
KNJIGE EDICIJE »SIGNUM«

1. Ranko Muniti}: DEVETA UMETNOST, STRIP (drugo izdanje)
je knjiga o teoriji stripa: odlikama i zna~enju medija, majstorima i
remek-delima, karakterima, ukratko: stripovskoj »alhemiji«. Autor
obja{njava samu su{tinu gradivne tajne ovog medija.

Pomo}ni ud`benik za predmet Ilustracija na odseku Primenjena grafika
FPU, odlukom nau~no-nastavnog ve}a FPU od 23. maja 2006. godine.
Izdava~i: TK MONT IMAGE i FPU (juni 2006)
224 strane. Cena 400,00 dinara

2. Borivoj Dovnikovi} Bordo: [KOLA CRTANOG FILMA (~etvrto
integralno izdanje, prvo u Srbiji) Danas ve} klasi~an profesionalni
priru~nik »klasi~ne« animacije, ova knjiga ~ini tandem sa slede}om
knjigom iz ove edicije, »Estetika animacije« Ranka Muniti}a, i one
zatvaraju teorijski i prakti~ni aspekt animacije. »U ovoj knjizi sabi-
jeno je tridesetogodi{nje iskustvo jednog od najkompletnijih stva-
ralaca modernog crtanog filma.« (iz predgovora Ranka Muniti}a)
»Zanimljivo je da mnogi studiji, autori, pa i knjige, kriju dobar dio
animacijskih rje{enja kao profesionalnu tajnu. Bordo ~ini suprotno:
sve {to zna o animaciji – a to nije malo – iznosi u knjizi bez zadr{ke.«
(Iz predgovora Du{ana Vukoti}a)

Ud`benik za predmet Animacija na odseku Primenjena grafika FPU
odlukom nau~no-nastavnog ve}a FPU od 6. februara 2007. godine.
Izdava~i: FILMSKI CENTAR SRBIJE i FPU (mart 2007)
208 strana. Cena 800,00 dinara.

3. Ranko Muniti}: ESTETIKA ANIMACIJE (drugo, dopunjeno
izdanje, 25 godina posle davno rasprodatog izdanja Univerziteta
umetnosti iz Beograda i Filmoteke 16 iz Zagreba) s predgovorom
klasika animiranog filma Aleksandra Aleksejeva (1901–1982).
[ta je animacija? Koji su njeni gradivni elementi? Koje sve vrste
kinemastografske animacije postoje? Kakvo je njeno strukturalno
bi}e? Kako se animacija razvijala? [ta je moderna animacija? Koje
su odlike digitalne animacije? Ranko Muniti} nam otkriva su{tinu
ove umetnosti.

Ud`benik za predmet Animacija na odseku Primenjena grafika FPU
odlukom nau~no-nastavnog ve}a FPU od 6. februara 2007. godine.
Izdava~i: FILMSKI CENTAR SRBIJE i FPU (april 2007).
392 strane. Cena 1200,00 dinara

4. Milo{ ]iri}: GRAFI^KI ZNAK I SIMBOL (drugo izdanje)
Posthumno izdate bele{ke sa predavanja prof. Milo{a ]iri}a, osni-
va~a odseka Grafi~ki dizajn Fakulteta primenjenih umetnosti u
Beogradu. Knjiga »Grafi~ki znak i simbol« pru`a osnovne podatke
o vizuelnim znakovima i simbolima, po~ev{i od terminologije,
preko kratkog istorijata znakova do savremenog doba i likovno-
profesionalnih kriti~kih komentara koji ~itaoca upu}uju na na~in
simboli~kog razmi{ljanja i gledanja na znakove i simbole koji nas
okru`uju.

Ud`benik za predmet Grafi~ke komunikacije na odseku Primenjena grafika
FPU, odlukom nau~no-nastavnog ve}a FPU od 19. aprila 2000. godine.
Izdava~i: TK MONT IMAGE i FPU. 112 strana. U {tampi.



Nevena \oki}, IV godina, atelje Grafi~ki dizajn

]IRILICA
NA MAJICAMA

O ugro`enosti i opstanku }irilice puno se
pi{e u medijima ali ~esto sve ostaje samo na
pri~i. U praksi latinice je sve vi{e. Na
predmetu Grafika kwige permanentno radi-
mo na tome da }irilica bude {to vi{e za-
stupqena u zadacima i diplomskim radovi-
ma. Tako se rodila ideja da temu ugro`enosti
}irili~nog pisma primenimo tj. ot{tampamo
na majicama, popularnom i komunikativnom
vidu preno{ewa poruka. Samo nekoliko
{etwi ulicom bilo je dovoqno da nas pro-
laznici zaustavqaju i raspitaju se kako mogu
da nabave majice. Pa evo te informacije:
FPU, odsek Primewena grafika, Kosan~i}ev
venac 29, tel 2625 399, 064 2199 342, za sada
u samo nekoliko boja, na kvalitetnim
pamu~nim majicama veli~ina L i XL, ali se
mogu naru~iti i druge kombinacije. Cena je 
5 evra u dinarskoj protivvrednosti (trenut-
no 400 dinara). Za studente popust.
Autori majica na slici su Ana Kosti}, Bojan
Debenak, Ogwen Topalovi} i prof. Jugoslav
Vlahovi}.



Evo drugog broja ~asopisa SIGNUM, koji je rezultat na-
pora profesora i studenata Grafi~kog odseka Fakul-
teta primewenih umetnosti u Beogradu. Profesori su
pripremili stru~ne tekstove koji se odnose na mate-
riju koja se prou~ava u okviru nastave tri ateqea odse-
ka Primewena grafika: Grafi~ki dizajn, Fotografija
i Grafika i kwiga, na predmetima: Grafi~ke komuni-
kacije, Plakat, Prostorna grafika, Grafika, Foto-
grafija, Pismo, Grafika kwige, Tipografija, Projek-
tovawe oblika, Ilustracija, Animacija, i oblastima
kao {to su ogla{avawe, strip, {tampa, marketing,
multimedija, digitalna tehnologija. 

Kao i pro{le godine, ~asopis izlazi uo~i otvarawa
velike Diplomske izlo`be, krune rada sa studentima
pete godine Fakulteta, tokom protekle {kolske go-
dine. Na ovom doga|aju koji je ve} tradicionalan, FPU
se otvara prema javnosti, trude}i se da zavr{ni stu-
dentski radovi {to reprezentativnije predstave ovu
{kolu kroz talenat i rad studenata i pedago{ke na-
pore profesora.

Jednogodi{wi ritam izla`ewa ovog ~asopisa uskla-
|en je sa nastavnim programom predmeta Grafika i kwi-
ga, koji predaje profesor Jugoslav Vlahovi}. Studenti
~etvrte godine na ovom predmetu dobijaju zadatak da
grafi~ki oblikuju pojedine tekstove ovog ~asopisa.
Namerno stilsko nejedinstvo rezultat je te`we da
svaki student {to slobodnije kreira svoj {kolski rad,
a generalno gledano, ta razli~itost pretvara se u do-
sledan koncept. Po{to ovo nije visokotira`ni komer-
cijalni ~asopis, on nije obavezan da sledi pravila ta-
kvih izdawa ñ sa stanovi{ta dizajna, jedino je format
~asopisa ostao isti. Zaglavqe ~asopisa, koje kod komer-
cijalnih publikacija obezbe|uje prepoznatqivost na
prodajnim mestima, u ovom slu~aju je uvek druga~ije. Za-
hvaquju|i novoj ªlentikular´ tehnologiji i na{em spon-
zoru, firmi ªLogotext´ , na koricama su na jednom mestu
sme{tena tri razli~ita logotipa sa nazivom ~asopi-
sa, koja su tako|e projektovali studenti. Pored efekt-
nog izgleda i `eqe da Fakultet ide u korak sa tehno-
logijom, ova vi{estrukost `eli s jedne strane da poka`e
da dizajn ne mora da bude fiksiran, a tako|e i da svaki
problem ima vi{e od jednog dobrog re{ewa.

I u ovom broju nastavqaju se stalne rubrike: Se}awe
na stare profesore, tu su tekstovi pozajmqeni sa ªna-
{eg´ internet ~asopisa ªTipometar´, pomiwawe do-
ga|aja i preduzetih akcija u vidu izlo`bi i konkursa,
predstavqaju se novi fontovi, a najve}i broj tekstova
je doprinos iz struke. Mo`da }e neki od ovih tekstova
biti za~etak nekog od budu}ih uxbenika na odseku Pri-
mewena grafika.

Zahvaqujemo se POLITICI A.D. na {tampi ovoga
broja, {to je ujedno i po~etak jo{ ve}e saradwe izme|u
ove velike novinsko-izdava~ke ku}e i na{eg fakuleta.

Rastko ]iri}

SADR@AJ

SE]AWA NA PROFESORE
2/ Akcenti o Branku [otri

FOTOGRAFIJA
7/ Piksel kao likovni element

TIPOMETAR
8/ Tipografska larma

12/ Paket
14/ Brzi zadatak 1

16/ Kada ka`em novinaÖ
24/ Tipografija ili pipografija

STRUKA
19/ Mala istorija pisma i tipografije 

28/ Bruno Munari
30/ Izlo`ba @ivele razlike! 

32/ Cenzura
36/ Panoramske slike ñ kru`ni ambijenti

55/ Ornament, teselacija, fraktal

ISTORIJA STRUKE
52/ Pioniri animacije sa FPU 2

TEORIJA MEDIJA
41/ Analogna ili digitalna 3D grafika?

47/ Stvarnost je negde drugde

DOGA\AJI
43/ U li~nom spravospisu

64/ Drugi ]irini dani

GRAFI^KI ODSEK
58/ Grafi~ki odsek od osnivawa do danas

Izdava~: Fakultet primewenih umetnosti u Beogradu, odsek Primewena grafika, Kosan~i}ev venac 29, Beograd . Tel. 011 2625 399  
Glavni urednik Mitar Trnini}
Likovno-grafi~ki urednik Jugoslav Vlahovi}
Grafi~ki oblikovali studenti IV godine predmeta Grafika kwige: Isidora Bojovi} (K1, 2ñ6 , 24ñ27), 
Sawa Kne`evi} (8ñ11, 64), Ana Kosti} (12ñ13), Vladimir Lali} (14ñ15), Ogwan Xevrwa (16ñ18, 36ñ40), 
Darko Stanimirovi} (19ñ23), Marija Ivani{evi} (K3, 28ñ31), Bojan Debenak (32ñ35), Marko Gole (47ñ54)
Redakcija Olivera Stojadinovi},  Rastko ]iri}, Ilija Kne`evi}, Zdravko Mi}anovi}
Priprema za {tampu Mirjana @ivkovi} (K2, K4, 7, 41ñ46, 55ñ57); 
[tampa Politika A.D., Juni 2007.,Tira` 1000
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Branko [otra je bio prvi rektor* Akademije primenje-
nih umetnosti. Naravno, nije te{ko pretpostaviti, da
1948. godine [otra nikad ne bi postao rektor da nije
bio iskreni i veoma aktivni Partijac. Ali, u okolnosti-
ma kad je crvena knji`ica bila va`niji kriterijum od
stru~nosti, prava je sre}a {to je umetnik kao [otra
bio ~lan Partije. U tekstu monografije objavljene po-
vodom Retrospektivne izlo`be Branka [otre odr`a-
ne 1991. godine u Umjetni~koj galeriji BiH u Saraje-
vu, Pavle Vasi} je o tome op{irno pisao: „Od onog
trenutka kada je postao rektor Akademije primenje-
nih umetnosti, [otra nije prestao da se stara i bori za
sudbinu i dalji put te visoke {kole. Na prvom mestu
bilo je njeno usmeravanje koje je zahtevalo mnogo
truda, oslobo|enja od dotada{njih shvatanja o nje-
noj ulozi i borbi s izvesnim strujanjima u birokratskim
krugovima koji nisu bili naklonjeni toj novoj {koli.
[otra je dao punu podr{ku grupi nastavnika koji su

Se}anje na profesore

Akcenti o 
BRANKU [OTRI

����

Iz {ume, 1959.
drvorez, 615×165 / 705×475mm

*tada nije postojao termin „dekan”
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imali u vidu ideje i cilj Bauhausa i svojski se trudio da
po mogu}nosti usmeri Akademiju u tom pravcu. Kako
kod nas nisu postojale {kolske tradicije u oblasti pri-
menjenih umetnosti – ako se izuzmu poku{aji Inkio-
strija u staroj Umetni~ko-zanatskoj {koli – to je Aka-
demija na svom putu nailazila na velike te{ko}e i
prepreke. ^esto je trebalo dokazivati pravo na njeno
’mesto pod suncem’, osobito u pore|enju sa polo-
`ajem Akademije likovnih umetnosti, koja je – ne-
kako – bila vi{e povla{}ena, a ne ugro`ena. To se od-
nosi na te`nju birokratskih krugova da se ospori po-
stojanje izvesnih odseka koji su postojali i u Likovnoj
akademiji, premda sa druga~ijim smerom. [otra je
morao da prima glavne udarce, jer mu je ~esto uloga
rektora Akademije primenjenih umetnosti identi-
fikovana sa ulogom koju je imao u umetni~kom `i-
votu u Beogradu od 1945. do 1950, a posebno sa nje-
govim ideolo{kim i teorijskim stavom pobornika
socijalisti~kog realizma. [otrina borba za Akademiju

Kanjon Sutjeske, 1958.
drvorez, 500×395 / 660×500mm

Zembiljeva ulica, 1937.
ulje na platnu 420×500 mm

imala je podr{ku profesora, osobito u pogledu njenog
usmeravanja ka oblastima primenjene umetnosti,
koje je trebalo razdvojiti od likovnih i u~vrstiti ih u
tom nastojanju i smeru. Trebalo je dosta vremena i
truda da se kristali{e svest o tome – u izvesnoj sredini
– da Akademija primenjenih umetnosti ima ’pravo
gra|anstva’ isto koliko i Akademija likovnih ume-
tnosti. Posle du`e borbe [otra je smatrao da je nje-
gova li~nost neka prepreka napretku i afirmaciji
Akademije, pa se zahvalio na izboru rektora. Od tog
trenutka [otra je mogao da se posveti isklju~ivo svo-
joj profesorskoj ulozi a naro~ito radu na grafici.”
Branko je prvo od petoro dece Danila i Bo`ane [otra
iz zaseoka Kozice, op{tina Trijebanj, srez Stolac, u
Hercegovini. Njegov otac je lepo crtao, rezbario i
pisao (u humoristi~kom listu „Vra~ poga|a~” imao
je stalnu rubriku pod pseudonimom Mahmut Tica
iz Kozica), pa se niko u porodici nije ~udio {to je
Branko od malena „vje{to rezao u drvetu”. Zbog
nesumljivog talenta primljen je u Kraljevsku umet-
ni~ku {kolu gde su predavali Beta Vukanovi}, Lju-
bomir Ivanovi}, Ilija [obaji}, Dragoslav Stojanovi} i
Milan Milovanovi}. Njegov prvi sa~uvani rad je iz
21. juna 1925. godine, rezbarena kutija za nakit
Mileni Ubavi} ~iju je sestru Stanu {est godina kasni-
je o`enio. U naredne tri godine nastali su akvarel
„Mrtva priroda”, zatim serija crte`a - anatomske stu-
dije, pa crte` na platnu „Materinstvo”, i dve grafike
„Neboj{ina kula pod Beogradom” i „Dositejeva Ve-
lika {kola”. Ovi prvi [otrini radovi nagovestili su
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glavne oblasti kojima se bavio: duborezom, grafikom
i slikom, ali i ikonopisom, vajarstvom i zidnim sli-
karstvom.
Debitovao je u svetu izlo`bi sa slikama, 1932. godi-
ne. Prvo je slikao predele sa ekspresionisti~kom no-
tom – deformisanim oblicima, krivim ku}ama i drve-
}em oslobo|ene lirske maglovitosti impresionizma, a
zatim, na kraju decenije, interesovao ga je kolorit. U
prikazu izlo`be iz 1937. godine, Pjer Kri`ani} ocenju-
je: „Branko [otra spada me|u najslikarskije umet-
nike na ovoj izlo`bi. Njegov pejza` Hercegova~ko
selo, pa Hercegova~ki zaselak i Kr{ do~arani su re~i-
tom koloristi~kom senzibilno{}u. Njegov sve`i topli
pejza` Zembiljeva ulica, gde do osobitog izraza dola-
zi ~ist slikarski talenat ovog mladog umetnika, spada
me|u najbolje radove na izlo`bi.”
Kriti~ari su mnogo vi{e re~i i pohvala potro{ili zbog
njegovih drvorezbarskih radova. Pavle Vasi} pi{e da je

[otrino „drvorezbarstvo dato sa sigurno{}u, sa pozna-
vanjem obrade i motiva, i da je birao najte`e motive,
svete li~nosti” i posebno isti~e „izdu`enost motiva i
oblika”. Vasi} izdvaja „@ivot sv. Tekle” koji je radio za
crkvu Sv. Arhan|ela Mihaila u Sarajevu: „Izuzetno
delo, gotovo usamljeno u svom `anru, jer se malo
vajara kod nas bavilo sli~nim motivima. A on prika-
zuje {irok raspon [otrinih mogu}nosti, osobito u
pravcu primenjene umetnosti.”
Iz rata je ostao ciklus zidnih slika u Donjem Dupcu
kod ^a~ka, u ku}i Spasoja Tadi}a u kojoj je [otra pro-
veo {est meseci 1942/43. godine. Ciklus predstavlja
kompozicije ljudi i scena iz seoskog `ivota: „Ve~era”,
dve mrtve prirode, „Berba jabuka”, „Kosa~ otkiva ko-
su”, "Tesar te{e du`icu”, "Seosko prelo”, „Dojilja”, „Ber-
ba gro`|a” i „Ku|a Tadi|a”. On je i ranije slikao velike
zidne slike, ali ciklus iz Dupca, podstaknut dramati-
kom epohe a najvi{e [otrinom zahvalno{}u doma-

Sa Krekova, 1958.
drvorez, 395×505 / 505×655mm
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}inu na gostoprimstvu, stilski je poseban i predstavl-
ja [otru kakav se vi{e nije ponovio.
U prvoj polovini pedesetih godina, u [otrinom stva-
rala{tvu aktuelna je grafika. Sa~uvana je velika grupa
radova, linoreza i drvoreza, ~esto ra|enih s obe stra-
ne plo~e. Realisti~ku fazu i teme iz rata smenile su
grafi~ke kompozicije koje pripadaju svetu asocijati-
vnog, pa i apstraktnog. „[otra je bio kadar da u gra-
fi~kim tehnikama prika`e sve {to vidi, naj~e{}e spon-
tano, bez korektura, kao da mu je grafika bila glavni
element u kome se nalazio kao kod ku}e” ocenio je
Pavle Vasi}. On tako|e isti~e i „crta~ku sigurnost ko-
ja se javlja i u grafici. Svaka plo~a, linoreza ili drvo-
reza, bri`ljivo je i sigurno procrtana. Njegovo brdo,
greben, {uma, ogoljeno stablo ili `ivotinjska lobanja,
ili figura, imaju svoju fizionomiju; ~oveku se ~ini da
bi ih odmah prepoznao kada bi ih na{ao na svom pu-
tu.” Oni koji su ga znali, imali su utisak da je Branko
[otra uvek ose}ao izvesnu poti{tenost zbog toga {to
nije mogao da se posveti grafici koliko je `eleo.
Ovo je samo ono {to obavezno treba znati o [otrinom

radu. U slu~aju da u „Signumu” bude jo{ malo pro-
stora za ovaj tekst, volela bih da pobrojim jo{ nekoliko
sitnica koje je tako|e veoma vredno znati o [otri.
Na primer, da se tokom studija izdr`avao kao razvo-
dnik u pozori{tu, da je uredio celokupan enterijer
Vaznesenjske crkve u ^apljini, da je 1931. godine za
Pokrajinski komitet KP za Bosnu i Hercegovinu na
njegovu adresu stizala poverljiva po{ta iz Centralnog
komiteta KPJ iz Be~a, da je dva puta bio u zatvoru, da
je novac dobijen za izradu `ivota svete Tekle upotre-
bio za put u Pariz, da su se ljudi ~udili za{to on,
istaknuti ~lan KPJ, re`e religiozne motive, a on je to
objasnio samo jednom, u pismu sestri Mileni: „I ja
sam od svoje umjetnosti najvi{e novaca, potrebnih
za egzistenciju, zaradio slikaju}i i re`u}i ikone. Ni
malo me zbog toga nije stid. Ljudi koji imaju nova-
ca to tra`e. Meni trebaju novci za `ivot. Glupo bi bi-
lo ne primiti taj novac kada }e onaj ko ga posjeduje,
na stotinu drugih strana zadovoljiti potrebu za iko-
nom koja (potreba) kod njega ve} postoji.”
Zatim, va`no je o [otri znati i da ga jo{ pamte njego-

Neboj{a kula pod Beogradom, 1927.
drvorez, 137×197 / 150×212mm
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vi u~enici iz zanatske {kole u Ohridu gde je preda-
vao duborez, da je tamo obnavljaju}i partijsku orga-
nizaciju u Makedoniji sara|ivao sa doktorkom bio-
logije Du{icom Stefanovi}-Savi},a sude}i po ispove-
sti u pismu sestri Mileni, ta saradnja je bila i emoci-
onalna: „Poslije dugog i mu~nog kolebanja i borbe sa
sobom, njome i mojim prijateljima – uprkos svega,
odrekao sam se jo{ jednom izgleda na li~nu sre}u i
budu}nost. Moralno-humani obziri i osje}anja, iz-
gleda da su kod mene iznad li~nih interesa.” Dok je
bio u Vr{cu naslikao je tridesetak slika koje nisu
ugledale izlo`bu zato {to je mobilisan u Debar, slike
je ostavio na ~uvanje kod prote Bo`ina koga su jed-
ne od ratnih godina posetili Brankovi ro|aci i odve-
zli ih. Za{to tokom rata gotovo da nije ni{ta radio,
objasnio je ovako: „Moja situacija, kao slikara, raz-

likuje se od mojih kolega koji su tako|e u~estvovali
u ratu. Svi su se oni manje-vi{e bavili slikanjem, cr-
tali plakate, dakle, radili na umetni~ko-propagan-
dnom sektoru. Ja sam od po~etka bio u situaciji da
radim kao vojnik. Rijetko, silom prilika, radio sam
po neki plakat. Bio sam anga`ovan politi~kim ra-
dom i stalnim okr{ajima tako da sam u krajnjim pre-
dasima mogao pone{to da skiciram.”
Posle oslobo|enja bio je prvi sekretar Saveza likov-
nih umetnika Jugoslavije, oformirao je Dom JNA,
reorganizovao Vojni muzej, osam godina je bio rek-
tor Akademije primenjenih umetnosti sve dok se ni-
je zahvalio na toj du`nosti, i jo{ sva{ta je bio.
Umro je iznenada, u Stokholmu, 21. maja 1960.
godine.

Sonja ]iri}

Dositejeva „Velika [kola” u Beogradu, 1928.
drvorez, 135×203 / 147x215mm

Motiv iz Hercegovine, 1937.
ulje na platnu ka{irano na kartonu, 340×400mm
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Danas kada fotografija kao medij gubi granice i
kada kom pjuterskom obradom mo`emo dobiti
razli~ite efekte koji su u ve}oj ili manjoj meri ve}

poznati, pojavljuj u se fotografi koji  pre svega skre}u
pa`nju na efekte udaljavaju}i se od same su{tine foto-
grafskog zapisa.Takav je slu~aj i sa novom disciplinom
koja se naziva Virtuelna fotografija, koja se stvara kroz
razne kompjuterske programe. Ova disciplina je sasvim
nova, ali za razliku od digitalne fotografije koja je u
osnovi fotografija sa svim svojim elementima, virtuelna
fotografija je stvorena ne iz snimljenih materijala ve} od
imaginarnih parametara koji u svom krajnjem izgledu
kao rezultat daju fotografiju. Bez obzira na ~injenicu da
je nova disciplina, na{la je svoje mesto u umetnosti. Ako
znamo da su se fotografi u ranijim vremenima nazivali
svetlopiscima onda savremene manipulatore digitalne
fotografije ili stvaraoce virtualne fotografije mo`emo
nazvati digitalopiscima ili efektopiscima.

Zamenom teza do{li smo do trenutka u razvoju fo-
tografije kada nije bitna informacija koju ona nosi, ve}
svrsishodnost njene upotrebe.

Kao pobornik stava da se fotografski »zanat« mora
znati, mi{ljenja sam da informacija ne sme izostati te da
fotografija pre svega treba da  saop{ti ideju autora. Ko-
raci koje preduzimam u stvaranju fotografija u slu`bi su
osnovne informativnosti koju ona nosi. Stoga, odre|eni
delovi fotografije promenjeni ili oblikovani digitalnom
obradom u okviru  inspiracije autora, ne smeju su{tinski
izmeniti ideju stvaranja zapisa kako se ne bi izgubilo pri-
marno obele`je fotografske likovne discipline.

Digitalna obrada fotografija omogu}ava i daje neo-
grani~eni broj varijacija. Kori{}enje mogu}nosti koje ra-
~unar pru`a su neizostavne ali pre svega u cilju dobijanja
boljih rezultata i kvaliteta, a ne zarad isticanja prostih efe-
kata ponu|enih kroz programe u kojima se vr{e izmene.

Vladimir Tatarevi}

Piksel kao likovni element



Tipografija s po~etka 20. veka ne mo`e se posmatrati
odvojeno od razvoja slikarstva, poezije, knji`evnosti,
arhitekture, muzike, a na kraju i fotografije i filma. Ta-
~nije, razvojem tehnologije i pojavom novih grana
umetnosti, pomeraju se i granice vizuelnog poimanja.
Granice se me|u raznim umetni~kim oblastima bri{u,
a tipografija, kako to ka`e Herbert Spenser (Herbert
Spencer), postaje vi{e vizuelna, manje tekstualna, a
najvi{e prestaje da bude linearna.

Futuristi~ki manifest F. T. Marinetija (F. T. Marinetti)
objavljen u francuskom Figarou (Le Figaro) 20. februara
1909. godine bio je mo`da inicijalna kapisla za otvara-
nje ventila na svim poljima umetnosti pa tako i na polju
tipografije. U to vreme postojala je i potreba za reakci-
jom na visoko industrijalizovani 19. vek, masovnu pro-
izvodnju, kao i na stavove koji su se u to doba po{tovali.
Revolucije tog vremena stvarali su umetnici. Bili su to
ljudi koji su imali svoja mi{ljenja o dru{tvu, o okru`enju i
koji su imali jaku potrebu da ta svoja mi{ljenja 'izvikuju'
u svakom mogu}em medijumu svog delovanja. [tampa,
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TIPOGRAFSKA

LARMA
Osvrt na tekst 
»Poezija nevidljive tipografije«

F. T. Marineti (F. T. Marinetti)
1876–1944, pisac i izdava~,

osniva~ futuristi~kog pokreta

Figaro (Le Figaro) u kojem je 
20. februara 1909. objavljen

Futuristi~ki manifest

Primer tipografije popularne na kraju 19. veka

Politi~ki plakat, 1931, oblikovao Gustav Klutsis



pa samim tim i tipografija, bila je najpogodniji od svih,
jer su se na taj na~in lako mogle prenositi ideje, {iriti
poruke. Tipografija je tu bila alat ekspresije.

Potreba za 'jakom' tipografijom, usled velikih za-
hteva industrijalizovanog tr`i{ta, postojala je jo{ to-
kom 19. veka. Slova su postajala ve}a, 'masnija' i deko-
rativnija, dok su se {tamparije jo{ uvek dr`ale pred lo`aka
fino opremljenih knjiga. To je, naravno, dovodilo do
tragi~nih rezultata. Najpoznatiji u nizu takvih poku{aja
inovacije u tipografiji je pokret osnovan sedamdesetih
godina 19. veka »Umetni~ka {tampa« (Artistic Printing)
koji nije bio dugog veka. Tako su {tampari, razapeti
izme|u onih koji su nastavili staru tradiciju i onih koji
su divljaju}i poku{ali da stvore novo, proizvodili ne{to
{to je bilo lo{eg kvaliteta. Otuda i burna reakcija futu-
rista na sve {to se de{avalo. Pokret je bio optimisti~an,
pun energije, fasciniran ma{inama, te su to prenosili
kako u svoja slikarska, muzi~ka, knji`evna… tako i u ti-
pografska dela. Moto im je bio 'revolucija i pokret'.
@eleli su da jednostavne dvodimenzionalne povr{ine
pokrenu. Mo`da je i pojava filma imala dosta udela u
takvom toku razmi{ljanja, ali se svakako to sve poklo-
pilo sa aktuelnim dru{tvenim trenutkom. Kasnije ih
nasle|uju dadaisti u [vajcarskoj, Nema~koj i Francu-
skoj, konstruktivisti u Rusiji, de Stijl u Holandiji kao i
mnogi drugi.

Marineti pi{e: »Knjiga }e biti futuristi~ko izra`avanje
na{e futuristi~ke svesti. Protiv onoga sam {to se naziva
harmonijom sloga. Ako nam bude potrebno koristi-
}emo tri ili ~etiri kolone na strani i dvadeset razli~ih ti-
pografskih pisama. Trebalo bi da pojmove koji ozna-
~avaju brzinu predstavimo u kurzivu i da izrazimo
vrisak masnim slovima… novo, slikarsko, tipografsko
izra`avanje bi}e ro|eno na {tampanoj strani.«

Iz dana{nje perspektive mo`emo primetiti da su
Marinetijeve ideje bile veoma napredne, a da su neke
od njih `ive i danas, naro~ito u nekoj neformalnoj pisa-
noj komunikaciji (mejlovi i sms gde se odre|enom te-
`inom slova izra`avaju ose}anja ili reakcije). Futuristi
su se pre svega poigravali formom i smatrali su da ona
(forma) treba da naglasi i tuma~i sadr`aj.

Beatris Vord (Beatrice Warde) bila je veliki protivnik
te i takve savremene tipografije. Smatrala je da tipo-
grafija ne mo`e sama sebi biti cilj, niti da dizajneri ili ti-
pografi mogu davati novo zna~enje tekstu. Izme|u au-
tora i ~itaoca ne sme da postoji niko i ni{ta – pisala je.
Slovoslaganje je nevidljiva ve{tina, a slovo je ne-
nametljivi sluga. A za{to je to bilo tako i kakva je zapra-
vo bila cela pri~a? 

Najve}a kritika bila je upu}ena introspektivnoj
strani avangardne tipografije. Mislila je da ako je ona
(tipografija) nametljiva tj. ako je tipograf kao takvu
nametne onda posmatra~ (~italac, korisnik) biva preki-
nut u toku misli. U svom tekstu »O izboru pisma« po-
gre{no je uporedila glas govornika sa ~itljivo{}u ti-
pografskog pisma, jer su to sasvim razli~ite stvari.
Druga~ije se misao prenosi re~ima, a druga~ije znako-
vima. Druga ~ula i drugi hemijski procesi su uklju~eni u
ova dva procesa. Govor je po Sosiru (Saussure) origi-
nalan i prirodan medijum jezika, dok je pisanje spoljni
sistem znakova (na primer alfabet) ~ija je jedina svrha
da prezentuje govor. Prema tome, pisanje je jezik koji
predstavlja drugi jezik, skup znakova za predstavljanje
znakova, iz ~ega proizilazi da tipografija nikako ne
mo`e biti nevidljiva jer svaki slovni znak nosi neko svo-
je zna~enje, a u sklopu re~i opet neko drugo. U se-
mioti~kom smislu, a u okviru toga i semanti~kom smis-
lu, nemogu}e je postojanje nevidljive tipografije. 
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Zang Tumb Tumb,
1914, pisao i oblikovao

F. T. Marineti

Dada, broj 4–5, januar 1919, 
Cirih, [vajcarska

Merz, broj 8–9, april–juli
1924, oblikovao El Lisicki 

(El Lissitzky)

Bro{ura Kluba
Dada, 1918, 

Berlin, Nema~ka



Stoga, pore}i ~itav jedan tako bitan pokret i sma-
trati njegovu umetnost ni{tavnim, bilo je, a i danas
zvu~i, pretenciozno. Ah, da, tipografija i nije u slu`bi
umetnosti, ve} u slu`bi funkcionalnosti i prenosa infor-
macije. Setimo se misle}eg i ose}aju}eg prijatelja, di-
zajnera i umetnika. Ali, da li su, kako su ih zvali »pioniri
savremene tipografije«, to `eleli? Da li je bilo bitno ko-
municirati onim {to je smisao napisanog teksta ili in-
terpretacija napisanog – tuma~enje i njegovo pred-
stavljanje? Postoji jedan problem u predavanjima i
tekstovima Beatrise Vord: nikada nije kritikovala vino,
ve} ~a{u. Podrazumevalo se da je vino dobro. Mo`da
je bilo va`no sagledati savremena kretanja i tekstove
kojima su se avangardna tipografija i avangardni ti-
pografi tada bavili. Mo`da je to sve imalo smisla, takvo
kakvo je bilo – vapaj umetnosti da ka`e da i ona zna.
Kasnije se to i potvrdilo – do{la su vremena stradanja.

U pore|enju sa tipografijom o kojoj Beatris govori,
tipografija futurista, dadaista i pravca poznatog pod
nazivom vizuelna poezija (concrete poetry), kao i kas-
nije Bauhaus {kole i proklamacija Nove tipografije, ta
nova, ekspresivna tipografska forma preuzima ulogu
tuma~a sadr`aja – tipograf, umetnik, prera|uje sadr`aj
u skladu sa li~nim verovanjima i ukusima, interpretira-
ju}i sadr`aj na su{tinski, semanti~ki na~in. Tamo gde je
~itljivost bila klju~ u toku teksta, preko futurista, dada-
ista a kasnije i vizuelnih poeta i drugih, ~italac biva
privu~en pozicioniranjem teksta na strani i formalnim
relacijama uspostavljenim unutar samog teksta izra`e-
nim kroz razli~it pristup u tipografskom postupku. I na
kraju: to sve ne{to znaci, i to sve ne{to govori!

U Nema~koj, za razliku od situacije u Engleskoj, po-
stojala je tada mnogo ve}a potreba za revolucijom i u
tipografiji i u arhitekturi i u svim ostalim umetni~kim

oblastima. Stoga su se, moderna arhitektura, moderna
umetnost i moderna tipografija razvijale u Nema~koj,
dok su u Engleskoj generalno malo nailazile na razu-
mevanje i retko su se mogle videti. Kada su nacisti
do{li na vlast tridesetih, shvatili su da im istinska mo-
derna umetnost smeta, kao takva, u cilju ostvarivanja
njihovih ideja, jer je ona bila slobodna i ljubopitljiva.
Proglasili su je dekadentnom i zabranili su je. Suprot-
stavljaju}i se celom svetu stvorili su svoju verziju istori-
je a upotrebljavali su samo goti~ko pismo (goticu), ko-
je je postalo nacionalno obele`je i {to ih je izdvajalo od
ostatka sveta.

Razvoj tipografije u Britaniji izme|u 1918. i 1939.
bio je u suprotnosti sa savremenim pokretima u Ne-
ma~koj tog vremena, pre nego {to su ih nacisti ugu{ili
i pre nego {to se centar preselio u [vajcarsku.

I kao {to D`efri Kidi (Jeffery Keedy) ka`e u svom
~lanku Pravila tipografije prema ekspertima ludacima
(^asopis Eye, broj 11, Novembar 1993): Prva stvar koja
se o tipografiji i kreiranju slova nau~i je da tu postoje
mnoga pravila i principi. Druga je da ta pravila postoje
da bi se sru{ila. A tre}a da je to »ru{enje pravila« uvek
bilo samo jedno od pravila.

Ali naravno, pravila nikada ne treba ignorisati. Zato
je dobro da nam na na{em radnom mestu ispred ra-
~unara, kao na oltaru, sa jedne strane stoji poeti~ni
plakat Beatrisine {tamparije a sa druge neka tipografs-
ka ilustracija Marsela Di{ana (Marcel Duchamp) ili ve}
neki od futuristi~kih manifesta.

Opet, kada pogledamo dana{nje vreme i tipografi-
ju koja nas 'napada' {to sa {tampanog materijala {to sa
raznih malih i velikih ekrana, gotovo je nemogu}e go-
voriti o nevidljivoj tipografiji. Naravno, to ne zna~i da
ona tako nevidljiva i elegantna ne treba da postoji i da
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Zang Tumb Tumb, 1914, 
pisao i oblikovao F. T. Marineti

^asopis Avangarda, 1929,  
oblikovao Vasilj Ermilov

»Mi{ji rep« 
Luisa Kerola

(Lewis Caroll), 
pisca Alise 

u zemlji ~uda, 
1865.



ne treba na profinjen na~in da pleni svog korisnika. U
zavisnosti od toga {ta se grafi~ki oblikuje zavisi i odnos
dizajnera prema tipografiji. Ako je u pitanju knjiga koja
se ~ita, naravno da bi to trebalo da bude tekst slo`en
urednim, jasnim pismom / tipografijom koje ne zama-
ra o~i. Ali ako je u pitanju neki bilbord, plakat ili oglas u
novinama, onda je to ne{to {to pre svega mora da
privu~e pa`nju kako bi uop{te bilo pro~itano. Ovde je
na prvom mestu ekspresivnost (ono ~ime su se na neki
na~in avangardni tipografi i bavili) a potom jasno}a i
~itkost.

Tipografski klasi~ari poput Beatrise uvek }e prona}i
svoje mesto u nekom smirenom, demokratskom sve-
tu. Na teritorijama gde je revolucija na~in `ivota ne
postoji mesto za nevidljivu tipografiju niti za tihu ko-
munikaciju autora sa ~itaocem. Na tim prostorima svi
ne{to govore i svi komuniciraju. Tipografija je tu inter-
aktivna i neo~ekivano ~ak sama za sebe progovara.
Jednu pri~u pri~a autor, svoje gledi{te dodaje tipograf,
tipografija poku{ava da podigne jo{ jedan transpa-
rent, a ~italac je tu da izvikuje glasno mi{ljenja svih,
nastala u korelaciji sa njim samim.

Svakako inovacije i razvoj moraju postojati. Ne po
svaku cenu, i ne na u{trb kvaliteta, ali u skladu sa vre-
menom: aktuelnim dru{tvenim trenutkom i tehnolo-
{kim razvitkom sve va`nim za razvoj svake oblasti, ta-
ko da se granice svega moraju pomerati.

Ipak za ono vreme i spram drugih tipografa, smelo
je bilo re}i da }e po izboru pehara ona znati da li je
neko znalac ili ne. To bi zna~ilo da neka savremena ti-
pografija, poznatija kao avangardna, nije imala nika-
kvih kvaliteta. Iz dana{nje perspektive takav stav je go-
tovo nezamisliv. Ili je Beatris Vord bila previ{e stroga, ili
je njeno mi{ljenje apsolutno ta~no, a tipografija danas

utonula u bezdan, umesto da je berba ljudskog uma
sa~uvana u kristalnom peharu. Opet, pitanje je da li je
berba kvalitetna.

Pioniri avangardne tipografije, kako ka`e Rik Pojnor
(Rick Poynor), sada pripadaju dizajnerskoj istoriji.
Opet, istina je da je ono {to je nakon njih do{lo, vreme
postmodernizma, sa svojim sledbenicima nastavilo
njihov rad, ili se na njega nadogradilo, manje obra-
}aju}i pa`nju na britansku klasi~nu {kolu. Po Riku
Pojnoru prvi kreativac »novog talasa« bio je Volfgang
Vaingart (Wolfgang Weingart) u~itelj u bazelskoj
Kunstgevarb{ule (Kunstgewerbeschule). U jednom
~asopisu Druk{pigel (Druckspiegel) 1964. godine Volf-
gang pi{e »Fotoslog sa svojim tehni~kim mogu}nosti-
ma vodi dana{nju tipografiju u igru u kojoj ne postoje
pravila«. Svakako, jedan od novih ve}ih tipografskih
prevrata, ako tako mo`emo re}i, desio se po~etkom
osamdesetih godina pojavom kompjuterske obrade
sloga, a jedan od mo`da najpoznatijih u toj novoj ti-
pografskoj igri bio je ~asopis Emigre. Ali to je jedna
druga tema.

Olivera Bataji}

TEKSTOVI U VEZI SA TEMOM
Poezija nevidljive tipografije
autor: Olivera Bataji}
Beatris Vord, poznata i pod imenom Pol Bo`on, 
smatra se »prvom damom tipografije« (…)
O izboru pisma
autor: Beatris Vord
^itljivost tipografskog pisma mo`e se uporediti 
sa zvu~no{}u ljudskog glasa. Predava~ mora svaku re~ 
izgovoriti razgovetno i jasno. (…)
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De Stijl, Antologija Bonset, 1921, 
Teo Fan Dojsburg 

(Theo van Doesburg)

Plakat za pozori{te Mi{el, juli 1923,
Pariz, Francuska

De Stijl, Antologija Bonsen, 1921, 
Teo Fan Dojsburg (Theo van Doesburg)



Писмо намењено уг лавном дизајнерима. Че-
твртаста, на ивицама зар убљена форма, која
преслажући се на ра зноврсне на чине гради
све сл овне знак е. Ов о је и најје дноставнији
опис фамилије Пакет, дисплеј писма у две те-
жине, у облику ћирилице и у облику латинице.

Почео сам о д ћирилице! М отив је био је дно-
ставан: желео сам се би да допу стим некакав
избор када одмотам мени са фонтовима (а да
то не буде по сваку цену C-Times, C-Helvetica
и њима слични, заједно са накарадним квази-
Мирослављевим!). Хт ео сам да иск ористим
занимљиву форму угласте линије и да видим
какве би преображаје допу стила у к онтексту
савременог, дигиталног доба, а да писмо, при-
том, сачува дух ћирилице.

Правити ћирилицу је ув ек прија тан иза зов!
Баш зато што чека на усавршавање које дик-
тира латиница. Ако слова као што су ћирили-
чно: ћ, ђ, ж, ц, џ (ит д.) конструишемо логиком
латинице, добију се интересантни и углавном
дискутабилни резултати. Најчешћа грешк а на
коју сам наилазио код неких фонтова је попре-
чна црта код ђ и ћ која се налази сувише ниско
(ова слова не постоје ни у руској ћирилици, па
је потребно добро познавање њиховог облика

и пропорција), слово ж које често буде као две
слике слова к у огледалу итд. Слово з је ув ек
нешто теже уклопити. Обликовање ових сл о-
ва је оно што чини посебан изазов у креирању
нашег националног писма. 

Назив Пак ет – з бог че твртастог об лика, к оји
му даје модеран призвук. Могу лако да замис-
лим да на нек ом пакету буде нешто сложено
овим писмом, или отиснуто печатом. Чак под-
сећа на сл ова к оја су добијена просецањем
шаблона прек о к ог мо же да се боји че тком,
или прска спрејoм. Намеће се као погодно ре-
шење за разна заглавља и насл ове, али није
тако строгo да се њиме не би мог ао слагати
текст. Поје дине заобљене линије, к ао на „л”
или „к” се делимично ослањају на л огику руч-
ног писања шт ампаних слова. У к омбинацији
са строжије закривљеним по тезима даје нео-
бичан ритам, који га издваја од осталих, слич-
них писама. Нормал т ежина делује лагано, а
болд снажније наг лашава онда к ада је наме-
њен за билборде или плакате.

Фонт је награђен на к онкурсу Пиши ћирили-
цом, 2005.

Марко Маринковић
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Ono {to mo`e da o`ivi i naj-

inertnija bi}a i sisteme je intenzivno i

nezadr`ivo li~no anga`ovanje. Kada posao

koji ste odabrali prestanete da shvatate li~no, to

je kraj. Ako ste takav stav zagubili negde izme|u

pravljenja najneverovatnije kule od peska, herbariju-

ma ili referata o ugro`enim tropskim {umama Ama-

zona i ovog trenutka, sasvim je u redu da vas neko na to

podseti.Kada se uklju~ujete u postoje}i sistem, bilo kao stu-

dent, bilo kao novajlija me|u predava~ima, pristajete na

prethodno postavljena pravila i trudite se da ih transfor-

mi{ete i unapredite, da prepoznate svoju ulogu u tom skupu

de{avanja. Ako cenimo sebe kao ljude i stru~njake i shvata-

mo da je i {kola koju smo zavr{ili jedan od elemenata koji je

doprineo na{em formiranju, potrebno je samo prepoznati

kako taj okvir osve`iti i u~initi ga aktuelnim i dinami~nijim.

Postoje}i sistem zadataka koji se postavljaju pred studente

tre}e godine Primenjene grafike ima razra|enu hronologiju i

smislenost u redosledu. Ubacivanje kratkih zadataka me|u

dugotrajnije projekte kojima se studenti bave na ve`bama iz

primenjene kaligrafije ima za cilj da ih kreativno razmrda i

pokrene,eventualno razre{i neke nedoumice i zastoje koji nemi-

novno nastaju u radu. Zami{ljeno je da prvi zadatak ne bude

vezan za aktuelnu tematiku kojom su se studenti bavili na

ve`bama iz primenjene kaligrafije ili na drugim predmetima.

Ima su{tinski veze sa dizajnom, u`ivanjem u radu, igrom i

detinjim zadovoljstvom koje vas u takvim trenuci-

ma obuzme! Svaki od 30 studenata u klasi je

doneo crni flomaster i marker. Dobijaju uputstvo i

po 4 pausa A6 formata.Zadatak je za 60 minuta

napraviti 4 portreta koriste}i 6 znakova inter-

punkcije koji su dati na papiru sa upu-

stvom za rad. O~ekujemo mnogo vi{e od

obi~nih emotikona. Rezultati su bili fantasti~ni.

Potpuno o~ekivano. Stilizovana lica, ozbiljni por-

treti, profili, duhovite interpretacije,zveri,zma-

jevi, gorile, horizontane kompozicije.U neve-

rovatnoj atmosferi po prostoriji su leteli i iza-

zovi, pa je tako nastao »Crno-

gorac«. Bilo je tu i proma{enih

tema, neodoljivo {armantnih do-

du{e. Zec, cela figura, deo u neg-

ativu i crna povr{ina nisu mo-

gli da se ura~unaju u portrete.

Ipak, bilo je dovoljno znati odbra-

niti sopstveni rad i re}i da je crna

fleka zapravo portret u mraku. 

Jana Nikoli}

1



Pred nama je nova, svetla, sve`a, umivena,

sre|ena, ulep{ana, redizajnirana Politika. 

Sama ~iwenica da je taj poduhvat predu-

zet zna~ajna je sama po sebi. U svetu je posled-

wih nekoliko godina redizajn stvar presti-

`a i korak koji su preduzele gotovo sve no-

vine koje dr`e do sebe. Uz doterivawe pre-

loma po pravilu se naru~uje i komplet pisa-

ma ra|en ekskluzivno u tu svrhu. Nedavno

smo slu{ali o familiji od 200 fontova ura-

|enih za Gardijan, a pre ne{to vi{e od godi-

nu dana slovena~ko Delo je iza{lo sa novim

izgledom i sopstvenim pismom. 

Da krenemo od glave: po meni, mogla bi da

bude ve}a. Mo`da je u pitawu navika, ali mi

glava izgleda sitno, a slova u woj nekako

zbijena. Nisam egzaktno upore|ivala staru i

novu glavu, govorim iskqu~ivo o utisku. 

Daqe, veli~ina osnovnog teksta: smatram

da bi je trebalo za nijansu smawiti. Jeste on

sada ~itqiv i svetao, ali, mo`da previ{e.

Nekada{wi u`i stubac imao je 32 slova u

redu, sada, kada je stubac pro{iren (bilo ih

je 6, sada ih ima 5), opet ih je 32. U ~emu je

dobitak? [iri stubac je mogao da obezbedi

boqi slog sa mawe podeqenih re~i, ali je ta

prednost nestala pove}awem veli~ine

slova. Argument da su sada slova ~itqivija

onima koji lo{ije vide ne stoji: ko ~ita sa

nao~arima mora}e da ih upotrebi i za ovu

veli~inu slova, a ko dobro vidi ionako ne}e

imati problema. Posledica je i da ~lanci

zauzimaju vi{e prostora, pa neki du`i sas-

tavi obeshrabruju svojim dimenzijama, a dne-

vne novine dobijaju kvalitete kwi`evnog

~asopisa ({to je lepo, ali, da li je prime-

reno?). 

Asketski princip po kome su linije pro-

terane sa stranica, a ~lanci se odvajaju

iskqu~ivo belinama funkcioni{e samo ako

se ve{to primeni, {to se do sada razlikova-

lo od broja do broja, pa su poneke stranice

delovale raspasovano, posebno kad bi se be-

lina prostirala popre~no preko celog for-
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KA@EM 
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25. januara 2007.

godine, na svoj

103. ro|endan,

novine

Politika su 

iza{le sa

druga~ijim 

izgledom. Pored

novog }irili~nog

pisma, ura|en je

i novi dizajn.

Mi{qewa o

novom izgledu su

razna. Postoje mnogi komentari

a neke od wih mo`ete pro~itati

na ovoj strani. Olivera

Stojadinovi} i Jana Nikoli}

dale su svoje vi|ewe novog

izgleda lista, a vi se

prikqu~ite sa svojim

mi{qewem. 



mata. (Malo mi je laknulo kada sam sporadi-

~no spazila neke ista~kane linije.) 

Izrada pisma poverena je ~uvenom Jovici

Veqovi}u, {to je bio dobar potez, a najve}i je

dobitak {to je sam autor imao motiv da

obelodani i neku svoju }irilicu, posle niza

pisama koja su sadr`ala iskqu~ivo lati-

nicu. Vreme koje je imao na raspolagawu je bi-

lo izuzetno kratko i rezultat predstavqa

pravi podvig, ali je logi~no da }e morati da

se doteruje i dopuwuje u hodu, jer tipografsko

pismo tra`i vreme za svoje sazrevawe. 

Uspravno serifno pismo koje se koristi za

tekst lepih je proporcija i veoma ~itqivo. U

odnosu na prethodna Veqovi}eva pisma malo

je mek{e nego {to bi se to od wega o~ekivalo.

Naprotiv, kurziv je o{tar, pravi kaligrafs-

ki, mo`da malo u`i nego {to je to dobro za

novinski slog, ali lepo izgleda u veli~ini u

kojoj su slo`ena imena autora ~lanaka.

Pojedina slova }e najverovatnije do`iveti

male prepravke u obliku i detaqima.

Sanserif nema stilske veze sa serifnim

oblikom i stoji uz istoimeni serif u istom

odnosu kao Helvetika uz Tajms, {to je sva-

kako namerno ura|eno. Dakle, ne radi se o

serifnoj i sanserifnoj varijanti istog pi-

sma, ve} o dva razli~ita pisma koja funk-

cioni{u zajedno. I ovde bi bilo dobro pode-

siti poneko slovo. 

Za naslove je kori{}en isti font kao i za

tekst, ali }e svakako biti boqe kada se

napravi poseban font za naslove koji }e

imati malo druga~ije proporcije i razmake.

Kod uveli~anih slova naziru se detaqi kod

kojih }e svakako do}i do finih pode{avawa:

debqine poteza, visine i du`ine pojedinih

slova, oblika zavr{etaka, kao i razmaka.

Da zakqu~im: redizajn Politike je uspeo

i za svaku pohvalu, a pojedini detaqi si-

gurno }e se jo{ mewati. Ponosni smo {to su

se u  timu na{li na{i tipometarci: Olivera

Bataji} i Vedran Erakovi}. 

Olivera Stojadinovi}

Tipometar
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S
trepela sam za prvi broj redizajnirane

Politike kao da sam i sama u~estvovala

u radu na redizajnu, jer znam za standardno

prisutni kriti~ki stav javnosti na apsolut-

no svaku zadatu temu. Komentari koje usput

slu{am ovih dana od stru~ne i nestru~ne

okoline uglavnom su brutalno negativni bez

nekakvih realnih argumenata koji bi ih

potkrepili. Opet imam ose}aj da retko ko

pomi{qa koliki rad i anga`ovawe stoji iza

toga {to je pred wima i prenebregava se kre-

dibilitet kreativnog i art direktora i wi-

hove ekipe. Za svakog pravog dizajnera anga-

`ovawe na ovakvom projektu je prvenstveno

li~ni izazov. Bez obzira na politi~ke

potke koje su na ovoj teritoriji uvek aktuel-

ne, redizajnirati Politiku jeste jedan ozbi-

qan projekat koji spada u vizuelno opisiva-

we na{e zemqe. 

Lagano redizajniran logo novina, pa`qivo

postavqen na sredinu u precizno elegantno

odmerenoj veli~ini, ~isto sa obe strane, ispod

fine tanane linije sa osnovnim informaci-

jama, si}u{nim. Pa zar to samo ja prime}ujem!?

Svaka je persona na{la za pravo da proko-

mentari{e kako joj se ovaj novi produ`etak

na L ba{ ne svi|a ni malo. Pomislio bi ~ovek

da nam je najzad postalo dosadno kada su

sasvim obi~ni qudi po~eli da se bave

ovakvim stvarima. Nije to bila nikakva di-

zajn gerila akcija. Da li ste videli razi-

granu kulturu, pa feqton, fenomenalne praz-

nine koje oplemewuju novine pribli`avaju}i

ih kwizi. Koliko je pametno tako elegantno

edukovati javnost. Niko ne prime}uje {ta je u

stvari tu promeweno, ali im se ~ini da je

strana nekako svetlija i da nekako lak{e

~itaju... Pa to je redizajn!

I font o kome se toliko pri~alo i koji

smo toliko i{~ekivali ‡ sasvim je lep, vo-

lim te drasti~ne razlike izme|u obi~ne i

italik verzije. Postoji tu mnogo stvari koje

me jo{ uvek zbuwuju, razmi{qam da li je

font prvenstveno projektovan za tekst pa

ima nekih neobi~nih poteza ‡ na malom z, na

primer to dowe zatvarawe je jako neobi~no.

I veliko J koje ide ispod osnovne linije...

Ali, daqe od detaqa, naslovna strana je

toliko hrabro o~i{}ena, samo jedna velika

slike, naslov, nema {arenila, kompletno je

u kontrastu sa ostalom dnevnom {tampom.

Kompletan redizajn, koji bi za po~etak imao

su{tinu a ne formu, bio bi jo{ ve}e osve-

`ewe. To ovoga puta nije bila po~etna ta~ka. 

Jana Nikoli}
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POSTOJE RAZLI^ITA MI[LJENJA o nastan-
ku pisma. Po jednom od njih po~etak njego-
vog razvoja mo`e se na}i ve} u pe}inskim cr-

te`ima i mnemotehni~kim metodima: rabo{ima, ki-
puima, vampumima i drugim sistemima koje su
ljudi od davnina smi{ljali da zabele`e neki va`an
doga|aj ili vrednost prodatih ili kupljenih dobara.
Drugo pitanje – mogu li pe}inski crte`i i mnemo-
tehni~ki metodi biti smatrani po~ecima pisanja?
Po tom mi{ljenju, su{tina pisanja sadr`ana je u po-
navljanju prihva}enih svedenih grafi~kih oblika.
Postupci zapisivanja koji su prethodili pojavi i
razvoju prvih pisama bili su korisni, ali nisu mo-
gli da zabele`e i prenesu {iri niz pojmova. Isto va`i
i za slikovna pisma koja su prethodila pojavi pi-
sma kakvo danas koristimo.

Pre utvr|ivanja promi{ljeno razvijenih znako-
va ili simbola koji se mogu aran`irati u logi~kom
sledu, {to se mo`e nazvati pisanjem, kori{}eni su
razli~iti postupci koji su pomagali pam}enju. Je-
dan je bio kori{}enje drvenih {tapi}a sa urezanim
znacima od kojih je svaki predstavljao pone{to:
d`ak kukuruza, vola, ili ne{to drugo {to je zahte-
valo bele`enje koli~ine (rabo{). Drugi je bio vezi-
vanje ~vorova na kanapima, gde su broj ~vorova i
boja kanapa ukazivali na va`ne ~injenice (kipu).
Ali, nijedan od ovih na~ina nije omogu}avao iska-
zivanje pro{irenog niza pojmova.

Razvojni put pisma mo`e se pratiti na primeru
egipatskih hijeroglifa. Mada je te{ko precizirati
datume u dalekoj pro{losti, po~eci egipatskog pisa-
nja se, po autoritetima iz Britanskog muzeja, si-
gurno mogu svrstati u tre}i milenijum p.n.e. 

Hijeroglifsko pismo je u po~etku bilo piktograf-
sko; ponekad je kori{}eno u vidu rebusa, kojima
su dodavani znaci za slogove i za pojedine re~i; ka-
snije je do{lo do daljeg pojednostavljivanja kori-
{}enjem istih simbola za re~i koje isto zvu~e, za
homonime. Moglo je biti pisano i horizontalno i

vertikalno – ponekad u oba smera na istoj strani.
Vremenom se razvio sistem slogovnog pisma – sva-
ki simbol je predstavljao jedan slog i bio je ponav-
ljan u slo`enijim kombinacijama. 

Uprkos zna~ajnoj prilagodljivosti egipatskog
pisma u bele`enju i izra`avanju pojmova, i bli-
skosti fonetskom kori{}enju znakova koje  Egip}a-
ni to nikada nisu postigli. Mo`da zato {to u razvo-
ju pisma nisu postepeno prelazili na novi oblik,
ve} su ga koristili uporedo sa prethodnim.

^esto su hijeroglifi bili tako lepi i interesantni
da je njihovo prou~avanje i uzbu|ivalo i nagra|i-
valo. ^uveni primer vezan za prou~avanje egipats-
kog pisma je kamen iz Rozete, kamena plo~a koju
je 1799. godine prona{ao francuski vojnik Bu{ar
kopaju}i rov u mestu Ra{id na u{}u Nila; na njoj
se nalazi tekst posve}en faraonu Ptolomeju V, kle-
san oko 200. godine p.n.e u tri pisma – hije-
roglifskom, demotskom i gr~kom. Danas se nalazi
u Britanskom muzeju u Londonu. 

Ovaj slu~ajni pronalazak omogu}io je po~etak
odgonetanja hijeroglifskih znakova. Uporednom
analizom klesanih tekstova Englez T. Jang je us-
peo 1815. godine da otkrije zna~enje izvesnog
broja znakova, a francuski nau~nik @an Fransoa
[ampolion je posle dugogodi{njeg prou~avanja,
1822. godine, potpuno odgonetnuo sve znakove
hijeroglifa i utvrdio da je ovo pismo znatno starije
od feni~anskog. 

Hijeroglifi su postepeno kroz nekoliko vekova
kori{}enja pojednostavljeni, {to je dovelo do poja-
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Ptolomejev kartu{ (oko 200. g.p.n.e) sa prevodom. 
Slika je ogledalski obrnuta, po{to je original ~itan zdesna na levo.



ve hijeratskog oblika pisma (doslovno – sve{teni-
~ko pisanje na kamenu), znatno jednostavnijeg i
pogodnijeg za br`e pisanje. 

Iz njega }e se kasnije (u 9. ili 8. veku p.n.e.)
razviti jo{ jednostavnije – demotsko (narodno)
pismo. 

Sva tri oblika egipatskog pisma ostala su u upo-
trebi do 1. veka, kada ih je potisnulo savremenije
koptsko pismo. Poslednji nama poznat hijeroglif-
ski natpis nalazi se na grobnici rimsko-egipatskog
cara Deciusa iz 251. godine. 

Veoma va`an drevni oblik pisanja razvio se u
delu srednjeg istoka, u dolinama Tigra i Eufrata, u
ju`nom Vavilonu ili Sumeru. To je bilo takozvano
»klinasto pismo« – pisano klinastom pisaljkom ili
stilom na tablicama od vla`ne gline, koje su zatim
su{ene i pe~ene. Pe~ena glina je trajan materijal,
koji se, istina, mo`e slomiti, ali se ne mo`e lako
raspasti. Zbog trajnosti ovih tablica na kojima su
bele`eni zapisi znamo vi{e detalja o dr`avnim po-
slovima i o doma}im doga|anjima u svakodnev-

nom sumerskom `ivotu nego o bilo kojoj srednjo-
vekovnoj zajednici dve ili tri hiljade godina kasni-
je. Najraniji poznati dokumenti u klinastom pi-
smu poti~u iz 3100. godine p.n.e. a najpozniji iz
100. godine na{e ere.

Sa~uvani su mnogi lepi primeri klinastog pis-
ma, obi~no na tablicama koje dve {ake mogu na-
praviti ravnanjem pregr{ti gline, ili na valjcima i
{estostranim prizmama. Pisari su imali izuzetan
smisao za teksturu i oblikovanje. Kompozicija ne-
kih primeraka izgleda iznena|uju}e moderno i sva-
kako mo`e da nadahne dana{njeg umetnika i lju-
bitelja pisma.

Klinasto pismo prihvatili su Aka|ani za svoj
semitski jezik po~etkom tre}eg milenijuma p.n.e. i
vekovima je ono bilo jedino »me|unarodno« pis-
mo. Poslu`ilo je i kao osnova za staro persijsko
slogovno i za ugaritsko pismo. Neprekidnim raz-
vojem, prilago|avanjem jezicima naroda koji su ga
prihvatali i dalje razvijali, ovo pismo je opstalo tri
hiljade godina, sve do hri{}anskog doba. 

Prvi alfabet razvijen je na Bliskom istoku, vero-
vatno izme|u 2000. i 1500. godine p.n.e. Izvor je
bilo severno-semitsko pismo koje je kori{}eno kao
osnova za feni~ansko, aramejsko i hebrejsko. Iz
ovog sna`nog korena izrasli su mnogi oblici, uk-
lju~uju}i i latini~ko, }irili~ko i arapsko pismo.

Uprkos mnogim promenama nastalim prilago-
|avanjem raznovrsnim jezicima u raznim kultur-
nim uslovima, ne{to od op{teg porekla mo`e se
prona}i u sli~nosti imena prva tri slova alfabeta.
Vekovima je bilo uobi~ajeno da se pismo naziva
prema prva dva ili tri slova. Danas govorimo o na-
{oj ABeCeDi. Izvor re~i alfabet vidi se u imenima
prvih slova gr~kog alfabeta – Alfa, Beta; u hebre-
jskom – Alef, Bet; u arapskom – Alif, Ba.

Sli~nosti nekih znakova egipatskog demotskog
pisma i severnosemitskog, feni~anskog, navodi na
pomisao da se jedno razvilo iz drugog, ili je bar bi-
lo pod njegovim uticajem. Feni~ani su bili vrsni tr-
govci, a pismenost je i{la putevima trgovine (izgle-
da da je ve}ina najranijih primera pisma ponikla

20 Struka

Hijeratsko pismo. Pisano je prvo vertikalno, 
a zatim zdesna u levo.

Demotsko pismo

Uporedni prikaz: 1. red — hijeroglifsko pismo, oko 1500. p.n.e; 
2. red — hijeratsko pismo, oko 1300. p.n.e; 

3 red — demotsko pismo, oko 400–100. p.n.e.

Klinasto pismo, 2900–2700. p.n.e.



u trgovini ili u doma}oj upotrebi), te se smatra da
je gr~ki alfabet razvijen iz feni~anskog. Uop{tava-
nja o njihovom ranom razvoju treba prihvatati
uzdr`ano, ali od uspostavljanja gr~kog alfabeta,
oko 800. godine p.n.e. modifikacije su uglavnom
vrlo dobro dokumentovane.

Mada je nekoliko slova feni~anskog alfabeta sli~-
no gr~kim, ostaje ~injenica da su Feni~ani pisali
zdesna ulevo (kao Arapi i Jevreji) a Grci sleva
udesno. Postoje gr~ki zapisi u kojima slova idu sle-
va na desno u jednom redu, a zdesna na levo u sle-
de}em, i tako dalje, naizmeni~no. Ovo se zove bus-
trofedonski redosled pisanja, po re~i koja zna~i
»okretanje vola«, po{to se vo, kada vu~e plug, ok-
re}e na kraju prve brazde i vra}a uporedo sa njom.

Grci su postepeno uveli pravac pisanja sleva na
desno i razvili elegantan, jasan, logi~an i ~itak ob-
lik slova za natpise u kamenu sa zadivljuju}im ra-
zmacima, polo`ajem i proporcijama. 

Alfabetom od dvadeset ~etiri slova utvrdili su
pravac razvoja pisma zapadne kulture; stvorili su
pismo pogodno za sve indoevropske jezike – egipa-
tsko i semitska pisma sastojala su se od suglasni-
ka, a samoglasnici su se podrazumevali, {to nije
bilo pogodno za ta~no bele`enje glasova iz govor-
nog jezika. 

U Gr~koj je u po~etku postojalo vi{e regional-
nih alfabeta, ali je 403. godine p.n.e. jonska verzi-
ja preovladala. Znatno se ra{irila u doba heleniz-
ma, preko makedonskih osvajanja.

I u razvoju gr~kog pisma javljaju se razlike u
oblicima zavisno od materijala koji je kori{}en za
pisanje. Sve~ano, klasi~no slovo, pogodno za kle-
sanje i urezivanje, kori{}eno je u lapidarnim nat-

pisima i nekim manuskriptima, koji su pisani na
egipatskom papirusu i na pergamentu. (Re~ papir
poti~e od re~i papirus, a naziv pergament poti~e od
imena grada u Maloj Aziji, Pergamona, za koji se
pretpostavlja da je u njemu ovaj materijal prvi put
upotrebljen za pisanje, ili da je bio najve}i centar
proizvodnje pergamenta u po~etku.)

Posle klasi~nih slova, ve} u tre}em veku p.n.e.
pojavljuju se u rukopisima uncijalna slova – mno-
go slobodnije, te~nije pismo kori{}eno za svakod-
nevne potrebe. Ovo pismo }e kasnije imati veliki
uticaj na stvaranje }irilice. Danas se }irilicom slu-
`e Rusi, Bugari, Srbi, Ukrajinci, Belorusi i Make-
donci. Rumuni su se slu`ili }irilicom do kraja 18.
veka, kada su pre{li na latini~no pismo.

Prema danas vladaju}em mi{ljenju Rimljani su
pismo preuzeli od Grka preko Etruraca. I oni su,
preko bustrofedonskog stila, uveli smer pisanja
sleva udesno. Izgleda da su oni, a mo`da i Etrurci
pre njih, promenili nazive slova iz alfa, beta u a, be.

Kada se postoje}e pismo koristi za jezik razli~it
od onoga za koji je stvoreno, moraju se o~ekivati
promene koje bi ga prilagodile druga~ijim glasovi-
ma govora. Tako su Rimljani uzeli dvanaest slova
iz gr~kog alfabeta: A, B, E, Z, I, K, M, N, O, T, X,
Y, neznatno ih izmeniv{i, i prihvatili druga gr~ka
slova da bi napravili C, G, L, S, P, R, D. Za slova V,
F i G uzeli su gr~ke znakove koji vi{e nisu bili
kori{}eni.  Nisu imali slova U, W i J, ve} su ona
dodata mnogo vekova kasnije; U i W su bila zasno-
vana na V; J je napravljeno dodavanjem donjeg
nastavka slovu I. 

Pismo rimskih klesanih natpisa dostiglo je
naro~itu lepotu. Danas najpoznatiji primer je nat-
pis na Trajanovom stubu u Rimu (114. godine),
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I Feni~ani su ~itali zdesna u levo

PEKMANOP /
APKHAETAM /
PROKHM /-
KEAOPAM /
EPAIEYM

Klasi~ni gr~ki alfabet posle 400. p.n.e. 
Obratite pa`nju na sli~nost sa na{im i sa feni~anskim pismom.

Gr~ko unicijalno pismo iz 6. veka



ali se obilje izvrsnih primera mo`e na}i i na svim
teritorijama gde je Rimsko carstvo uspostavilo svo-
ju vlast: u Italiji, Francuskoj, [paniji i delovima
severne Afrike.

Rimljani su u najboljim primerima postigli ja-
sno}u, ~isto}u oblika i eleganciju, kao i ozbiljnost
kompozicije i izvo|enja koji su ve~ni. Uz obilje
dokumentovanih dokaza o radu rimskih zanatlija,
moramo prihvatiti mi{ljenje mnogih dana{njih ka-
ligrafa, da su najbolji natpisi prvo ispisani na
kamenu {irokom pljosnatom ~etkom koja je ostav-
ljala trag kao rezano pero, daju}i debele i tanke
poteze, zavisno od pravca ispisivanja. Po{to bi pi-
sanje bilo zavr{eno, slova bi dletom klesao ve{ti
kamenorezac.

Neki stru~njaci smatraju da su serifi posledica
potrebe za jasnim po~injanjem i zavr{avanjem po-
teza {irokom ~etkom, perom ili dletom. (Ili su se
serifi pojavili i opstali zato {to su se ljudima dopa-
dali?)1. Mada mi danas povezujemo klasi~ne seri-
fne oblike sa rimskim natpisima, postoji iznena-
|uju}i broj drugih stilova koji su postojali u to
vreme.

Brojne promene slovnih formi mogu se slediti
bez ve}ih te{ko}a od vrhunca klasi~nog rimskog
perioda do dana{njeg dana. Na njih su uticali alat
ili instrument (~etka, pero, dleto, itd), materijal
(kamen, drvo, metal, papirus, pergament, itd.), i,
naravno, op{ta umetni~ka klima vremena. Ispisi-
vanje slova uvek je bilo povezano sa savremenom
arhitekturom, slikarstvom i dekorativnim umet-
nostima. Danas ~esto analiza pisma poma`e u da-
tiranju drugih umetni~kih predmeta.

Rimsko kapitalno pismo javlja se u najsavr{e-
nijim oblicima klesano u kamenu kao lapidarna2,
odnosno monumentalna kapitala (scriptura mon-
umentalis), i gravirano u metalu (scriptura actua-
lis). Kao knji`no pismo, ispisivano rezanim perom
na papirusu ili pergamentu, postaje poznato kao
kvadratna kapitala (capitalis quadrata); naziv je
dobilo po proporcijama slova, od kojih su mnoga
mogla biti upisana u kvadrat. Kori{}ena je za zna-
~ajne rukopise, poput Vergilijevih iz ~etvrtog veka. 

Iako po izrazu rukopisno pismo, kvadratna ka-
pitala je zahtevala veliki rad na svakom slovu, pa
je izrada manuskripta tekla sporo; zbog prakti-
~nih potreba, brzine i ekonomi~nosti, bilo je pri-

rodno da je vremenom zameni stil koji je lak{e te-
kao iz pera i zauzimao manje prostora na skupom
pergamentu. To je bila rusti~na kapitala (capitalis
rustica), koja je zamenila kvadratnu kapitalu u
rukopisima u 5. veku. Od tada je kvadrata kori{}e-
na samo za isticanje u rukopisu i za naslove i ini-
cijale. 

Poreklo imena rustika za ova slobodno pisana i
elegantna slova do danas nije razja{njeno – ovaj
stil svakako nije seoski. ^etkom pisani stihovi iz-
vedeni rustikom na|eni su na zidovima zgrada u
Pompejima; ali, manuskripti su pisani ravno reza-
nim perom dr`anim izme|u ka`iprsta i srednjeg
prsta desne ruke, skoro pod pravim uglom prema
osnovnoj liniji pisma, tako da su slova imala tanke
vertikale i debele horizontale. 

Rustika }e kasnije u rukopisu biti zamenjena
uncijalom; u upotrebi ostaje u manuskriptima sve
do jedanaestog veka – za inicijale i nagla{avanje u
redu teksta, kao {to se danas koriste italik i kapi-
telhen u {tampi. 

Rimljani su za svakodnevnu prepisku, ra~une,
oglase i neformalne dokumente koristili kurzivno
pismo. Ono je kroz istoriju odlu~uju}e uticalo na
razvoj novih i jednostavnijih stilova. Zaslu`no je i
za razvoj minuskule, iz koje }e se kasnije razviti
kurentno tipografsko pismo. 

Va`niji dokumenti pisani su perom od trske na
papirusu; manje va`ni zapisi su pravljeni pisalj-
kom na olovnim i vo{tanim tablicama. Oblici slova
su brzim pisanjem deformisani; da bi se pobolj{a-
la ~itljivost, ili u brzini, neka slova su dobijala
produ`etke koji su probijali osnovne linije pisma.
To je bio po~etak nastanka kasnijih »malih« slova.
Ovo pismo je ~esto bilo veoma slobodno, slova su
se produ`avala na gore i na dole u dekorativnim
bravurama i produ`ecima.

Mo`e se podeliti na starije (2–5. vek) i mla|e
(4–7. vek). U starijem rimskom kurzivnom pismu
zadr`ani su osnovni oblici kvadratne kapitale, ali
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Detalj natpisa na Trajanovom stubu u Rimu

Kvadratna kapitala iz 4. veka

Rustika, 5. vek
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su brzim pisanjem razvu~eni i deformisani; prome-
na svrhe i materijala izmenila je i izgled pisma.
Ono je dobilo novi kvalitet, a zavisno od tempera-
menta pisara i li~nu notu, {to je predstavljalo pri-
jatnu protivte`u strogim oblicima kvadratne i ru-
sti~ne kapitale.

Mla|e rimsko kurzivno pismo je te`e ~itljiv
oblik, ali je va`no zato {to se u njemu pojavljuju
po~etni oblici gornjih i donjih produ`etaka – za~e-
tnici minuskule.

Slede}i putokaz u razvoju latini~nog pisma je
pojava uncijala, kao posledice daljeg razvoja obli-
kovanja pisma, uslovljenog potrebama rastu}e pro-
izvodnje knjiga u Rimu. Rimljani su bili vrlo plod-
ni izdava~i – umno`avali su drame i pesme i objav-
ljivali filozofske rasprave, a kada je hri{}anstvo po-
stalo zvani~na religija, bile su neophodne Biblije i
komentari za u~enjake i misionare.

Uncijalno pismo je nastalo uporedo sa arhitek-
turom kru`nih lukova u doba kasnog rimskog
carstva (Dioklecijan). Osta}e u upotrebi od 3. do
9. veka. Ovo je veli~anstveno pismo sa samo neko-
liko blagih gornjih i donjih produ`etaka, ali sa
obiljem {irokih krivina u slovima poput D, E, H,
U, M. Uncijalno pismo je u dana{nje vreme pono-
vo o`ivljeno i pojavljuje se u razli~itim oblicima;
Viktor Hamer3 je oblikovao uncijalno tipografsko
pismo koje zaslu`uje ~e{}u upotrebu.

Uncijal je postepeno sticao gornje i donje pro-
du`etke, dok se nije pojavio stil koji danas zovemo
poluuncijal.

Poluuncijal poti~e iz 3. veka, me|utim, dug pe-
riod izme|u tog doba i {estog veka ne pru`a nam
nikakav primer pisanja ovim stilom. Pokazuje
zna~ajan uticaj razvijenijeg stila kurzivnog pisa-
nja koji se tada koristio, i novi je korak na putu
prema principu kurentnog pisma (minuskuli); ra-
nija pisma mogla su biti planirana i sme{tena
izme|u dve zami{ljene linije, ali poluuncijalu su
bile neophodne ~etiri zami{ljene vode}e linije, ili
bar dovoljan prostor izme|u redova za gornje i do-
nje produ`etke.

Istorija uncijala i poluuncijala neodvojiva je od
istorije hri{}anske crkve od ~etvrtog do devetog
veka pa bi se moglo re}i da su u osnovi to bila
»crkvena pisma«.

Postoje mi{ljenja da poluuncijal predstavlja
prvi oblik kurentnog pisma kakvo je nama danas
poznato. Istina je da je njime uspostavljen kraj-
nji oblik latini~nog pisma, izuzev znakova J, U i
W, ali }e, zbog istorijskih doga|anja, pro}i dosta
vremena do op{te i ujedna~ene upotrebe »malih
slova«.

Posle propasti Zapadnog rimskog carstva (476)
do{lo je do postepenog razvoja nacionalnih pisa-
ma, nastalih na osnovu rimskog kurzivnog pisma.
Ona su nastajala u brojnim centrima za prepisi-
vanje knjiga koji su usred najezde varvara osni-
vani u utvr|enim gradovima i manastirima. Tako
su nastala mnoga pisma specifi~nih karakteristika
u okviru pojedinih dr`ava koje su se pojavile na-
kon raspada carstva.

Priredio Ilija Kne`evi}

Stariji rimski kurziv

Mla|i rimski kurziv

Uncijalno pismo. Detalj iz Evangelijara, 8. vek

Poluncijal. Fragment iz Concilia minora Galliae, 7–8. vek

Napomene:
1 J.R. Biggs, Letter-Forms & Lettering, str. 32
2 Lapis (idis) m. lat. – kamen
3 Viktor Hamer, ameri~ki tipograf austrijskog porekla. 

Projektovao je vi{e tipografskih uncijala: Pindar, American Uncial, i druge.



TIPOMETAR24 1

Ve} neko vreme uob~ajena je pojava da kutije sa le-
kovima, pored od{tampanog naziva leka, imaju na
sebi i naziv ispisan brajevom azbukom, serijom kom-
binacija ta~aka, namenjenom slepima. Ova slova,
koja je osmislio i u praksu uveo Luj Braj (1809–1852)
na papiru su izvedena naro~itim reljefnim postupkom
tako da su ta~kice koje ~ine slova ispup~ena. Kod ove
azbuke vizuelni aspekt nije nimalo va`an, ve} samo
taktilni. Da li je to tipografija?

TYPOGRAPHY or TOUCHOGRAPHY?



TIPOMETAR 25

TIPOGRAFIJA, prema Malom leksikonu {tampars-
tva i grafike Heijo Klajna, je »Umetni~ko oblikovanje
jednog {tampanog dela pomo}u sloga, slike, povr-
{ina, boje i papira.«
Pitanje da li brajeva slova spadaju u tipografiju na-
me}e slede}i niz pitanja:

1. Da li brajevo pismo mo`e da se umetni~ki oblikuje?
2. Da li je tekst ispisan brajevim pismom {tamparsko
delo?
3. Da li je umetnost tipografije vezana isklju~ivo za
vizuelni, ili i za taktilni aspekt? 

2



TIPOMETAR26

Oblik ta~ke, kao osnovne gradivne jedinice brajeve
azbuke, ustaljen je oblik. U tipografiji ta~ka kao znak
interpunkcije mo`e biti, recimo, ~etvrtasta (kao {to je
u pismu Helvetika) ali u brajevoj azbuci uvek je
okrugla, tako da NIKAD nije predmet dizajniranja.
Odnosi izme|u ta~aka pripadaju geometrijskoj {emi i
strogo su propisani. Svako odstupanje, odnosno pro-
mena oblika ta~ke ili njihovog rasporeda dovela bi do
ne~itljivosti teksta. Dakle, sama brajeva azbuka nije
predmet OBLIKOVANJA/DIZAJNA PISMA i njena
slova uvek imaju ISTI oblik, ~ak i veli~inu.

Me|utim, u kontekstu knji`nog dizajna, koji
podrazumeva oblikovanje {tampane strane i same
{tampane publikacije kao objekta, brajeva azbuka
mo`e da bude element ravnopravan sa ostalim ele-
mentima tipografije: pismom, povr{inama, linijama,
rasterima, slikama (fotografija, ilustracija, grafi~ki sim-
bol…), ornamentima, i naravno, eventualnim drugim
reljefnim otiscima.

Pozicija brajevih slova na {tampanoj strani, u
odnosu na {tampana slova i ostale elemente je proizvolj-
na –  brajevim slovima mo`e da bude odre|eno poseb-
no mesto (na kutijama pomenutih lekova reljefna slova
imaju posebno odre|eno mesto na kome nije ni{ta
drugo od{tampano), ali dizajner (tipograf) mo`e da ih
postavi i bilo gde PREKO {tampanih slova. Ta jedin-
stvena osobina, proistekla iz isklju~ivo taktilne pri-
rode ovih slova, daje brajevom pismu poseban status
u odnosu na ostale tipografske elemente.
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DA LI

oblikuje

je tekst ispisan

BRAJEVIM
PISMOM

{tamparsko delo?

DA LI

Postoje specijalne pisa}e ma{ine namenjene slepim
osobama za ispisivanje brajevih slova. Po{to se bra-
jevo slovo sastoji od kombinacije {est ta~aka, ova
ma{ina ima {est izdu`enih dirki ili papu~ica (i sed-
mu za razmake) koje omogu}avaju ispisivanje, u ov-
om slu~aju zapravo bu{enje, svih kombinacija ta~a-
ka pritiskanjem odre|enih papu~ica u isto vreme.
Ovakvo ispisivanje brajevih slova u jednom primerku
ne predstavlja {tampu. [tampa pretpostavlja umno`a-
vanje i za tu priliku moraju da budu izra|ene posebne
matrice (plo~e, kli{ea…).

U {tamparstvu se koristi vi{e vrsta reljefnih
postupaka (dakle, mehani~kih postupaka namenje-
nih umno`avanju i primenjenih na {tampanoj for-
mi). RELJEFNA [TAMPA podrazumeva {tampanje
ispup~enih ili utisnutih reljefa na papiru, kartonu,
lepenki, platnu, plastici, ko`i, itd. [tamparske plo~e
(»kli{ea«) ili slovni znaci obi~no su gravirani u me-
singu ili ~eliku i prilikom {tampe se UTISKUJU u
materijal na kome se {tampa. U knjigoveznicama se
upotrebljava reljefna {tampa TOPLIM POSTUP-
KOM (zagrevanjem) prilikom finalne dorade kori-
ca. Reljef mo`e biti bezbojan (blindruk ili slepa {tam-
pa) ili istovremeno sa utiskivanjem obojen pomo}u
specijalne folije (zlatna, srebrna ili u nekoj boji) koja se
stavlja izme|u prese i otiska. Reljefna {tampa zahteva
najja~i pritisak od svih {tamparskih tehnika i zato se
koriste naro~ite masivne prese. Kod BELE RE-
LJEFNE [TAMPE crte` ili tekst su reljefni na podlozi u
boji, a {tampa boje i utiskivanje reljefa mo`e da se vr{i
istovremeno ili odvojeno. Najslo`enija je [TAMPA
RELJEFA, kod koje se koriste dva kli{ea, matrica i
patrica, od kojih je jedan ne{to {iri, a papir ili kar-
ton se postavlja izme|u njih. Ovim postupkom
mogu se ostvariti znatno izrazitiji reljefi nego kod
jednostavne reljefne {tampe.

umetnicki



TIPOMETAR 27

Nevezano za brajevu abecedu, taktilnost u oblikovanju
knjige sigurno je va`na, i odnosi se kako na izbor papi-
ra: (debelog ili tankog, glatkog  ili hrapavog, sjajnog ili
matiranog, parcijalno ugla~anog UV-lakom…), tako i
na izbor materijala za koricu (hartija, tekstil, ko`a,
plastika, ali i metal i drugi materijali kao krzno, pli{,
jambolija, pa ~ak i beton). Taktilna komponenta u
do`ivljavanju knjige naj~e{}e se zanemaruje, kao i
njen mirisni aspekt – miris sve`e {tamparske boje,
ko`nog poveza i knjigoveza~kog lepka kod nove knjige
i specifi~ni miris po`utelih stranica starih knjiga.
Objekte opa`ene primarnim ~ulima – vida i sluha, koja
dejstvuju »na rastojanju« – u najve}oj meri primamo
racionalno (verovatno zato {to nas instikti teraju da
prepoznajemo opasnosti oko nas), dok sekundarna
~ula – mirisa, ukusa i dodira – obi~no izazivaju dublje,
podsvesne reakcije. Knjiga je vizuelno–taktilni objekat
koji se dr`i u rukama i ~ije se stranice listaju, dakle
dodiruje se neprekidno tokom upotrebe. Ugodnost
ili u`ivanje pri upotrebi knjige ne zavisi samo od

dejstva vizuelnih elemenata, ve} i od njene te`ine, la-
ko}e listanja, opu{tenosti listova u otvorenom polo-
`aju ({to je znak kvalitetnog poveza), meko}i, glatko}i,
hrapavosti ili reljefnosti raznih vrsta papira. Ovi argu-
menti verovatno su razlog {to knjiga klasi~nog oblika
ne}e nikad biti potisnuta od strane kompjuterskih
verzija knjige koje se ~itaju sa ekrana, jer im upravo
nedostaju te naoko neva`ne komponente koje, zajed-
no sa vizuelnom, knjigu ~ine dragim predmetom.

Dakle, reljefni tekstovi ispisani brajevom azbu-
kom koji se umno`avaju {tamparskim postupcima,
iako u praksi re|e kori{}eni, nedvosmisleno pripadaju
oblasti tipografije i treba da budu predmet njenog
izu~avanja. Kao {to smo pokazali u ovom tekstu, re-
ljefni slovni elementi namenjeni specifi~noj ciljnoj
grupi, slepima, ravnopravni su elementi koji u~estvuju
prilikom dizajniranja jednog {tampanog dela.
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Rastko ]iri}
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Problem boje za dizajnera ima dva aspekta: Kako koris-
titi ve} obojeni materijal koji proizvede industrija, i koji
kriterij koristiti prilikom odabira boje za projektovani
predmet.

Zna se da boja kod dizajnera i slikara ne igra istu
ulogu. Dizajner sara|uje sa naukom i industrijom, a sli-
kar sa zanatom i ru~nim radom. Dizajner boji prilazi

objektivno, dok se slikar njome subjektivno slu`i.
Za dizajnera, najbolja boja je boja materije od koje se

predmet pravi: predmet od neoksidiraju}eg metala ima
svoju boju, isto tako kako i neki predmet od drveta.

Svaka boja nane{ena preko materije, osim {to je pro-
izvoljna i daje pogre{nu vizuelnu poruku, odnosi pred-
metu prirodnost.

28

STRUKA

Bruno 
Munari

(Milano, 1907-1998)

Umetnik, grafi~ar i dizajner, od po~etka prati grupe milanskih i
rimskih futurista.

Od 1930 stvara seriju »beskorisnih ma{ina«. Polako se odvaja
od futurista i posve}uje se grafici (Campari) i izdava{tvu sa Mon-
dadorijem, za koga objavljuje knjige za decu od 1945 godine.

Jedan je od pokreta~a MAC-a (Movimento di Arte Concreta
– Pokret konkretne umetnosti) 1948 godine, poma`u}i tako osa-
vremenjivanju umetnosti.

1949. stvara »ne~itljive knjige«; pravi igra~ke i osvaja vi{e raz-
nih nagrada.

1962. organizuje izlo`bu Programirane umetnosti, u Olivetije-
voj radnji (Olivetti). Od sedamdesetih godina produbljuje svoja
interesovanja u didakti~nom polju i znatno doprinosi u obnavljan-
ju i osavremenjivanju teorijskog i prakti~nog umetni~kog u~enja.

1977. stvara prvu de~iju radionicu u Pinakoteci na Breri (u Mi-
lanu).

Zahvaljuju}i radu i mno{tvu knjiga koje je izdao njegova slava
se pro{irila po svetu. Odata su mu mnoga priznanja {irom Ame-
rike, Evrope i Azije, i svuda se prave izlo`be posve}ene  njemu.

Neki od naslova su: »Umetnost kao zanat«, »Umetnik i dizajner«,
»Dizajn i vizuelna komunikacija«, »Ma{ta« itd.

KORI[]ENJE BOJE U DIZAJNU
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U slu~aju ambijenata dobro je da je osnovna boja neu-
tralna, a da je deo u boji pokretan, promenljiv u zavisnosti
od potrebe.

Ambijent obojen jednom za svagda mo`e dosaditi
onome ko tu `ivi; daleko je prijatniji onaj u kome se boja
mo`e promeniti.

Kao primer mo`e posluziti japanska tradicionalna ku-
}a: drvo je prirodno, malter je obojen smesom prirodnih
boja, tj. me{aju}i posebnu zemlju pome{anu sa tatamo-
vom slamom koja ima prirodnu boju.

Papiri prozora i lampi, metalni delovi kapaka, sve je
prirodno.

Boja se izra`ava slobodno kroz materijale, u delovima
name{taja koji su lakirani (lakirani iz prakti~nih razloga),
u malim predmetima, cve}u, menjaju}i se u zavisnosti od
godi{njih doba i prilika.

Postoji potom prakti~na strana boje, vezana za vizuel-
nu komunikaciju i psihologiju: boja predmeta koji se du-
go koristi (npr. pisaca ma{ina) mora biti mat i neutralna.
Mat da bi izbegla odbijanje svetlosti koje mo`e umoriti
vid, a neutralna je iz istog razloga.

Intenzivna boja, posmatrana dugo, proizvodi reakciju

u mre`nja~i tra`e}i komplementarnu boju u cilju stabili-
zovanja naru{ene fiziolo{ke ravnote`e.

Drugo zapa`anje o kori{}enju boje mo`e se napraviti
u odnosu BOJA – MATERIJA:

Postoje boje koje nisu podobne odre|enim materija-
ma, pa ~ak ni crna koja deluje adekvatna za bilo koju ma-
teriju, od gume do drveta, stakla, metala. Ako uzmemo
uzorak crne za svaku od ovih materija, i uporedimo ih,
vidimo da su vrednosti crne razli~ite; crna guma je izrazi-
to druga~ija od crnog stakla, itd.

Takav primer mo`e se napraviti na{ivaju}i mnogo jed-
nakih belih kvadrati}a od raznih materijala (pamuk, sun-
|er, lan, somot…) i boje}i ih istom bojom. I vide}e se
kako ista boja reaguje razli~ito i da se menja, u zavisnosti
od materijala.

Jedan drugi eksperiment sa bojom je u odnosu BOJA
– AMBIJENT – SVETLOST.

Isti uzorak boje se podvrgne razli~itim svetlima i na
prirodnom svetlu se posmatra kako se menja.

Na osnovu svih ovih opa`anja, dizajner mo`e prona}i
pravi put da re{i problem boje.

Prevod @eljka Mi}anovi}



Izlo`ba @ivele razlike!, koju Institut Servantes organizu-
je u saradnji sa [panskim kreativnim klubom, Galerijom
Superspace i Fakultetom primenjenih umetnosti u Beo-
gradu, sastavljena je od najzna~ajnijih ostvarenja iz obla-
sti komunikacija u [paniji u poslednje tri godine, u obli-
ku op{irnog kulturnog kola`a u kojem fotografija, film,
knji`evnost i dizajn ~esto pronalaze sredstva potrebna da
se ostvare i najavangardnije ideje.

Na desetine grafi~kih i audiovizuelnih radova ~ine
mapu pomo}u koje mo`emo da se pribli`imo dana{njim
dometima marketinga u [paniji, karakteristi~nog po to-
me {to je istovremeno i deo kulturnog izraza, ali i potra-
ge za inovacijama.

Ova izlo`ba bi}e propra}ena okruglim stolom na ko-
jem }e [panski i srpski stru~njaci razmeniti iskustva o
trenutnom stanju na polju kreativnog izra`avanja i ko-
munikacije u ovim sredinama. U~estvuju: Konca Vert, ku-
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stos izlo`be, Luis Lopes, strate{ki direktor »Unique«,
Emilio Hurado Gomes, analiti~ar fenomena inovacije,
Zdravko Mi}anovi}, profesor Fakulteta primenjenih umet-
nosti (Atelje za grafi~ki dizajn) i \or|e Joksimovi},
umetni~ki direktor marketin{ke ku}e »Leo Burnett«.

@IVELE RAZLIKE
Stalna potraga za novinama u {panskom advertajzingu

Kreativni klub, udru`enje koje okuplja {panske krea-
tivce, ima za cilj rad na pobolj{anju kvaliteta komercijal-
ne komunikacije u [paniji i od pre osam godina sakuplja

najbolja re{enja nastala i prikazana na polju kreativnosti
u ovoj zemlji.

Kreativni klub daje izuzetno veliku va`nost razli~ito-
sti, {to ne predstavlja ni hir ni zadovoljstvo, ve} kategori-
~an zahtev. Reklami je potrebno da je ~uju i vide i u neu-
mornoj je potrazi za novim na~inima izra`avanja, novim
jezicima, novim pristupima…

Potreba za razlikovanjem od drugih rasla je u skladu
sa svetom koji je postajao sve bu~niji a komunikacija, sve
kompleksnija. Sve do ta~ke u kojoj je danas advertajzing
mogu}e definisati kao umetnost stvaranja ne~eg novog
tamo gde je ve} sve izmi{ljeno; ili, {to je isto, kao umet-
nost razlikovanja.

Vo|en tom opsesijom, {panski advertajzing zauzeo je
prve redove u mnogim sferama, uklju~uju}i i polje kultu-
re, a veliki uticaj imao je na verbalno i, posebno, vizuelno
izra`avanje. Sposobnost sinteze i ekspresivna snaga koje
su razvile {panski advertajzing, a koje mogu da se vide u
nekim primercima sa ove izlo`be, nemaju pretke ni u
umetnosti ni u knji`evnosti. Upravljaju jezikom i slikama
stvaraju}i novu sintaksu i uspevaju da obogate svoja zna-
~enja; ponekad sa neuobi~ajeno malim brojem elemenata.
A ukoliko taj jezik oblikuje i viziju sveta, jasno je da novi
na~ini izra`avanja isto tako uobli~avaju i jedan novi svet.

Priredio Zdravko Mi}anovi}



CENZURA
Od kada karikatura (već vekovima) postoji kao

prirodni i nerazdvojni deo novina, cenzura ju je po-
put senke oduvek pratila. Ko zna koliko je izvanred-
nih satiričnih crteža zbog toga zauvek izmaknuto iz
vidokruga javnosti. Jer karikatura ne vredi mnogo
bez štampe i objavljivanja u određenom trenutku i
na određenom mestu, zbog čega je najčešće veza-
na za ličnosti ili dog ađaje koji zaokupljuju pažnju
najšireg čitalačkog auditorijuma. Često su karikature
bolje i sažetije interpretirale događaj ili epohu od hi-
ljadu reči ili stranica i ostajale zauvek u pamćenju či-
tavih generacija i posle objavljivanja. Naročito su
vlastodršci i moćnici najrazličitijih nivoa bili predmet
njenih sadržaja i analiza. Setimo se samo najvećeg
američkog karikaturiste 19. veka, Tomasa Nasta, ko-
me je političar i bankar Tvid Ring nudio pravo bo-
gatstvo, ondašnjih pola miliona dolara, da napusti
SAD ne bi li prestao da ga javno ismeva. Brojni su
primeri u istoriji novinarstva u raznim društvenim si-
stemima d a s e i z političkih, verskih, ličnih i drugih
razloga zabranjuju i cenzurišu karikature a njihovi
autori izlažu pretnjama, progonu, hapšenju a po-
nekad čak i liše života. 

Nedavni događaji sa danskim karikaturama pro-
roka Muhameda i burne reakcije koje su izazvale u
islamskom svetu podstakli su nas da o cenzuri i au-
tocenzuri više razmislimo i podsetimo se njenog pri-
sustva i u našoj sredini. Obratili smo se zato do-
maćim umetnicima karikature da se prisete sop-
stvenog iskustva sa njom jer verujemo da se svako
od nas bar na neki način u svojoj praksi susreo sa

tim problemom. Za kratko vre-
me dobili smo dovoljan broj od-
govora da uz pomoć Ježa i sop-
stvenih istraživanja napravimo
ovu neuobičajenu izložbu kakva
se po prvi put priređuje kod nas
a mogla bi biti nukleus i jednog
većeg istraživačkog poduhvata
ili knjige. 

Izložba pokriva period iz pro-
teklog stoleća kada su se na
ovim prostorima naglo izmenila
tri društvena sistema: monarh i-
ja, socijalizam i višepartijska „de-

mokratija“ nudeći karikaturistima događaje i ličnos-
ti na istorijskoj sceni koje su oni, srazmerno svom
talentu, hrabrosti i listovima gde su objavljivali, na
svoj način interpretirali. I kralj (Aleksandar) i drug
(Tito) i gospodin (Slobodan) i branioci njihovih liko-
va i dela ostavljali su tragove svoje vlasti poku-
šavajući da obrišu neke momente tj. crteže koji im
nisu bili po volji. Zato su ovakva prisećanja mal i ali
dragoceni dokumenti rekonstrukcije tih vremena.

Tako su ovde zastupljeni predratni cenzurisani
radovi Pjera, Lobačova i Žedrinskog, a nije bio po-
šteđen ni Diznijev Miki Maus. Posle Drugog svet-
skog rata i dobroćudni Savić, Rumenčić i Guzina
imali su svetlih tj. tamnih trenutaka, u zavisnosti ka-
ko je ko na to gledao. Tada mlade snage Petričić,
Vlahović, a pogotovo Milenko Mihajlović, takođe su
se trudile da pomere granice slobodnog izražava-
nja. Posebno treba izdvojiti Predraga Koraksića
Corax-a koji j e devedesetih bio najveći oponent fa-
miliji na vlasti i imao najširu publiku i uticaj i kod nas
i u svetu a samim tim i najveći broj priloga za ovu
izložbu. Svojevrsnom cenzurom u novom milen i-
jumu novosađanin Ljubomir Sopka smatra praksu
svog nekadašnjeg dnevnog lista da mu objavljuje
radove ali bez honorara tj. do konačnog odustaja-
nja od karikature. 

Novi fenomen današnjice je u autocenzuri, n e
samo kod nas već i u svetu. Pre nekoliko godina, pri-
likom boravka u Beogradu, čuveni profesor komuni-
kologije dr Džon Lent sa filadelfijskog Templ univer-
ziteta, pričao nam je o autocenzuri kao masovnoj,

pogubnoj pojavi među američ-
kim karikaturistima koja se pre
svega odnosi na otupljivanje oš-
trice nezavisnog satiričnog miš-
ljenja u odnosu ne samo na po-
litičare, već pre svega na poslo-
davce, multinacionalne kompa-
nije i interesne grupe koje indi-
rektno kontrolišu i medije. Kako
će se karikaturisti izboriti u toj
borbi sa „neprijateljem“ kome ne
znaju lice ostaje da se vidi.   

Jugoslav Vlahović , 2007.

PRIMERI CENZURE I AUTOCENZURE U SRPSKOJ ŠTAMPI 20. VEKA
Autorska izlozba prof. Jugoslava Vlahovica u galeriji Ozon u Beogradu i Narodnom muzeju Zrenjanin
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ĐORĐE LOBAČEV

Politika,1934

Da se ne bi kvarili odnosi sa Hitlerovom Nema-
čkom, zabranjuje se ova karikatura kao uvreda ra-
sističke teorije Trećeg rajha. 1939

Volt Dizni

Politika, 1938.

U originalu Miki Maus kao kralj Medioke (Mick-
ey Mouse as the Monarch of Medioka) 1937. go-
dine od 30. septembra do 14. decembra u „Politici“
je izlazio strip „Miki i njegov dvojnik“. Prva četiri da-
na u decembru stripa u novinama nije bilo. Držav-
nom cenzoru se učinilo da radnja stripa previše liči
na život na jugoslovenskom dvoru, a Miki i njegov
dvojnik nekako su mu bili oličenje princa Pavla Ka-
rađorđevića i mladog kralja Petra. Cenzor je, brže
–  bolje, strip izbacio iz novina zbog vređanja dvora.

Volt Dizni je saznao za događaj i u „Politiku“ je
ubrzo stigao njegov telegram u kome se izvinjava,
sa blagom ironijom, i žali što je list zbog njegovog
stripa imao neprilika.

Dopisnik „Njujork Tajmsa“ gospodin Harison, ko-
ji je izvestio svet o čitavom slučaju, proteran je iz
Beograda. Usledio je protest američkog poslan-

stva. Američko i britansko posredovanje u prilog
dopisnika „T ajmsa“ bilo je odbijeno i novinar je
morao da napusti zemlju.

„Tajms“ je pisao: 
„Kaže se kako je cenzura brutalna. Pri tom se za-

boravlja kako je ona često tupava. Cenzor nije uvek
siledžija. Dešava se da je magarac. Da se na čelu
beogradske policijske cenzure nalazio inteligentan
čovek, on bi shvatio da je gužva oko Mikija Mausa
najlepše što je moglo da se dogodi kada je reč o
ugledu Jugoslavije u inostranstvu“.

Šta je bilo posle?
Kada je posle rata počeo ponovo da izlazi „Po-

litikin zabavnik“, strip „Miki i njegov dvojnik“ obojen
je i priređen za novo objavljivanje. Prva tabla stripa
izašla je 11. aprila 1953. Ovog puta crvenu olovku
predratnog cenzora zamenila je crvena nit ured-
ničke samocenzure i strip je štampan sa neverovat-
nim ideološkim obrtima. Počelo je sa preskakanjem
celih kaiševa, sitnim i krupnim izmišljotinama u tek-
stu, do potpune prepravke priče na kraju stripa.

Dragan Stojanović

(1821 – 1945)

Istaknuti slikar i karikaturista između dva svetska
rata. Školovao se u Minhenu i Parizu gde je ob-
javljivao u brojnim listovima, posebno u reviji „La

33



Vie parisiene“. Po povratku u Beograd radi za „Vre-
me“ a bio je i među osnivačima „Ošišanog ježa“
1935. i autor i danas aktuelne glave lista. Bavio se
i opremom knjige i plakatom. Autor je poznatog pla-
kata „Majko Srbijo, pomozi!“ kojim je Nedićeva vla-
da apelovala za pomoć izbeglim od ustaša iz Hr-
vatske. Bio je u zarobljeništvu iz koga se vratio 1942.
i nastavio da objavljuje u „Vremenu“. Nova vlast pr-
vo ga je izbacila iz ULUS-a, zatim i streljala 1945.
Pričalo se da je razlog bila karikatura Staljina koju
je video i dojavio vlastima jedan Stojanovićev kole-
ga. Redakcija „Ošišanog ježa“ je 1995. posmrtno
odlikovala Dragoslava Stojanovića „Ordenom zla-
tnog ježa“.

Dragan Rumenić

Mladost, 1958.

1958. list „Mladost“ povučen je iz prodaje zbog
karikature Dragana Rumenčića „Iz Studentskog
grada na Novom Beogradu“.

Jugoslav Vlahović

NIN, 1978.

„Karikatura – strip u tri slike je izbačena u pos-
lednjem trenutku sa ozolita, a deo odštampanog
tiraža NIN-a bačen, jer je prema rečima glavnog
urednika Dragana Markovića, lik sa crteža, naroči-

to na drugoj slici, sa krupnijim očima, podsećao na
tadašnjeg predsednika Gradskog odbora Saveza
komunista Beograda Sašu Gligorijevića. Kako se
tekst odnosio na političku situaciju u Beogradu i ne-
ke 'naduvane' afere, bio je ubeđen da bi odmah sut-
radan milicija došla po nas. Znao je da karikaturu
nisam radio 'po modelu' ali nije hteo da rizikuje.

Nekoliko meseci kasnije ista karikatura je ob-
javljena u NIN-u uz neki drugi tekst.“

Milenko Mihajlović

Slučaj „Student“, 1987.

„Student“ od 29. aprila 1987. sa naslovnom stra-
nom „Noć vampira“ Milenka Mihajlovića bio je za-
branjen, a autor i redakcija sa glavnim urednikom Mi-
roslavom Višićem javno kritikovani i saslušavani. 

„Slučaj 'Student' je definitivno izgubio karakter
rasprave o studentskim propustima i prenet na teren
dnevne politike, kada je u nedeljniku NIN (24. maja
1987.) Branislav Miloševic, predsednik Repu bličkog
komiteta za kulturu, objavio tekst 'T ačka na joti' u
kojem opisuje mehanizam proizvodnje ideoloških ne-
prijatelja. Mitević i njegovi nalogodavci znaju da na-
slovna strana 'Studenta' ne vređa ni Dan mladosti
ni druga Tita, ali im je ova perfidna optužba potreba
kao tačka na joti u osujećivanju izbora glavnog ure-
dnika. Cela priča je dalje preneta na teren odbrane
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lika i dela Tita i 'raskrinkavanja' antititoista, što će
trajati svih narednih meseci, sve do 23 – 24. sep-
tembra, do Osme sednice, koja je održana u nas-
tavku Akademije u čast stogodišnjice Titovog ro-
đenja i na kojoj su pobedili tzv. branioci Tita. U ovu
političku dramu, koja je počela naslovnom stranom
studentskog lista, umešali su se kasnije mnogi novi
glumci: partijska predsedništva, centralni komiteti,
njihovi plenumi, komisije, sudovi i mediji.“

Goran Ratković

Narodno pozorište, 1998.

Karikatura, spoj pištolja i mobilnog telefona
odabrana je sa oduševšljenjem za plakat za satiri-
čnu pozorišnu predstavu „Alo, ođe mobilni“ Radivo-
ja Bojičića na „Sceni Raša Plaović“ Narodnog
pozorišta u Beogradu 1998, kao idealan simbol
crnogorskog mafijaša devedesetih. Sponzor pred-
stave, crnogorski operater mobilne telefonije Pro
Monte predomislio se u poslednjem trenutku pred
štampu i (uz izvinjenje) zahtevao prepravku karika-
ture u običan mobilni, bez pištolja.

Predrag Koraksić Corax

Vreme, 1993.

„Kada 1993. godine Karadžić i njegovi na Pala-
ma nisu pristali na potpišu V ens – Ovenov plan ni
uz veliki pritisak Miloševića, Šosića, Bulatovića i M i-
cotakisa, napravio sam za „Vreme“ karikaturu kako

ovi pregovarači igraju 'trule kobile': Micotakis stoji
uz drvo, a Milošević, Bulatović i Šosić jedan drug om
drže glavu među nogama, a naskakuju ih Karadžic,
Biljana Plavšic, Koljević i Šešelj. Ubrzo je pokrajin-
ski tužilac Vojvodine pokrenuo tužbu protiv uredni-
ka „Vremena“ Žarkovica i mene u nameri da prizna-
mo da smo aktere prikazali 'u bludnoj radnji'. Tužba
je, međutim, brzo povučena jer je lako bilo dokaza-
ti da je reč o klasičnoj čobanskoj igri. Kasnije sam
doznao da je inicijativa za tužbu došla iz kabineta
Dobrice Ćosića.
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Ma{taju}i o stvarawu virtuelnih prostora

{to bli`ih realnosti i o pose}ivawu najraz-

li~itijih mesta bez pomerawa iz foteqe, ve-

oma smo se pribli`ili trenutku kada mo`emo

realnost da simuliramo ako ne u potpunosti, a

ono na najrazli~itije, mawe ili vi{e uspe{ne

na~ine. Jedan od wih je kreirawe kompjuters-

ki kreiranog okru`ewa ‡ virtuelne panorame,

pomo}u koje mo`emo da posmatramo neo~eki-

vano autenti~ne prikaze prostora i objekata.

Virtuelne panorame su digitalne slike ko-

je predstavqaju ambijent na nov i moderan na-

~in, ~ak naprednije i od serije fotografija ili

filma. To je kombinacija tehnologija koje pos-

matra~ima pru`aju do`ivqaj da se nalaze u

sredi{tu nekog prostora koji kretawem kurso-

ra na ekranu posmatraju iz svih uglova, zadr-

`avaju}i se na detaqima po sopstvenoj voqi.

Virtuelne panorame omogu}uju interaktivnost

u vidu kretawa kroz lokacije klikom mi{a, na-

primer na vrata i prozore, ili mogu}nost po-

vezivawa sa multimedijalnim sadr`ajima kao

{to su tekstovi, animacije, video, audio i pro-

storni audio (stvarawe utiska da zvuk dolazi

iz odre|ene ta~ke u virtuelnom prostoru).

VR panorame su vrlo atraktivan metod opisi-

vawa prostora, i nenadma{ne su kada je re~ o stva-

rawu utiska biti na licu mesta. One su ve} na{le

primenu u nauci, medicini, matematici, arhitek-

turi, umetnosti. Tako|e, one su nezaobilazne i u ob-

lastima edukacije, zabave, sporta, rekreacije i

putovawa. Naro~ito se koriste u prezentacijama

iz oblasti za{tite kulturnog nasle|a, trgovine

nekretninama, za virtuelne prodavnice, tur-

isti~ke virtuelne ture, virtuelne muzeje, hotele,

institucije, poslovne prostore, a posebno su in-

teresantne za upotrebu u kompjuterskim igrama.

Struka
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1) Efekat magle i snega koji se vidi kroz ruine

gotske kolonade, 1826. Uqe na platnu, L. J. M. Dager



Po~eci
Pojava panorama po Oliveru Grau (u kwizi Virtual
Art: From Illusion to Immersion) datira jo{ iz anti-

ke, sa freskama koje su pokrivale zidove Vile

Misterije u Pompeji. Te slike su prikazivale

figure koje u~estvuju u Dionizijskim ritualima

i dozvoqavale su posetiocima pun pogled od

360
0

, anticipiraju}i na taj na~in diorame i cik-

lorame koje su postale popularne u 19. veku.

Pronalazak perspektive u renesansi omogu}io

je umetnicima da jo{ ubedqivije kreiraju iluziju

trodimenzionalnih prostora. Baldasare Pe-

ru|ijeva Salla delle Prospettive u Rimu iz 16. veka

transformisala je ~eoni zid sobe u portiku sa

kolonadom koja gleda na iluzionisti~ku per-

spektivu starog Rima. Ideju oslikavawa komple-

tno cirkularnog platna u pravilnoj perspektivi

patentirao je Robert Barker 1787. godine i kon-

struisao ga nekoliko godina kasnije. Grau tako|e

prime}uje da je pojavu panorama karakterisala

kombinacija konvencionalne i vojne primene. Ra-

ne panorame isprva su slu`ile u svrhu snimawa

terena i izvi|awa, ali ta wihova vojna uloga je

bila kratkog veka i uskoro je prevazi|ena pri-

menom u propagandi. Panoramske slike bitaka

kao Anton von Vernerova Bitka kod Sedana (1883.

Berlin) Pobeda pruske nad francuskom vojskom

1870. postale su vrlo pose}ene atrakcije, iako su

izvedene u vreme kada je proizvodwa panorama

bila vi{e industrijski nego umetni~ki proces.

Sredinom 19. veka, spajawem serije fotogra-

fija, na~iwenih iz jedne `i`ne ta~ke u cilin-

dri~nu celinu, nastaju diorame ‡ panoramske

cilindri~ne slike. (slika 1 i 2)

Industrijski modus izrade iluzionisti~kih

ili imersivnih iskustava nastavio se prona-

laskom filma, koji je do`iveo trenutni uspeh i
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2) Ciklorama Jerusalim u kojoj je izlo`ena panorama

koja prikazuje Hristovo raspe}e. Smatra se najve}om

panoramom na svetu (110mX14m).



postao velika atrakcija, i koji }e u kasnijem do-

bu zna~ajno uticati na napredak panorama raz-

vojem sistema 3D Cinema i Cinerame. Iako }e

neki od ovih izuma kasnije biti prevazi|eni,

nastojawe da se stvore potpuno imersivna okru-

`ewa nastavqeno je pojavom digitalne simula-

cije i interaktivnosti po~etkom devedesetih

pro{log veka. Za razliku od nekada{wih pano-

rama koje su predstavqale fizi~ki svet ali

nisu dopu{tale nikakvu interakciju ili navi-

gaciju, kompjuterski generisana virtuelna okru-

`ewa su to omogu}ila, ali su ispo~etka bila

ograni~ena na ono {to mo`e biti predstavqeno

3D kompjuterskim modelima. Takvi ambijenti su

zbog o~iglednih nedostataka tehnologije naj-

~e{}e predstavqali imaginarne ili fantazi-

jske svetove, i tek su se u posledwe vreme zna-

~ajno pribli`ili realizmu.

Panorame primewene u za{titi 
kulturnog nasleda
Kada je re~ o ne-fotorealisti~noj reprezen-

taciji kulturne ba{tine, tradicionalni na~ini

su za prikazivawe istra`iva~kih analiza i pre-

tpostavki uglavnom obuhvatali ilustrovawe i

maketarstvo. ̂ ak i onda kada je kompjuterska gra-

fika bila dostupna, arheolozi su radije pribe-

gavali uvre`enim metodama, naj~e{}e zbog ve}e

preciznosti, ili usredsre|ivawa na detaq. Po-

nekad razlog za to mo`e biti i `eqa za kon-

frontacijom posmatra~a sa hipotezom, dok bi

verna grafi~ka predstava pretpostavqala pri-

hva}enu istorijsku istinu, {to se ponekad ne

`eli. Me|utim u situaciji kada istra`iva~i te-

sno sara|uju sa umetnicima u procesu vizueliza-
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cije, uspostavqaju}i ve}u kontrolu nad obradom

podataka i wihovim uobli~avawem u autenti~nu

reprezentaciju, primetan je pomak u rekonstruk-

ciji lokaliteta i artefakta, pre svega pa`qi-

vim odabirom materijala, mapa, osvetqewa, po-

{tovawem nacrta, planova, preseka i pre svega

nastojawem da se kreira verodostojan utisak.

Kombinacijom umetni~kih i tehni~kih metoda

mogu}e je posti}i nau~no validnu simulaciju koja

bi stvorila iluziju realnosti, bilo unapre|e-

wem karakteristika postoje}eg stawa ambijenta

(izo{travawem, prosvetqivawem, retu{ira-

wem…), bilo putem precizne rekonstrukcije ne-

kada{weg stawa. Simulirawe posmatrawa stvar-

nog okru`ewa i kretawa kroz wega, uz dodatnu

mogu}nost zumirawa na slike i objekte u maksi-

malnom kvalitetu, svojom sveobuhvatno{}u po-

staje neprocenqiv dokumentaristi~ki materi-

jal, koji je s obzirom na svoju digitalnu prirodu

mogu}e daqe koristiti kako u prezentacione i

obrazovne tako i u nau~ne svrhe. (slike 3 i 4)

Razvojem novih tehnologija virtuelna real-

nost u virtuelnoj arheologiji zauzela je zna~aj-

no mesto. Vizuelizacija kulturnog nasle|a je

uvek pravila bitnu razliku izme|u istra`iva~-

ke dokumentacije i materijala namewenog pre-

zentacijama ili obrazovawu. Upotrebom foto-

realisti~nih virtuelnih panorama ova razlika

se veoma smawila, tako da je kvalitet sadr`aja

vizuelne informacije minimalno `rtvovan u

wegovoj reprezentaciji. 

Panorame u igrama
Samim tim {to panorame dozvoqavaju visok

stepen interaktivnosti, mogu}e ih je iskoristi-

ti za upotrebu u igrama naj~e{}e obrazovnog tipa

ili u igrama avanture, gde bi se otkrivali skri-

veni prostori ili re{avale misterije. U igra-

ma ovog tipa mo`emo otvarati vrata, prolaziti

kroz otvore, uz stepenice, koristiti najrazli-

~itije objekte kao inventar koji se mo`e upotre-

biti za re{avawe zagonetki, ukucavati {ifre,

odgovore na pitawa, pa ~ak koristiti i

muzi~ke i video sekvence. U poznate ig-

re koje su bazirane na VR tehnologiji

mo`emo da navedemo ~uvenu seriju

avanturisti~kih igara Mist, The Riddle
of Sphynx, Opsys ‡ the game. (slika 5)

Panorame u arhitekturi
Arhitektonski biroi i gra|evinske

firme vode ra~una da wihovi planovi

imaju {to boqu i precizniju prezentaciju,

koja }e najboqe opisati sve aspekte odre|enog

objekta / okru`ewa. Virtuelne panorame su ide-

alne jer dozvoqavaju pravi pogled na elemente

gra|evine i wihove spojeve i veze, kao i na komu-

nikaciju sa svim prostorijama i eksterijerom {to

se naro~ito dobro posti`e virtuelnom {etwom.

Virtuelni muzeji
U slu~aju muzeja, primena VR panorama je ostva-

rena na mo`da najprakti~niji na~in. {etwom

kroz virtuelni muzej, imamo priliku da do`ivi-

mo iskustvo prisustva realnoj izlo`bi. I vi{e

od toga, klikom mi{a na eksponate mo`emo ih

uveli~avati, posmatrati izdvojene detaqe, pa

i dobiti pregr{t informacija o wima, bilo tek-

stualnih, audio ili vizuelnih. (slika 6)

Ilustrovane panorame
Panoramski na~in prikazivawa prostora ostav-

qa puno mogu}nosti za eksperimentisawe, tako

da je osim kompjuterske 3D grafike, zanimqivo

poigrati se i sa mogu}no{}u pravqewa slikanog

ambijenta koji bi zadr`ao ose}aj trodimenzi-

onalnosti. Mo`e se re}i da ovakve ilustrovane

panorame predstavqaju poku{aj da se spojem

tradicionalne umetni~ke prakse i tehnologije

da novi pristup interaktivnom pripovedawu.

Za razliku od starinskih panorama koje se mogu

posmatrati samo na lokaciji na kojoj se nalaze,

VR panorame mogu biti prikazane na svakom kom-

pjuteru. (slika 7) (www.multimediaworx.com)

Tipovi panorama
Virtuelna panorama je slika koja simulira pro-

stor tako {to klikom mi{a i pomerawem kur-

sora u ̀ eqenom pravcu mi ustvari pomeramo po-

gled i tako dobijamo utisak da okre}emo glavu u

virtuelnom prostoru.

Za fotografisawe VR panorama koriste se

specijalna panoramska postoqa fotoaparata uz

~iju pomo} je mogu}e uraditi seriju precizno

pozicioniranih fotografija ~ijim spaja-

wem uz pomo} softvera dobijamo jednu od

tri vrste panorama.

Panorame, po na~inu projektovawa

slike prostora, mogu biti cilindri~-

ne, kubi~ne i sferi~ne.

Kod cilindri~nih panorama slika

prostora je projektovana na virtuelni

cilindar. Posmatra~ mo`e da sagleda-

va prostor rotiraju}i pogled levo-

desno i do izvesne granice koja zavisi

od vidnog poqa, gore-dole.

Struka
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Kod kubi~nih panorama {est fotografija ce-

lokupnog prostora projektovano je na virtuelnu

kocku (napred, desno, nazad, levo, gore, dole).

Posmatra~ mo`e da sagleda kompletan virtuel-

ni prostor u svim pravcima bez ograni~ewa, kao

da je u sferi.

Sferi~ne panorame dobijaju se projektova-

wem takozvane ekvirektangularne slike pros-

tora na virtuelnu sferu (poput globusa planete

zemqe). Posmatra~ tako|e ima potpunu slobodu

da pomera pogled u svim pravcima.

Navigacija u panoramama zavisi od tri

atributa:

1. Pan ‡  ugao gledawa po latitudi (horizon-

tali) koji ide od 0 do 360 stepeni. 

2. Tilt ‡ ugao gledawa po longitudi (verti-

kali) koji se kod sferi~nih i kubi~nih panora-

ma prostire u rasponu od 0 stepeni na horizon-

tu do 180 stepeni u zenitu, odnosno ‡180 ste-

peni u nadiru.

3. FoV ‡  (field of view) predstavqa ugao koji

zahvata vidno poqe. Prose~na vrednost kod pa-

norama je oko 70 stepeni. Sa smawewem vidnog

poqa sti~e se utisak da se pribli`avamo objek-

tu, dok se wegovim pove}awem sti~e utisak

udaqavawa.

Interaktivnom promenom gore navedenih at-

ributa bilo pomerawem mi{a, tastaturom ili

nekim drugim ure|ajem za unos podataka, pos-

mara~ mo`e da dobije utisak da pomera pogled u

virtuelnom prostoru.

Da bi se virtuelne panorame prezentovale na

kompjuterima, neophodna je upotreba plug in-ova. U

zavisnosti od `eqenog kvaliteta i namene

koriste se: QuickTime VR , Java, VRML, Shockwa-
ve, Flash, Ipix...

Eksperimenti 
u panoramskoj fotografiji
Jedan od nedostataka u prikazu virtuelnih pa-

norama je wihova vremenska stati~nost. Vir-

tuelne panorame, poput fotografija, pru`aju

predstavu prostora u trenutku fotografisa-

wa. One predstavqaju prostor sa zamrznutim

vremenom. U posledwe vreme je predstavqeno

nekoliko eksperimentalnih tehnologija koje

nam omogu}avaju prikaz video virtuelnih pa-

norama koje prikazuju virtuelni prostor sa

dodatkom vremenske dimenzije. Uz wihovu

pomo} mogu}e je gledati panoramu ko{arka{ke

dvorame i pratiti ko{arka{ki me~ u woj. Ta-

ko|e mo`emo do`iveti deo uzbu|ewa u ek-

stremnim sportovima, trkama, koncertima,

va`nim doga|ajima, itd... 

Najpoznatiji predstavnici video panorama

su: tehnologija BeHere koja se zasniva na spe-

cijalnim objektivima u obliku pe~urke koji

snimaju prostor u obliku krofne koja se soft-

verom transformi{e u cilindri~nu panoramu,

Spi‡V (http://fieldofview.com/spv) tehnologija

koja je bazirana na Adobe Shockwave plugin-u,
Spriterama (http://www.vrhotwires.com) Bill Macke-
ile-a koja je primer jednostavne i jeftine teh-

nologije zasnovane na kombinaciji video ma-

terijala sa vi{e kamera, kao i nova generaci-

ja Flash panorama movie-a baziranih na Adobe
Flash 9 tehnologiji. Nove tehnologije su ve} na

putu.

Budu}nost
Budu}nost panoramske fotografije zavisi od

razvoja video tehnologije i razvoja kompjuter-

skog hardvera i softvera. Ono {to je danas

bilo mogu}e ‡ ve} je ura|eno. 

Ostale su `eqe. 

Iako je lista ogromna, dve naj~e{}e `eqe

panoramskih fotografa su: izrada kvalitet-

nih video panorama i mogu}nost realne {etwe

kroz virtuelni prostor. 

I dok se izvesno pribli`avamo ostvarewu

prve, druga `eqa ostaje samo san. Iluzija }e

vremenom biti sve boqa, predstava prostora

}e biti realnija do`ivqaj }e biti istinitiji

ali virtuelne panorame }e uvek biti samo

simulacija realnog prostora.

Jelena Obradovi} 
i Sr|an Markovi}
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DIGITALNI MATERIJAL
Uspe{nu animaciju ~ini harmoni~an odnos stilizacije oblika
i stilizacije pokreta. Precizno i ta~no predstavljen objekat
animiran nesigurnim i neta~nim pokretima isto tako je ne-
prirodan kao i stilizovani junak animiranih filmova koji se
kre}e glatko, poput ljudskog bi}a.

Svaka od tehnika klasi~ne animacije ima svoj vizuelni
karakter i karakter animacije koji su definisani »mediju-
mom« (materijalom) ili kombinacijom medijuma koji se ko-
riste za vizualizaciju i njihovom mogu}no{}u da simuliraju
pokret: providne celuloidne folije (celovi), akrilik, tu{, olov-
ka, uljane boje, pesak, glina…

Kakva je osobina materijala koja je u prirodi kompjuter-
ski generisane grafike? Gde ga treba tra`iti? 

SOFTVER KAO DIGITALNA RADIONICA
Jedna od kriti~nih odluka za umetnika koji `eli da stvara u
oblasti kompjuterski generisane grafike i animacije je izbor
pravog softvera za rad. To treba shvatiti kao kupovinu radi-
onice zajedno sa neophodnim alatima. Od Majstora zavisi
da li }e to biti umetni~ka ili obu}arska radionica.

Kompjuterski generisano autorsko delo stvara se u okvir-
ima mogu}nosti softvera u kome nastaje. Da napravimo
analogiju sa stvarnim svetom: kori{}enjem grafitne olovke
nastaju crno–beli crte`i, kori{}enjem uljanih boja mo`emo
naslikati slike u punom koloru. Kori{}enjem bitmap progra-
ma manipuli{emo pikselima. Kori{}enjem programa za vek-
torsku grafiku na raspolaganju imamo mogu}nost stvaranja
kompjuterske grafike neograni~enih dimenzija. Trodi-
menzionalni softver nam pru`a mogu}nost kreacije objeka-
ta i njihovu transformaciju u virtuelnom prostoru…

Od mogu}nosti softvera zavisi kvalitet obrade »mediju-
ma« (ili virtuelnog materijala) koji }e autor koristiti za stva-
ranje svog dela. Svaki softver ima svoj set alata i mogu}nosti
koje ga ~ine druga~ijim jer kao {to postoji afinitet ka jednom
medijumu za kreiranje u stvarnom svetu, tako kod autora

postoji afinitet prema odre|enom softveru. An alogiju mo`e-
mo nastaviti i primerom dela koja je stvoreno kombinacijom
vi{e tehnika, {to mo`emo poistovetiti i sa virtuelnim delom
nastalim kori{}enjem vi{e sofvera.

Me|utim, nastavljanjem ove pri~e mo`e se ste}i la`na
predstava o analogiji izme|u kreacije realnog i virtuelnog de-
la. Rad na kompjuteru je mogu} zahvaljuju}i simbiozi kom-
pjuterskog hardvera i softvera koja nema odgovaraju}u ana-
logiju u realnom svetu. Razvoj jednog podsti~e razvoj dru-
gog. To kumulativno kretanje nas svakodnevno iznena|uje
novim otkri}ima, novim tehnikama i digitalnim ~udima.

KAKVO]A DIGITALNOG MATERIJALA
Trodimenzionalna kompjuterska animacija zahteva ulaganje
vremena, rada i novca u u~enje softvera. Potrebno je da pro-
|u meseci ako ne i godine rada i u~enja pre nego {to se po~-
ne sa kvalitetnim prakti~nim radom. Frustracija sa kojom se
sre}e umetnik prilikom u~enja je velika, pre svega zbog odsu-
stva neposrednog kontakta sa virtuelnim materijalom. Stvari
jednostavno ne rade, ili ne izgledaju kako bismo `eleli, a ne
zna se za{to. Postoji nesigurnost. Stvara se bes i razo~aranje…

A kakav je to materijal virtuelnog trodimenzionalnog
prostora?

Osnovni gradivni element su ta~ke. Ta~ke su povezane
linijama. Najmanje tri povezane ta~ke defini{u poligon.
Povr{ina svih 3D objekata je definisana kontrolisano ras-
pore|enim poligonima…

Kako kontroli{emo poligone? – Alatima koje poseduje
softver koji koristimo.

Da li poligoni imaju fizicka ograni~enja? – Naravno, do-
voljno je uzeti jedan i pomerati njegove ta~ke. Najverovat-
nije je da }e se u jednom trenutku objekat ~iji poligon po-
meramo deformisati. 

Da li }emo ~uti pucanje materijala u trenutku deformi-
sanja strukture objekta ili osetiti otpor od naprezanja polig-
ona preko dozvoljenih granica? Ne}emo. Verovatno ne}e-

ANALOGNA 
ILI DIGITALNA

Grafika koja verno simulira trodimenzionalni prostor u dana{nje vreme se uglavnom poistove}uje sa kompjuterski
generisanim slikama (CGI – computer–generated images). Me|utim, niti je takozvana 3D grafika, niti 3D animacija
nastala sa kompjuterima. Ono {to je uticalo na takvu predstavu je mo} kompjutera da brzo i precizno obra|uje
podatke i samim tim postane glavni alat za iscrtavanje (generisanje) trodimenzionalne grafike za koju bi u stvarnom
svetu, bilo potrebno neverovatno mnogo napora.

Jo{ u renesansi je postojala `elja za {to istinitijom predstavom prostora i objekata. Mogu}e je, uz kori{}enje per-
spektive i dosta vremena, na papiru nacrtati savr{enu iluziju prostora u ravni. Ali za animaciju tog  prostora trebalo bi
veoma precizno menjati parametre i za to bi trebalo jo{ vi{e vremena i truda. Rezultat bi, zbog nedovoljne preciznosti
tradicionalnih alata koji bi se koristili (papir, olovka, lenjir), sasvim izvesno bio nezadovoljavaju}i. 

3D GRAFIKA?

TEORIJA MEDIJA



mo ni primetiti trenutak kad se to desilo. Ako to ne primeti-
mo na vreme lako }emo do}i u situaciju kad je dalje napre-
dovanje u kreiranju objekta nemogu}e.

Otpor digitalnog materijala koji bi nam sugerisao limite
viruelnog sveta moramo vizuelizovati uz pomo} iskustva.
Samo upornim radom i eksperimentima se mogu saznati
mogu}nosti digitalnog sveta u toj meri kada ih je mogu}e
koristiti u kreativne svrhe.

Za{to je ovo bitno znati?
Danas svako mo`e stvoriti »delo« u nekom od mnogob-

rojnih softvera kori{}enjem »readymade« objekata.  I vi{e od
toga, mnogi programi za animaciju imaju ~ak setove »ready-
made« animacija! Nije ni ~udo da mnogi primeri »ready-
made« dela koje imamo prilike da vidimo na ekranima odaju
utisak dadisti~kih eksponata.

Jedno je sklepati reklamu gde se manekenka uz pomo}
dva klika mi{em, putem efekata, na jeziv na~in pretvara u
ru`u tako {to joj se telo sabija u stabiljku a glava napumpa-
va u cvet (da se prika`e kako je lepa ko ru`a – valjda?), a
drugo je uraditi animirani film koji zahteva nesto vi{e od
kori{}enja gole snage efekata.

3D NEMA DU[U?
Postoji zabluda koja se uvek pojavljuje kad god su kom-
pjuterski generisana trodimenzionalna grafika i animacija u
pitanju (ista situacija je i sa kompjuterski generisanim zvu-
kom, kompjuterski generisanim videom itd…) a to je da su
kompjuteri svemogu}i. Naprotiv, kompjuteri su »glupe«
sprave. Kompjuter kao svemogu}a stvar postoji samo u lo-
{im filmovima gde je obi~no dovoljno ukucati »napravi dino-
saurusa« i on ve} po~inje da juri nesre}nike po {umarcima…

Bez ~oveka, on je isto {to i pegla ili fri`ider i ne postoji
na~in da kompjuter shvati da umetnik koji radi na njemu
modeluje, na primer, automobil u 3D programu. Ono {to
on jedino mo`e da uradi jeste da informacije o ta~kama,
poligonima i atributima modela (koje je dobio putem
svoja dva »~ula«: tastature i mi{a) , koriste}i odgovaraju}i
sofver, obradi velikom brzinom i rezultat tog procesa pri-
ka`e u tra`enoj formi. I to je, uglavnom, sve. Kompjuteri su
kao trka~ki konji, bolji je onaj koji je br`i.

Formule kojima se opisuju svetlost, oblici, materijali po-
stoje ve} odavno. Razlog za{to nisu ranije iskori{}ene le`i u
njihovoj komplikovanosti. Otuda imamo i postepeni razvoj
kompjuterske grafike kroz istoriju. Najlak{e je bilo iscrtavati
ta~ke spojene linijama. Onda su sa godinama do{li poligo-
ni, sen~enje, teksture, senke… Sve je to bilo direktno u vezi
sa razvojem brzine kompjuterskih procesora.

Me|utim, umetnik nije mogao da ~eka da pro|e 20
godina da bi najzad dobio kompjuter koji bi zadovoljavao
njegove `elje. On je radio sa onim {to je trenutno mogu}e,
pa makar to bile samo ta~ke i linije. Morao je da stvori
estetiku kompjuterske grafike limitirane mogu}nostima
kompjutera tog vremena.

Jo{ ve}i problem je bio nedostatak konkurencije – retki
su bili umetnici sa pristupom naprednim vizuelnim kom-
pjuterskim tehnologijama u to vreme. Zaista, u prvo vre-
me, primat nad kori{}enjem kompjuterske grafike su pre-
uzele osobe iz tehni~kih struka. Prvo – kompjuteri su im bili
bliski, a drugo zato {to su oni po prirodi skloniji u~enju no-
vih tehnologija od umetnika. Ta situacija je dosta doprine-
la predstavi o kompjuterski generisanoj grafici »bez du{e«.
Danas je situacija potpuno druga~ija. Stvara se novi profil

umetnika, tzv. digital artist. On kao i renesansni umetnik
koji je istra`ivao realnost, `eli da istra`uje novi, digitalni,
svet. Kao {to su se umetnici tog vremena bavili nacrtnom
geometrijom, matematikom, medicinom, fizikom u `elji da
{to istinitije predstave realni svet, tako i digitalni umetnici
istra`uju i u~e kompjuterske softvere, savladavaju pro-
gramske jezike da {to bolje osete materijal i mogu}nosti
digitalnog sveta. {to vi{e poznaju kompjuter i softvere,
bolje i razumeju taj svet. Ovladavaju novim tehnikama i
razvijaju nova ~ula.

Rezultati tog razvoja su najzad tu. Animirani filmovi poput
Monsters INC, Bug's Life, Finding Nemo, Incredibles, The Cars,
The Robots, Open Season, Over the Hedge, Meet the
Robinsons, pravi su primer pobede duha nad poligonima.

OK, IMA DU[U, PA [TA ONDA?
Postoje programi koji u potpunosti simuliraju prirodne
materijale, tehnike i medije. Izraziti primer za to je program
»Painter«. U njemu je mogu}e slikati i raditi ilustracije uz si-
mulaciju vodenih boja, tempere, ulja, mastila i sli~no. U
~emu je onda stvar? Za{to tro{iti hiljade sati umnog rada u
stvaranju programa koji bi radio ono {to je ve} izvodljivo?
Za{to su kompjuteri toliko bitni? U ~emu je njihova tajna?

O »nadljudskim« sposobnostima kompjuterskih pro-
grama, mo`emo polemisati ve} na primeru »Painter«–a.
Ono {to nikada ne mo`emo posti}i na tradicionalan na~in
je kombinovanje raznih medijuma na jednoj slici. Digitalna
grafika dopu{ta na jednom mestu i ulje i akrilik i akvarel i
pastel i impasto… I to bez prljanja ruku! Zatim, takvoj slici
lako mo`emo promeniti gabarite, seckati je, raditi joj kolor
korekcije nebrojeno puta, stavljati je u drugi kontekst,
mo`da u drugu sliku, kombinovati sa tekstom, igrati se nje-
nim delovima, {tampati je… 

Brzina kojom je sve to mogu}e izvesti neuporedivo je
ve}a u odnosu na tradicionalno stvaranje, i za umetnika
(naro~ito umetnika na komercijalnom zadatku) vi{estruko
bitna. Kod animacije ta korist je jo{ o~iglednija.

Kori{}enje slojeva (layera) je tako|e izum koji vi{e nego
veoma olak{ava umetni~ki (i ina~e te{ki) `ivot, a o maska-
ma da i ne govorimo!

Zatim, svetlost i senka, klju~ni elementi za vizuelizaciju
prostora danas mogu savr{eno da se simuliraju, a ponekad
i bolje od toga! Kompjuterski programi do~aravaju materi-
jale, teksture, refleksije, refrakcije, svetlosne efekte, na ta-
kav na~in da ambijent zaista mo`emo da do`ivimo u krajn-
je detaljnim i minucioznim finesama, a uz to i strogo kon-
trolisanim, pa ~ak i nadogra|enim.

Kona~no, ali ne i poslednje po va`nosti, postoji jedna
komanda u svakom kompjuterskom programu koja je
toliko kori{}ena i toliko prisutna da su korisnici kompjutera
skoro i zaboravili na njenu mo}, prosto je uzimaju}i zdravo
za gotovo. Bez nje, rad na kompjuteru bi bio pun strepnji.
Bez nje kompjuter bio bi rezervisan samo za uzak broj
odabranih iza zaklju~anih vrata laboratorija. Bez nje, kom-
pjuteri ne bi bili ono {to jesu danas. Ta komanda se zove
andu (UNDO) i slu`i kao priru~ni vremeplov za vra}anje na
stanje pre poslednje gre{ke.

Digitalna grafika je svakako promenila standarde u
vizuelnom percipiranju kako prostora tako i pokreta, daju}i
im nov kvalitet pribli`iv{i ih realizmu, ali tako|e i prebaciv{i
preko njega u fantastiku neslu}enih razmera.

Sr|an Markovi}
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Moj otac, koga sam uporno i bezuspešno 
pokušavao da privolim na korišćenje 
kompjutera, kako bi posao grafičkog 

dizajnera mogao da obavlja mnogo lakše, brže i pre-
ciznije, jednom me je upitao: Da li pogrešnim pritis-
kom na dugme može da se desi da sve što sam uradio 
nestane? Da, odgovorio sam, i to je bilo dovoljno da 
se on nikad više ne lati računara. Shvatio sam da 
je osnovni razlog straha od kompjutera to što slika 
ili tekst koji se ubace u računar, u njemu zapravo 
NE POSTOJE. Oni mogu ponovo dobiti materijalni 
oblik kad se odštampaju, odnosno »odprintaju«, ali 
dok se njima u mašini manipuliše, oni su »negde 
drugde«. To njihovo nepostojanje, odnosno gubljen-
je materijalnosti, zapravo je neophodno da bi se sve 
što se »ubaci« u računar pomoću bezličnog pro-
gramskog jezika svelo na isti imenitelj i tako postalo 
moguće da se bilo šta spoji ili iskombinuje bilo sa 
čim. Kompjuter je najuniverzalnija sprava koja je 
ikada izmišljena i ona služi za SVE.

Bilo to nekom drago ili ne, nalazimo se u dobu digi-
talne tehnologije i digitalne umetnosti, koje je digi-
talna animacija jedan deo. Termini »film« i »video« 
nisu više adekvatni, jer se odnose na tehnologije u 
kojoj se optički zapis slike i tona nalazi na celuloi-
dnoj traci, odnosno u obliku magnetnog zapisa. Delo 
nastalo digitalnom animacijom tehnološki nema od-
like ni prvog ni drugog medija. Međutim, svako od 
ostvarenja digitalne animacije može se kasnije pre-
neti na filmskutraku i postati film ili prikazati preko 
televizije i tehnički postati video. Ipak nastanak tih 

 

novih dela koja objedi-
njuju sliku, pokret i zvuk, 

a koja su stvorena manipulacijom 
pojedinačnih sličica, vezan je za digitalni proces, 
ukratko kompjuter. 

DVE STRUJE
Ostavimo za časak animaciju po strani i pogledaj-
mo kako su kolekcionari ekslibrisa (grafika ma-
log formata koja se lepi u knjigu da označi vla-
snika) klasifikovali grafičke otiske koji su izrađeni 
pomoću kompjutera. U početku su se digitalni otisci 
obeležavali jedinstvenom oznakom CAD (computer 
aided design). Međutim, to nije bilo dovoljno pre-
cizno i ubrzo su se pojavile dve oznake: prva, CGD 
(computer generated design – slika generisana u 
računaru) označava grafičke listove koji su i izvo-
rno nastali u kompjuteru, a oznaka CRD (computer 
reproduced design – slika reprodukovana pomoću 
računara) koristi se na grafičkim listovima čija je 
slikovna predstava nastala van kompjutera (nacrta-
na rukom, odštampana nekom klasičnom grafičkom 
tehnikom, naslikana nekom od slikarskih tehnika, 
itd), a računar je bio samo sredstvo za umnožavanje, 
dakle imao je ulogu štamparske mašine (data slika 
je morala biti »digitalizovana« pomoću skenera, 
digitalnog foto aparata i slično).

Shodno tome, u digitalnoj animaciji danas preovlađuju 
dve struje. Kod jedne delo izvorno nastaje u kompjuteru 
i najpoznatiji predstavnik je takozvana 3D ani-
macija, kod koje se prvo konstruišu virtuelni (da-

TEORIJA MEDIJA

STVARNOST JE
NEGDE DRUGDE
o kompjuterskoj animaciji
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kle u realnom svetu nepostojeći) trodimenzionani 
objekti ili “modeli.” Oni se po želji mogu obložiti 
svim mogućim i nemogućim virtuelnim bojama i 
teksturama i potom osvetljavati virtuelnim izvorom 
svetla sa svih strana, dok se u drugoj fazi definišu 
parametri za kretanje tih objekata. Virtuelna »ka-
mera« sve to može snimati iz svih mogućih uglova 
i na sve moguće načine. Ovaj vid kompjuterizovane 
»stvarnosti« najčešće nalazi primenu kod izrade 
specijalnih efekata u igranim filmovima, zatim kod 
realistično/nadrealistično koncipiranih animiranih 
filmova i kod avanturističkih kompjuterskih igara. 
Ova struja može se uporediti sa »CGD grafikom« 
jer dela izvorno stvara u računaru i može se nazvati 
ČISTOM kompjuterskom animacijom. 

Kod druge struje, kao kod »CRD grafike«, kompjuer 
SIMULIRA sva tehnička pomagala klasične ani-
macije: pribor za rad (olovke, četkice, krejone, akva-
rel itd), razne podloge (razne vrste papira, platno, 
zid, itd) ima mogućnosti beskonačnog broja slo-
jeva, čime izbacuje iz upotrebe folije (celove), trik 
sto, montažni sto… Sve klasične tehnike animacije 
(trodimenzionalne: piksilacija, animacija objeka-
ta, lutaka, plastelina… i dvodimenzionalne: siluete, 
kolaž, animacija peska, slikanje na staklu, crtani 
film na papiru ili celu… danas se više ne snimaju ni 
filmskom ni video kamerom, već digitalnom, koja 
sliku trenutno »digitalizuje«, to jest pretvara u ko-
dirani raspored nula i jedinica. Takva slika se brzo 
i jednostavno (čak i bežičnim putem!) prebacuje u 
kompjuter gde se u programima za obradu slike (kao 
što je Adobe Photoshop) do mile volje doteruje. 
Doterani kvadrati, pažljivo numerisani (0001, 0002, 
0003, 0004 itd, broj nula zavisi od dužine projekta), 
ubacuju se u program za montažu, gde se, za razliku 
od filma, može eksperimentisati sa dužinama njiho-
vog trajanja, što zapravo predstavlja ANIMACIJU. 
Ne tako davno, duplirati samo jedan kvadrat 
snimljenog filma bila je mukotrpna operacija na 
takozvanoj optičkoj kopirki, što je podrazumevalo 
potrošnju skupe filmske trake, razvijanje u labora-
toriji, čekanje i proveravanje nesigurnog rezultata 
u projekciji. Dakle, kojom god klasičnom tehnikom 
da ste izradili svoj film, posao se danas neminovno 
završava u kompjuteru, neuporedivo brže i lakše 
nego na klasičan način (na zadovoljstvo saradnika), 
jeftinije (na zadovoljstvo producenata) i sa maksi-
malnom mogućnošću kontrole celog procesa (na 
zadovoljstvo autora-režisera). Evo male ilustracije 
koliko je klasičan proces izrade crtanog filma bio 

skup. Sećam se rada na crtanim filmovima tokom 
osamdesetih: jedan »cel« (celuloidna folija) koštao 
je 1 marku; faziranje, zavisno od složenosti figure, 
koštalo je 1 do 2 marke; kopiranje figure koštalo je 
takođe 1 marku (po figuri! – masovne scene bi bile 
veoma skupe); kolorisanje takođe marku. Dakle, je-
dan završen »cel« koštao je ukupno oko 5 maraka, 
a to treba pomnožiti sa prosečnih 500–700 celova 
u minuti (pod uslovom da nemate više od jednog 
sloja folija u igri), tako da je za film od 5 minuta 
samo izrada crteža na folijama koštala 2500–3500 
tadašnjih maraka. Sad možete razumeti radost 
producenata i njihovo rado ulaganje u kompjut-
ersku opremu. Celovi su postali nepotrebni, zanat 
klasičnih kopista i kolorista je izumro. Doteran (ta-
kozvani »očišćen«) crtež glavnog crtača i fazera 
sada se odmah »ubacuje« u kompjuter, dok sadašnji 
»digitalni« koloristi imaju jednostavan i čist (ne 
moraju da peru ruke od boje posle rada) zadatak 
virtuelnog dodirivanja površina za bojenje ma-
lom ikonicom koja predstavlja nacrtanu nagnutu 
kanticu sa bojom. Jedino je bitno da linije budu 
zatvorene, da virtuelna boja ne »iscuri« u susedna 
polja. Kolorisana površina idealno je ravnomerna, 
što bi kod klasičnih kolorista bio rezultat velikog 
truda. Štaviše, u kompjuteru su moguće i mnoge 
ekstravagancije: na mesto obične ravne površine 
možete da »ulijete« bilo koju teksturu ili sliku, što 
je u klasičnom postupku bilo nemoguće, kao što 
je bilo i manipulisanje tim površinama u prostoru. 
Pojavom tabli za crtanje i digitalne olovke kojima 
može direktno, znači bukvalno rukom, da se crta u 
kompjuteru, termin manuelna animacija je dobio 
sasvim novo značenje. Ne ulazeći u beskonačne 
mogućnosti koje kompjuterska tehnologija nudi, 
možemo da zaključimo: na animiranom filmu RAD 
JE LAKŠI i BRŽI, MOGUĆNOSTI SU VEĆE, 
PROIZVODNJA JEFTINIJA A KONTROLA PRO-
CESA JE POTPUNA. Mnogi su pomislili: ani-
macija je spašena mukotrpnog »robijaškog« rada! 
Animacija je ušla u svoje zlatno doba! Sada svi 
imaju kompjutere, a pošto zanat više nije uslov, ani-
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macijom može da se bavi svako! U stvarnosti, nije 
bilo baš tako. I dalje je procenat kvalitetnih dela bio 
deset posto, kao i u klasično doba. 

POČECI I RAZVOJ
Prva kompjuterska animacijska ostvarenja bila su 
apstraktna dela, predstavnici one »čiste« kompju-
tersko-animacijske struje. Bili su to jednostavni pro-
gramsko-matematički poduhvati čije su slike bile 
sastavljene od belih tačkica i linija koje su gradile 
jednostavne, ali trodimenzionalne ornamentalne 
predstave (Permutacije – Permutations, Jona Vitnija 
– John Whitney, iz daleke 1967). (slika 1) Za izradu 
Permutacija, Vitni je tokom tri godine imao na ra-
spolaganju dzinovski IBM System 360, kao nagradu 
kompanije. Pravilnu organizaciju kretanja tačaka, 
linija i površina u prostoru veoma je teško animirati 
klasičnim metodom, tako da je to jedan od zadata-
ka koji je bio primeren novoj tehnologiji. Sledile 
su figuralne kompjuterske animacije čiji su linearni 
crteži bili animirani krutim i mehaničkim »pretvara-
njima« jedne pozicije u drugu (Glad – Hunger, Petera 
Foldesa – Peter Foldes, 1973). (slika 2) Ovakvi kon-
cepti, vođeni željom da približe mladu, u početku ap-
straktnu, kompjutersku animaciju klasičnoj, zapravo 
su započeli razdvajanje na »čistu« ili »generisanu« 
kompjutersku animaciju koja stvara u računaru, i 
na onu drugu »reproduktivnu«, koja računar koristi 
samo kao pomoćno oruđe. Prvi autori istraživaće 
sam digitalni medij i služiće se (jenim delom sigur-
no i iz tehnološke nemoći, koju prati svaki pionirski 
poduhvat) karakterističnim, neminovno kompjut-
erskim geometrizovanim fo-rmama, ne stideći se, 
odnosno ne prikrivajući njiovu izvorno surovu, pre-
ciznu, sterilnu, robotoidnu prirodu (Olimpijada – 

Olympiad, Kena Noultona – Ken Knowlton, 1971). 
(slika 3) Prvi dugometražni kompjutersko-animaci-
jski poduhvat bio je animirano-igrani film Tron u 
Diznijevoj produkciji (1982). (slika 4) Od ukupne 
dužine od 84 minuta, animacija je zauzimala ce-
lih 62 minuta. Pošto je film prikazivao svet unutar 
kompjutera, bila je to neobična mešavina žive slike 
i »čiste« kompjuterske umenosti.
Prvi klasično rađen Diznijev film u kome je upotrebio 
kompjutersku animaciju bio je »Miš veliki detektiv« 
(»The Great Mouse Detective«) iz 1986. godine, sa 
do tada neviđenim prolascima »kamere« kroz pro-
store velikog mehanizma sata u londonskom Big 
Benu, kroz koji jure glavni junaci u završnoj sceni.
Prvi potpuno ubedljiv dugometražni »iluzionistički« 
kompjuterski animirani film bio je »Priča o 
igračkama« (»Toy Story«, 1995) u koprodukciji 
Diznija i Pixara. (slika 5) Produkcija sve zahtevnijih 
dugometražnih digitalnih ostvarenja zavisila je od 
razvijanja novih generacija sve jačih i bržih mašina. 
Računar koji je u doba Vitnijevih Permutacija za-
uzimao nekoliko ogromnih soba, danas može da 
stane u mobilni telefon. »Tandemi« kompjuterski 
rađenih dugometražnih animiranih filmova kao 
što su Dizni/Piksarov A Bug’s Life (1998), i tre-
nutni odgovor konkurencije – Antz firme Dream-
works (1998), zatim Monsters Inc. (2001) i Find-
ing Nemo (2003) prvih, nasuprot filmovima Shrek 
(2001) i Shark Tale (2004) drugih, govore ne samo 
o bespoštednoj komercijalnoj trci u obradi sličnih 
tema, već i o započetom tehnološkom maratonu koji 
se vodi paralelno na umetničkom i tehnološkom pla-
nu. Realistički, ili bolje rečeno hiperrealistički pravac 
3D kompjuterske animacije zapravo teži ka izradi 
totalnog digitalnog igranog filma sa virtuelnim glu-
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mcima i scenografijom koji se neće razlikovati od 
onih u »normalnom« filmu. Autori u okviru ove 
struje trude se da stvaraju digitalnu imitaciju »stvar-
nosti« uz što tačniju primenu simuliranih fizičkih 
zakona. Producenti se nadaju filmskim spektaklima 
koji će koštati mnogo puta manje od igranog filma, 
i nadu da će imati potpunu kontrolu nad svim el-
ementima – scenografijom, glumcima, pa čak i nad 
režiserom.
Japanski dugometražni film Final Fantasy: The 
Spirits Within  iz 2001. jasan je pokušaj u tom 
pravcu. (slika 6) Dok neobična providna čudovišta 
sačinjena od energije nisu mogla biti izrađena ni ani-
mirana nikakvom manuelnom tehnikom animacije, 
kompjuter je bio sredstvo pomoću koga su ljudske 
figure trebale da budu što sličnije glumcima igranog 
filma. Iako je ovo bio do tada najuspešniji pokušaj, 
rezultat je bio »zamalo« perfektan. Koža je bila tu sa 
svim porama, sve dlačice su bile na mestu, ali nešto 
u mimici ljudskog lica još uvek nije bilo dostupno 
pretvaranju u parametre računarskog jezika. Čovek 
je spolja, anatomsko-fiziološki, mogao da bude de-
taljno opisan i digitalizovan, ali ono što se u isto 
vreme dešavalo unutra još se opiralo i opire anal-
izi. Primer suprotan Final Fantasy je desetominutni 
animirani film Ryan Kanađanina Krisa Landreta 
(Chris Landreth), dobitnika Oskara 2004: digital-
na animacija ovde je upotrebljena za prikazivanje 
unutrašnjih stanja. Ekstremna unutrašnja stanja i 
psihoze dobijaju svoje atraktivne vizuelno-zvučno-
kinetičke ekvivalente zahvaljujući mogućnostima 
3D kompjuterske animacije. (slika 7)
GREŠKA?
Istraživači estetike digitalne animacije u »čistim« 
filmovima i autorima mogu da vide pravi izraz no-

vog digitalnog medija koji se ne stidi svojih oso-
bina i mana. Jer, šta je mana digitalne umetnosti? 
Odsustvo GREŠKE? Čini mi se da je to njena oso-
bina, bilo to nekom drago ili ne. Teoriju »dodavanja 
greške« na »suviše savršenu i sterilnu« kompjute-
rsku umetnost, stvorila je ona druga struja koja želi 
da pomoću računara kreira neku drugu realnost od 
digitalne i teži da, dok se njome svesrdno služi, 
sakrije sve njene tragove. 

Kad uporedim klasičnu i kompjutersku animaciju, 
čini mi se da je glavna odlika ove druge ODSU-
STVO OTPORA MATERIJALA. Kod drvoreza, 
gde grafičar pomoću čekića i dleta urezuje kanale 
u drvenu ploču, drvo se cepa, odupire i u toj borbi 
»čoveka sa prirodom«, odnosno umetnika-zanatlije 
sa materijalom, stvaraju se jedva primetna odstu-
panja od željene linije crteža: javljaju se kratke 
slomljene linije koje karakterišu tehniku drvoreza. 
U kompjuteru sve »glatko klizi« jer nikakvog ma-
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terijala tu nema – sve je SIMULIRANO. Tehnika 
drvoreza, kao i bilo koja druga, u računaru može da 
se simulira veoma uspešno, sa autorom-grafičarem 
bez oznojenog čela i žuljeva na rukama. Razlika 
u odnosu na pravi drvorez bila bi u tome što otpor 
materijala nije postojao već su karakteristike ove 
tehnike »uprogramirane« unošenjem tipičnih uzo-
raka pravog drvoreza. Međutim, prava prednost 
kompjutera nije u simuliranju pojedine tehnike, već u 
MOGUĆNOSTI KOMBINOVANJA više različitih 

tehnika. Tek se tu opravdava razlog za »simulaciju« 
koja kao postupak uvek zvuči drugorazredno, kao 
»surogat« ili »nešto lažno« i tek tada kompjuter dobi-
ja svoju pravu ulogu u umetnosti – kao čudnovata, 
univerzalna mašina.

Rastko Ćirić 
septembar–oktobar 2006
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U prošlom broju Signuma objavili smo prvi put 
podatke o autorima sa Fakulteta primenjenih 
umetnosti koji su, među prvima u Beogradu, to-

kom 1964. i 1965. godine u Kino klubu Beograd izradili 
svoje autorske crtane filmove – Ces’t la vie i Devojka i ruža 
Dragomira Petrovića, kao i Perpetum mobile Aleksa-
ndra Pajvančića Aleksa, koji nisu sačuvani. 

ZAGONETNA TRAKA
Nedavno je Aleksandar Pajvančić pronašao u svom ate-
ljeu rolnu filmske 16-mm trake i posumnjao da bi na njoj 
mogle da budu probe izgubljenog filma Perpetum mo-
bile. Ljubaznošću Arhiva Kinoteke traka je profesionalno 
očišćena i presnimljena na digitalni format. Prvo pregle-
davanje ovog starog materijala bilo je uzbudljivo – osim 
očekivanih proba pronađeno je još nekoliko zanimljivih 
animiranih minijatura rađenih na FPU pre više od trideset 
godina. Originalna traka poklonjena je Kinoteci.

Traka sadrži sledećih pet celina:
	 1. Kompletan filmski segment diplomskog rada 
Aleksandra Pajvančića iz 1968. (7:50)
	 2. Snimak diplomske izložbe Akademije prime-
njenih umetnosti iz 1968. (3:18)

	

             
            
            
             3. Diplomske animacije za predmet 
Grafičke komunikacije kod prof. Miloša Ćirića, iz 1971. 
godine (1:33)
	 4. Probe filma Perpetum Mobile iz 1964. (3:20)
	 5. Otvaranje samostalne izložbe karikatura sa 
rupama Aleksandra Pajvančića u gradu Cug, Švajcarska, 
1971. (2:41)
Snimatelj i montažer kompletnog materijala bio je Radi-
voj Bogičević Puž.

Evo detaljnog opisa sadržaja svih pet segmenata:
1. DIPLOMSKI RAD: GRAFIČKI DIZAJN ZA 
FABRIKU BOJA »AERO« CELJE
a) »BOJA« – Početak je crno-beo; Aleks sedi za stolom, 
zamišljen, ispred njega je animirani crtež na »štiftu«. 
Sledećih nekoliko kadrova je »viražiranjem« tonirano u 
pojedine boje, da bi poslednji  kadar, u punom koloru, 
izazvao »oduševljenje« aktera. (2:30)
U tonskom materijalu, koji je izgubljen, tokom ovog 
segmenta Pajvančić je čitao tekst Oto Bihalji Merina na-
pisan za ovu priliku.
b) AMBALAŽA – Igrani reklamni spot; u cvetnoj 
bašti dete (osmogodišnji Vukan Ćirić, u daljoj budućnosti 
student FPU…) sedi na travi i slika cvet »Aero« bo-

PIONIRI ANIMACIJE SA FPU 2

PERPETUM
MOBILE
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jama. Krupan kadar prikazuje dizajniranu šestougaonu 
ambalažu za »Aero« akvarel boje. (0:55)
c) OGLAS – Aleks i supruga Lidija sede za stolom 
restorana »Kod Konja«; ona prelistava časopis u kome 
se nalazi dizajniran oglas za boje »Aero«. (0:55)
d) REKLAMNI PANO – loptasti pano od obojenih kru-
gova prečnika oko 50 cm, okreće se okačen na kanap 
u izlogu knjižare na trgu Marksa i Engelsa danas trgu 
Nikole Pašića. (0:34)
e) PLAKAT – Aleks i prijatelj prolaze pored zidne ta-
ble za plakate na kojoj je zalepljen (unikatni) diplomski 
plakat. Kasnije Aleks lepi dva plakata na ulični reklamni 
stub. (1:20)
f) ANIMIRANI FOTO KOLAŽ – smenjuju se statične 
fotografije unutar četiri kvadrata i pojedinačno. (1:12)
g) REKLAMNI FILM »AERO« – Kolorni animirani 
reklamni spot. Od pećinskog i egipatskog slikara, preko 
renesansnog (Leonardo – Mona Liza namigne), slikara 
impresioniste i kubiste (Pikaso), dok na kraju moderni 
slikar sipa (»Aero«) boje u top i opali iz njega. Poslednji 
kadar prikazuje veliku »apstraktno ekspresionističku« 
bojenu mrlju na zidu. (0:53)

2. DIPLOMSKA IZLOŽBA APU, 1968.
Diplomska izložba održana na dvadesetogodišnjicu Aka-
demije primenjenih umetnosti iz burne 1968. godine, 
održana je u galeriji koja na osnovu snimka nije pouzdano 
identifikovana. Film prikazuje radove tadašnjih katedri 
APU: Vajarstvo, Slikarstvo, Keramika, Tekstil, Kostim, 
Grafika i Industrijski dizajn. U galeriji nema posetilaca, 
snimljeni su samo radovi. Značajan dokument za istoriju 
našeg fakulteta.

3. Diplomske animacije studenata 4. godine, iz pre-
dmeta Grafičke komunikacije kod docenta Miloša 
Ćirića, iz 1971. godine (1:33). Zadatak je bio reklamni 
animirani spot za čokolade »Start«, a snimljen je bio i 
zadatak iz takozvane »pasivne animacije«, koji prika-
zuje je-dnostavnu kolornu geometrijsku kompoziciju u 
nekoliko faza.
Sva tri spota animirana su tehnikom kolažne animacije, 
a junaci su uvek devojčica i dečak.

a) BRANISLAV DOBANOVAČKI (danas redovni pro-
fesor na Akademiji u Novom Sadu).
Sjajan crtež, odlično i iznenađujuće »meko« animirane 
kolažne figure. (0:23)
b) DRAGOLJUB JAKOVLJEVIĆ  JAKOV (0:13)
v) IVAN TADIN (0:26)

4. Crno-bele probe za animirani film Perpetum Mobile iz 
1964. (3:20) Ovaj film, čija je tonska kopija izgubljena, 
izrađen je u Kino klubu Beograd tokom pionirskih dana 
beogradskog crtanog filma. Probe počinju desetoseku-
ndnom animiranom špicom (opisanom u prošlom broju) 
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u kojoj je animiran znak Sekcije za animaciju Kino kluba 
Beograd (A. Pajvančića). 
Evo kratkog sadržaja. Iz pećine izlaze dva preistorijska 
čoveka. Komad stene pada jednom od njih na glavu i ovaj 
za to optuži onog drugog. U oblaku dima nastaje tuča 
koja se produžava kroz istoriju: sukobljavaju se crveni i 
plavi (komentar autora, pošto je proba crno-bela) vojnici i 
na kraju dve nuklearne rakete stvaraju eksploziju i finalni 
oblak dima. Proba se tu završava, ali u originalnom filmu 
prvi kadar se na kraju ponavlja (kad praistorijski ljudi 
izlaze iz pećine) – u probi to nije bilo potrebno snimati 
dvaput. Dakle, kompletan materijal filma je sačuvan i 
moguće ga je obnoviti. Potrebno je kontrastirati i ko-
lorisati postojeće kadrove (naravno, sličicu po sličicu), 
na kraju dodati scenu sa početka koja traje oko 10 seku-
ndi i rekonstruisati odjavnu špicu. Po sećanju autora, 
špica je sadržala sledeće podatke: Ideja, crtež i animacija: 
ALEKSANDAR PAJVANČIĆ ALEKS; Trik snimanje: 
RADIVOJE BOGIČEVIĆ PUŽ; Izbor muzike: KOSO 
IŠTVAN; Realizovano u Kino klubu Beograd 1964. go-
dine.
Muzika koja je pratila film je malo brži vojni marš sa 
američke ploče »Military Marching Orchestras«.

5. Otvaranje samostalne izložbe »karikatura sa rupama« 
Aleksandra Pajvančića u Cugu, Švajcarska, 1971. Izložbu 
otvara kakiraturista Jurg Firer (Jurg Fürer) (2:41)

Eto, to je bio iscrpan izveštaj o sadržaju male zagonetne 
filmske trake, koja je značajna iz više razloga. 
	 Ako je poređenje umesno, pronalazak ranog filma 
Perpetum Mobile za srpsku animaciju bi mogao da ima 
značaj kakav bi imao otkriće radnih materijala nekog 
izgubljenog filma iz vremena »Karađorđa«, nedavno 
pronađenog prvog srpskog igranog filma.U okviru doku
mentarnih snimaka iz Aleksovog diplomskog rada neko-

liko kadrova koji su snimani na ulici, iako autori tada toga 
nisu bili svesni, predstavljaju zanimljivu dokumentarnu 
belešku o Beogradu šezdesetih – sa snimcima Trga Re-
publike, Trga Marksa i Engelsa i Knez Mihailove ulice, 
delova grada koji danas izgledaju drugačije. Pokazaće 
se da i snimci »glumaca« iz diplomskog rada predstav-
ljaju dragocene dokumentarne beleške sadašnjih ličnosti 
od javnog i kulturnog značaja.
	 Za Fakultet primenjenih umetnosti, pronađeni 
filmski snimak jubilarne dvadesete diplomske izložbe 
iz 1968. i diplomskih radova studenata Grafike, predsta-
ljaju retke sačuvane dokumente (radna i druga dokume-
ntacija, pogotovo filmska, na Fakultetu se, nažalost, ne 
priprema niti čuva uvek planski i organizovano) koji će 
se pokazati dragocenim naročito u okviru proslave 60-te 
godišnjice FPU iduće, 2008. godine.
	 Kao promociju novootkrivenog materijala, 
Grafički odsek je 25. decembra 2006. organizovao projekciju 
za studente, profesore i ostale zainteresovane, a na kojoj su 
bili prisutni prof. Dragomir Petrović, prof. Aleksandar 
Pajvančić Aleks, Radivoj Bogičević Puž i prof. Nikola 
Majdak, autor prvog našeg crtanog filma (»Čovek od 
krede« iz 1963), dakle učesnik i svedok prvih dana srpske 
animacije. Na ovom susretu i razgovoru studenata sa pi-
onirima naše animacije, koji je vodio prof. Rastko Ćirić 
a kamerom snimio Aleksandar Zlatanović, zabeleženo je 
mnoštvo sećanja iz vremena samih početaka beograd-
skog crtanog filma, naročito iz doba čuvenog Kino kluba 
Beograd, od kojih su neka bila po prvi put obelodanjena. 
Nadamo se da će i ovaj snimljeni materijal biti doprinos 
našeg fakulteta istoriji srpske grafike i animacije.
	 Životni ciklusi se okreću kao perpetuum mobile, 
nove generacije zamenjuju stare, deca postaju studenti, 
studenti profesori. Pamćenje umire sa ljudima, a na kraju 
ostane samo ono što se sačuva. 

                     Rastko Ćirić
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LINIJSKI ORNAMENT (bordura)
Razli~iti tipovi bordura su slede}i: I –ornament nastao
translacijom motiva du` nosa~a za vektor translacije
jednak intervalu (primer1), II–ortogonalna simetrija mo-
tiva prema horizontalnom nosa~u kao osi simetrije (pri-
mer 2), III–ortogonalna simetrija motiva prema vertikal-
noj osi simetrije u ~vornoj ta~ki (primer 3), IV–dve orto-
gonalne simetrije motiva u odnosu na horizontalni no-
sa~ i vertikalnu osu u ~vornoj ta~ki (primer  4),  V–rotacija

motiva za 180 0 za centar rotacije u ~vornoj ta~ki – cen-
tralna simetrija (primer 5), VI –ortogonalna simetrija
motiva prema horizontalnom nosa~u kao posredna
forma koja se kona~no translatorno pomera u desno
polje ~vorne ta~ke (primer 6) i VII–tri ortogonalne sime-
trije motiva prema vertikalnim osama u ~vornoj ta~ki i
prvoj i poslednjoj ~etvrtini intervala ~ime se ornament
oboga}uje novim ~vornim ta~kama u sredi{tu interva-
la, odnosno dobija poluintervale (primer 7).

ORNAMENT
TESELACIJA 
FRAKTAL

STRUKA

Teorija geometrije izdvaja tri vrste ornamenta: linijski – bordura, (sedam razli~itih tipova), povr{inski (sedam-
naest mre`a u ravni) i prostorni (dvestatrideset prostornih re{etaka). U pomenutoj teoriji ornament nema
po~etni i zavr{ni element, predhodnik i sledbenik u nizu su uvek jednaki osnovnom motivu ~ije se geometri-
jski kontrolisano ponavljanje vezuje za ~vorne ta~ke i jednaka rastojanja izme|u njih – intervale, najva`niije
karakteristike sve tri vrste ornamenta. 

Primeri ornamentike monumentalnog zidnog slikarstva iz na{ih srednjovekovnih manastira i crkava ovde
su u prilogu kao poseban oma` Svetislavu Strali 1 (1891–1957) – profesoru Arhitektonskog fakulteta i
Aleksandru Toma{evi}u (1921–1968) – profesora Akademije za primenjene umetnosti koji je rekao da » uni-
verzalno treba tra`iti u na{em kulturnom nasle|u, u svetlu drevne umetnosti…«

Primer 1 (\ur|evi Stupovi kod Novog Pazara, XII vek)

Na Akademiji za primenjene umetnosti, od njenog  osnivanja do 1960. godine, profesor Branko [otra (1906–1960), 
tada{nji rektor Akademije, predavao je predmet Ornamentika.  U reformama koje su sledile, 

predmet Ornamentika je izostavljen u nastavnim programima iako pripada oblasti 
koja je od izuzetnog zna~aja za obrazovanje primenjenog umetnika.

1 (Sv. Strala, Ornamenti na srednjevekovnom zidnom slikarstvu u Srbiji, Crnoj Gori i Makedoniji , Grafomarket, Beograd, 2006.)

Primer 2 
(Sveta Sofija u Ohridu, XI vek)

Primer 3 
(Manastir Studenica, Kraljeva crkva, XIV vek)

Primer 4 
(\ur|evi Stupovi kod Novog Pazara, XII vek)

Primer 5
(\ur|evi Stupovi kod Novog Pazara, XII vek)

Primer 6
(Manastir De~ani, XIV vek)

Primer 7
(Sveta Sofija u Ohridu, XI vek)



POVR[INSKI ORNAMENT 
U ravni postoji 17 razli~itih pravilnih poligonalnih mre-
`a ~iji su elementi: kvadrat, pravougaonik, romb, rom-
boid, jednakostrani~ni trougao i pravilni {estougao
(heksagon). Njihova temena su ~vorne ta~ke polja koje
odre|uju mesta motiva i time konfiguraciju ornamen-
ta. Svakoj mre`i mogu se dodati te`i{ne ta~ke mnogo-
uglova, kao nove ~vorne ta~ke, ~ime se uve}ava broj
motiva. Transformacijama u ravni, translacijom, rotaci-
jom, ortogonalnim simetrijama i njihovim me|usob-
nim kombinovanjem, oboga}uje se ornamentalno po-
lje. Na ornamentu iz XIII veka (primer 8) horizontalna
talasasta kriva (~ine je kru`ni luci jednakih polupre~ni-
ka) je pomo}u dve transformacije (ortogonalna sime-
trija u odnosu na horizontalnu osu simetrije i rotacija
za ugao od 90 0) ispunila mre`u kvadrata koji su inten-
zivnim toplo-hladnim koloristi~kim tonovima i crnom
poja~ali dejstvo bele talasaste linije.

PROSTORNI ORNAMENT
Primere pet Platonovih tela (tetraedar, heksaedar, ok-
taedar, dodekaedar i ikosedar) kao elemenata prostor-
nih re{etki nalazimo najvi{e u kristalografiji i u mole-
kularnoj strukturi jedinjenja organske hemije. Primena
prostornog ornamenta, koji svojom geometrijom
uslovljava trodimenzionalni motiv, vezuje se za plas-
ti~ne likovne discipline, vajarstvo keramiku enterijer.
E{erov prostorni ornament 2 Dubina (primer 9). Motiv je

slobodna forma sa te`i{tem u temenima prostorne
re{etke ~iji je osnovni element kocka. Pravilnost je au-
tor ostvario vezuju}i tri me|usobno ortogonalne ose
motiva za tri ivice kocke, odnosno sme{taju}i ih u De-
kartov pravougli koordinatni sistem.

TESELACIJA (parketiranje)
Za razliku od ornamenta kod koga postoji interval, od-
nosno prazan prostor izme|u motiva koji se ponavljaju,
elementi teselacije se dodiruju u svim ta~kama, jednaki
su po obliku i veli~ini, prepokrivaju povr{inu bez ostat-
ka. Najjednostavniji element teselacije je pravougaonog
oblika (parketna da{~ica – parketiranje) koji mo`e da
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Primer 8
Manastir Sopo}ani, XIII vek

Primer 9
M. K. E{er, Dubina, drvorez 

otisnut sa tri bloka, 1955, 32×23 cm

Primer 10
M. K. E{er, Sunce i mesec, duborez 

otisnut sa ~etiri bloka, 1948, 25×27,5 cm

Primer 14
Branislav [arac, student I godine Industrijskog dizajna2 (M.K. E{er , Grafi~ko delo, Ta{en, 2003)



bude pore|an na vi{e na~ina, npr. jednostavno nizanje
jednog pored drugog, smicanje za polovinu, tre}inu,
~etvrtinu… ili u obliku tzv. riblje kosti itd. Postoje ivi~ni i
ugaoni elementi teselacije poligonalnih povr{ina. Kod
kru`ne povr{ine ivi~ni elementi su u zavr{nom kru`nom
prstenu. E{er je na velikom broju uspelih primera
teselacije, (u teoriji je izdvojeno 28 tipova E{erovih par-
ketnih formi) uklju~io koloristi~ki i crno-beli, odnosno
pozitiv-negativ efekat (Sunce i mesec, primer 10).

FRAKTAL
Nastanak i razvoj jedne od najmla|ih geometrijskih t eo-
rija – teorije fraktala, vezuje se za drugu deceniju dvad e-

setog veka. Zanimljiv je izuzetno redak, fraktalni orna-
metn iz XVI veka (primer 11). Poseduju}i osobinu prome-
ne veli~ine istog motiva i to od beskona~no malog do
beskona~no velikog i obrnuto, fraktal donosi ritam, kre-
tanje, dubinu, »prilazi nedogledu na sugestivan na~in«3.

Fraktalna geometrija ima {iroku primenu u razli~i-
tim oblastima nauke, tehnike, umetnosti, a posebno
kartografije4. 

Obala Jadranskog mora kao jedna od najrazu|eni-
jih na svetu, izmerena je (njena rektifikovana  du`ina)
primenom fraktalnog merenja (eksponencijalna jed-
na~ina). Fraktalna geometrija se ~esto naziva geome-
trijom prirode5, jer osnovna osobina fraktala da su seg-
menti isti kao celina je tako|e i karakteristika ve}ine
prirodnih oblika (primer 12).

Slikari, poseduju}i  mikroskopski i teleskopski vid, u
delovima prirodnih oblika ~esto uo~avaju ponavljanje
celine. Me|u njima se isti~e Delakroa 6 primerima grana
drveta ili stena. Nau~ne studije Leonarda na temu pri-
rodnog rasta drveta hronolo{ki su prvi zapisi o fraktalu.

Na primeru 13 prikazan je fraktal 7 dobijen ortogo-
nalnim ravanskim simetrijama pomo}u naspramnih
ogledala kao ravni simetrija. 

Studentski rad (primeri 14 i 15) predstavlja geomet-
rijsku vezu fraktala i kontinualne harmonijskeproporci-
je zlatnog preseka.

Ivana Marciki}
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Primer 15
Branislav [arac, student I godine Industrijskog dizajna

Primer 813
M. K. E{er, @ivotni put II, duborez 

otisnut sa dva bloka, 1958, 37×37 cm

Primer 11
Manastir Nikoljac kod Bijelog Polja, XVI vek

Primer 12
Obluci raspore|eni u fraktalnoj skali

sli~noj tzv. Kantorovoj pra{ini8

3 Ivana Marciki}, Efekti konstrukcije prostora u vizuelnim umetnostima , 
doktorska disertacija, Univerzitet umetnosti u Beogradu, Beograd 2002.

4 John Briggs, Fractals, Thames and Hudson Ltd, London, 1992
5 Milija Bjeli}, Meta art, Studentski kulturni centar Beograd, Beograd 1997.
6 Benoit Mandelbrot, Les objets fractals,  Flammarion, Paris, 1975.
7 H.-O.Peitgen / P.H. Richter, The Beauty of Fractals, Springer-Verlag, Berlin, 1986.
8 Geor Kantor je nema~ki matemati~ar ~ija fraktalna jedna~ina je nazvana   
Kantarovom pra{inom
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Drugu manifestaciju Fakulteta primenjenih umet-
nosti u Beogradu ]IRINI DANI 06, posve}enu osniva~u
ateljea Grafi~ki dizajn prof. Milo{u ]iri}u (1931–1999),
odr`anu u subotu 21. oktobra 2006. u prostorijama
odseka Primenjena grafika, otvorio je profesor Stjepan
Fileki.

Na ovogodi{njim ]irinim danima organizovane su
istovremeno ~ak tri izlo`be. U centralnom holu, Galeriji
Vodolija, retrospektivu svojih za{titnih znakova prire-
dio je prof. Aleksandar Pajvan~i} Aleks, a izlo`bu je
otvorio sada{nji {ef odseka Primenjena grafika prof.
Zoran Bla`ina. U Galeriji »Grafi~ki dizajn«, holu koji vo-
di do prostorija ateljea Grafi~ki dizajn, otvorena je izlo`-
ba Ive Raki}, ovogodi{njeg dobitnika nagrade fonda
Milo{ ]iri}. Kao i dosada{njih godina, Ivi Raki} je dode-
ljena i nagrada mlekare Muza, sponzora ]irinih dana.
Naslov tre}e izlo`be, prire|ene u novo nazvanoj Galeriji
»Biblioteka«, je »Grafi~ki odsek od osnivanja do danas«.
Na ovoj izlo`bi predstavljeni su svi biv{i profesori Gra-
fi~kog odseka FPU jednim svojim radom, foto-portretom
i kratkom biografijom. Po{to je se}anje kratkog daha,
ovo je jedan od na~ina da se nove generacije studena-
ta, kao i gosti koji posete zgradu fakulteta, upoznaju
sa imenima koja su postavila temelje i proslavila na{
fakultet. Ova izlo`ba je ubrzo prenesena u ramove
pretvoriv{i se u stalnu postavku. Predgovor za katalog
i izlo`bu napisala je istori~ar umetnosti Gordana Po-
povi} Vasi}. U ovom broju »Signuma« prenosimo kom-
pletan sadr`aj ove izlo`be.

U sve~anoj sali Univerziteta umetnosti odr`ana je
promocija prvog broja na{eg ~asopisa koju je vodio
glavni urednik prof. Mitar Trnini}. Uvodnu re~ dao je
dekan FPU Vladimir Kosti} Divac, a potom su pisci tek-
stova rekli po koju re~ o temi koju su u ~asopisu obra-
dili. Posle projekcije animiranih filmova »Slikarstvo u
animaciji«, koju je pripremio prof. Rastko ]iri}, gosti i
doma}ini nastavili su dru`enje uz koktel i zakusku u
prostorijama Grafike knjige uz koncert grupe »Oskar
duo« (Branimir Kosar, klavijarute i Dragoslav Nikoli}
Amigo, truba) koji su svirali latino i d`ez standarde. 

DOGA\AJI

DRUGI
]IRINI DANI



Nevena \oki}, IV godina, atelje Grafi~ki dizajn

]IRILICA
NA MAJICAMA

O ugro`enosti i opstanku }irilice puno se
pi{e u medijima ali ~esto sve ostaje samo na
pri~i. U praksi latinice je sve vi{e. Na
predmetu Grafika kwige permanentno radi-
mo na tome da }irilica bude {to vi{e za-
stupqena u zadacima i diplomskim radovi-
ma. Tako se rodila ideja da temu ugro`enosti
}irili~nog pisma primenimo tj. ot{tampamo
na majicama, popularnom i komunikativnom
vidu preno{ewa poruka. Samo nekoliko
{etwi ulicom bilo je dovoqno da nas pro-
laznici zaustavqaju i raspitaju se kako mogu
da nabave majice. Pa evo te informacije:
FPU, odsek Primewena grafika, Kosan~i}ev
venac 29, tel 2625 399, 064 2199 342, za sada
u samo nekoliko boja, na kvalitetnim
pamu~nim majicama veli~ina L i XL, ali se
mogu naru~iti i druge kombinacije. Cena je 
5 evra u dinarskoj protivvrednosti (trenut-
no 400 dinara). Za studente popust.
Autori majica na slici su Ana Kosti}, Bojan
Debenak, Ogwen Topalovi} i prof. Jugoslav
Vlahovi}.



KNJIGE EDICIJE »SIGNUM«

1. Ranko Muniti}: DEVETA UMETNOST, STRIP (drugo izdanje)
je knjiga o teoriji stripa: odlikama i zna~enju medija, majstorima i
remek-delima, karakterima, ukratko: stripovskoj »alhemiji«. Autor
obja{njava samu su{tinu gradivne tajne ovog medija.

Pomo}ni ud`benik za predmet Ilustracija na odseku Primenjena grafika
FPU, odlukom nau~no-nastavnog ve}a FPU od 23. maja 2006. godine.
Izdava~i: TK MONT IMAGE i FPU (juni 2006)
224 strane. Cena 400,00 dinara

2. Borivoj Dovnikovi} Bordo: [KOLA CRTANOG FILMA (~etvrto
integralno izdanje, prvo u Srbiji) Danas ve} klasi~an profesionalni
priru~nik »klasi~ne« animacije, ova knjiga ~ini tandem sa slede}om
knjigom iz ove edicije, »Estetika animacije« Ranka Muniti}a, i one
zatvaraju teorijski i prakti~ni aspekt animacije. »U ovoj knjizi sabi-
jeno je tridesetogodi{nje iskustvo jednog od najkompletnijih stva-
ralaca modernog crtanog filma.« (iz predgovora Ranka Muniti}a)
»Zanimljivo je da mnogi studiji, autori, pa i knjige, kriju dobar dio
animacijskih rje{enja kao profesionalnu tajnu. Bordo ~ini suprotno:
sve {to zna o animaciji – a to nije malo – iznosi u knjizi bez zadr{ke.«
(Iz predgovora Du{ana Vukoti}a)

Ud`benik za predmet Animacija na odseku Primenjena grafika FPU
odlukom nau~no-nastavnog ve}a FPU od 6. februara 2007. godine.
Izdava~i: FILMSKI CENTAR SRBIJE i FPU (mart 2007)
208 strana. Cena 800,00 dinara.

3. Ranko Muniti}: ESTETIKA ANIMACIJE (drugo, dopunjeno
izdanje, 25 godina posle davno rasprodatog izdanja Univerziteta
umetnosti iz Beograda i Filmoteke 16 iz Zagreba) s predgovorom
klasika animiranog filma Aleksandra Aleksejeva (1901–1982).
[ta je animacija? Koji su njeni gradivni elementi? Koje sve vrste
kinemastografske animacije postoje? Kakvo je njeno strukturalno
bi}e? Kako se animacija razvijala? [ta je moderna animacija? Koje
su odlike digitalne animacije? Ranko Muniti} nam otkriva su{tinu
ove umetnosti.

Ud`benik za predmet Animacija na odseku Primenjena grafika FPU
odlukom nau~no-nastavnog ve}a FPU od 6. februara 2007. godine.
Izdava~i: FILMSKI CENTAR SRBIJE i FPU (april 2007).
392 strane. Cena 1200,00 dinara

4. Milo{ ]iri}: GRAFI^KI ZNAK I SIMBOL (drugo izdanje)
Posthumno izdate bele{ke sa predavanja prof. Milo{a ]iri}a, osni-
va~a odseka Grafi~ki dizajn Fakulteta primenjenih umetnosti u
Beogradu. Knjiga »Grafi~ki znak i simbol« pru`a osnovne podatke
o vizuelnim znakovima i simbolima, po~ev{i od terminologije,
preko kratkog istorijata znakova do savremenog doba i likovno-
profesionalnih kriti~kih komentara koji ~itaoca upu}uju na na~in
simboli~kog razmi{ljanja i gledanja na znakove i simbole koji nas
okru`uju.

Ud`benik za predmet Grafi~ke komunikacije na odseku Primenjena grafika
FPU, odlukom nau~no-nastavnog ve}a FPU od 19. aprila 2000. godine.
Izdava~i: TK MONT IMAGE i FPU. 112 strana. U {tampi.
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