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Uvod

Ovaj rad hipoteticki i spekulativno definiSe narativne moguénosti generativnih formi u
razli¢itim primerima iz sveta novomedijske umetnosti, filma i dizajna. Kroz osvrt i analizu
reprezentativnih generativnih radova i pokusaj da se isti radovi ne interpretiraju, ovaj tekst
obrazlaZe pridavanje znac¢aja ovoj relativno novoj formi u umetnosti. Pristup redukovanja
interpretacije u umetnosti insipirisan je radom Suzane Sontag (Susan Sontag) Protiv
interpretacije (Against Interpretation) iz 1966. Ovaj se teorijski rad ne bavi klasifikacijom ve¢
pokuSava da mapira jedinstvene pristupe, metode, tematiku i poetike koje se javljaju u
generativnoj umetnosti kako bi objasnio znacaj koji ova vrsta umetnosti ima u definisanju
novih savremenih narativnih modela i tendencija. Takode, u ovom tekstu obrazlazem vaznost
koju bit ima u generativnim radovima. U kompjuterskoj terminologiji bit je osnovna jedinica
informacije i ima samo dve vrednosti: nulu i jedinicu. U ovom radu, bit je korisé¢en da se
metaforicki obuhvati abstraktnost i redukovanost forme, kao i minimalni umetnicki izraz koji
je Cesto hladan, sinteticki i uglavnom liSen figurativnih vrednosti. Takva redukovana i
minimalna forma i pridavanje vaznosti bitu, omogucava postojanje novih tendencija u

narativnim medijima.

U delu rada, Interaktivni generativni narativ, ilustrujem koncepte i karakteristike
savremenih radova iz oblasti u kojima ucesnik ima bitnu ulogu u stvaranju interaktivnih
generativnih formi. U delu teze koji sledi, Pasivni generativni radovi, fokus je na mapiranju
raznolikosti narativnih struktura koje se pojavljuju u ovoj oblasti. Takode, u ovom delu
hipotetic¢ki definiSem potencijalnu vaznost bita kao jedne metafore kojoj generativna umetnost
tezi. Finalni deo teze opisuje moju umetnicku metodologiju u generativnom filmu Puz na
padini (The Snail on the Slope). Kroz ilustraciju narativnih mogucnosti generativnih radova,
potrvdujem tezu po kojoj vaznost bita u umetni¢kom izrazu ima znacajan uticaj na buduc¢nost

narativnih medija.



Uticaj Softver izlozbe

lako se koncept generativna kompjuterska grafika ("Generative Computergraphik™)
javlja jos 1965. godine (Boden i Edmonds 2009) u Stutgartu, bitnije sadrZinske i konceptualne
veze sa danaSnjom generativnom praksom mozemo naci u radovima sa izlozbe Sofver
(Software), koju je osmislio Dzek Burnam (Jack Burnham). Ovo je jedna od vizionarskih
izlozbi (Montfort i Wardrip-Fruin 2003) koja je jos sedamdesetih godina definisala smernice
sadasnje novomedijske umetnosti. U tekstu za katalog izloZbe Softver, Burnam piSe o
mogucnosti da savremeni umetnici imaju pristup tadasnjim modernim kompjuterskim i
komunikacionim tehnologijama i da ih koriste kao medij u svom radu kako bi kreirali
programe koje ¢e publika Koristiti kao umetnicke radove. Ova izloZba, koja je bila
skandalozna zbog raznih nesre¢nih dogadaja i problema koji su je pratili,* bila je postavljena u
prostoru, koji je, mnogo viSe no galerijski, izgledo kao kancelarijski prostor ispunjen
kompjuterima, kablovima i uredajima, kojih tada u galerijama nije bilo. Ono $to je za
Burnama i umetnike Softvera bilo bitno jeste njihov sistemski pristup, eksploatacija procesa i
koris¢enje masSina u umetnosti. U katalogu Sofvera, (1970) Burnam ne glorifikuje inZenjerski
pristup tehnologiji, ve¢ pokusava da pronade neki novi prostor za umetni¢ko delovanje, a taj
novi prostor samo je jedna umetnicka slika sveta i vremena u kojem se ta izlozba desila. Ona
je otvorila jedno novo polje u kojem ¢e kompjuterske i telekomunikacione tehnologije imati
instrumentalnu ulogu i uticaj ne samo na estetiku nego i na koncepte i ideologije novih
pravaca, neologizama i raznih klasifikacija i subkategorija u novomedijskoj umetnosti. U
Burnamovoj viziji, Softver izlozba nije ni umetnicka izlozba, ni nau¢nicki poduhvat ve¢ se na
njenim svim nivoima odslikavaju principi po kojima kompjuterske tehnologije funckionisu i
tako ucesnike dovode u jednu jako zanimljivu i novu ulogu. Posetioci ove izloZbe su korisnici
kompjuterskih programa koji generiSu razne forme i sadrzaje. U to vreme, ovakav pristup bio
je radikalan dok je danas on ¢esta pojava. U interaktivnim generativnim radovima, uloga

posetioca ili korisnika umetnickog dela nadovezuje se na principe utemeljene na ovoj izlozbi. |

! Direktor Jevrejskog muzeja Karl Katz je mesec dana po zavrsetku izloZbe izgubio posao. Zamorci koji su
koris¢eni u radu grupe Nikolasa Negropontea su jednog dana tokom izlozbe bili svi ubijeni. Za vreme produkcije
izlozbe, autori su imali ogroman broj problema tehnickih kao i konceptualnih. Dva autora su se posvadala i
unistila svoj rad. Cistag je isklju¢io kablove i tako unistio jedan kompjuterski program... Problemi su nastavljali i
bilo ih je zaista puno. (Burnam, 1980.)



dalje ostaje pitanje da li danasnji modeli doprinose novinama koje su umetnici Softvera jos

tada definisali.



Interaktivni generativni radovi

Igrice generisu

Interaktivni generativni radovi podrazumevaju umetni¢ke forme koje ucesniku u radu
daju centralno mesto u generisanju rada. Ocigledno je da se u 0vOj vrsti generativnog rada
javljaju nove pripovedacke forme. Ucesnik interaktivnog generativnog rada primoran je da
koriS$¢enjem raznih interfejsa manipuliSe narativnom strukturom. Ta struktura je naravno
unapred definisana i osmisljena, ali u njenim okvirima, u¢esnicima se omogucava osecaj
kvazi-slobode u kojoj oni utic¢u na pri¢u. Ovakav pristup, moze se reci, prisutan je u velikom
broju danasnjih kompjuterskih igrica. Dzenet Marej (Janet Murray) u svojoj knjizi Hamlet na
Holodeku (Hamlet on the Holodeck, 1998) bila je radikalna u svojoj tvrdnji da kompjuterske
igrice postaju novi medij koji ¢e redefinisati naraciju i nacin na koji pricamo price.
Kategorizacija i analiza velikog broja primera u svetu kompjuterskih igrica daleko je iznad
obima ovog rada, ali je za ovu studiju bitno spomenuti tri primera koji izlaze iz okvira medija.
Kao i u ostalim radovima analiziranim u ovoj tezi, u ovim primerima istrazujem njihove
narativne mogucnosti. Bitno je, medutim, naglasiti da sama naracija u ovim umetnickim
radovima nije od najveceg znacaja. U igricama, pored narativa postoje najpre pravila, zatim
materijalni/semioticki svet (ili svet u igri) i, najzad, samo igranje koje je utemeljeno na
prethodne dve stavke (Aarseth 2004).

U prvom primeru, igrici Draga Ester (Dear Esther), ucesnik istrazuje napusteno ostrvo
i na njemu pokusava da pronade radio prijemnik kao poslednji trag civilizacije koji je tu

ostavljen.



Slika 1. Chinese Room i Den Pin¢bek, Draga Ether, 2012.

Nasa interakcija s igrom podrazumeva istraZivanje ostrva dok se autor igrice koristi
tehnikom izvanprizornog glasa (voice-over) i time vodi narativni aspekt igre. Zbog ovakvog
sistema koji sdm generise razne verzije price, ne postoji nacin da dva korisnika imaju
identi¢no iskustvo. U ovakvoj vrsti generativne price, novitet je u samom nacinu poimanja
price. Korisnik je konstantno primoran da istrazuje i da se krec¢e po 3D pejzazima, jer druga
opcija ne postoji. U isto vreme ga izvanprizorni glas izbacuje iz tog virtuelnog prostora i
prebacuje u razne fiktivne svetove koje sadrzaj pri¢e uokvirava, na slican nac¢in kao Sto
literarni rad pomera ¢itaoca u neke imaginarne svetove. Ova dva, na prvi pogled nespojiva,
sveta: 3D pejzaZz u kojem se nalazimo kao korisnici igre, a koji je u ovom slucaju opipljiviji i
egzaktniji; i drugi svet dobijen sluSanjem izvanprizornog glasa, zajedno kreiraju novi prostor u
svetu igrica. Ovakvu dihotomiju ne nalazimo ¢esto u kompjuterskim igricama, pa cak ni u
filmu koji je u odnosu na igrice stariji i zreliji narativni medij. Ova pojava je retkost u svetu

igrica i predstvalja jedinstven i smeo umetnic¢ko-istrazivacki zahvat.

Projekat Saran i Galeb (The Carp and the Seagull) drugi je znacajan generativni rad s
inovativhom narativnom metodom. Uraden je koris¢enjem 3D kompjuterskog jezika Webgl. U
njemu su okolina i karakteri viSe proceduralni nego u prethodnom primeru iako se radi o igrici

manjeg obima.



Slika 2. Ivan Boem, Saran i galeb, 2012.

U ovoj igri korisnik je limitiran na samo nekoliko opcija u pri¢i i, za razliku od
prethodnog primera, narativni elementi su konstantni kroz sva ¢etiri poglavlja. Dok se u
prethodnom primeru generativni elemenat javlja na nivou price, ovde se to deSava na audio i
vizuelnim nivoima rada. Autor lvan Boem (Evan Boehm) ovaj projekat naziva "interaktivnim

filmom™ iako bi, po elementima koje sadrzi, pre pripadao svetu igrica.

Projekat Saran i galeb se dalje moZe uporediti s igrom Putovanje (Journey) koja je
uradena na sli¢énim principima. U njoj, generativni pejzaZ, sdmo okruzenje i uZivanje u njemu
postaju bitniji od specifi¢nosti i jedinstvenosti narativa. Mehanika igre dizajnirana je tako da
omoguci UzZivanje u bivanju u ovom prelepom generativnom ambijentu. U Putovanju, pejzaz -
okruzenje kao i zvuk i slika imaju proceduralne atribute. Oni se menjaju i generiSu u realnom
vremenu. Mapa sveta je unapred definisana, ali objekti i razni artefakti menjaju se u zavisnosti
od fizike igrice: vetra, peska koji leti, i karaktera koji dolazi u dodir s objektima iz igrice.
Ovakav pristup u kreiranju proceduralnog audio-vizuelnog sadrzaja pripomaze naraciji i ne
remeti je. Sva tri primera su netipi¢na i ¢esto ih igracki svet osuduje kao neigrice (notgame),
ali u sva tri primera, mi nalazimo jedinstvenu i inovativnu narativnu formu koja doprinosi

umetni¢kom razvitku ovog inace potrosacki nastrojenog sveta zabave (Siegl, 2013).



Slika 3. Thatgamecompany, Putovanje, 2012.

Baze podataka generisu price

Interaktivni dokumentarni film je novija novomedijska forma koja takode korisniku
omogucava korisniku da generiSe sadrZaj. Jedan od najreprezentativnijih radova u ovoj brzo
razvijajucoj oblasti je rad Medvedica 71 (Bear71) Lin Alison i DZeremi Mendeza (Leanne
Allison, Jeremy Mendes), koji je kombinacija interaktivnog web interfejsa s dokumentarnim
materijalom o medvedici broj 71 iz zasti¢enog prirodnog rezervata u Banfu u Kanadi, koja je
dobila GPS ogrlicu kad je imala 3 godine. Korisnik ima moguénost da bira svoj put kroz
virtuelnu reprezentaciju okruZenja gde se medvedica kretala u stvarnom Zivotu. Sve je ovo
ispraceno izvanprizornim glasom koji, u trajanju od dvadeset minuta, u prvom licu pri¢a o
Zivotu ove medvedice. Svet viden o¢ima medvedice 71 opisan je glasom poznate mlade
kanadske glumice Mie KirSner (Mia Kirschner). Ova vrsta dihotomije, sli¢ne onoj u igrici
Draga Ester, korisniku nikako ne smeta. Naprotiv, korisnik kao da se automatski predaje
pravilima ovakvog rada i pokusSava da svet gleda ocima ove medvedice. Bitno je naglasiti da i
u ovom primeru to artificijelno okruZenje, s mnogo videa i fotografija do kojih se dolazi uz

pomoc¢ topografskog interfejsa, realnosti doprinosi vise no $to to ¢ini narativ u prvom licu i
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Slika 4. Lin Alison i Dzeremi Mendez, Medvedica 71, 2012.

U ovom slu¢aju, put i odabir videa i fotografija koje korisnik gleda skoro su u
potpunosti vodeni hjegovom voljom, dok je naracija, tojest izvanprizorni glas, u ovom radu
unapred definisana i ne menja se. Ovakav pristup stvara utisak da je narativna struktura
aktivna, a da je korisnik donekle pasivan premda mu se i dalje omogucava sloboda interakcije.
Ovde naracija funkcioniSe kao oslonac za ceo rad. Definitivna je, rigidna i, kao po
Aristotelovom modelu, ima jasan uvod, razradu i zaklju¢ak. Medutim, i pored tradicionalne
narativne strukture, ovaj nas primer priblizava svetu baza podataka i principima na kojima one

generiSu narative.

U radu Baza podataka kao simbolicka forma (Database as a Symbolic Form), Lev
Manovi¢ (Lev Manovich) objasnjava znacaj baze podataka i njihove veze S narativom u
savremenim radovima. Kroz primere CD-romova i hiperteksta iz devedesetih, on definiSe
strukturalne karakteristike baze podataka kao i na¢ine korisni¢ke interakcije kao kljuéne nove
forme koja ne samo da utice na savremene narativne tendencije ve¢ ih i u celosti definiSe

(Manovich 1999). Ovde mozZemo primetiti da, kao i u slucaju DZenet Marej, koja piSe 0



igricama kao novom mediju za redefinisanje narativa, Manovi¢ hipotetise 0 bazama podataka
kao novoj umetni¢koj formi. Baze podataka su za Manovi¢a novi medij i na¢in bez kojeg je
nezamislivo posmatrati savremenu umetnost. Poznato je da korisnici veb projekata i
hipertekstova imaju slobodan izbor i putanju koja im definiSe narativ. Oni biraju jednu od
mogucih verzija price, bas kao i u drugim formama interaktivne generativne umetnosti.
Medutim, kod kori$¢enja baza podataka kao formi za nove narative, takode dolazi do
generisanja strukture od strane korisnika. Bilo bi zanimljivo analizarati put kojim korisnik
dolazi do price i semioti¢ku paradigmu ovakvog izraza. Varijabilnost korisni¢kog puta je
jedan od klju¢nih noviteta u pripovedackim medijima, gde se korisnik aktivno uvodi u sistem

za generisanje sadrZaja.

Primera iz sveta koji koriste strukture baza podataka ima dosta, a rad koji ovu oblast
dodatno obogacuje jeste rad Lov na kitove (Whale Hunt) DZonatana Harisa (Jonathan Harris).
U ovom projektu, bazu podataka predstavlja arhiva dokumentarnih fotografija koju je autor
fotografisao na proputovanju kroz Arktik. U ovom projektu, pric¢a se odvija u digitalnoj formi
projekcije slajdova u zavisnosti od konfiguracije koju korisnik sam izabere. Korisnik u ovom
slu¢aju konfiguriSe narativ i aktivno ga menja birajuci parametre koji su mu zanimljivi. Tako,
na primer, ukoliko na interfejsu ovog projekta korisnik izabere Alatke (Tools) i DZon (John),
videce fotografije tagovane s ova dva termina - fotografije Dzona koji koristi razne alatke, i u
zavisnosti od toga koliko tih fotografija ima, toliko ¢e biti i trajanje rada. Ucesnik ovde
kontroliSe parametre i tako postaje aktivan deo generativnog sistema. On je taj koji generise

pricu.



Slika 5. DZonatan Heris, Lov na kitove, 2007.

Razne druge interaktivne forme

Pored dve navedene kategorije, igrica i baza podataka, sve je veci broj novih
interkativnih generativnih formi poput korisnicki kreiranih baza podataka, hibridnih igrica,
lokativnih radova, kao i velikog broja mobilnih aplikacija. Umetnicka praksa u ovakvim
medijima vrlo ¢esto defini$e potpuno novu vrstu interakcije pa tako i novu formu naracije.
Medu brojne zanimljive primere mozemo uvrstiti i interaktivni muzicki video spot Samo
reflektor (Just a Reflector) Vinsenta Moriseta (Vincent Morriset). | u ovom formatu novitet je
interakcija sa sadrZajem, u kojoj korisnici telefonom upravljaju videom i po ¢lanovima grupe
koja izvodi pesmu i ostalim likovima generiSu Sare. U realnom vremenu, korisnici se igraju
mnogobrojnim video efektima koji se koriste u tipicnom VJ svetu. Ono Sto impresionira jesu
tehnika, forma, a i sadrZina ovog rada, a kompleksnost i viseslojnost narativnog pokazuje se u

10



momentu kad se korisnikova fotografija nade u razbijenom ogledalu koje pevacica grupe

posmatra.

U svim ovim primerima jasno je da bez interakcije, rad ne postoji. U nekim radovima
interkacija je aktivna i odvija se na viSe nivoa, dok u drugim korisnik na jedan prili¢no pasivan
nacin, jednostavnim kliktanjem miSa, generiSe sadrzaj. Jedan od najvecih nedostataka ovakvih
formi upravo je ta klju¢na stvar koja omogucéava generisanje ovakvih radova - interakcija.
Pokusavajuéi da razotkrije pricu, korisnik je voden idejom da treba da dode do nekog
odredenog momenta ili do kraja pri¢e. On to radi tako Sto klikée miSem i tako se krece
unapred. Medutim, upravo ovakav pristup ¢esto nas udaljava od narativnog i formalnog
sadrzaja, pa time nacin na koji primamo ovakvu vrstu radova biva drugaciji od nekih
tradicionalnih formata kakvi su, na primer, film ili animacija. Na Zalost, svet interaktivnih
generativnih radova, pun je slucajeva u kojim, datost korisnicke slobode generisanja price,

takode udaljava korisnike od umetnickog rada.

11



Pasivni generativni radovi

Vizuelizacije podataka i informacija

U velikom broju generativnih projekata, sam rad je ¢esto pasivan, nedinamican i nije
interaktivan. Korisnik posmatra rad kao Sto bi posmatrao sliku, film, animaciju, ili stati¢énu
skulpturu, a generitivni procesi se deSavaju u postpuku kreiranja rada. Jedna od ¢estih formi su
radovi koji se bave vizuelizacijom podataka ili informacija. Skot Hesels (Scott Hessels) i
Gabriel Dan (Gabriel Dunne) u radu Nebeska Mehanika (Celestial Mechanics) vizuelizovali
su ogroman broj satelita, policijskih helikoptera, i ostalih letelica koje se krecu u orbiti zemije.
Ovaj rad je imao razne vizuelne varijacije i ista vrsta informacije (na primer let nekog satelita)
mogao je biti predstavljen na razne nac¢ine. U ovom projektu, kao i u ostalim radovima iz
oblasti info-vizuelizacija, podaci imaju bitan znac¢aj u odredivanju sintagme rada. Oni su
pokretaci generativnog procesa kao Sto su u interaktivnom generativnom radu to korisnici.
Ovakva vrsta rada, moZe da nas poveze i s ranom umetnoScu sistema (System Art) koju
Burnam karakteriSe kao umetnost koja je ogledalo drustva u kojem se Zivelo sedemdesetih
(Burnham 1968) U tom vremenu, on pri¢a o menjanju drustvene svesti i pomeranja fokusa s
objekta bitnog u materijalnoj kulturi, ka sistemu, nacinu, a prvenstveno procesu kroz koji je
objekat kreiran. Ovakav pristup koji glorifikuje proces praktikuje se i u umetnosti sistema na
koju je uticala kiberneti¢ka teorija. U info-vizuelizacijama, razotkrivanje procesa, algoritma ili
logike vizuelizacije, nagovestava neki abstraktni narativ koji nema veze s tradicionalnim
shvatanjima narativa, ali koji nam omoguc¢ava da stvorimo razne mikro pri¢e dok opcinjeno
posmatramo kako sateliti i policijski helikopteri lete oko zemlje. Ovaj pristup, koji ima gotovo

neprimetan narativ isklju¢ivo se kategoriSe u radove koji nemaju nikakav narativni znacaj.
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Slika 6. Skot Hesels i Gabriel Dan, Nebeska mehanika, 2005.

U radu 20hz, grupa Semikondaktor (Semiconductor) vizuelizuje geomagnetske oluje iz
visih slojeva Zemljine atmosfere. Kao i u prethodnom sluc¢aju, rad se posmatra kao animacija s
muzikom i prelepim vizuelnim sadrzajem. Ako se u njemu analizira vreme, primeticemo da u
ovom radu postoje razlike izmedu tri akta. Te razlike su apstraktne, nije ih lako definisati, ali
ih ima. Odnos muzike i slike u ovom radu sugeriSe i neku vrstu apstraktnog suspensa. lako su
gledaoci opcinjeni formalnim kvalitetima, u ovakvim radovima javljaju se mikronarativi, koji
predstavljaju drustvo u kojem zivimo, kao Sto je umetnost sistema to radila sedamdesetih
godina dvadesetog veka. U oba ova rada iz oblasti info-vizuelizacija, postoji odsustvo narativa
po tradicionalnim shvatanjima, ali postojanje suspensa i linearna progresija koja je definisana i
dizajnirana, sugeriSu postojanje neke vrste novog narativa. Takva narativna forma predstavlja
nagovestaj o moguénostima 0vog medija. Ona postoji u izuzetno velikom broju radova iz

sveta novomedijske umetnosti.
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Slika 7. Semikondaktor, 20hz, 2011.

Senzacija bitom

Kada pricamo o narativnim moguénostima generativnog pristupa, bitno je osvrnuti se
na rad iz komercijalno marketindkog sveta: Zvuci Honde / Ajrton Sena 1989, (Sound of Honda
/ Ayrton Senna 1989), koji je uraden u Japanu kao video reklama za Hondu. Dencu Tokijo
(Dentsu Tokyo) je velika marketinska organizacija koja je unajmila talentovane japanske
umetnike uklju¢uju¢i Daito Manabea da urade ovu reklamu. Na reklami koja traje 1 minut i 30
sekundi vidi se inZenjerski tim Honde i kako su 1980-e godine, oni prvi poceli da koriste
telemetrijski sistem za prikupljanje podataka u voznji Formule 1. Godine 1989-e, Ajrton Sena
je na Suzuka traci u Japanu vozio do tada najbrzi krug te trake. Tu voZnju su umetnici
rekonstruisali 2013. godine i na istoj traci postavili stotine zvu¢nika i umreZenih LED svetala,
koje su koristili kako bi vizuelizovali i sonifikovali Senin krug iz 1989-e godine. Snimili su
zvuk motora ondasnje formule koju je vozio Sena i taj zvuk sinhronizovali s LED svetlima
koja su oznacavala gde se bolid nalazio u datom momentu na traci. Publika je takode mogla da

vidi ceo spektakl. 1zuzetno mnogobrojni resursi, sredstva i meseci rada na ovom sistemu,
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publici su omogu¢ili da vidi kako je Sena vozio taj krug 1989-e godine. Sve to trajalo je 1

minut i 23 sekunde.

Slika 8. Dencu Tokio, Zvuci Honde, Ajrton Sena 1989., 2013.

U vreme kada je ovaj video lansiran na internetu, a zahvaljujuci sistemu razvijenom u
programu WebGl, korisnicima je data moguénost da generiSu i vizuelizuju podatke tog istog
Seninog kruga na svojim veb pretraziva¢ima. Ovaj projekat vrlo je brzo postao hit i senzacija
na internetu, a ispratili su ga i mnogobrojni mediji. U ovakvoj vizuelizaciji podataka, postoji
jedan bitan novitet koji se ne bavi samo formom ili sadrzajem ve¢ on definiSe novi sistem za
reprodukciju podataka. U ovom radu se podaci iz 1989-e godine oZivljavaju i predstavljaju na
jedan od bezbroj mogucih nacina, a bitna stavka je da se sve to deSava u nekom drugom
vremenu. U fizickom prostoru (na traci Suzuka) uz pomo¢ novih medija replicira se segment
proslog vremena. U tom reprodukovanom ambijentu, kad vidimo informaciju - svetlo koje
oznacava gde je Senin bolid bio u tom datom momentu, i ¢ujemo sinhronizovan zvuk, tada
Senina voznja i celokupan dozivaljaj poprimaju neku novu redukovanu formu. U prvim
filmskim eksperimentima, senzacija je bila vodena fotorealistickom reprodukcijom realnosti
na platnu, u igricama su to novi virtuelni svetovi kojima korisnici upravljaju, a u generativnom
radu to su informacije. Ako Zelimo da budemo jo$ radikalniji, a i apstraktniji, i da tu
informaciju dalje ras¢lanimo, mozda mi u generativnim radovima u stvari posmatramo samu

prirodu bita - tih nula i jedinica, a ovo ostalo su razni nivoi koji nam maskiraju tu srz.

Cak i u ovom radu mogli bismo da povugemo paralelu s dihotomijom u igrici Draga
Ester. Zvuk koji pokuSava da simulira stvarni zvuk bolida koji se ¢uo 1989. godine dok je
Sena vozio taj najbrzi krug, stvara osec¢aj dihotomije sli¢ne onoj Sto je stvara glas u pomenutoj

igrici. Ovakva predstava daje redukovanu i apstraktnu formu koja omogucava i budi mastu
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posmatrac¢a. U ovom radu vazno je razmotriti mogucnosti ovakvih formi, a narativna struktura
za sada ostaje negde sa strane. Ova forma, u kojoj je taj Senin krug reprodukovan jedan na
jedan, sa §to manje ulep3avanja i dramatike, takode se usaglasava s modernim tendencijama
po kojima zasi¢enost informacijama preovladava i mi teZimo redukovanju istih. Posmatranje i
gledanje u bitove, podatke, pa i informacije na nas ponekad moze ostaviti mnogo jaci utisak

nego slika ili predstava u kojima je sve doc¢arano...

Formalnost data transformacija i referentnost

U radu Forme (Forms), Memo Aktena (Memo Akten) i Kuajale (Quayala), autori
transformiSu pokrete tela raznih gimnasti¢ara u apstraktne forme koje opéinjavaju svojom
lepotom, proceduralnos$¢u i mimikom stvarnog. Dok gledamo razne algoritme, koji se za
razliku od vecine drugih radova iz ove oblasti ovaj put izvrSavaju u komercijalnom 3D
sofveru, mi imamo referencu iz stvarnog sveta, mi vidimo osnovu pokreta gimnasti¢arksog -
ljudsko telo, i ova referenca nam pomaze da sklopimo celu sliku. Ona pokrece proces
posmatranja ovog rada.

Slika 9. Memo Akten i Kuojala, Forme, 2012.
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Rad Dejana Grbe Kraftwerk P-b-M, funkcioni$e na sli¢nim principima. Ovde, umetnik uzima
segmente poznatih pesama grupe Kraftwerk, i menjaju¢i format fajla, prebacujuéi zvuéni zapis
u video zapis, isto tako vrsi 1:1 prevodenje i transformaciju podataka. U ovom radu ta
referenca - segmenti pesama grupe Kraftwerk, omogucuju nam da pojmimo rad i tako vidimo
njegovu celost. Postojanje ovakve vrste referentnosti moze nas podsetiti i na metode koris¢ene
u filmu i drugim medijima, ali se ovde ¢esto u transformaciji informacije dolazi do velikih
razlika izmedu reference i dobijenog materijala. Zbog postojanja referentnosti mi imamo
tendenciju da prepoznajemo motive i da nas to vodi u poimanju rada i posmatranju apstraktne

forme.

Generativne skice

Sli¢an efekat se moze primetiti 1 u velikom broju drugih vrsta generativnih radova.
Zbog liberalizacije i skorije pristupa¢nosti programerskih platformi za kreativno kodiranje,
javlja se veliki broj umetnika u ovoj oblasti. Oni ¢esto azuriraju Svoje veb portale ogromnom
koli¢inom stilskih, tehnickih i formalnih vezbi. Zanimljivi primeri jesu radovi autora Toma
Bedarda (Tom Beddard (subblue)), Roberta Hodzina (Robert Hodgin, (flight404)), Karstena
Smita (Karsten Schmidt (toxi)) i mnogih drugih koji su eksperimentisali s raznim open-source
kompjuterskim jezicima i projektima. Subblue koristi svoje programersko, kao i znanje
matematike kako bi doSao do apstraktnih fraktalnih pejzaza. Radovi koji karakteriSu ovu vrstu
generativne forme obi¢no Su nestvarni, puni moguénosti za sanjarenja i ne prate nikakva
narativna pravila. Muzika takode doprinosi stvaranju "wow efekta”. Te generativne skice
pozivaju na meditaciju u radovima realizovanim u vremenskim medijima, a u kojima narativa

gotovo da uopSte i nema.
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U nekoj ozbiljnijoj studiji koja bi se bavila kategorizacijom generativne umetnosti,

znacajnu ulogu igrali bi generativni sistemi koji oponaSaju razne bioloSke procese, simulacije i
rast. Rad Endija Lomasa (Andy Lomas) primer je u kojem je kompleksan sistem programiran
u CUDA i C++ jezicima, a koji ima mogucnost da generiSe beskonacan broj permutacija.
Rezultati su kompleksne proceduralne animacije koje, kao i u prethodnim sluc¢ajevima,
omogucavaju meditativno posmatranje rada i neulazenje u bilo kakve narativne nivoe. Ovakav
angazman predstavlja jednu od mogucih opcija za novu vrstu odnosa prema narativnim

medijima kao Sto su film, animacija, igrice, itd.

U holivudskim filmovima koji koriste vizuelne efekte takode se javlja tendencija da
proceduralne animacije imaju ogroman znacaj i uticaj na narativ. RodZer Bib (Roger Beebe)
tvrdi da ¢e se razvijanjem tehnologija za film stil pripovedanja potpuno menjati (Beebe 2000).
U svom radu, Silo Meklin (Shilo McClean) ide dalje od Biba i spekulie da tradicionalne
narativne strukture s tri akta nece preziveti digitalnu revoluciju (McClean 2007). Ovo je teorija
koja naravno ne bi mogla da se primeni na filmove koje izbacuju holivudski filmski studiji, ali
ona moze biti potkrepljena velikim brojem primera iz sveta autorskog nezavisnog umetnic¢kog
filma. Ove teorije potvrduju da narativne forme koje se javljaju u danasnjoj umetnosti mogu
biti odraz drustva i vremena u kojem Zivimo ba$ kao Sto je izlozba Softver mapirala tendencije

iz sedamdesetih.
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Oskudni tradicionalni narativ u generativnoj formi

Dolazak do ideje za generativni rad PuZ na padini

Tokom 2008. i 2009. godine, opcinjen pisanjima brace Strugatcki, pokuSavao sam da
produciram kratki igrani film po njihovoj pri¢i Puz na padini (Snail on the slope) (Strugatsky
1989). Potrajalo je dugo pre no Sto sam shvatio da zbog finansijskih poteskoca i mnogih
drugih razloga u tom momentu ne¢u mo¢i da produciram taj igrani film. U isto vreme sam
ucio i koristio kompjuterski jezik Processing, koji je verzija jezika Java namenjena
umetnicima i dizajnerima (Reas 2014) Vrlo lako sam dobijao zanimljiv vizuelni materijal, koji

je uvek bio apstraktan i podse¢ao me na moje crtezZe i slike iz devedesetih.

Slika 11. Vladimir Todorovi¢, Skica (Processing) 2009.

Dok sam intenzivno re$avao matemati¢ke probleme u Processing okruzenju, kako bih
dobio bolje i zanimljivije rezultate, ponovo sam is¢itavao knjigu brace Strugatcki ne bih li
nasao nacin da od nje uradim film. Tada su moji apstraktni i generativni pejzazi pocinjali da

podsecaju na neku atmosferu i delove iz knjige. Nisam siguran da li je to bila moja nesvesna
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potreba da ubacim narativ u sve to radim, ili je postojao neki drugi razlog, ali u jednom
momentu, Koji je viSe li¢io na trenutak ocaja, zbog nemogucénosti da se izrazim kako sam bio
zamislio i uradim igrani film, odlu¢io sam da umesto glumaca koristim tackice i linije, razne
algoritme i uradim apstraktan film koji ¢e imati neke bitne segmente iz te price. Ovaj trenutak
prepoznajem kao izuzetno bitan momenat u svom umetnickom postupku, koji oznacava da

sam doSao do prave ideje.

U svojoj sam verziji izabrao pet segmenata iz knjige koji su mi bili bitni. Tada nisam
razmiSljao o narativnoj strukturi niti o tri akta. Postavio sam ta poglavlja i u njih ubacio
sadrzaj koji sam osecao i prozivljavao kao nove interpretacije pri¢e brac¢e Strugatcki.

Svaki deo u mom filmu pocinje tekstualnim opisom - intertitlom, koji kao u nemom filmu
objasSnjava sta ¢e se u tom poglavlju desiti. Slede zatim animirane apstraktne forme koje
rekonstruiSu bitne atmosfere, momente i ambijente iz knjige. Ovakva se struktura do tada nije
pojavila ni u eksperimentalnom filmu, ni u generativnim radovima. Ona je omogucavala

funckionisanje celine na jedinstven i osobit nacin.

Postupak rada s kreativnim kodom

U postupku programiranja Processing jezika ¢esto sam primecivao sli¢nosti S
procesom slikanja ili crtanja. U oba pristupa, autori (programer i slikar) komuniciraju jezikom
koji su samo njima poznati, a koji su drugim ljudima apstraktni. Ovde poredim samo jednu
vrstu programera koji radi u Processing jeziku i koji programiranjem dobija vizuelni materijal,
za razliku od programera koji, na primer, programira softver za predvidanje finansijskih
trzista. Taj vizuelni programer vise 1i¢i na bricoleur-a koji koristi materijal koji mu je pri ruci
(Levi-Strauss, 1968.) nego na obrazovanog profesionalnog programera. Dok slikar izdaje
instrukcije bojama, Cetkici, platnu i materijalu koji koristi, sli¢nu radnju programer obavlja s

promenljivama, funkcijama i klasama.

Dok proces izdavanja instrukcija u nekom apstraktnom jeziku u ove dve razlic¢ite
profesije moze imati sli¢nosti, postoje naravno i velike razlike. Zanimljivo je da u procesu

programiranja mala promena u matematickoj formuli moZe dovesti do ogromne varijacije u
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vizuelnom materijalu. Takode, prilikom pisanja kompjuterskog koda mnogo vremena provodi
se U reSavanju matematickih problema i pronalazenju greSaka u kodu. U trenutku kad se
napise ono $to autor Zeli, obi¢no dolazi do iznenadenja i tada rezultati omogucéavaju jedno
privremeno autorsko zadovoljstvo koje autora motiviSe da ide napred. Vrlo brzo on sebi zadaje
nove probleme koji su uglavnom tehnicki a za ¢ije je reSavanje potrebno mnogo energije.
Ovakva vrsta umetnickog stvaranja veoma je specifi¢na. Primera radi, tokom reSavanja jednog
naizgled banalnog problema, kakav je izrada funkcije koja ¢e generisati koordinate tacaka koje
sacinjavaju krug, umetnik prakti¢no postaje programer. Tada ne postoji nista bitnije od
reSavanja ovog problema. Posle tri dana izuzetno usredsredenog rada, program uspeva da
izvrsi instrukcije i funkciju koju je autor zamislio Sto rezultira prelepom animacijom.
Najcesce, posmatranje te animacije na koju je autor utrosio tri dana, traje okvirno od 10 do 60
minuta, i dok je posmatra, autor sebi zadaje nove zadatke za funkcije koje ¢e njegov program
imati. Ponovo sledi period rada u kojem ¢e se autor fokusirati na implementaciju tih funkcija.

Ovakav postupak moZze predstavljati i razliku, a i slicnost sa slikarskim pristupom.

U pristupu u slikarstvu mozemo rekonstruisati slede¢i scenario: autoru treba 3-4 dana
da izgradi sliku do jednog nivoa, zatim je posmatra 10-60 minuta i sebi tada zadaje nove
probleme i zadatke. Znaci, isto kao i u opisanom programerskom postupku. Ali velika razlika
je ta da je u slikarstvu rad neposredniji. Instrukcije se odmah izvrSavaju na platnu u realnom
vremenu. Isto tako, mozemo spekulisati da je u animaciji, filmu kao i u drugim vremenskim
medijima, rad na animiranju karaktera, montazi i drugim elementima daleko neposredniji od
programiranja te da postoji mnogo vise privremene kreativne satisfakcije. U postupku
kreativnog kodiranja, autor je primoran da provede znacajan deo svog rada reSavajuci
matematicke probleme ne bi li doSao do reSenja. Kao da u tom procesu kodiranja vizuelni
kvaliteti postaju nebitni, postaju nesto Sto je dato kodom, nekako automatski. U mnogim
razgovorima koje sam vodio s programerima umetnicima ¢esto se dogadalo da se oni, iako
vizuelno pismeni, odredeni i specifi¢ni, tesko odlucuju koji im vizuelni materijal izgleda bolje

zbog toga Sto su, umesto tim vizuelnim materijalom, oni preokupirani kodom.

U mom programerskom postupku, posle tridesetak dana programiranja, razvio sam
aplikaciju koja je koristila Cetiri jednostavne funkcije za pokretanje objekata u animaciji.
Jedna od tih funkcija bila je poznati i jednostavni algoritam random walk (Shiffman 2012),
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druga je bila modifikacija simulacije flocking programa, koju je napisao Daniel Sifman

(Daniel Shiffman), dok su ostale dve bile moje eksperimentalne funkcije za ¢iji bi opis trebalo
u¢i u dosta matematickih formula. Pored ovih funkcija, koje su diktirale brzinu, smer i putanju
objekata po ekranu (objekti su mogli biti tackice, kvadrati, krugovi, linije, romboidi i trougli, a
moglo ih je biti i nekoliko miliona), postojalo je jo$ nekoliko funkcija koje su regulisale Sta se
desava kad objekti pridu jedni drugima na odredenu razdaljinu. U mojoj konfiguraciji korisé¢en
je 1 kontrolni interfejs ControlP5, koji je omoguc¢avao menjanje svih promenljivih, kao i

menjanje funkcija u realnom vremenu.

Ovaj program je imao puno problema ali je bio dosta stabilan i generisao je ogroman
broj permutacija. Kad sam zavrsio kodiranje, u vrlo brzom vremenskom periodu generisao
sam oko 80 minuta video materijala koje sam koristio u montazi filma Puz na padini. Nakon
Sto je film montiran, po¢eo sam da koristim razne zvucne zapise iz mojih prethodnih
eksperimenata, kao i skice za kompozicije koje mi je ustupio bio kompozitor Brajan O'Rajli
(Brian O'Reilly).

Pristup strukturi rada

Puz na padini jos jedan je primer iz sveta generativnih medija koji se zasniva na
principima referentnosti koje sam pokusao da definiSem u poglavlju o vizuelizaciji podataka.
Ovaj rad se takode bazira na tim principima i vodi posmatraca daju¢i mu kratak tekstualni
uvod kao kontekst gde se on nalaze u datom momentu. MoZda se ta referenca o kojoj pricam

moZe protumacditi i kao oznacitelj, a oznac¢eno sledi, i ono je uvek apstraktno, nadrealno.
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from this height, the forest was like foam, a

gigantic world encompassing porous sponge,
like an animal waiting in concealment, now fallen

asleep and overgrown with rough moss.

you really want to go there?

hot green swamps, irritable and timorous trees,
wary enigmatic aborigines, empty villages . . .

i don’t know...

Slika 12. Vladimir Todorovic, Intertitl, (Puz na padini) 2009.

Na primeru reklame Zvuci Honde Ajtur Sena 1989, postoji referenca da to Sto mi
dozivljavamo dok posmatramo rad, da je to precizna vizuelizacija kruga koji je vozio Sena
1989. godine. U Grbinom radu, Kraftwerk P-b-M takode postoji sli¢an postupak: mi se
vodimo time da to Sto dozivljavamo proizlazi iz muzike grupe Kraftwerk. U radu Nebeska
mehanika, bez te reference o objektima koji su vizuelizovani, rad takode ne bi imao nikakvih
osnova. U isto vreme, dok gledamo te vizuelizacije moZzemo promeniti oznacitelja i umesto da
mislimo da se taj rad bavi vizuelizacijom lete¢ih objekata oko zemlje, moZemo zamisliti da on
mozda vizuelizuje komunikaciju izmedu brodova koji nose nuklearni otpad, ili ubistva u
onlajn igricama, itd. Premda je materijal koji vidimo apstraktan i nekako bezli¢an, ova
promena oznacitelja remetila bi vizuelni nivo rada, i autori se nikako ne bi slozili da istu vrstu
vizuelizacije koriste za druge oznacitelje. Odnos izmedu oznacenog i oznacitelja ovde ima
jako bitnu ulogu i razotkriva nam jedinstvene pristupe u kojima se autori generativnih radova
kre¢u. Kad bismo pokusSali da mapiramo razne nivoe na kojima se uspostavlja odnos izmedu
oznacitelja i oznacenog, prilazili bismo sve blize i blize ne¢emu jedinstvenom Sto autore
generativnih radova ¢ini zanimljivim. Ovde je bitno zakljuciti da su u svim radovima koje sam
dosad pominjao ova dva elementa nerazdvojiva. Audio-vizuelne forme moraju odgovarati

tematici kojom se bave. Plavkaste tackice koje se koriste u vizuelizaciji orbitiranja satelita u
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Nebeskoj mehanici ne bi se mogle koristiti u vizuelizaciji geomagnetskih oluja u radu 20hz.
Ovo nije zbog toga Sto formalno, tehni¢ki ili sadrzinski ovakav pristup nije ispravan. Ovo je
neminovno zbog toga Sto autori u ovakvoj vrsti rada, kao Sto sam i ja postupio u radu Puz na
padini, daju zivot ovim formama koje su apstraktne i gotovo reducirane na bitove. Davanje
Zivota nekoj formi u umetnosti moze se protumaciti na razne nacine, ali verovatno najbolji
nacin na koji bi se ovo moglo protumaciti jeste onaj koji nudi Kaspar David Fridrih (Caspar

David Friedrich): "Slika se ne sme izmisliti, slika se mora osetiti.” (Berwick i Klein 2006)

Narativni metod rada PuZ na padini

U radu Puz na padini, kao i u nemom filmu, zbog nemoguénosti medija da to opiSe drugadije,
ja koristim intertitlove, koji nam opisuju Sta se deSava u sceni. Ovakav pristup bi se mogao
uporediti s metodama koje Robert Breson (Robert Bresson) koristi u filmu Dzeparos
(Pickpocket). Breson, koris¢enjem izvanprizornog glasa, opisuje Sta ¢e desiti u kadrovima koji
slede. On opisuje akciju kroz misli glavnog protagoniste da bi se potom ta ista akcija odigrala,
time i ponovila. On to nekad radi i triput. U filmu Dnevnik jednog seoskog sveStenika (Diary
of a Country Priest), u nekoliko scena postoji izvanprizorni tekst koji je prva dostava
ekspozicije, kako bi svestenik tu istu stvar napisao u svom dnevniku, a ono Sto sledi isti je
dogadaj, odigran s karakterima, a koji je ve¢ dva puta bio objasnjen. U filmu, ¢esto
potrvdivanje jedne iste akcije omogucava autoru, ali prvenstveno gledaocu, da ne sumnja u to
Sto vidi, ¢uje ili procita. Ako mu se dva puta ponovi, gledalac jasno zna Sta se deSava i Sta
prati. Ovakva jasnoca prikaza metod je koji Bresonu omogucava da kroz celokupno vreme
svog filma uti¢e na gledaoca i nekako Kkroji put u ¢ijim okvirima se gledalac krece. Kroz svoj
film, on daje prostora gledaocu da masta i da se mozda iskljuci na trenutke, ali nikako ga ne
izbacuje iz te strukture, tih karaktera, ponavljanja i njegovog filmskog vremena. U mom
eksperimentalnom filmu, takva jasnoca ne postoji, ali koris¢enje intertitlova, omogucava
gledaocu da se prepusti masti i pokusa da se odednom izgubi u nekom drugom svetu koji ovaj
film nudi. Ovakva moguénost prepustanja necem apstraktnom i mastanje dok se gleda film,
takode je nesto Sto je Cesta odlika eksperimentalnih apstraktnih filmova. Ovde to moze biti i

prednost u odnosu na dugometrazeni igrani film u kojem pejzazi, objekti i karakteri koje
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posmatramo, uvek imaju neku vezu s realnoscu ili s pricom koja zbog trajanja ¢esto mora da

bude jako pazljivo konstruisana.

U nemom filmu Nanook sa severa, (Nanook of the North) Roberta Flahertija (Robert
Flaherty), koris¢enje intertitlova objasnjava pri¢u. OVO je ucestali metod kori§¢en u eri nemog
filma. Bez intertitlova, ovaj bi film, kao i svi drugi nemi filmovi, bio blizi nekom
eksperimentalno apstaktnom filmu iz sedamdesetih, u kojem narativ skoro da i ne postoji. U
filmu Puz na padini, intertitlovi funkcionisu isto kao i u Flahertijevom remek delu. U svom
filmu, ne razmisljaju¢i o ovim autorima, nesvesno sam doneo bio odluku da intertitlovi sluze
kao glavni narativni instrument bez kojeg moj rad ne bi postojao. Zbog toga, formalno, ovaj

rad ima vise sli¢nosti s filmom o Nanooku. On omoguc¢ava gledaocu da uziva u digitalnim

generativnim pejzazima, kao §to uziva u filmi¢nim pejzazima arktika.

Kad retrospektivno razmotrim odabir momenata i delova knjige koje sam koristio u
ovom filmu, oni se svi fokusiraju na glavnog karaktera Pereca koji pokuSava da dobije
dozvolu za ulazak u enigmati¢nu Sumu. U Kknjizi on to straSno Zeli ali ne uspeva i na kraju
pric¢e saznajemo da je on taj koji vlada i da on izdaje naradenja koliko god to apsurdno bilo. U

mojoj verziji tog zapleta nema. Zanimljivost narativnog zapleta, obrta ili nekog drugog metoda
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u mom radu ¢esto ne igra nikakvu ulogu. | ovde, kao i mnogim drugim mojim radovima,
fokusiran sam na neke subliminalne momente koji su obi¢ni: kada protagonist gleda u Sumu,
kad sanja san o znanju, o knjigama, i kada se na kraju razocara Sumom koju je uvek hteo da
vidi. U izboru tematike, ako bih mogao povu¢i neku referencu, mogao bih se opet vratiti na
Bresona i razmatrati bogatstva i raznolikost psihi¢kih i prvenstveno duhovnih stanja njegovih
karaktera. U ovoj redukovanoj umetnickog formi generativnog filma, doCaravanje atmosfere i
stanja karaktera bilo mi je bitnije od kompleksnosti strukture narativa. Premda psiholoski
razvoj karaktera u mom filmu, je vrlo oskudan kao Sto su i drugi narativni metodi, ovim
eksperimentom sam pokusao da dodem do neka nove narativne forme koja eksploatise

tradicionalne 1 ve¢ davno prevazidene pripovedacke modele.
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Vaznost Bita - zaklju¢ak

Kada uporedimo interaktivne generativne radove s pasivnim generativnim radovima,
dolazimo do jako sli¢nih postavki u narativnim mogu¢nostima. Jedina znac¢ajna razlika vezana
je za ucesnike koji imaju aktivnu ulogu u generisanju sadrzaja. U oba slucaja, radi se 0 novom
mediju koji funkcioniSe s apstraktnim i redukovanim formama. lako je od Softver izlozbe
proslo gotovo pola veka a umetnost novih medija je joS pre petnaest godina htela da izbaci re¢
novo iz naziva, i dalje se smatra da je ovaj medij "nov". Ako bismo pokrenuli sli¢nu inicijativu
koju su otvoreno i agresivno pokrenuli bili Lev Manovi¢ s bazama podataka kao novim
pristupom i novom formom, ili DZenet Marej sa svojom teorijom o narativnosti u igricama,
mozda bi i generativna praksa dobila slican znacaj. Jednako agresivno i radikalno mogle bi se
definisati generativne forme kao novitet koji diktira kako ¢emo mi sagledavati, primati i
kreirati savremene narative. Dosad nije bilo uspesnih teorijskih radova da se generativni

pristup dovede do tog nivoa.

Razvoj tehnologija uticao je na sadasnje drustvo kroz razne komercijalne medije
zabave. Zbog zasi¢enosti informacijama, javljaju se nove tendencije vezane za primanje
sadrzaja u vidu redukovanih formi. Publika trazi prostore u umetnosti za dozivljaje, mastanje,
uzivanje i neobaveznost privrzenosti nekom narativnom triku. Od holivudskih filmova
prenatrpanih vizuelnim efektima, a koji imaju sve viSe i viSe skoro fetiSisticki pristup efektima
I proceduralnim animacijama, do reklama Honde, raznih vizuelizacija, interaktivnih muzickih
spotova, generativne forme i pristupi koji se koriste u ovoj oblasti kao da stoje na nekom rubu

i kao da nikada nece postati neka klasi¢na forma u umetnosti.

U svom generativhom radu Puz na padini, na nesvestan na¢in uspeo sam da se
relativno uspe$no bavim pricom koja me je interesovala. Za Brus Sterlinga (Bruce Sterling)

ovo jeste a mozda i nije neki film iz buduénosti? (Sterling 2009). Redukcija forme na

iz Sterlingove recenzije rada Puz na padini:

...it’s like a futuristic movie, as some future cinema would be described in a brainy, wry and extremely
Polish Stanislaw Lem essay, about cybernetics, from around 1965. After Lem had been reading a lot of
Oulipo doctrine, and had gone out to see a black-and-white Georges Perec documentary smuggled into
the French Embassy in Warsaw, and, after way too much fizzing champagne, had fallen asleep against
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apstraktne animacije, koje formalno ne podsecaju ni na $ta $to prati ovu pricu, predstavljalo je
izazov koji je takode relativno uspesno resen. UZivanje u radu s algoritmom i dobijanje
dinamié¢nih formi koje su meni bile nove i zadovoljavajuce vodili su me u Kreativnom procesu.
Kao i u radovima Zvuci Honde Ajtur Sena, 20HZ, Kraftwerk P-b-M, i u ovom je radu bilo
dovoljno da se igram redukovanom informacijom pa da ona postane glavni nosilac sadrZaja.
Samom odlukom, kao i drugi autori, ja bitu dajem ogroman znacaj, i time doprinosim

uspostavljanju novih teritorija za umetnicka delovanja.

the cracked window of a huge, Soviet-made, black limousine, and the car radio, which had failed to find
the BBC, was emitting static. Also, it was snowing...
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