Originalni naucni rad (ONR)

GENERO 13: 2009) 83-119

UDK
7.038.53:004.92
004.92

UMETNOST POKRETA U PROSTORU PRAZNINE
(TEHNOLOGTIJA I PRAKSA VIRTUELNIH KARAKTERA)

Dr Natasa TEOFILOVIC

APSTRAKT U ovom radu autorka analizira svoj umetnicki rad 1:1 koji je realizovan kao 3D ambijent. Kroz
prostornu postavku i animaciju aktera, preispituje se percepcija virtuelnih bi¢a, odnosno granice
virtuelnog i realnog prostora. U drugom delu teksta, razmatra se tehnologija digitalnih karaktera
kao interdisciplinarna oblast. Digitalni karakter definiSe se kao kompjuterski generisan entitet koji
glumi, odnosno prenosi posmatracu odredenu ljudsku emociju. Sa druge strane, digitalni klonovi
su za razliku od digitalnih karaktera virtuelne replike realnih ljudi. Pojava fotorealisti¢nih virtuelnih
karaktera u animaciji ponovo je aktuelizovala problem Uncanny Valley postavljen u robotici 70-ih
godina proslog veka. Uncanny Valley ukazuje na ¢injenicu da sto su karakteri po izgledu i pokretima
(animacijom) sli¢niji ljudima, stvara se ve¢a odbojnost u percepciji posmatraca. Autorka smatra da
se ovaj problem moze izbedi stilizacijom karaktera ili pokusajem da se jo§ vernije klonira ¢ovek
ili drugacijim na¢inom promisljanja, kao na primer kod Krisa Landreta (Chris Landreth), koji

karakterizaciju zasniva na psihorealizmu, odnosno na metaforickom izraZavanju ljudske prirode.

Kljucne reci: hibridna umetnost, kompjuterska animacija, 3D karakter animacija, tehnologija digitalnih

karaktera, uncanny valley, digitalni klonovi, virtuelni ljudi

ma ovog rada su virtuelni ljudi. Da je ova reCenica napisana pre 25 godina,
Tivuéala bi kao uvod u delo iz nauc¢ne fantastike. Medutim, danas su
termini digitalni karakteri, digitalni glumci, virtuelni klonovi — poznati veoma
S$irokom krugu ljudi bez obzira na profesiju kojom se bave. Nije neophodno
poznavanje softvera za 3D karakter animaciju da bi se znalo da ovi izrazi

oznacavaju kompjuterski generisane humanoide. Razlog tome su, pre svega,
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video igre kao i visokobudzetni filmovi u kojima se virtuelni glumci i glumice

posebno izdvajaju kao kvaliet (ili senzacija) filma.

Jedan od velikih izazova i tema 3D kompjuterske animacije je generisanje
reprezentacije coveka u virtuelnom prostoru. Pristupi i metode su razliciti, od
fotorealisticnog prenodenja (izrade virtuelnih klonova), preko redukovanog,
karikarturalnog i metaforickog prikaza pa sve do selektivne, fragmentarne
upotrebe digitalizovanih podataka realnih ljudi (na primer, primena
digitalizovanog pokreta performera na apstraktnim oblicima). Ono $to je
ocigledno je da je ova tema i dalje provokativna i inspirativna u umetnosti,
uprkos cinenici da je tehnologija danas toliko razvijena da je moguce uz
pomoc¢ besplatnih softvera i na ra¢unarima koje imamo kod ku¢e kompjuterski

generisati fotorealisticnu repliku coveka.

Dakle, tema ovog rada su 3D karakteri, odnosno metode njihovog kreiranja
i gradenje njihovih identiteta u virtuelnim ambijentima putem animacije. Ugao
posmatranja smesten je u oblast umetnosti, tacnije re¢ je o animaciji, filmu,
video i kompjuterskim igrama i razli¢itim oblicima hibridnog pristupa digitalnoj
umetnosti. Takode, analiziraju se kreativni pristupi tehnologiji digitalnih
karaktera. S obzirom da je 3D karakter animacija veoma otvoreno polje, sasvim
je uobicajeno da digitalni umetnici formiraju vlastite metode, pristupe i alate
(ponekad programiraju aplikacije) prilikom realizacije radova. Iz ovog razloga,
procesualnost nastanka rada kao i stvoreni alati postaju umetnicki artefakt, a ne

samo gotov proizvod.

Tekst je napisan u dve povezane celine. U prvoj celini se predstavlja realizovani
umetnicki projekat 1:1. Druga celina je teorijska nadogradnja prvog dela, i ima
za temu tehnologiju digitalnih karaktera. U drugoj celini se kriticki analizira
metodologija istrazivanja, formuli$u definicije i daje pregled aktuelnih tema u

literaturi.

U okvirudigitalne animacije, karakter animacija je jedna od veoma popularnih
i stoga veoma obradivana oblast. O tehnologiji digitalnih karaktera se piSu
knjige, postoji veliki broj tehnickih priru¢nika za njihovu izradu u sofverima, a i

mnoge oblasti nauke proucavaju virtuelne karaktere. Pored umetnosti, digitalni
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karakteri studiraju se u psihologiji i robotici i imaju veoma $iroku i utilitarnu
primenu. Zakljucciistrazivanja izvedenih uz pomo¢ digitalnih karaktera pomazu
boljem poznavanju ljudske psihe, koriste se u edukaciji ili razli¢itim virtuelnim
obukama (u medicini, industriji, transportu i slicno). Digitalni karakteri jesu i

postaju sve viSe prisutni u svakodnevnom zZivotu.

Kompjuterska 3D animacija posmatra se kao tehnoloska umetnost, odnosno
kada se analiziraju radovi kreirani na ovaj nacin, obavezno se analizira i sama
tehnologija. Kompjuterska tehnologija moze se tumaciti i koristiti na dva nacina
(Paul 2003, 3)": (1) Kao sredstvo rada, alat koji kopira procese i pojednostavljuje
rad u tradicionalnim umetnickim disciplinama (kao $to su na primer slikanje,
vajanje, fotografija) ili (2) kao polje istrazivanja. Ovaj drugi aspekt podrazumeva
poznavanje tehnologije i predstavlja dalji pokreta¢ razvoja kako samih softvera

tako i novih tema u umetnosti.
DIGITALNI AMBIJENT 1:1

Sto vise svet postaje tehnoloski, vise su nam potrebni umetnici i poete.?
Dzon Nezbit

Praznina, razgranicavanje, struktura, ponasanje, li¢ni prostor — termini su koji
se nalaze u opisu vecine umetnickih radova koje je autorka realizovala. Mada
su finalne realizacije razlicite i kre¢u se u rasponu od arhitektonskih projekata,
instalacija, preformansa do 3D ambijenata, kao u slu¢aju rada 1:1, konceptualno
u osnovnoj zamisli svi ovi radovi imaju istu strukturu. Strukturu ¢ini relacija
izmedu ambijenta i aktera, izmedu belog, ispraznjenog prostora i identiteta osobe
koja je u njemu. Beli prostor moze biti simboli¢na slika pocetka koji tek treba
konstruisati — strukturirati, ili rezultat razgradnje, stilizacije postojece slozene

strukture metodom redukcije, svodenja na pocetno stanje, na osnovne prostorne

1. Kristijana Pol (Christiane Paul) radove digitalne umetnosti deli na
osnovu njihovog odnosa prema tehnologiji, na kompjutersku tehnologiju
upotrebljenu kao alat (fool) i kao umetnicki medij (artistic medium), koji je
osnova hibridne umetnosti.

2. Dzon Nezbit (John Naisbitt), Mind Set!, Reset Your Thinking and See the
Future, citirano u Leopoldseder et al. 2007, 10.
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elemente — da bi se prostor ponovo izgradio. Pitanje identiteta moze biti odraz
potrage za pocetnom idejom, ili se moze shvatiti kao motiv za ponasanje u

prostoru i situacijama u kojima nema prostornih repera niti pravila ponasanja.

Odnos umetnosti i tehnologije
Prema nacinu realizacije i prezentacije, rad 1:I je 3D ambijent, odnosno

ambijentalna postavka 3D animacije.

Moze se re¢i da spoj 3D (kompjuterske) animacije i ambijentalne umetnosti
umetnickom radu daje interdisciplinarni karakter. Isto tako, u tekstovima
kriticara digitalne umetnosti ili Sire posmatrano — medijske umetnosti, nailazimo
na tezu da je sam rad u ovoj oblasti ve¢ po svojoj prirodi - interdisciplinaran.
Veoma cesto u konceptualizaciji i realizaciji dela digitalne umetnosti ucestvuju
timovi raznolikog sastava: nauc¢nici, umetnici, zatim tehnicari i programeri.
Ovakva situacija postavlja umetnika u poziciju tehnickog direktora ili reditelja
koji upravlja procesom izrade dela. U slucaju da umetnicki projekat ovog tipa
realizuje jedna osoba, neophodna su interdisciplinarna znanja i tehnicke vestine

da bi se rad konceptualizovao i realizovao.

Diskusija o novoj i razli¢itoj ulozi umetnika potrebnoj za rad u ovoj oblasti
smatra se bitnom (Stocker 2009, 41). Takode, prisustvo jasnog poetickog stava
koji rad postavlja u odnos sa kulturnim i socijalnim okruzenjem, neophodan je

aspekt dela digitalne medijske umetnosti.

Analiza dela medijske umetnosti neizostavno zahteva razmatranje odnosa
izmedu umetnosti i tehnologije. Ta¢no je da je preduslov za bavljenje ovom
umetno$éu poznavanje tehnoloskih parametara i komponenti (hardvera i
softvera), medutim opsta pristupnost i dostupnost tehnicke infrastrukture kao
i pojednostavljenje u interefejsu (sve jednostavnije kori$¢enje) preusmeravaju

akcenat sa tehnickog na sadrzajni aspekt umetnickog dela.

U kontekstu digitalne, tehnoloske umetnosti, neizbezna je konstantna analiza
i preispitivanje odnosa ¢ovek — tehnoloski ambijent, analiza interfejsa covek
— kompjuter (human-computer interface, HCI), odnosno metoda interakcije

¢oveka i masine.
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Interaktivna umetnost je ve¢ duze vreme umetnicka kategorija za sebe. Kod
interaktivnih dela digitalne umetnosti, kompjuter nije samo sredstvo (fool) da bi
se rad realizovao, ve¢ ujedno njegov medij i tema. Ova vrsta umetnicke forme
funkcioniSe kroz artikulaciju komunikacionog procesa izmedu ¢oveka i masine.
Umetnicki rad sam postaje interfejs, katalizator koji aktivira reakciju izmedu

ucesnika u tehno-kulturnoj realnosti koja nas okruzuje:

»Rad u medijskoj umetnosti sa njenim konceptualnim inovacijama, uvek zahteva
istrazivanje trenutnog stanja naseg visokotehnoloskog (high-tech) drustva i
ispitivanje mehanizama rada u njemu. Finalno, poenta nije objasnjenje tehno-
kulturnih transformacionih procesa kroz umetnost, ve¢ kreiranje neohodnih
slika, narativa i simbola koji su nam neophodni da bismo mogli da se kulturno
i socijalno razumemo, da se adaptiramo i ponovo odredimo u dramati¢nim

promenama izazvanim takozvanom Digitalnom revolucijom” (Stocker 2009, 41).

Hibridna umetnost - transdisciplinarni pristup

Zanimljivo je analizirati i podvuci konstantne promene u kategorizacijama dela
digitalne umetnosti. Uzmimo primer festivala digitalne umetnosti Ars Electronica’
u Lincu, jedne od najreferentnijih i najvecih institucija ovog tipa. Kategorizaciju
za ziriranje radova koji stizu na takmicarski deo festivala modifikuju sami
pristigli umetnicki radovi, $to nas upucuje na konstantne promene umetnickih
formi. Od 2007. godine, uvedena je nova kategorija hibridne umetnosti, pored
kategorija: kompjuterska animacija, interaktivha umetnost, digitalne zajednice

(digital communities) i digitalna muzika.

Nacdin na koji je ova kategorija definisana kao i navedene oblasti koje joj
pripadaju, upucuju na promene i dalje pravce kretanja tehnoloske, digitalne
umetnosti. Prvenstveni cilj uvodenja kategorije hibridne umetnosti je, kako se

navodi, Sirenje granica postojecih kategorija festivala:

3. Festival Ars Electronica postoji od 1979. godine. Skoro 30 godina
kontinuiranog rada sa internacionalnim umetnicima navodi nas na
zakljuc¢ak da analizirajudi istoriju samog festivala mozemo da analiziramo
istoriju digitalne umetnosti.

Vise o festivalu videti na web stranici Ars Electronica: www.aec.at. Stranici
je pristupljeno 6/1/2010 u 4:36 PM.
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»Hibridna umetnost je kategorija specificno posvec¢ena danasnjim hibridnim
i transdisciplinarnim projektima i pristupima medijskoj umetnosti. Naglasak
je na stapanju razli¢itih medija i zanrova u nove forme umetnickih izraza
kao i na transcendiranju granica izmedu umetnosti i istrazivanja, umetnosti

i drustveno-politickog aktivizma, umetnosti i pop kulture.™

U kategoriju hibridne umetnosti ubrojane su: autonomne instalacije
i umetnicki radovi, autonomne skulpture, performansi i scenski nastupi,
medijska arhitektura, medijske intervencije u javnom prostoru, mehatronika
/ kineticka umetnost / robotika, vestacki zivi organizmi (artificial life),
transgeneticka umetnost — geneticki modifikovani organizmi (transgenic
art), softverska umetnost i generativha umetnost. Moguce je da ¢e se u
narednom periodu neka od ovih nabrojanih tema digitalne umetnosti
odvojiti kao kategorija za sebe, dok ovako otvoreni pristup omogucava
umetnicima da njihovi radovi diktiraju promene u umetnosti pa samim tim

i u kategorizacijama.

Intra-aktivni radovi, granica virtuelnog i realnog

Rad I:I tematski nadograduje i nastavlja istrazivanja sprovedena u radu
koji mu je prethodio - s.h.e.’. Oba rada su 3D ambijenti i za oba se moze
re¢i da su intra-aktivni (intra-active). Termin intra-aktivno upotrebio je
Gerfrid Stoker opisujuci rad s.h.e. (Stocker 2009, 42). Karakteristika ove
umetnicke forme je preispitivanje ustaljenih kriterijuma interaktivnosti. Za
razliku od interaktivnih® radova, gde se dinamika dogada u meduakciji rada
i korisnika, u intraaktivnim dinamika se odvija unutar (intra’) sistema na

koji se ne moze uticati.

4. http://www.aec.at/prix_categories_en.php?cat=Hybrid%20Art. Stranica je
posecena 18.04.2010 u 14:53 PM.

5. Rad je pod drugim nazivom inter.face // karakter 0.5 odbranjen kao
umetnicka magistarska teza na Interdisciplinarnim umetnickim magistarskim
studujama, Univerziteta umetnosti u Beogradu, Grupa za digitalnu umetnost,
2007. godine.

6. inter - lat. medu, izmedu.

7.intra - lat. unutra
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U oba rada, akteri su virtuelne glumice koji nastanjuju vlastiti digitalni
svet, prema vlastitim pravilima ponasanja, koja su u nekim segmentima
slicna a u nekim veoma razlic¢ita od realnog ljudskog ponasanja. Virtuelne
akterke putem pokreta ili mimikom (kao u radu s.h.e.) komuniciraju sa
publikom i medusobno. Bez fizicke interakcije sa korisnikom, one uvlace
posmatraca u svet iza slike i na ovaj nacin virtuelni i realni prostor poc¢inju

da se preklapaju. [sl.1]

»Nezavisan i samodovoljan - kao diskretan, zivi digitalni kosmos, ovaj rad
postavlja svoja vlastita pravila. s.h.e. nam ne dopusta da uticemo na njega,
ali to je upravo ono $to je izvor njegove privla¢nosti, posto nam to upravo
omogucava da zaista percipiramo odvojenost izmedu realnog i virtuelnog
sveta. (...) Ni mi niti ova bic¢a/karakteri ne mozemo da prodemo kroz ovu
barijeru. Mozemo samo da razvijemo zamiSljeni koncept nasih suprotnih
brojeva. One [virtuelne glumice rada s.h.e.] jasno imaju razli¢ita ¢ula putem

kojih obraduju nadrazaje (stimule)” (Stocker ibid., 43).

AngaZovanje posmatra¢a da postane svestan preklapanja virtuelnog i

realnog prostora je vazno da bi se izbegao imerzivni efekat.

Ukazivanje na granicu virtuelno - realno u ovim radovima izvedeno je na
dva nacina. Prvo, putem gesta virtuelnih akterki. Na primer, kada virtuelne
glumice kucaju sa druge strane ekrana [sl.2], dodiruju rukom ivicu slike [s].3]
(u radu s.h.e.) ili lebde iznad tla na kome su se prethodno kretali (u radu
1:1). Zatim, njihovo ponasanje se u pojedinim segmentima moze opisati kao
ekcesno, kao istupanje iz prepoznatljivog i prihvatljivog ljudskog ponasanja.
Primeri su prolazak kroz vlastito virtuelno telo kao u radu s.h.e. [sl.4 i 5], ali
i prolazak tela kroz telo ili izlazak tela iz tela kao u radu I:1. Svi ovi gestovi
virtuelnih karaktera nagladavaju razliku i aktiviraju poredenje, odnosno

mentalnu percepciju granice izmedu virtuelnog i realnog.



90 | GENERQ vol. 13: 2009

[sl.1] ambijent rada s.h.e., samostalna izlozba, Studentski kulturni centar 2006. godine
[sl.2] s.h.e., kucanje po ekranu

[sl.3] s.h.e., dodirivanje ivice slike

[sl.4] s.h.e., ulazak u virtuelnu kozu

[sl.5] s.h.e., ulazak u virtuelnu kozu
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Ambijentalna postavka rada 1:1
Ambijentrada I:1 ¢ini 3D animacija postavljena u prostoru. Animacija prikazuje

senku (senke) nevidljivog virtuelnog aktera u pokretu, pretezno u trku.

Rad je moguce postaviti na vide nacina.

(1) Podna postavka. Posmatrac zamenjuje svoju senku sa virtuelnom. [s.6];

Rad je koncipiran kao digitalna slika koje se emituje na podu i prikazuje
senku u pokretu. Veli¢ina projekcije je u rasponu od 3 x 2.4 m (minimalna)
do 4 x 3.2 m (maksimalna), odnosno veli¢ina senke na slici treba da bude
priblizna veli¢ini senke koju baca covek prosecne visine. Najidealnija situacija
za postavku su ekran(i) ugradeni u pod ili projekcija sa donje strane, ispod
poda. Instalacija se postavlja u zamracenom prostoru, jer sama projekcija zbog
dominantne bele boje osvetljava prostor. Na ovaj na¢in, posmatrac ne generise
senku ve¢ ima ispred sebe ponudenu virtuelnu senku. Publika je u prilici da
hoda po slici, da uporeduje svoj pokret sa pokretom virtuelnog aktera, da

pokusava da ga oponasda, itd.

[sL.6] skica podne postavke
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Ovakva postavka omogucava dvostruko citanje: (1) nevidljivi akter se
nalazi sa iste strane ravni kao i posmatrac i emituje senku ili (2) akter se nalazi

sa suprotne strane, ispod nas.

(2) Postavka iznad glava posmatraca (virtuelna bi¢a se nalaze sa druge
strane slike) [sl.7], podrazumeva projekciju na platnu odozgo ili ekran okacen
o plafonsku konstrukciju. Ovakva postavka daje mogucnost samo jednog

¢itanja: da je akter sa druge strane projekcione ravni, iznad nas.

[s.7] skica postavke na plafonu

(3) Ambijentalna postavka u urbanom prostoru.

Mogucénost da se izlaze u urbanom prostoru kao i specificnost lokacije i
projekcionih ravni, motivisala je autorku da ovaj rad adaptira drugacijim
uslovima. Gang-Nam Street je centralna ulica u Seulu u Koreji i jedan od
najvec¢ih i najprometnijih bulevara. Bulevar poseduje specifican medijski

prostor Gang-Nam MediaPoles® koji ¢ine 22 medijska stuba 12 m visine [s].8].

8. Electronic Eye, Media Pole: http://www.mediapole.co.kr/front/gallery/
exhibition.jsp. Stranica je posecena 2/17/2010 u 1:50 PM
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Stubovi su postavljeni na ovoj lokciji pre godinu dana i postali su jedna od
najpoznatijih medijskih instalacija u Koreji. Svaki stub u donjoj zoni ima
info pult, dok gornju zonu 1 x 11m ¢ine dvostrano postavljeni ekrani. Rad je
prema zahtevima narucilaca prilagoden ovom formatu, odnosno izveden je u
rezoluciji 480 x 4480 piksela u trajanju od 1 minut 53 sekunde. Zbog dvostranih
ekrana, rad je moguce sagledavati sa glavne saobracajnice, sa ulicne strane kao

i iz samih objekata gde se nalaze javne i usluzne delatnosti.
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Teme rada 1:1 - dvoznacno citanje ekranske slike

Vizuelno ¢itanje slike moze biti dvojako:

(a) animacija prikazuje senku nevidljive 3D figure koja se projektuje na ravni
koja je ispred posmatraca, odnosno posmatrac i transparentni virtuelni akter
su sa iste strane proj ekcione ravni;

(b) 3D figura se nalazi sa druge strane projekcione ravni, nasuprot poziciji

posmatraca.

Ambivalentnost ¢itanja potencira se kroz animaciju sa namerom i nju
odreduje promena polozaja (animacija) senke. Na ovaj nacin se preispituje
odnos posmatra¢ — virtuelni akter, odnosno granica virtuelne slike i realnog
prostora, $to je i osnovni razlog da se realizacija rada koncipira kao ambijent.
Ovakva postavka naglasava njegovu intraaktivnost i podvlaci razliku virtuelnog

— realnog prostora.

Tema animacije - the art of moving through the void

Teme animacije izabrane su tako da bi se naglasilo ponasanje virtuelnih aktera
u ispraznjenom, void prostoru. U void prostoru za koji se metaforicki moze reci
da nema memorije, namecu se dve teme za animaciju digitalnih karaktera: (1)
istrazivanje identiteta, vlastite istorije i vlastitih memorija i (2) akcija - aktivno
stanje koje treba da prouzrokuje stvaranje memorije. U belom prostoru jedini
konstruktivni elementi su sami akteri i njihov pokret. Iz ovog razloga, animacija

je radena tako da simulira spontanu reakciju ili improvizaciju.

Promisljanja osnovnog koncepta ovakvog rada - da se modeluju i animiraju
(tj. oZivljavaju) virtuelna bica, dovode do zakljucka da virtuelne glumice svojim
ponasanjem (tj. animacijom) treba da opisuju virtuelni prostor u kome su, treba
da istrazuju svoju virtuelnu prirodu i da je koriste kao sredstvo izrazavanja. Ovo
je osnovni razlog zasto je tema rada ispitivanje granica virtuelno - realno kao i

razlog njihovog ekcesnog ponasania.

(De)materijalizacija karaktera
Uradus.h.e., telakaraktera su 3D prazne virtuelne ljuske $to nam same virtuelne

glumice svojom gestom, prolaskom kroz vlastito telo, pokazuju. Modeli
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(virtuelne glumice) su nazvani skin’. Karakteri su svedeni, apstrahovani, bez
elemenata realisticnog prikazivanja ljudi (nemaju o¢i, nije uradena realisticna
mapa koze, kosa itd.).U radu 1:1, materijalizacija je redukovana do krajnosti.
Virtuelni akter je prikazan samo putem senke: on je telo koje se vidi samo
kao odraz. Senka je materijalizovani odnos izmedu dva tela, tela aktera i tela
ravni sa kojom je on u interakciji. Postavlja se pitanje: koji su bili motivi da se

primeni ovako radikalan pristup?

Moze se rec¢i da je za 3D animaciju fotorealizam jo$§ uvek dominantan
trend. Razvojni stadijum tehnologije danas je takav da slika realnosti moze
verno da se simulira u 3D prostoru. Sa jedne strane, vec je objasnjeno da je
primena metode redukcije karakteristicna za autorkine radove. Sa druge
strane, ono $to je bio interes u radu sa 3D animacijom je ukazivanje na tanku
liniju izmedu realnog i nemoguceg. I kao trece, kompjuter (odnosno softver)
predstavlja odli¢no sredstvo za mimezis, preslikavanje prirode, ali je takode
veliki izazov koristiti sam softver kao polje istrazivanja. Uzmimo na primer
samo jednu tehnolosku karakteristiku softvera za 3D animaciju - da svaki
element u virtuelnoj 3D sceni moze biti animativan (oZivljen), kao i da je svaki
od tih elemenata sastavljen od skupa atributa (ili parametara) koji su takode
animativni. Samo taj podatak otvara sasvim novo polje za istrazivanja i nove
pravce izrazavanja, odnosno preusmerava nas od fotorealizma i mimezisa ka

eksteprimetalnom i metaforickom pristupu 3D animaciji.

Za rad 1:1 karakteristicno je da je svaki objekat prisutan u 3D sceni -
animiran. Ovi objekti su: virtuelni akter(i), virtuelno svetlo (polozaj i difuzija),

virtuelna kamera (subjektivni kadar) i pod (ravan koja prihvata senku).

(a) Virtuelni akter: Figura se izrazava kroz pokret (animaciju) celog tela. Zbog
naglasene taktilnosti u odnosu na pod - ravan posmatranja, moze se re¢i da
se akter krece da bi pravio senku, da bi bio u interakciji sa slikom, a ne da bi

izasao iz kadra ili dosao do nekog cilja.

9. Prema skinning. Skining je termin preuzet iz oblasti tehnologije 3D
animacije. Oznacava proces pripreme modela za animaciju pri kome se
poligonalna ili NURBS ljuska priprema za deformaciju od strane virtuelnog
skeleta.
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Dominantan pokret u animaciji je tr¢anje. Tr¢anje predstavlja dinamican,
aktivan stav virtuelnih aktera. Takode, polozajem senke naglasena je
orijentacija pri kretanju. Ako stojimo u odnosu na rad kao da mi bacamo
senku, mozemo reci da figura tokom cele animacije trc¢i na gore. Figura
ima svoj pravac kretanja, ne skrece ka bo¢nim stranama, niti se vraca
unazad. Prikazana animacija je jedan subjektivni kadar, li¢na vizura
virtuelnog bica, ili metaforicki re¢eno - licna odluka.

(b) Virtuelno svetlo - sugeriSe pravac pogleda glavnog virtuelnih aktera, pa
je senka povremeno izduzena (akter gleda ispred sebe), a povremeno se
vide samo stope (spusten pogled ili pogled kroz/u sebe).

(v) Virtuelna kamera: kamera je vezana za telo nevidljive virtuelne figure
tako da prati njene pokrete pri kretanju. Animacija kamere odgovorna je
za subjektivni kadar. Dva su razloga za ovakvu postavku. Prvo, namera je
bila da se posmatracu koji je ispred senke simulira kao da je njegovo telo
u pokretu, kao da je to njegova senka odnosno, posmatracu je ponudeno
da zameni svoju ulogu sa virtuelnom figurom. Drugo, ako se analizira
sama animacija, moze se re¢i da je re¢ o subjektivnoj slici virtuelnog
karaktera. Odraz je njegovog emotivnog stanja. Kretanje u kadru koji
se vidi predstavlja njegovu odluku. Pocetak animacije je ulazak a kraj —
izlazak iz kadra. Kadar je njegova projekcija, njegov svet, njegov fokus.
Izraz emocija ili se¢anja virtuelnog bica.

(g) Virtuelni pod je ravan slike koja se vidi. Ravan belezi prisutnost figure,
putem nje izmestaju se i figura i posmatrac¢ - ispod ili iznad. Animacija
virtuelnog poda predstavlja igru sa gravitacijom (orijentacijom) i
subjektivnim kadrom, sa slikom koja se percipira. Figura dodiruje pod,
menja projekciju senke, lebdi iznad poda. Virtuelni pod je njihova ravan
egzistencije. To je mesto dodira i senzacija, emocija. MozZe se re¢i da i

sam pod - poseduje virtuelno Zivo bice, odnosno da emotivno reaguje na

dodir.

Odstupanje od realnog ponasanja

Rad ispituje granice realnog i virtuelnog prostora tako $to posmatracu
namece poredenje ponasanja realnih ljudi i virtuelnih aktera, odnosno
preispitivanje percepcije virtuelnih bi¢a. Da bi pokret bio Sto realisti¢niji,
kao osnova animacije kori§¢en je digitalizovani pokret realnih ljudi - motion

capture. Ovaj pokret je naknadno modifikovan i obraden.
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Animacija senke na pocetku podseca na snimak senke realne ljudske figure,
medutim, odmah nakon prvih par kadrova sledi iznenadenje, figura prolazi kroz

figuru, i tada vise nema dileme da ovo nije slika nase realnosti.

Odstupanje od realnog ponasanja vidljivo je kroz:
— ritam kretanja, ubrzavanje i usporavanja pokreta koje u realnosti nije
moguce izvesti,
— medusobni odnos figura vidljiv u dva kadra: prolazak figure kroz figuru i
izlazak figure iz figure;
— lebdenje iznad tla i kroz kadrove plivanja iznad tla i koluta preko ramena
bez dodira tla.

Sklapanje celine animacije
Celina animacije rezirana je na sledeci nacin [sl.09]:
01. ulazak u kadar — hodanje, orijentacija;
02. veoma brz trk, zalet - ispitivanje ritma;
03. belina, ulazak u ritam trcanja, nestajanje senke glave;
04. stope, prolazak jedne kroz drugu;
05. usporavanje i sporije tréanje, nestajanje senke glave;
06. mimoilazenje sa figurom koja tr¢i, gubitak duge senke;
07. jos sporije tr¢anje — i$Cekivanje;
08. nailazak na stope koje se vrte oko sebe, mnostvo, ples — usporavanje;
09. figura stoji;
10. pad unapred, ustajanje;
11. pad unazad sa uvrtanjem, ustajanje;
12. hod;
13. nailazak na figuru koja skace u razlic¢itim pravcima, detinjasto;
14. vrac¢anje na pocetni ritam tr¢anja, senka glave vise ne nestaje;
15. telo izlazi iz tela, figura iza pokusava da prati figuru ispred;
16. tréanje — senka figure sa svetlom u zenitu;
17. plivacica, pliva iznad/ispod tla;
18. salto preko ramena, ne dodiruje tlo;
19. sporo tréanje, senka glave;
20. mimoilazenje, svaka ima svoju senku (svetlosni izvor);
21. trcanje;
22. izlazak iz kadra;
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[s1.09] sklapanje celine animacije, kadrovi:
03-04-06
08-10-12
15-18-22

Naziv rada 1:1

Naziv rada 1:1 - jedan prema jedan u tehnickim crtezima oznacava odnos,
srazmeru realnog i prikazanog. Crtez 1:1 ukazuje da je taj odnos reciprocan,
odnosno da su prikazano i realno izjednaceni, u istoj proporciji. Znaci, 1:1
— jedan prema jedan predstavlja oznaku za prirodnu, realnu velic¢inu, crtez
predstavljen bez skaliranja. U prikazanom umetnickom radu, I:1 simbolicki
oznacava da su virtuelne figure u realnoj veli¢ini, odnosno predstavljene

onakve kakve jesu.

Takode, jedan prema jedan ili jedan na jedan je fraza koja oznacava odnos,
relaciju izmedu dva entiteta, direktno suceljavanje. Unutar rada, ova dva
entiteta mogu da predstavljaju:

- odnos (relaciju) nevidljivog virtuelnog karaktera i njegove/njene senke; ili
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- odnos (relaciju) vise karaktera u sceni;

- odnos (relaciju) posmatrac - slika.
TEHNOLOGIJA DIGITALNIH KARAKTERA

U digitalnom prostoru, proces stvaranja digitalnih karaktera uvek se krece
duz linije izmedu aspekata umetnosti i nauke, koristeci tehnologiju kao most.
Rob O’Nil

Tehnologija proizvodnje digitalnih karaktera ima viSedecenijsku istoriju
izuzetno naglog razvoja. Danas su jasno definisani osnovni metodoloski
koncepti izrade digitalnih karaktera koji su primenjivi u svim 3D softverima

za karakter animaciju.

filma na razmisljenje da li digitalni glumac moze dobiti Oskara za glumu
(O’'Neil 2008, xxi). Kako vestacka inteligencija [AI - artificial intelligence]
i animacija ponasanja [behavioral animation] postaju sve viSe integrisane
sa ru¢no animiranim entitetima, uocava se dramaticni porast u realizmu i
interaktivnosti ovih karaktera. Posto ovo predstavlja veliki reklami izazov
za filmske kompanije, u buducnosti se mogu ocekivati zanimljivi rezultati i

reakcije.

Teorija i praksa izrade digitalnih karaktera u literaturi se naziva i
tehnologijom digitalnih karaktera [Character Technology] (O’Neil 2008).
Tehnologija digitalnih karaktera proucava koncepte i metode koji omogucavaju
virtuelnim akterima da budu animiraniu 3D prostoru. Onaje interdisciplinarna
jer obuhvata i prepli¢e oblasti anatomije, animacije, kompjuterske nauke,
performansa i glume, psihologije ponasanja [behavioral psychology] i drugih

srodnih disciplina.

3D karakter animacija
Karakter animacija je specijalizovana oblast animacije i njena glavna tema su
kako samo ime kaZe — karakteri. Sta je karakter? Generalno, karakter oznacava

posedovanje jasno artikulisanih emotivnih, mentalnih i fizickih osobina.
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Posto u okvirima animacije postoje brojne definicije, u ovom kontekstu bice

izdvojene samo dve:

»Karakterom se moze smatrati svaki objekat koji je animiran sa izrazajno$c¢u i
koji kroz akciju pokusava da komunicira sa publikom ”(The Art of Maya 2004,
50; naglasila NT).

»Karakter animacija je davanje zivota vasim karakterima. (...) [V]a$ posao je
da ucinite ove karaktere ubedljivim u pokretima i eksperesijama” (Bayne et al.

2007, 159; naglasila NT).

Ove definicije izdvojene su zbog dva bitna aspekta koji definisu karakter
animaciju.

(1) U animaciji karakter se prvenstveno definiSe putem pokreta, a potom
dizajnom. Odatle, mogu¢ je animizam, odnosno objekti koji su u realnosti
nezive prirode - ¢esto u animacijama glume.

(2) Pokretom karakter treba da izrazava misli i emocije i da ih jasno prenosi

publici, odnosno digitalni karakter treba da glumi.

Iz prethodnog, mozemo zakljuciti da je digitalni karakter kompjuterski
generisan entitet koji glumi, odnosno prenosi posmatracu odredenu ljudsku

emociju ili osobinu.

Pokret kao osnova karakterizacije
Kada se govori o karakterima u animaciji, treba razdvojiti dva pojma:
(1) dizajn figure, digitalne skulpture koja treba da bude animirana i

(2) animaciju, dizajn pokreta, odnosno glumu.

Animacija kao vremenska umetnost izrazava se, pre svega, putem pokreta.
Na primer, apstraktna forma sacinjena od nekoliko linija ili geometrijskih
primitiva moze se Citati kao ¢ovek ili macka samo putem razlike u animaciji
pokreta i poza. To otvara moguc¢nost da objekte koje u realnom zivotu
percipiramo kao nezive, kao predmete, putem animacije ozivimo, odnosno
dodelimo im osobine ljudskog bi¢a. Ovaj svojevrsni animizam veoma je

prisutan u animiranim formama.
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Prema tome, ono $to definise karakter u 3D (kompjuterskoj) animaciji jeste
animativnost nekog objekta, izrazajnost kroz pokreti mogu¢nost komunikacije,
odnosno prenosenja emocija. Karakter je definisan pre svega animacijom, a
potom dizajnom (karakterom) oblika. Putem animacije 3D animator oZivljava
objekte zive i nezive prirode. Ovde je bitno primetiti redosled: nije prvo ono sta
se animira ve¢ kako se animira, odnosno kako definise sta. Fizicka pojavnost je

sekundarna, bitna je njena izrazajnost, performabilnost.

Digitalni karakteri i virtuelni klonovi - analiza termina

Postoji veliki broj termina koji oznacavaju ove virtuelne entitete, na primer:
digitalni karakter [digital character], virtuelni karakter [virtual character],
3D karakter [3D character], digitalni glumac/glumica [digital actor/actress],
virtuelni glumac [virtual actor], virtuelni covek [virtual human], vactor,
virtuelni klon [virtual clone]... 1z navedenog se vidi da su najces¢i pridevi
digitalni, virtuelni i 3D, i oni oznacavaju kompjuterski generisanu prirodu ovih

entiteta.

Drugi deo reci je bitniji pa ¢emo podeliti termine u dve grupe:
(1) karakter, glumac, preformer

(2) ¢ovek/zena (odnosno ljudi), klon

(1) Digitalni karakteri, glumci i preformeri u svom nazivu prvenstveno
naglasavaju vezu sa glumom, sa performabilnim osobinama coveka, i nisu
eksplicitno povezani sa humaniodnim izgledom. Digitalni karakteri su prisutni

u animacijama, filmovima i kompjuterskim igrama.

(2) Virtuelni ljudi'® i digitalni klonovi u svom imenu naglasavaju vezu sa
fizickim izgledom i ponasanjem coveka. Nisu bitne glumacke sposobnosti,
ve¢ $to bolja replika ¢oveka. Mada su opste poznati predstavnici ove grupe

digitalne lepotice [digital (virtual) beauties' i vixens'?], upotreba virtuelnih

10. O tehnologiji izrade virtuelnih ljudi videti Magenenat-Thalmann and
Thalmann 2004.

11. Izdavacka kuca Ballistic ima seriju publikacija sa temom fotorealisti¢nih
digitalnih karaktera. Na primer, o lepim karakterima, videti Wade 2005.

12. Videti Koenigsmarck 2007.
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ljudi je mnogo Sire i utilitarnije polje. Virtuelne ljude pronalazimo u velikom
broju aplikacija kao zamene za realne ljude, kao virtuelne vodice ili simulatore
kako se ljudsko telo ponasa pod odredenim uslovima. Funkcija virtuelnih ljudi
je obuka realnih ljudi putem simulacija, odnosno trening u virtuelnoj realnosti
[ VR training system]. Virtuelni ljudi zamenjuju realne osobe u situacijama gde
bi trening u realnosti bio rizican ili iziskuje velike materijalne troskove. U tom

smislu, kategorija virtuelnih ljudi obuhvata (Magenenat-Thalmann 2004, 8):

— Virtuelne radnike za obuku za rad u nuklearnim reaktorima i industrijskim

postrojenjima gde postoji visok rizik za povredivanje.

— Virtuelne ljude koji se koriste u transportu za obuku pilota i vozaca (avion,
VOZ na primer).

— Virtuelne pacijente za medicinsku obuku, za pruzanje prve pomodi ili
virtuelne pacijente u hirurgiji i plasti¢noj hirugiji.

— Virtuelne korisnike za ergonometrijske analize u industrijskom dizajnu
(dizajn vozila npr.) ili dizajnu namestaja i radnog ambijenta.

— Virtuelneljude za simulacije i rekonstrukcije dogadajaizlo¢ina u pravosudu.

— Virtuelne ljude za simulaciju ponasanja mase [crowd simulation] za trening

u slucaju vanrednih situacija.
— Virtuelne ucitelje za edukaciju na daljinu.
— Virtuelne sportiste za simulacije u sportu i takticki trening.
— Virtuelne manekene u industriji odece, odnosno modnoj industriji.

— Virtuelne vojnike za vojnu obuku.

Pored ovih naziva, veoma cesto u filmskoj industriji nailazimo na termine
digitalno stvorenje i digitalna zver [digital creature i digital beast]. Ako
ostanemo dosledni definiciji da karakter podrazumeva glumu, tada mozemo
re¢i da su digitalne zveri, na primer, dinosaurusi iz filma Park iz doba Jure
[Jurrasic Park], dok je digitalno stvorenje King Kong jer glumi i poseduje
licnost, odnosno njegovu glumu prepoznajemo kao ljudsku. Ovakvi karakteri

se jo$ nazvaju i humanoidima.
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TIPOLOGIJA DIGITALNIH KARAKTERA

Mislim da nije iznenadujuce da najuspesniji digitalni karakteri, po mom
misljenju, Golum i King Kong, NISU ljudi, ve¢ humanoidi.
Aron Holi

Filmovi koji su promovisali foto-realisticno prikazivanje i animaciju karaktera
bili su nagradivani, slavljeni ali i veoma osporavani. Konstantne teznje ka
realizmu dostignute devedesetih godina XX veka, otvorile su nove izazove i

nova pitanja.

Ukoliko analiziramo karaktere na osnovu njihovog finalnog izgleda u
animacijama, mozemo ih podeliti na tri grupe, prema kriterijumu slicnosti sa
realnim ljudima, na¢inu kako ih percipiramo, odnosno stilu, dizajnu karaktera.
Ove grupe su:

(1) stilizovani, toon, karikaturalni i simplifikovani karakteri;
(2) humanoidi, razlicita fantasti¢na bica i zveri, hiperrealni karakteri;
(3) realisti¢ni, fotorealisti¢ni, veristicki karakteri, digitalni klonovi, replike

realnih ljudi.

Stilizovani karakteri

Percepcija digitalnih karaktera vidljiva je kroz reakciju posmatraca na izgled
i glumu karaktera na ekranu. Dok losa gluma realnog glumca obic¢no izaziva
smeh (ili podsmeh) publike, losa gluma digitalnog karaktera u igranom filmu
nailazi na odbojnost, odnosno iritira. Ovo narocito vazi za karaktere koji
pretenduju da budu realisti¢ni. Animirani karakteri ¢iji izgled ima ve¢i stepen
bez obzira da li su u svom animiranom okruzenju ili su uklopljeni u igranom
filmu. Primer ove tvrdnje su stilizovani karakteri u filmu Ko je smestio zeki
Rodzeru [ Who Framed Roger Rabbit].

odgovora na ovo pitanje sigurno se nalazi u kulturnom nasledu, u navici na
ovaj tip karaktera kojim smo okruzeni od detinjstva. Medutim, ponudeni su i

drugi odgovori.
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Kada govorimo o stilizovanim karakterima, odnosno o dizajnu karaktera u
kome primenjujemo metode stilizacije i apstrahovanja, zanimljivo je referirati
na pouke stripa i karikatura. U knjizi Razumeti strip: Nevidljiva umetnost, Skot
Mek Klaud (Scott McCloud) slikovito je definisao razliku izmedu realisti¢nih
i apstraktnih karaktera.

Apstraktni karakter pojednostavljenog lica moze jasno da izrazi emocije
putem procesa amplifikacije kroz simplifikaciju, odnosno emocije su izraZenije
i intenzivnije na pojednostavljenim karakterima. Posto su detalji eliminisani,
koncentriSemo se na specificne oblasti koje su bitne za glumu - o¢i, usta - i

ekspresija je time pojacana.

Da parafraziramo Mek Klauda: kada crtamo karikaturu, mi karakter
¢inimo apstraktnim. To nije proces eliminisanja detalja, ve¢ fokusiranja na
specifi¢ne detalje. Na ovaj nacin, svodimo sliku na njeno esencijalno znacenje.
Karikaturistamoze da naglasi, pojaca to znacenje nasuprot realisticne umetnosti
koja to ne moze (McCloud 1994, 30). Znaci, nije u pitanju simplifikacija vec¢

stilizacija karaktera.

Zasto pojednostavljen dizajn stilizovanih animiranih karaktera moze da
privuce veoma Siroku publiku? Razlog je univerzalnost percepcije stilizovanih
karaktera. Sto je lice viSe cartoony, vise ljudi je u stanju da ga opise, odnosno
percipira (McCloud ibid., 31).

Realisti¢ni karakteri i uncanny valley

Kada su u pitanju realisticni digitalni karakteri, ve¢ina diskusija na temu
uverljivosti i mo¢i uspostavljanja veza sa posmatracem imaju svoje korene
u studijama robotike. Mnogo pre nego $to su digitalni (CG) karakteri dosli
do nivoa materijalizacije da bi se ova tema uopste nacela, inzenjeri robotike
radili su eksperimente na temu vizuelnih reprezentacija i emotivnih reakcija
ljudi na robote, mada su pocetkom sedamdesetih godina empirijski dokazi bili
uglavnom veoma retki. Medutim, od pocetka 90-ih godina XX veka, pojavom
veoma realisti¢nih androida [s].10] kao i realisti¢nih 3D karaktera u filmovima
kao $to su Final Fantasy, The Polar Express, Beowulf, ova tema je ponovo

privukla paznju i bila predmet diskusija.
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Roboti imaju dosta slicnosti sa digitalnim karakterima, od proracuna
kinematike (odnosno principa kretanja) do percepcije posmatrac¢a. Ovu vezu
vidimo u opservaciji japanskog roboti¢ara Masahira Moria (Masahiro Mori),
koji je 1970. godine postavio hipotezu pod nazivom Uncanny Valley". [sl.11]
Prema ovoj teoriji, kada roboti ili slicne verne kopije ljudi pocinju da lice i

da se ponasaju skoro kao realni ljudi, oni izazivaju snaznu odbojnost medu

posmatracima.

[sl.10] Geminoid HI-1 i
android Repliee Q2

Dolina predstavlja pad u grafikonu koji prikazuje odnos pozitivne ljudske
reakcije, odnosno prihvatanja i slicnosti robota sa realnim ¢ovekom. Grafikon
sadrzi dve funkcijske krive, za objekte koji su stati¢ni i objekte koji se krecu.
Vidimo da pokret dodatno pojacava emotivnu reakciju posmatraca, odnosno
emotivne reakcije prema robotima koji izgledaju skoro kao ljudi, odnosno
grafikon upucuje na stav protiv antropomorfizma robota. Mori ukazuje da
kako se pribizavamo realisti¢noj predstavi ¢oveka, nivo bliskosti (prihvatanja)

— opada.

13. Tremin Uncanny Valley prvi je upotrebio roboti¢ar Masahiro Mori 1970.
godine, a povezan je sa Dzenc¢ovim (Ernst Jentsch) konceptom The Uncanny
objavljenim u eseju iz 1906. godine pod nazivom On the Psychology of the
Uncanny. Cuvenu elaboraciju Dzenéovog koncepta dao je Zigmund Frojd
(Sigmund Freud) 1919. godine u istoimenom eseju The Uncanny (Das
Unheimliche).
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Uncanny Valley ukazuje da ljudi uocavaju veoma tanane i delikatne detalje,

veoma mali procenat onoga Sto nije ljudsko na karakteru, i fokusiraju se na njih:

familiarity

Ostali detalji postaju potpuno irelevantni. Nasa ¢ula nam govore da je
nesto neprirodno u onome $to vidimo. Fokusirani smo na nedostatak
providnosti koze, ukocenost ociju ili blago robotizovani (mehanicki)
pokret. Karakter koji je do tada bio privlacan pocinje dali¢i na animirano

mrtvo telo, i na$ osecaj bliskost sa njim - opada (O’Neil 2008, 12).

uncanny valley ,

MOoVing ======

stil @—— healthy

person

100%

human likeness
prosthetic hand

[sl.11] Grafikon koji ilustruje Uncanny Valley hipotezu Masahira Morija iz 1970.

godine.
Njime je prikazana emocionalna reakcija na slicnost robota sa realnim ljudima.

Upravo ovaj mali procenat kojim percipiramo ono §to nije ljudsko, jeste

ono §$to animatori i roboticari treba da prevazidu kada kreiraju model koji
bi trebalo da bude oZivijen. Eksperimentom je dokazano da dok posmatraju

ovakve karaktere ljudi osecaju nelagodnost, gadenje, i opisuju ih kao jezive,

sablasne, morbidne.
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Jedno od objasnjenja Uncanny fenomena dao je Kristof Bartnek (Bartneck
2007) parafrazirajuci teoriju okvira (framing theory) Marvina Li Minskog
(Minsky 1975)."* Po ovoj teoriji, kada se nademo pred novom situacijom ili
artefaktom, mi biramo iz nase memorije strukturu nazvanu okvir (frame).
Okviri su podaci koji reprezentuju stereotipne situacije ili artefakte. Kada
ulazimo u restoran, na primer, mi ve¢ imamo odredena ocekivanja. Za svaki
okvir pridruzeno je nekoliko vrsta informacija koje nam ukazuju na to kako da
koristimo taj okvir, anticipiraju $ta bi moglo da se slede¢e dogodi i takode nam

daju do znanja kada nasa i$¢ekivanja nisu ispunjena.

Odatle, kada se sucelimo sa androidom, mi biramo okvir ¢oveka i njegove
masinske osobine privlace nasu paznju. Odlike masine percipiramo kao
devijacije koje pronalazimo na bolesnim ili povredenim ljudima i one nas

snazno uznemiravaju.

Primeri u 3D animaciji koji se naj¢e$¢e navode da bi ilustrovali ovu tvrdnju
su karakteri u filmovima Final Fantasy (2001), Polar Express (2004) i Beovulf
(2007). Tehnicki sve je uradeno da bi ovi virtuelni glumci bili §to realisti¢niji:
za animaciju pokreta tela kao i za mimiku lica koristi se digitalizovani pokret
realnog performera (motion capture), 3D modeli su klonirani modeli realnih
tela. Medutim, primecuje se bezivotnost lica, dead-eye syndrome, pa su

negativne reakcije brojne:

~Uporedene sa ‘ljudskim originalom, te ekranske tvorevine [karakteri filma
Final Fantasy] odmah otkrivaju svoju nesavrsenost, nedostatak gradivne

autenticnosti, to jest prevlast culne neubedljivosti” (Muniti¢ 2007, 329).

»Filmski radnici su imali toliko samopouzdanja u svoju tehniku da su
dozvolili da se krupni kadar lica naseg heroja Beovulfa zadrzi na ogromnom
Imaks ekranu, dopustajuci posmatrac¢ima da se dive svakoj dlaci na njegovoj
3D digitalnoj bradi. Grendel istrunuli monstrum [iz istog filma] (...) samo

je malo manje zastrasujudi’ (Gallagher 2007).

14. Marvin Li Minski (Marvin Lee Minsky) je nau¢nik koji se bavi problemom
saznanja na polju vestacke inteligencije.
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»-Nedvosmisleno, kreatori ovog filma [Polar Express] od 165 miliona dolara
su i8li za magicnim i ¢udesnim, i na neki nacin ovo jeste magican i cudesan
film. Ali ako pazljivije pogledamo karaktere, sa njihovom glatkom kozom
poput lutaka, i kosom izvedenom tako da se svaka dlaka moze izbrojati,
druga re¢ pada na pamet: jezivo. A to je potpuno suprotan efekat” (Loder
2004).

Pitanje je kako da se izborimo sa nedostatkom suptilnosti ovih karaktera,
koji prouzrokuje nezeljenu reakciju kod posmatrac¢a? Videli smo da je deo
odgovora u dizajnu karaktera i stilu filma. Sto su karakteri stilizovaniji —
lak$e komuniciraju sa publikom. Po Kristofu Bartneku, mnoge velike filmske
industrije svesno izbegavaju finansijski riskantan realizam karaktera. Na
primer, Piksar (Pixar), jedna od najpoznatijih kompanija za kompjutersku
animaciju, razvila je pobednicku i dobitnicku strategiju na ne-humanoidnim

karakterima, ili stilizovanim (stripovskim) karakterima (Bartneck 2007, 368)

Zatim, mnogo tezi zadatak imamo kada se direktno porede realni i digitalni
glumci, odnosno u slucaju kada imamo integraciju digitalnog karaktera u
filmu. Tada je bolje iskoristiti efekat jezivog i zastrasujuceg, $to je mozda i

razlog tolike prisutnosti humanoidnih monstruma.

Na kraju, mozda je vreme da pocnemo da ovaj problem posmatramo
na drugi nacin i da prevazidemo potrebu za vernim replikama, digitalnim
klonovima, odnosno da karakterizaciju zasnivamo na drugacdijem nacinu
promisljanja. U nastavku teksta ilustrovac¢emo ovaj metod na primeru rada
Krisa Landreta (Chris Landreth).

Istupanja iz tipologije - psihorealizam Krisa Landreta
Ryan", kratki autorski animirani film koji je rezirao Kris Landretjedan je od
najpoznatijih i najnagradivanijih 3D kompjuterski generisanih animacija. Ova

animacija, privukla je paznju i izazvala reakcije veoma $irokog auditorijuma. Za

15. Ryan je realizovan 2004. godine. Traje 14 min. Vise tehnic¢kih podataka o
filmu: http://www.imdb.com/title/tt0414469/, ac. 5/9/2010 at 4:18 PM
Animacija se u celosti moze besplatno pogledati u arhivi NFB Canada:
http://www.nfb.ca/film/ryan/, ac. 5/9/2010 at 4:19 PM
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gledaoca, Ryan ostaje zapamcen po jedinstvenoj tehnickoj realizaciji, po prici
koja ostavlja dubok emotivni utisak i po tome §to je ovaj film po svojoj formi i
sadrzaju izvan popularnih i prepoznatljivih vizuelnih i narativnih formi u 3D
animaciji. Zapazen od strucne javnosti, Ryan je pored Oskara 2005, osvojio
jos 19 nagrada i 1 nominaciju'® i uvrsten je u listu 100 najznacajnijih kratkih
animacija u prethodnih 100 godina Festivala animiranog filma u Anesiju
(Annecy)". 1z pozicije korisnika softvera, Ryan je delo koje je promovisalo

kreativne kapacitete softvera za 3D animaciju - Maya.'®

Pored navedenih Cinjenica, postoje jos dva razloga zbog kojih ¢e se u ovom

odeljku analizirati umetnicko-istrazivacki postupak Krisa Landreta.

Kris Landret je jedan od zacetnika 3D karakter animacije u koju je uneo niz
inovacija na prakticnom (tehnickom, u okviru softvera) i teoretskom planu.
Autor je termina, odnosno kreativnog postupka karakterizacije koji je nazvao

psihorealizam.

Kao drugo, analiziraju¢i umetnicko-istrazivacki rad Krisa Landreta,
obuhvatamo veoma vaznu temu vezanu za 3D karakter animaciju, a to je

povezanost umetnosti i tehnologije.

Kris Landret magistrirao je Teoretsku i primenjenu mehaniku na Ilinois
univerzitetu (University of Illinois, USA), nakon cega zavrsava kurs za
kompjutersku animaciju na istom univerzitetu, i dobija posao da kao vizuelni
umetnik i animator radi nauc¢ne vizuelizacije (scientific visualization). Ovaj

posao dobija na osnovu svog interdisciplinarnog obrazovanja, sposobnosti da

16. ibid.

17. 100 Films For A Century of Animation, [Annecy - International Animation
Film Festival Homepage], http://www.annecy.org/home/index.php?Page_
ID=1580, ac. 2/5/2009 at 12:57 PM

18. Proces izrade Ryan-a je upotrebljen kao edukativni materijal. Softverska
kuca Alias|Wavefront, izdala je 2004. god. u okviru serijala video-tutorijala
za ucenje Maya-e poseban DVD: Maya Techniques | The Making of Ryan,
[Alias Maya learning DVD].
http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/item?siteIlD=123112&id=6871954&l
inkID=10235798, ac. 5/9/2010 at 4:22 PM
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razume nau¢nu misao, kao i umeca - kako da ovu misao kreativno uoblici,
odnosno animira. Paralelno radi i svoje autorske animacije, Caustic Sky i Data
Driven: The Story of Franz K. U drugoj, testira softver tako $to u njega uvodi
karaktere. Sve ovo rezultira pozivom koji u potpunosti menja njegovu karijeru
i odreduje ga kao umetnika. Softverska kuca Alias | Wavefront poziva ga 1994.
godine u Kanadu da pod njenim okriljem testira novi softver za animaciju pre
zvanicne objave'® tako $to ¢e u njemu napraviti autorski umetnicki rad. Svrha
ove animacije bila je da promovise kreativne kapacitete softvera, i kombinacija
umetnika, inZenjera i nauc¢nika u liku Krisa Landreta bila je idealna za ovu

poziciju.

Rezultat su bila dva kratka animirana autorska filma the end. (1995. godine)
i Bingo (1998. godine), koji su veoma dobro primljeni i od publike i od stru¢ne
javnosti. the end. je 1996. godine nominovan za Oskara, dok je film Bingo,
takode zapazen i nagradivan,” znacajan u istoriji kompjuterske animacije
jer je testirao i promovisao tada novi softver za 3D animaciju - Maya 1.0.
Zahvaljujuci njemu, postalo je vidljivo i inspirativno $ta je u Maya-i moguce
uraditi, u umetnickom i u tehnickom smislu. Posmatrajuci razvojni put Kris
Landreta kao animatora, paralelno mozemo da pratimo i istoriju (razvoj)
Maya-e, danas najpoznatijeg, najkompleksnijeg i najskupljeg softvera za 3D

animaciju.
Psihorealizam (psycho-realism, psychological-realism)

~Verujem da postoji i drugacija vrsta realizma’ u animaciji karaktera
koja jo$ uvek nije dovoljno istrazena: metaforicki realizam ljudskih misli,
emocija i psiholoskih nijansi. Mogu li napredna oruda kompjuterske
animacije biti upotrebljena da bi se prikazala ova vrsta realizma?
Verujem da kompjuterska animacija ima ogroman neistrazen potencijal
da nas pokrene i izazove, pokazujuc¢i nam ovu stranu ljudskog iskustva”
(Landreth 2004).

19. Maya Masters - 2004 [Autodesk | Maya official site],
http://www.autodesk.com/eng/etc/mayamasters/masters/chris_landreth.
shtml, ac. 2/1/2009 at 11:37 AM

20. Film je dobitnik Genie Award za 1999. godinu.
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Pozicija stvaraoca koji ima potpunu umetnicku slobodu da bi testirao
softver deluje kao idealna za umetnika. Sa druge strane, ovo je veoma tezak
zadatak jer podrazumeva poznavanje celokupnog softvera®'. U obe animacije,
Kris Landret je i reziser i realizator svojih filmova, kao i tehnicki inovator u
softveru. U the end.-u on razvija i testira primenu motion-capture podataka?®,
dok u Bingo-u testira i primenjuje module za dinamicke simulacije koji

omogucavaju realisticno prikazivanja odece i kose.

Navedeni tehnologki aspekti jesu vazni, ali su deo vremena i okolnosti u
kojima se Kris Landret nasao, i jedan su od aspekata koji je uticao na njegov rad.
Pre svega, kada analiziramo njegov rad, onda treba da uoc¢imo specifi¢nu poetiku
koja je razvijana kroz duzi period. To je metaforicko izrazavanje ljudske prirode,
ili psihorealizam, psiholoski-realizam kako ga on naziva. Danas lako dostizan
realizam u vizuelizaciji 3D karaktera® kao i u animaciji**, postavlja novi izazov:
metaforicnost u prikazivanju ljudske prirode u kontekstu stvarnog, realnog
zivota koji se dogada ili se dogodio pred nasim oc¢ima ili u nasem iskustvu.
Po njegovim recima, granice prikazivackog su dostignute, sledi istrazivanje
smisla, koncepata i nacina pripovedanja. A to je polje pojedina¢nih umetnickih
poetika. Pod psihorealizmom on podrazumeva metaforicku primenu elemenata
realisticnog prikazivanja, sa ciljem objasnjenja kompleksnosti ljudske prirode
(Landreth, 2004).

Upotreba i uloga kompjuterske tehnologije u definisanju psihorealizma
U Rayan-u, kompjuterska tehnologija je klju¢na za vizuelno izrazavanje
psihorealizma. Karakteri su materijalizovani na originalan i unikatan nacin

i razlog zasto je to toliko uocljivo je taj $to to nije samo efekat, ve¢ je u

21. Moduli rada u Maya-i su: modeling (polygon, NURBS, subdivision), rigging
& skinning, animation (keyframe, expressions, deformers), dynamics (cloth.
hair), paint effects (2D & 3D brushes), rendering i MEL (programski jezik).

22. the end. je raden u PowerAnimator-u, aplikaciji softverske kuce koja je
kreirala Maya-u.

23. Primenom 3D skenera moguce je brzo i lako do¢i do virtuelne kopije
realnih ljudi.

24. Upotrebom motion capture tehnologije moguce je digitalizovati pokret
ili ekspresije lica realnih ljudi, i prebaciti ih na kompjuterski generisane
karaktere.
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skladu sa njihovim unutra$njim emotivnim stanjem, odnosno predstavlja

materijalizaciju psihorealizma.

Vizuelne metafore unutrasnjih stanja karaktera, upotrebom kompjuterske

tehnologije, prikazane su na slede¢i nacin:

(1) Naprsnuca. Vizuelno, portreti glavnih aktera u animaciji — Rajana Larkina i
Krisa Landreta, prikazani su kao naprsli, ruinirani, izbrazdani oziljcima na
licu i telu. Ove pukotine su animirane, u zavisnosti od emotivnog stanja, one

menjaju boju ili se u njima projektuju slike — kao metafore se¢anja. [sl.12]

[sl.12] metaforicki portret Rajana Larkina.

(2) Animirani trodimenzionalni crtez. Za materijalizaciju Rajanovih bliskih
prijatelja (Felicity i Derek-a), upotrebljeni su portreti koje je on sam crtao.
U filmu, Felisiti i Derek su deo njegovih secanja, i predstavljeni su kao
animirani 3D crtez. Ovo je izvedeno tako $to su rukom radeni crtezi Rajana
Larkina mapirani na transparentne 3D modele, koji su potom animirani.
Tako imamo prostorni crtez, ili moving sketch, moving drawing kako ih Kris
Landret naziva (cf. Fernandes 2004).

(3) Fluidni prostor, koji se deformise u zavisnosti od emotivnog naboja u filmu.
Zanimljivo je da je on izveden kao poseban oblik deformacija u 3D softveru,
a ne kako se to obi¢no radi - kao post efekat na zavrSenoj slici.

(4) Trake koje se obmotavaju oko karaktera da bi asocirale na inhibiranost,
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predstavljaju veoma snaznu metaforu u filmu. Kao u i prethodnom slucaju,
specijalno su programirane za ovaj film (cf. Coleman and Singh 2004).

(5) Upotreba rucne, keyframe animacije. Na prvi pogled, mozda iznenaduje
¢injenica da se u radu koji predstavlja olicenje visoke tehnologije koristi ru¢na
animacija, a ne na primer motion capture podaci ili rotoskopski snimci koji
bi doslovno preneli pokrete aktera. Razlog je istovetan kao i u prethodnim
primerima. Keyframe animacija predstavlja najbazi¢niji nac¢in animiranja
koji trazi najviSe vestine, i postavlja u prvi plan samog animatora. Jedino
ovakvom, ru¢nom animacijom, bilo je moguce interpretitrati, naglasiti i
prenaglasiti pokret aktera i uskladiti ga sa celokupnim vizuelnim identitetom
filma. Observing human nature je izraz koje koriste i Kris Landret i Rajan
Larkin. Pokret - jezik gesta i mimike kod (realnih) ljudi, a posebno kod Rajana
Larkina, ne poklapa se sa onim $to se verbalno saopstava. U udzbenicima za
ucenje animacije, pravilo je da se govor i govor tela uskladuju i uzajamno
naglasavaju. U Rayan-u ovo pravilo animacije je namerno zanemareno. Svaki
¢ovek poseduje jedinstvene i karakteristicne pokrete i poze, gesture-mapping
kako ih Kris Landret naziva. Njihovo izdvajanje i naglasavanje bilo je moguce

samo putem opservacije i ru¢no izvedene animacije.

Animirani dokumentarni film

Film Ryan je animirani dokumentarni film o Rajanu Larkinu (Rayan Larkin).
Zanr animiranog dokumentarca, kako ga definiSe Kris Landret, predstavlja
kombinaciju kompjuterske animacije i dokumentarnog audio zapisa razgovora
koji je vodio sa Rajanom Larkinom i njegovim prijateljima. Ovakva forma
podrazumeva namerni kontrast, preklapanje fikcionalnih i ne-fikcionalnih
elemenata. Za animaciju je tipicno da je sve fikcija, i prica i karakteri, i virtuelni
glumci. Postoji posebna oblast animacije, danas veoma popularna i zastupljena
u stru¢noj literaturi — dizajn karaktera u kojoj se opisuju metode karakterizacije
u 3D animaciji. U njima je dominantna metoda koncipiranja fikcionalnih
karaktera koja je Cesto na granici stereotipa. Po re¢ima Kris Landreta,

animirani dokumentarni film relativno je nov zanr u filmskoj industriji**, koji

25. Postoji nekoliko primera animiranih dokumentarnih filmova, kao $to su
Nik Parkova (Nick Park) animacija koje je 1990. g. dobila Oskara Creature
Comforts, 1 Snack and Drink Boba Sabistona (Bob Sabiston), koji koristi
audio zapis govora autisti¢nog tinejdzera i ru¢no iscrtava svoju animaciju.
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se bazira na preklapanju dva jezika, audio zapisu realnog zivota i kompjuterske

animacije koja je njegova nadogradnja.

Kris Landret i Rajan Larkin upoznali su se slucajno, na ziriranju radova na
Medunarodnom festivalu animacije u Otavi (Ottawa International Animation
Festival), 2000. godine. Kris Robinson (Chris Robinson), umetnicki direktor
festivala, zamolio je ¢lanove Zirija da prikazu svoje radove (cf. Robinson 2004).
Landret je bio iznenaden i duboko pogoden Zivotnom pricom i radovima
Rajana Larkina. Ovim susretom zapocelo je njihovo druzenje i prijateljstvo.
Godinu dana kasnije, Kris Landret je Rajanu Larkinu predstavio ideju da Zeli
da uradi dokumentarni film o njemu tako $to ¢e beleziti njihove razgovore.
U pocetku, po njegovim recima, nije imao viziju kako ¢e se rad razvijati.
Postojala je samo inicijalna ideja da treba da dokumentuje njihove susrete (cf.
Chen 2004).

Rajan Larkin (Rayan Larkin)

Rajan Larkin bio je kanadski animator, koji je tokom 60-ih godina proslog
veka uradio nekoliko animacija od kojih su tri, Cityscape (1963. godine), Syrnix
(1964. godine) i Walking (1969. godine), koji je 1970. nominovan za Oskara,
promenile istoriju animiranog filma (cf. Green 2004). Od 70-ih godina, Rajan
Larkin prestaje sa animacijama, kako sam kaze, zbog problema sa drogom (cf.
Green 2004). Narkotici su mu sa jedne strane otvorili percepciju ka onome
§to ga je najviSe zanimalo, ka ljudskom ponasanju, ka opservaciji ljudske
prirode. Sa druge strane, droga je ubrzala misli koje ruka viSe nije mogla da
prati. Nakon deset godina, 80-ih, on vise nije bio zavisnik, ali vi$e nije bio
ni animator. U vreme kada je intervju sniman, Rajan je Ziveo u stacionaru
i prosio na ulicama Montreala. Medutim, i dalje lucidan i perceptivan, ovaj
iskreni razgovor je potresno svedocanstvo o zivotu, o pukotinama u ljudskoj
dusi. Dokument je dirljiv jer iskreno govori o krhkosti ljudskog bi¢a. Rajan
Larkin nije mogao da izdrzi pritisak proslosti. Osecaj krivice (kada je imao
15 godina prisustvovao je nesreci prilikom koje mu se udavio brat, i krivio je
sebe $to nije mogao da mu pomogne [cf. Robinson 2004]), nesigurnost u sebe
kao stvaraoca (tezina pritiska slave i velikih ocekivanja nakon nominacije za
Oskara kao i iscrpljujuc¢eg rada u filmskoj industriji), droga i alkohol, doveli

su do njegovog povlacenja iz realnog zivota. Medutim, ostao je i dalje budan i
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perceptivan um.

Teme animacije

Postoji viSeslojnost u i§¢itavanju tema u filmu. Pre svega, prisutno je visestruko

istrazivanje identiteta: li¢cnog, profesionalnog i socijalnog. Pri¢e u filmu su

isprepleteneilicne. Zato film i ostavlja dubok, uznemiruju¢i utisak na gledaoca.

(1) Preklapanje li¢nih pric¢a. U Rayan-u, Zivotne price Rajana Larkina i Krisa

Landreta se prepli¢u i uzajamno dopunjuju. Na pocetku rada na filmu, Kris
Landret je mislio da pravi film samo o Rajanu, a onda je shvatio da je to
film i o njemu. Majka Krisa Landreta, takode, imala je problem zavisnosti.
Najdramati¢niji momenat u filmu je trenutak kada Kris Landret optuzuje
Rajana da je alkoholicar. To je i jedini deo u filmu kada Rajan emotivno
reaguje. Po re¢ima Krisa Landreta, to je trenutak kada on sam postaje

svestan svog porodi¢nog problema, tezine svoje proslosti.

Paralelno sa Rayan-om, izasao je i prate¢i DVD - Alter Egos (cf. Green
2004), dokumentarni film o dokumentarnoj animaciji, u kome reziser

Lorens Grin (Laurence Green) ve¢ u naslovu sugerise preklapanja identiteta.

(2) Animator o animatoru. Drugi zajednicki aspekt je njihova struka, i film

istrazuje pitanja profesije kojom se bave. I ovde postoji nekoliko zajednickih
aspekata. Prvo, oba autora su nagradivani za svoj rad, tako da su i jedan i
drugi osecali veliki psiholoski pritisak sledeceg rada nakon Oskara. To je
borba sa sobom i sa ocekivanjima sredine. To je i preispitivanje vlastitog
kreativnog bic¢a. Drugi aspekt je problem animacije kao struke u smislu
koliko se treba komercijalizovati, koliko industrija gusi kreativnost, i koja

je cena slobode.

(3) Pitanje socijalnog sistema vrednosti, drustvenog prihvatanja i odbacivanja.

Rajan Larkin je bio narkoman, alkoholi¢ar, osoba koja je odbila da
komercijalizuje svoj talenat i umetnik koji je svetu mogao da da jos puno
dobrih animacija (cf. Green 2004). Ovo je mozda i najdelikatnija osobenost

fima, za koju mislimo da je dobro izvedena. Mi, nakon gledanja filma, ne
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osudujemo niti sazaljevamo Rajana Larkina*. Prihvatamo ga onakvog

kakav jeste, jer ga razumemo.

Cest je slucaj da kompjuterska animacija ili prikazuje tehni¢ku superiornost
ili se oslanja na dobar scenario. Rayan je redak primer gde oba aspekta formiraju
celinu. Sa jedne strane, Rayan demonstrira sve karakteristike kompjuterski
generisane slike, u kojoj nema stati¢nih mesta. Animirane su i figure i njihova
materijalizacija kao i ambijent u kome se nalaze. Ova osobina kompjuterske
animacije inteligentno je upotrebljena da bi se metaforicki prikazala ljudska
priroda, tako $to celokupni kadar oslikava unutra$nja stanja aktera. Snaga
filma je u iznenadenju koje izaziva preklapanje dokumentarnih i fikcionalnih
elemenata. Iskreno ispri¢ana prica ne ostavlja gledaoca ravnodusnim, dok nas
vizuelno film uvlaci u svoj svet naprslih, ruiniranih i deformisanih figura i
prostora. Film je dokumentarni zapis i o Rajanu Larkinu, kao i o onome ko ga
stvara — Krisu Landretu. Da citiramo re¢i Anais Nin (Anais Nin), koje Landret

navodi kada govori o svojim filmovima:

»Mi stvari ne vidimo onakvima kakve jesu.
Mi ih vidimo onakve kakvi smo mi sami”
(Landreth 2004).
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The Art of Motion in the Space of Void (Technology and
Practice of Virtual Characters)

Natasa TEOFILOVIC

Summary: This essay is conceived as two interrelated parts. The first one is dedicated to the
work of art named 1:1, while the second one is a theoretical elaboration on the
main theme of the first part - digital character technology. The work of art I:1
was developed as a 3D ambiance. Through spatial disposition and animation of
the protagonists, the work re-examines the perception of virtual creatures and the
boundaries between the virtual and the real space. The second part deals with digital
character technology. The term “digital character technology” refers to the theory
and practice of the creation of digital characters. Digital character is defined as a
computer-generated entity with the ability to act, that is, to transmit a specific human
emotion to the observer. Unlike these characters, digital clones represent virtual
replicas of real people. Photorealistic portrayal is one of the biggest challenges in the
field of character animation. However, after the technology made possible the use
of realism in computer animation, the appearance of virtual clones has once again
raised the problem introduced in the Uncanny Valley theory, developed in 1970s,
in the field of robotics. This theory holds that the more humanlike these characters
are, in their appearance and motion (animation), the more revulsion they invoke
in observers. The author argues that this problem can be eliminated by returning
to stylized characters, by trying to produce the more exact human clones, or by
applying a different approach. Chris Landreth’s work was used to demonstrate that
the characterization can be based on psycho-realism, that is, on the metaphorical

expression of human nature.

Key words: hybrid art, computer animation, 3D character animation, digital character

technology, uncanny valley, digital clones, virtual humans



