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Inovativha kombinatorika u digitalnoj umetnosti

Inovativna

Misljenje i jezik su inovativni kombinatoricki sistemi zasnovani na poredenju
poznatog i nepoznatog, postojeceg i novog, odnosno na stvaranju analogija.! Princip
inovativne kombinatorike odreduje sve najvaznije ljudske aktivnosti: socijalizaciju,
drustvene odnose, umetnost, tehnologiju i nauku.2/3 Inovativna kombinatorika se u
umetnosti manifestuje kroz referisanje i preuzimanje, u postupcima kao sto su
reminiscencija, refleksija, posveta, citat, kolaz, remiks, interpretacija, imitacija,
kopija, falsifikat, plagijat itd.4/5 Umetni¢ko preuzimanje sadrzaja iz popularne kulture
je na razli¢ite nacine legitimizovano tokom 20. veka i danas postoji u brojnim
strategijama i pristupima, a postupci zasnovani na izrazajnim potencijalima
kompjuterske transformacije preuzetih sadrzaja se ¢esto oznacavaju pojmom

(re)kreativnost.6

Interventna

Odli¢ni primeri interventne (re)kreativnosti su video instalacija Douglasa Gordona 24
Hour Psycho (1993) u kojoj je Hitchcockov Psycho (1960) usporen na 24 sata, i video
projekat Martina Arnolda Deanimated (2002) u kojem su glumci B trilera The
Invisible Ghost (1941) postepeno uklanjani tokom trajanja filma tako da u poslednjih

15 minuta ne preostaje ni jedan.



Proracdunata

Statisticko-infograficka sistematizacija olakSava uocavanje formalnih, semantickih i
narativnih pravilnosti u kulturnoj produkciji i omogucéava intenziviranje razmisljanja

o njenom dejstvu i drustvenim ulogama.

U seriji printova Amalgamations (od 1997) Jason Salavon vrsi parametrizovana
pretapanja slika kojim eliminiSe detalje, istice koloristicko-kompozicione trendove u
nastanku izvornih materijala i ukazuje na evolutivni aspekt estetskih preferenci.
Every Playboy Centerfold, the Decades (Normalized) (2002) je izveden stapanjem
svih Playboyevih triplerica po dekadama od Sezdesetih do devedesetih godina 20.
veka. U seriji 100 Special Moments (2004) Salavon tematski stapa po stotinu
fotografija preuzetih sa interneta: dece sa deda mrazom, igrac¢a juniorske bejzbol lige,
verenika i diplomaca. U seriji The Grand Unification Theory (1997) popularni filmovi
su razlozeni na kolekcije slika (jedna u sekundi) koje su radijalno organizovane na

osnovu valerskih vrednosti.

Sekvencijalnim razlaganjem u seriji printova Cinema Redux (2004) Brendan Dawes
prikazuje likovnu organizaciju i montaznu dinamiku filma izdvajajuéi po jednu sliku
u sekundi iz popularnih igranih filmova u kompoziciju Sirine Sezdeset slika i visine
zavisne od trajanja filma. Kurt Ralske dodatno estetizuje sekvencijalno razlaganje
filmova u projektu Motion Extractions / Stasis Extractions (2007-2009) sukcesivnim
pretapanjem filmskih slika u kojima nema kretanja (Stasis Extractions), odnosno
slika sa pokretom (Motion Extractions). Cetrnaest godina posle Salavonove serije The
Grand Unification Theory, Frederic Brodbeck razraduje infograficki pristup filmu u
diplomskom radu Cinemetrics (2011). Cinemetrics je aplikacija koja omoguéava
interaktivan prikaz, analizu i poredenje filmova prema razli¢itim kriterijumima kao

sto su trajanje, prose¢ne hromatsko-valerske vrednosti kadra i dinamika pokreta.

Samouverena

Instalacije Every Shot, Every Episode (2001) i Every Anvil (2002) Jennifer i Kevina
McCoya su supercut kolekcije snimaka iz TV serije Starsky and Hutch odnosno iz
animiranih filmova u seriji Looney Tunes, kategorizovane prema razlic¢itim

kriterijumima: zumiranja, maskiranja, policajke, preznojavanja, padanja,



prikradanja, eksplozije itd. Kategorije su snimljene na zasebne diskove koje publika
reprodukuje po slobodnom izboru u paralelnom prikazu i u prilici je da se, bez obzira
na broj kategorija, zacudi banalnos¢u, rigidnoscu i neinventivnos$cu resenja unutar
svake od njih. Supercut video instalacija Sync Sex/Watch/Fight (2005) Marca
Brambille je realizovana kompleksnim povezivanjem kratkih filmskih i televizijskih
sekvenci. Autoreferentno oblikovana prema narativno-formalnim modelima sadrzaja
iz kojih je sac¢injena, ona tematizuje esencijalne komponente ekranske kulture:
izolovano posmatranje, seks i nasilje. Projekat Acceptance (2012) Rogera Lukea
DuBoisa je generativna dvokanalna video projekcija predizbornih govora Baracka
Obame i Mitta Romneya, koji se uzajamno sinhronizuju na osnovu

statisticko-semanticke analize izgovorenih reci i fraza koje su 80% identic¢ne.

Komunikativna

Ne samo kulturna produkcija, nego i sve drustvene strukture zasnovane na
frekventnoj, masovnoj i predvidljivoj razmeni se mogu koncipirati i tretirati kao baze
podataka. Industrija, marketing, advertajzing, mediji, finansije i informaticki servisi
su statisti¢ki organizovani. Oni posmatraju i kategorizuju svoje klijente kao skupove
podataka, a transakcije sa njima kao skupove programabilnih rutina.” Danas se ta
statisti¢ka logika naroc¢ito manifestuje u dizajnu i funkcionalnoj dinamici interfejsa
drustvenih mreza koje nespretno pokusavaju da je sakriju, a umetnici je éesto

prikazuju na duhovit i provokativan naéin.

U projektu A More Perfect Union (2010-2012) DuBois stvara sloZen socio-kulturni i
identitetski presek SAD, zasnovan na intimnim preferencama stanovnistva. On se
registrovao na 21 veb sajt za pronalazenje partnera, preuzeo 19 miliona profila i
uredio ih prema geografskoj lokaciji i prema klju¢nim re¢ima da bi napravio 43 mape.
Obojenjem izmedu crvene za Zene i plave za muskarce, savezne mape prikazuju rodne
proporcije za najfrekventnije klju¢ne reci po drzavama, a njihovu zastupljenost
valerski. U drzavnim i gradskim mapama, imena gradova i ulica su zamenjena
kljucnim reé¢ima koje najcesc¢e navode njihovi stanovnici. Postoje zanimljive paralele
izmedu ovog projekta i softverske platforme Face to Facebook (2010) Paola Ciria i

Alessandra Ludovica, koja je preuzela milion korisnickih profila sa Facebooka,



izabrala 250.000, klasifikovala ih prema razli¢itim facijalnim karakteristikama i

postavila ih na veb sajt fiktivne agencije za li¢ne kontakte Lovely Faces.

Efikasna

Apstrahovanje ili konkretizovanje kulturnih artefakata ne mora da bude statisticki
koncipirano da bi otvorilo nove perspektive kritickog sagledavanja. Dovoljno je da
umetnici raspolazu sredstvima za njihovu sistematizaciju i programiranu

manipulaciju.

U radu Fast Film (2003) Virgil Widrich kombinuje analognu reprodukciju i
nekonvencijalnu interpretaciju akumuliranih medijskih sadrzaja da bi ukazao na
filmske opsesije i stereotipe. Fast Film je napravljen Stampanjem slika iz odabranih
filmskih sekvenci, njihovim savijanjem, guzvanjem, cepanjem i kolaziranjem u nove
kompozicije koje su zatim animirane. Taj postupak je omoguéio duhovito, elegantno i

kriticko kondenzovanje tradicionalnog filmskog narativa na svega 14 minuta.

Sinhronizovanim kolaziranjem kadrova Hitchcockovog filma Rear Window (1954) Jeff
Desom u radu Rear Window Timelapse (2011) pretvara selektivni, montazno
kontrolisani linearni narativ u jedinstvenu panoramu koja istovremeno prikazuje

dogadaje u dvoristu i u susednim stanovima.

Kreativna

Ovi primeri ukazuju da se proceduralni ¢inioci inovativne kombinatorike mogu
prikazati kao algoritam i pretvoriti u programski kéd. I zaista, mnogi programi danas
standardno omogucavaju veéinu zahvata za koje su umetnici u prikazanim projektima
razvijali sopstveni softver. Medutim, proceduralni ¢inioci svakog kreativnog
postupka, kada su jasno definisani, mogu se sistematizovati u algoritam i pretvoriti u
programski kéd, a plasti¢nost i prilagodljivost u imitiranju prirodnih pojava su
klju¢ne odrednice univerzalne racunske masine iz koje su nastali savremeni
kompjuteri.8 Dostizanje te plasti¢nosti i prilagodljivosti je specifican kreativan proces

koji zahteva dosetljivost, interdisciplinarno istrazivanje, ucenje i uvid.



Ovi primeri nas istovremeno podsecéaju da likovni umetnicki postupak objedinjuje tri
vida razmisljanja: vizuelni, interaktivni i simbolicki. Vizuelni i interaktivni su
tradicionalno favorizovani i uocljiviji, a simbolicki je zastupljeniji u istrazivanju i u
komunikaciji nego u produkeiji. Za digitalne umetnike, simbolicka uslovljenost
programskog koda cesto predstavlja izvor zivopisnih frustracija, ali i motiv za
osvescivanje metodologije, za negovanje preciznosti i discipline proceduralnog
misljenja. U spoju sa nepredvidljivim motivacijama, okolnostima i na¢inima
uspostavljanja analogija, kreativnost u programiranju kreativnih procesa je izraz
fleksibilnosti ljudskog uma da istovremeno stvara tehnologiju, apsorbuje je,

prilagodava joj se, prilagodava je i menja prema sopstvenim potrebama.
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