnim uglom i okolnostima
ugledamo neku interesantnu pojavu i pozelimo da podelimo to sa osobom do sebe, nudedi joj isti ugao
posmatranja, namestajuci joj glavu i usmeravajuci joj pogled, ovde autorka na slican nacin poziva gledaoca u
jedan privatni prostor, u svoju sobu i svoju stolicu, da pogleda stvari iz njenog ugla.

Draca, digitalna grafika

wll —l
gederija
A

el



IVAN PORDEVIC

Interaktivni rad ,Praznina” obuhvata koncept licnog definisanja sebe pogledom iz drugog ugla.

Praznina, interaktivnirad
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DANIJELA GRUJIC I MILICA MATOVIC

Projekat je posmatran kroz proces klasi¢nog slikarstva i nastanak slike ,Veseli dani”, kao stati¢nog likovnog
izraza, ¢ija su tema prostor i dinamika urbanog jezgra.

Refleksija tradicionalnog pristupa u umetnosti na digitalne medije razvija se kroz fotografiju i njene jasno
definisane slojeve kao jedna nova vizualizacija u digitalnoj umetnosti. Likovna celina je naglasena bogatim
koloritom i ustreptalim crteZom, a dinamika se postize ekspresivnim ritmovanjem odnosa linije i boje gradedéi
sliku.

Promenom perspektive modelujemo prostor i sa tim novim elementima ¢ovek nije samo posmatrac, veé
moze da se krece kroz ozivljene delove slike — omoguceni su mu interakcija i istraZivanje scene.
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Kroz vesele dane, video-rad - digitalna obrada umetnicke slike softverima
za rastersku i 3D grafiku (tehnika: ulje na platnu, dimenzije: 90 x 210 cm)
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JELENA RUBIL

Kretanje i tacka susreta prestaju da budu dokument zabelezene putanje i izmestaju se van konteksta kretanja.
Multiplikacijom, promenom polozaja i usmerenja oni artikuliSu preklapanje fizickog i virtuelnog prostora
.Kretanja” tela u odnosu na druga tela promenom perspektive postojanja. Transformacija postaje primarna u
odnosu na dokument i ¢ini novu formu odnosa tela, kretanja i prostora.

Tacka transformacije, digitalni crtez i animacija
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MAJA RADULOVIC PETROVIC

Video-rad predstavlja iskorak ka generativnoj umetnosti, a temelji se na upotrebi algoritama, softverskih
programa ili drugih oblika automatizacije kako bi se stvorila umetnic¢ka dela. Ova vrsta umetnosti ¢esto se
naziva i umetnoscu koda, jer umetnici koriste programski jezik za stvaranje svojih radova.

U generativnoj umetnosti umetnik je stvorio sistem ili pravila koja omogucavaju stvaranje razli€itih varijacija
umetni¢kog dela. Ova pravila mogu biti vrlo jednostavna, kao $to je odredivanje slu¢ajnih parametara boje ili
oblika, ili sloZenija, zbog koriS¢enja kompleksnih matematickih formula ili fizickih modela.

Jedna od kljuénih karakteristika generativne umetnosti je nepredvidljivost umetni¢kog procesa i rezultata.
Umetnik postavlja parametre za svoj sistem, ali konaéni oblik umetni¢kog dela ostaje otvoren i moze se
menjati sa svakim ponovnim pokretanjem, §to stvara oseéaj Zivostiidinamike u delu, kao da je stvoreno Zivom
snagom. Generativna umetnost ¢esto uklju¢uje upotrebu novih medija kao $to su projekcije, interaktivne
instalacije i virtuelna stvarnost. Koris¢enje novih medija omogucava umetnicima da stvore iskustva koja se
ne mogu postiéi u tradicionalnom slikarstvu ili skulpturi.

Linije, video-rad



JOVANA TOSIC

Projekat ,Gaming Company Office Interior” predstavlja enterijersko reSenje poslovnog prostora za tech
kompaniju u okviru novog stambeno-poslovnog kompleksa — kule SKYLINE u Beogradu. Koncept dizajna
se svodi na odnos suprotnih pojmova: dinamika i protok naspram komfora, transparentnost naspram
izolovanosti. Poslovni prostor se nalazi na vrhu kule, koja se uzdize na raskr$§¢u novog i starog Beograda,
izmedu reke Save, Ulice kneza Milo$a i samog centra grada, i formira jedan od akcenata nove panorame
grada. Osnova kule je elipsa, a fasada je transparentna zid zavesa. Samim tim, enterijer je istovremeno i
deo konteksta, ali i ,izvan” njega. Prati dinamiku i protok grada sa distance koja mu obezbeduje odredenu
izolovanost i mir. Vizure grada se kretanjem unutar prostora menjaju i nikada nisu iste, stati¢ne, inertne.
Oblik osnove (elipsa) i slobodan plan uslovljavaju open-space prostornu organizaciju: radni stolovi su
rasporedeni neposredno uz zid zavesu kako bi se iskoristio efekat vizure grada i obezbedio maksimum
dnevnog osvetljenja za rad. Uz fasadu su pozicionirane i dve komforne konferencijske sale, dok su manje sale
za sastanke ,plutajuc¢e” na osnovi i ogradene staklenim panelima. Karakter prostora oblikuje i dizajn nosecih
zidova oblozenih furniranim medijapanom sa tapaciranim nisama u kojima su klupe za sedenje. Jedinstven je
i dizajn zajednic¢kog prostora za pauzu i odmor sa drvenim tribinama i lejzibegovima za neformalno sedenje
i socijalizaciju.

Dizajn ovog enterijera je istovremeno odgovor na problem produktivnosti nastao usled masovne pojave
fenomenarada od kuce, koji je postao praksa mnogih kompanija, ali i na povratak neformalnom drustvenom
kontaktu u radnom okruzenju, te podsticaj timskog rada i neposredne ,zZive" razmene ideja medu kolegama.
Autenti¢na atmosfera poslovnog okruzenja postignuta je upotrebom prirodnih materijala (drvo) s ciljem
podsticanja jedinstvenog osecdaja komfora i prijatnosti, tako da enterijer poslovnog prostora i njegovih
,radnih oaza" imitira udobnost i izolovanost kué¢nih uslova.

Projekat je raden u okviru arhitektonskog studija ASP Design iz Beograda. Odgovorni projektant je Igor
Ujdur, mast. inZ. arh., a arhitekte projektanti — saradnici na projektu su dr Jovana To$ié, mast. inZ. arh., i Filip
Mihajlovi¢, mast. inZ. arh.



Gaming Company Office Interior, dizajn enterijera
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MARKO NIKOLIC

Dvodimenzionalna arkadna video-igra inspirisana video-
-igrama iz perioda osamdesetih godina dvadesetog veka.
Igra¢ pokrece lik Blockmana i cilj je da sakupi $to vise
dragog kamena tanzanita. U tome mu pomazu opcije kao
$to su Y2, munja, te preuredivanje zidova, §to ¢ini samo
igranje bogatijim i duzim.

Igra se pokrece u okviru veb-pregledacaikoristiHTML, CSS,
JavaScript i SVG programske jezike. Sva logika i mehanika
igre je iskodirana u JS-u, dok je interfejs izraden pomocu
HTML-aiCSS-a. Sama grafika igre je nacrtana SVG jezikom,
$to ujedno omogucava i njenu laku programibilnost.
Moze se reci daigra predstavlja sublimaciju onog sto se uci
na predmetima Veb-dizajn, Napredni veb-dizajn i Dizajn
i obrada zvuka, s obzirom na to da su svi zvuéni efekti
izradeni pomocu sintisajzera, upotrebom suptraktivne
sinteze zvuka.
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PAVLE JOVANOVIC

.LForm and Abandon’ smesten je u arhitektonski kompleks socijalisticCkog brutalizma, gde bezizrazajni
karakteri izvode niz zagonetnih rituala. Video-rad se moze posmatrati kao univerzalni mit ogoljen do svojih
osnovnih elemenata i kao psiholoska interakcija poznatih arhetipova.

Apati¢na gluma podrazumeva da glumci predstavljaju principe umesto licnosti. Predstavljeni procesii simboli
delimi¢no su ukorenjeni u srpskoj mitologiji i tradiciji, a svaki od karaktera odigrava arhetipske uloge koje
crtaju univerzalne cikluse progresije, regresije, stapanja i odvajanja. Istovremeno futuristic¢ki i arhaican, video
postavlja fundamentalne interakcije izmedu vizuelnih elemenata kako bi demonstrirao sustinske principe
koji prevazilaze vreme i prostor.

.LForm and Abandon’ je snimljen na Kadinja¢i, monumentalnom kompleksu koji je podigla socijalistiCka
jugoslovenska vlada u znak se¢anja na one koji su poginuli branedi region od nadolazecih nacistic¢kih trupa.
Video nadilazi ovaj specifi¢ni narativ i odnosi se na cikluse Zivota koji se ponavljaju i koji po svojoj prirodi
podrazumevaju unistenje. Destrukcija je evolutivni stadijum postojanja, kako ga vide kokreatori projekta
Pavle Jovovic¢ i Anuk Miladinovi¢. ,Form and abandon” je rezultat zajedni¢kog rada mladih nemackih i srpskih
umetnika.

Form and Abandon, video-rad



VANJA STANKOVIC

Instalacija,Tusam” je prikaz mobilne aplikacije izradene u platformi,Adalo’, koja se izu¢ava u okviru predmeta
Primenjeni racunarski dizajn i predstavlja samo segment mogucnosti primene ovog polja u savremenom
dobu.

Dizajn reSenja korespondira primeni funkcionalnih komponenata ove platforme i izraden je u skladu sa
svojstvima primenjenih elemenata. Tematika rada zasnovana je na aplikaciji koja upravlja dronom koji prati
vlasnika tokom njegovog kretanja po urbanoj sredini. Dron nadzire kretanje i lokaciju vlasnika, dinamiku i
stanje saobracaja i po potrebi Salje obavestenja i snimke aplikaciji.

Odabir postavke aplikacije u beskrajni prostor refleksije ogledala sugeriSe na prisustvo Sirokog spektra
tematskih sfera aplikacija u danasnjem digitalnom prostoru. Prikaz primenjenih komponenata na
transparentnom pleksiglasu i udvajanje prikaza isticu funkcionalnost i pojednostavljen sistem upravljanja
letelicom i podvlace polaznu ideju prikaza funkcija aplikacije.
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ZORANA RADOSAVLJEVIC

Digitalna foto-manipulacija predstavlja
spoj tradicionalnogimodernog, uzimajuci
najznacajnije i najpoznatije istorijske
simbole grada Beograda i smestajuci
ih digitalnim putem u jedno nadrealno
okruzenje 3D izometrijskog bloka.
Nasuprot popularnom panoramskom
prikazu grada, koji je karakteristi¢an
po linearnom rasporedu elemenata,
dinamiéan i naizgled nasumican raspored
elemenata ovde stvaradinamikusajednim
univerzalnim ciljem, a to je predstavljanje
Beograda.
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