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Oblast - SCENSKA ARHITEKTURA I TEHNIKA

Kratak sadriaj — Master rad pod nazivom ,,Studija
prostora sigurnosti u dijalogu fizickog i virtuelnog
okruzenja — Idejno rjesenje instituta V._Lab” kao osnovni
predmet analize i istraZivanja koristi pojam sigurnosti,
fizicki i virtuelni prostor. Rad u teorijskom i kreativnom
istrazivanju postavija temelje za dalje istrazivanje uticaja
scenske arhitekture na osecaj sigurnosti u virtuelnom
okruzenju, i naglasava vaznost dijaloga izmedu fizickog i
virtuelnog prostora u Cijoj interakciji stvaramo
intenzivnija i dinamicnija prostorna iskustva. Ishod
projekta scenske arhitekture se ogleda u kreiranju instituta
V__Lab u Univerzitetskom parku Novog Sada. Cilj
projekta je u povezivanju instituta sa akademskim i
kulturnim  institucijama  kreiraju¢i  Sire  urban—
intelektualno tkivo koje podstice teorijski, naucni i
kreativni razvoj savremenih praksi virtuelnog okruzenja, i
inovacija na raskrséu novih tehnologija, umjetnosti i
scenske arhitekture.

Kljuéne rijeci: Dijalog, Scenska arhitektura, Scenska
tehnologija, Sigurnost, Virtuelni prostor.

Abstract — The master's thesis titled ""A Study on a Space
of Safety in the Dialogue Between Physical and Virtual
Environment — Conceptual Design for Institute V__Lab"
uses the concepts of safety, physical, and virtual space as
the primary subjects of analysis and research. In
theoretical and creative research, this paper lays the
groundwork for further research on the impact of scene
architecture on the sense of safety within virtual
environments, emphasizing the importance of dialogue
between physical and virtual spaces, whose interaction
creates richer and more dynamic spatial experiences. The
project of scene architecture is reflected in the project of
the institute V_Lab within the University Park of Novi
Sad. The project aims to establish connections of the
institute with academic and cultural institutions, thereby
creating a wider urban intellectual fabric that fosters the
theoretical, scientific, and creative development of
contemporary practices of virtual space and innovations at
the intersection of new technologies, art, and scene
architecture.
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1. UVOD

U svom eksponencijalnom razvoju, tehnologije virtuelnog
okruzenja svoju primjenu su pronasle u raznim poljima od
kulture i umjetnosti do nauke i na taj nacin kontinuirano
uticu na drustvo i oblikuju nasu svakodnevnicu. Tako se
postavlja pitanje uloge i primjene virtuelnog prostora kada
njegova tehnologija uspostavi svoje gospodarstvo u
buduc¢nosti. U tom kontekstu ovaj projekat se ogleda u
kreativnom, inovativnom 1 inZenjerskom procesu
osmisljavanja nove vrste objekta scenske arhitekture koja
¢e omoguditi platformu za teorijsko, prakticno i
eksperimentalno razvijanje praksi u polju virtuelnog
prostora. Vaznost projekta se ogleda u kreiranju dijaloga
izmedu fizi¢kog i virtuelnog prostora u scenskom prostoru
sa akcentom na temu sigurnosti.

2. TEORIJSKO ISTRAZIVANJE

Teorijsko istrazivanje za analizu uzima dva klju¢na pojma
koji se prozimaju kroz temu master rada, a to su fizicki
prostor i virtuelni prostor. Finalno poglavlje zaklju€uje i
uspostavlja dijalog u kojem se ove dvije sfere preplicu,
transformisu i stvaraju hibridne prostore koji redefinisu
naSe poimanje stvarnosti i sigurnosti.

2.1. Graniéni prostor kao odraz (ne)sigurnosti

Utemeljenjem granice, povlacenjem jasne linije koja je
obrazuje, odnosno generisanjem grani¢nog prostora
granica postaje ¢vrscéa, a ,,Sto granica postaje ¢vrsca, to
Medutim, po svojoj prirodi granica je u stalnoj evoluciji i
kao takva moze se promijeniti u svakom trenutku. Ovo
govori o varljivosti njene stabilnosti koja se ne odrazava
samo na politickom nivou ve¢ i u knjizevnosti, arhitekturi,
kao i u druStvenim obi¢ajima, te je grani¢ni prostor ,,na
izvestan naéin uvek pun napetosti, onaj je koji izaziva, onaj
koji ne dopusta pomirenje, agresivan je, pun energije,
ocekivanja i snage [2].” Tako grani¢ni prostor posjeduje
kapacitet da izazove osjecaj nelagode i nesigurnosti koji
Frojd opisuje kroz koncept Das Unheimliche, a koji
,uzrokuje da se osecaj sopstvenosti i sopstvenog identiteta
iznenada, neoc¢ekivano javi upitno [3].” Graniéni prostor
stvara dinamicno iskustvo i tako stimuliSe svijest korisnika
o prostoru gdje osjecanje sigurnosti moze biti izrazeno ili
pak naruseno. Zato zadatak grani¢nog prostora jeste da
kroz dizajnerske strategije prevlada osecaj nesigurnosti, i
tako pojaca emocionalnu dubinu i osecaj sigurnosti u
prostoru kroz svesnu interakciju korisnika sa okruzenjem.
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2.2. Vitruelnost u fizickom prostoru prije ere digitalnog
doba

U savremenom jeziku pojam virtuelan koristimo u slucaju
raznih pojava ¢ija fizicka prisutnost nije direktno opipljiva,
vec se dozivljava posredstvom racunara odnosno digitalnih
tehnologija. Ako pojmu virtuelan dodamo nastavak
prostor, onda isklju¢ivo govorimo o slozenom mediju
danasnjice, u kome su ,,umetnost i nauka saveznice u sluzbi
trenutno najslozenijeg nacina proizvodnje slika [4].”
Tokom istorije, ljudi su konstantno pokuSavali da
preslikaju svijet i time proizvedu iluzionisticki prikazanu
sliku sredine u kojoj zive, a u odnosu na tehnicka sredstva
koja su im u tom momentu bila dostupna. U tom kontekstu
od izuzetnog znacaja je bilo poznavanje i vjeSta primjena
perspektive. Primjena zakona perspektive otvorila je vrata
ka konkretnom opazanju svijeta, njegovom prikazivanju i
estetskim pitanjima §to ¢e dovesti do otkri¢a postupka la
nature a coup d’oeil, a koji ¢e se kasnije ispostaviti kao
medij i alat za formiranje fenomena o virtuelnom prostoru.
Ovaj postupak ¢e 1787. godine patentirati Robert Barker i
nazvati ga panoramom koja iluzionisticki prikazuje pejzaz
na kruznom platnu i u ta¢noj perspektivi. Tako panorama
stvara zakrivljeni sistem na konkavnoj povrSini, Cineci
pejzaz vjerodostojnim i neizobli¢enim kad se gleda iz
centra kruzne platforme.

2.3. Savremene tehnologije virtuelnog okruZenja

Realizacija virtuelnog okruzenja podrazumijeva postojanje
tehnologije hardverskog i softverskog sistema uredaja, u
cilju da ostvari vezu izmedu korisnika u fiziCkom prostoru
sa virtuelnim prostorom. Ono S§to danas karakteriSe
virtuelni prostor jeste visok stepen razli¢itth moguénosti
pri kreiranju scene u fotorealisticnom okruzenju virtuelnih
aplikacija. Pod pojmom virtuelne aplikacije ne
podrazumjevaju se samo  ,raCunarski softveri koji
interpretiraju¢i ulazne podatke za virtuelnu realnost
definiSu okruZenje, ponaSanje i interakciju korisnika sa
virtuelnim svetom [5]”, ve¢ i proces koji je nastao kao
rezultat kreativnog i inZenjerskog promis§ljanja u vidu
umjetnickog djela.

2.4. Ka novoj utopiji digitalnog doba

Tehnologije virtuelnog okruzenja, u svojoj sustini, nastoje
da izgrade bolje, efikasnije i funkcionalnije obrasce nase
svakodnevnice. U polju obrazovanja izgradene su virtuelne
ucionice i time omogucdile ne samo da nastava neometano
odrzi svoj tok, ve¢ i da bude lako dostupna i prilagodena
svakom pojedincu. U medicini se ostvario savremeni nacin
demonstracije virtuelnih operacija §to povecava preciznost
i umanjuje greske u medicinskim procedurama. U polju
psihologije virtuelni prostor je pronasao svoju primjenu u
virtuelnim terapijama. Terapeutska iskustva u mnogome
potpomazu lijeCenju pacijenata dovodec¢i ih u razliite
virtuelne scenarije koji se koriste za lijecenje od razlicitih
fobija. U polju arhitekture i urbanizma, koris¢enje VR
tehnologija uveliko su olakSale i poboljsale procese
planiranja, dizajniranja i realizacije projekata na inovativne
nacine. Ovo klijentima omogucuje virtuelne obilaske i
prije nego $to se projekti izgrade, i ,,zbog toga je sasvim
logi¢no da, kada raspravljamo o prostornim tehnologijama
danas, ne govorimo o arhitekturi, nego o inzinjeringu koji
nas lansira u svemir [6].”

2.5. Dijalog fizickog i virtuelnog prostora

Virtuelni prostor za svoj konstrukt koristi sliku ¢iji sadrzaj
postaje ono §to percipiramo, a poznato je da ,,percepcija se
konstruira iz stanja svijesti [7]”, i tako na$ dozivljaj
virtuelnog prostora postaje strogo individualizovan.
Medutim, u trenucima kada virtuelni prostor u svom
sadrzaju, odnosno virtuelnom scenariju, preuzima odlike,
karakteristike ili formu fizickog prostora, tada virtuelni
prostor dozivljavamo kroz prizmu fizickog prostora. U
ovom slucaju fizicki i virtuelni prostor se susrecu i
ispreplicu, i na taj nadin stvaraju novi oblik stvarnosti koji
nas uvodi u slozeni dijalog izmedu opipljivog i prividnog
u kojem fizicki prostor pruza stabilnost i sigurnost, dok
virtuelni prostor nam nudi beskrajne moguénosti za
inovaciju i eskapizam. Na primjeru galerije, ako su
arhitektura 1 sadrzaj galerijske postavke identi¢no
reprodukovani i u virtuelnom prostoru, tada mozemo
govoriti o nacelima dijaloga kojeg percipiramo ponajvise
kroz ¢ulo vida. Ako percepcija fizickog prostora pocinje
kroz direktne culne informacije, kako bi se ostvario dijalog
izmedu ova dva prostora, potrebno je kroz proces dizajna i
kodiranja prilagoditi virtuelni prostor naSem tijelu i culnom
sistemu u kojem vizuelna, auditivna pa tako i hapticka
stimulacija igraju kljuénu ulogu. Dijalog fizickog i
virtuelnog prostora i njegova osobina da aktivira nasa cula
moze se dovesti u vezu sa sustinskim ciljem umjetnosti koji
jeste prevazilazenje Culne ociglednosti, naturalisticke
kore slu¢ajnosti i pokazivanje onoga Sto je postojano i
nepromenljivo, $to ima opsti znacaj i vrednost u stvarnosti
[8].” U tom dijalogu stvara se prostor nadmodernosti koji
kreira platformu gdje se ,,proizvode slike i mitske
predstave cCine¢i ih delotvornim, puneé¢i ih zivotnim
situacijama [9]”, te ukazuje na potencijal za inovacije i
kreativnost, za stvaranje novih oblika kako arhitekture,
tako 1 umjetnosti i obrazovanja u kojem su granice izmedu
stvarnog i moguceg neprestano u pokretu, a u Cijem
dijalogu ova dva prostora nisu suprostavljena.

3. KREATIVNO ISTRAZIVANJE

Ovo poglavlje za razradu uzima razliCite fenomene cije
karakteriste 1 osobine prepoznajem kao izuzetno vazne i
inspirativne za proces projektovanja objekta scenske
arhitekture, kao i pri odabiru studija slucaja. Pojmovi koji
¢e biti analizirani su: krug, svjetlost i beton kroz prizmu
fenomena sigurnosti, kao i Cetiri osnovna elementa (vatra,
zemlja, voda i vazduh) kroz njihove scenske funkcije.
Fenomen i forma kruga se pokazala kao simbol zastite i
bezbjednosti koja uti¢e na nasu percepciju prostora i na¢in
kako psiholoski opazamo i dozivljavamo sigurnost u
prostoru. Svjetlost ne samo da obogacuje estetiku i
funkcionalnost prostora ve¢ i gradi osjecaj sigurnosti
kreiraju¢i okruzenje u kojem se korisnici mogu slobodno
kretati. Beton, zbog svoje hemijske strukture, sadrzi
osobine poput stabilnosti, ¢vrsto¢e i krutosti i kroz njih
gradi specificnu atmosferu prostora koja u sinergiji sa
prethodno pomenutim fenomenima gradi prostor Cije
dejstvo na posmatraa lako moze evocirati osjecaj
sigurnosti i zaStiCenosti. Poseban znacaj u analizi ovih
fenomena posvecen je ka Cetiri osnovna elementa u svrhu
dizajna virtuelnog okruzenja prilikom generisanja dijaloga
sa fizickom prostorom, a u cilju izazivanja poetskog
dejstva prostora na korisnika. Primjenljivost ovih
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elementa, kroz svoje fizicke osobine i simboliku u
mnogome vidim kao znacajne u integraciji sa projektom
kroz svoju scensku funkciju. Zemljina strukturalnost i
stabilnost moze biti integrisana kroz izbor materijala, ali i
nacinom na koji objekat komunicira sa tlom i okruzenjem
i odrzava trajnost i vezu sa lokalnim kontekstom. Scensku
funkciju zemlje pronalazim u materijalizaciji tla, kao
metaforicki temelj koji uti€e na dizajn scenskog prostora i
kreiranje dijaloga izmedu fizickog i virtuelnog prostora.
Voda kao dinamican element sa svojim osobinama poput
fluidnosti 1 refleksije moze kreirati razliCite efekte,
simulacije kao i simboli¢ke prelaze izmedu realnosti i
virtuelnosti. Na taj nacin integrisanjem vodenih povrsSina
postize se iluzija dubine i imerzije. Prozra¢nost, sloboda i
lakoc¢a vaze kao primarne osobine vazduha. U scenskoj
arhitekturi primjena vazduha se moze integrisati pri
stvaranju otvorenog i fleksibilnog scenskog prostora koji
omogucava slobodno kretanje publike. Takode, upotrebom
scenskog dima mozemo kreirati razlicite vizuelne efekte
poput magle, dima ili vjetra koji dodatno utiCu na
percepciju publike kroz poeticko dejstvo vazduha. Vatra,
kao simbol strasti i energije se moze kontekstualizovati
kroz scensku rasvjetu i osvjetljenje koje direktno uti¢e na
atmosferu scenskog prostora i na taj nacin stvara dubok
simbolicki, estetski i funkcionalni znacaj. Na taj nacin
scenska rasvjeta postaje glavni akter u generisanju
odredene atmosfere, kao i u transformaciji prostora
prilikom prelaska iz jednog emotivnog stanja u drugo.

4. STUDIJE SLUCAJA

Analiza studija sluCaja uzima u razmatranje tri objekta
scenske arhitekture koji po svojim  prostornim,
materijalnim i konceptualnim kvalitetima reflektuju ideje
kreativnog istrazivanja. Analizirani objekti scenske
arhitekture pokazuju da ona ne sluzi samo kao prostor
namjenjen za izvodenje scenskih dogadaja, ve¢ i kao
umjetnicko djelo koje komunicira sa posmatratem na
dubljim nivoima. U ovom smislu ovi objekti reflektuju i
istrazuju vazne filozofske i kulturoloske teme kroz svoj
program, formu, materijalnost i kontekst u kom se nalaze.

Objekti scenske arhitekture koji su analizirani su:

—Barbikan Centar u Londonu, (kroz fenomen sigurnosti i
betona)

—Observatorij Roden Krater u Arizoni (kroz fenomen
svjetlosti, kruga kao i grani¢nog prostora)

—Kulturni centar Zan-Mari Dzibao u Novoj Kataloniji
(kroz fenomen cetiri osnovna elementa).

5. PRAKTICNO ISTRAZIVANJE

Prakti¢no istrazivanje uzima za razradu ucesce na 15.
Praskom kvadrijenalu scenskog dizajna i scenskog
prostora (PQ), odnosno radionici ,,Dizajn utijelovljenog
iskustva u mjesanoj realnosti”, a ¢ije ucesce je bilo sastavni
deo strucne prakse na master studijama. Ovaj projekat
istrazuje kreativne moguénosti tehnologija mijeSane
realnosti koje kombinuju fizicki i virtuelni prostor, ljude i
objekte. Proces istrazivanja, dizajniranja i testiranja ovih
hibridnih okruzenja uzima ljudsko tijelo kao centralnu
tacku dozivljaja. Ishod radionice je rezultovao sa tri
projekta mijeSane realnosti koji se mogu dozivjeti u
virtuelnoj realnosti iz pozicije ucesnika ili posmatraca
(slika 1). Fotogrametrijskom tehnologijom skeniranja

galerije mapirano je postojeée stanje iz kojeg se dalje
razvijao kreativni sadrzaj, dok dva stuba ¢ine prostornu
referencu u povezivanju fizickog i virtuelnog prostora. Za
te potrebe korisc¢eni su neozi¢eni VR uredaji u cilju slobode
kretanja korisnika i veceg osjecaja imerzije. Po zavrSetku,
projekti su izlozeni, odnosno izvedeni u okviru programa
36Q° na trznici HoleSovice u Pragu. Li¢ni projekat koji je
predstavljen publici nosi naziv ,,Trznica vremena” (engl.
Marketplace of Time) (slika 2) koja ilustruje relaciju
prostor—vrijeme u kontekstu tehnoloskih dostignu¢a naseg
CovjeCanstva. U zaklju¢ku iskustvo uces¢a na PQ
nesumnjivo se pokazalo kao odli¢na prilika za integraciju
akademskog znanja, umjetnickih vrlina i inzenjerskih
vjestina u praksu, ali i kao prostor za li¢ni i profesionalni
razvoj. Interesovanje i strast ka dizajnu virtuelnog prostora
doprinjelo je da polako, ali sigurno postane klju¢ni fokus u
sopstvenom akademskom i profesionalnom putu u kojem
se ,,ukusom koji nude mladi, a odrasli ponekad nevoljno
prihvataju, izjednacuje scena dogadaja sa prostorom
zivota, i umetnost sa samim Zivotom [10].”

slika 1. Izlozba 36QQ°
6. PROJEKAT V_LAB

slika 2. TrZznica vremena

Ideja instituta . Lab zasniva se na interdisciplinarnom
istrazivanju, edukaciji i razvoju inovativnih tehnologija i
praksi u cilju kreiranja dijaloga fizickog i1 virtuelnog
prostora kroz polje virtuelne i scenske umjetnosti. Ovaj
interdisciplinarni centar bi omoguéio spoj umjetnosti,
tehnologije i nauke kroz scensku arhitekturu i na taj nacin
uspostavio scenski prostor u vidu virtuelne laboratorije
(slika 3). Prostorni koncept zasniva se na kreiranju
virtuelne laboratorije kruznog oblika Cija je primarna
funkcija scenska, kao i istrazivackog i edukativnog centra,
a koji su u sluzbi virtuelne laboratorije. Upotrebom betona
kao dominantnog gradevinskog materijala stvara se trajna
i stabilna struktura koja generiSe osjecaj sigurnosti i
pripadnosti u prostoru. Centralni prostor virtuelne
laboratorije ¢ini kruzni poligon ispunjen pijeskom u cilju
bezbjednosti posmatrac¢a dok neozicen boravi u virtuelnoj
realnosti. Primjena scenskih funkcija cetiri osnovna
elementa se ostvaruje kroz simboliku i materijalizaciju
virtuelnog prostora. Osnovne funkcije instituta V' Lab
ukljucuju scensku, obrazovnu, inovativno—istrazivacku i
poeticku, dok su dodatne kljuéne funkcije emocionalna,
informativna i multi senzorna. Pored navedenih funkcija
institut ima za cilj da integriSe i refleksivnu funkciju koja
omogucéava kriticko promisljanje, kao i kolaborativnu koja
podsti¢e timski rad i razmjenu ideja izmedu studenata,
istrazivaca 1 posjetilaca. Cilj instituta V. Lab lezi u
kreiranju platforme gdje profesionalci, istrazivaci i studenti
rade na razvoju virtuelne i scenske umjetnosti kroz
interaktivne simulacije, performanse, izlozbe i sl. Lokacija
za izvodenje instituta smjeStena je u Univerzitetskom
parku u Novom Sadu, lijevo od zgrade Rektorata.
Implementacijom instituta na ovom potezu stvorio bi se
poligon u kojem bi studenti, prosvjetni radnici i ljubitelji
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praksi virtuelne umjetnosti, pored glavnog programa kucée,
mogli da se opuste i uzivaju u socijalizaciji, ucenju na
otvorenom i raznim drugim aktivnostima instituta V. Lab.
Uprkos Cinjenici da zavrsni projekti master studija nisu
predvideni za realizaciju, njegova realizacija ostvarice se
kroz kreiranje mobilne aplikacije ut pomo¢ koje bi
posjetioci Univerzitetskog parka u Novom Sadu preko
kamere, odnosno tehnologije proSirene realnosti mogli
sagledati ovaj institut u programu scenske funkcije.

slika 3. Virtuelna laboratorija instituta V. Lab
7. ZAKLJUCAK

Tokom osnovnih i master studija kroz teorijsko istrazivanje
i praksu pojam prostora prepoznao sam kao krucijalno
vazan segment licnog identiteta i interesovanja, dok
fenomen virtuelnog prostora je vremenom postao primarni
fokus istrazivanja prakticnog i kreativnog rada. Danas
virtuelni prostor koristim kao osnovni medij za kreativno
izrazavanje 1 kontinuirano usavrSavanje. Vrijednosti
virtuelnog prostora dozvolile su mi da premostim fizicke
barijere 1 ostvarim neogranicene mogucénosti za
izraZavanje, kreativnost i interakciju. Na taj na¢in virtuelni
prostor za mene predstavlja platformu koja u dijalogu sa
scenskom arhitekturom pomjera granice percepcije
konvencionalnog scenskog prostora. Daljim istrazivanjem
ove teme, pojam sigurnosti prepoznajem kao krucijalno
vazan faktor u generisanju dijaloga izmedu fizickog i
virtuelnog prostora koji pruza nove forme, interakcije,
performativnosti i identitete prostora. U vezi sa tim, ono
§to neizostavno odlikuje fizicki prostor 1 Cini ka
karakteristicnim pronalazim u osobinama 4 osnovna
elementa (vatre, zemlje vode i vazduha), i njihovim
scenskim funkcijama koje su omogucile nasoj percepciji da
na prostor gledamo kao na poligon za mastariju gdje ,,sa
svih strana slike osvajaju podneblja, idu iz jednog svijeta u
drugi, prizivaju i uho i o€i na porasle snove.” Ovome u
korist direktno doprinosi arhitektura koja funkcionise kao
most izmedu fizi¢kog i virtuelnog prostora koja kroz svoju
dominantnu scensku funkciju ne samo da oblikuje dogadaj,
ve¢ kreira atmosferu i simboliku koja pojacava narativ
virtuelnog sadrzaja. Na taj nacin virtuelni prostor nam
pruza moguénost transformisanja scenske arhitekture
omogucavajuéi fleksibilnije scenske postavke koje ¢ak i
prevazilaze ograni¢enja fizickog prostora. Drugim
rije¢ima, virtuelni prostor u dijalogu sa scenskom
arhitekturom instituta V__Lab omogucéava
eksperimentisanje sa naSom percepcijom prostora i na taj
nacin kreira novu vrstu prostorno—vremenske dinamike, ali

i novim oblicima scenske arhitekture. Zato je izuzetno
vazno u ovom procesu kod korisnika evocirati osjecaj
sigurnosti, stvaraju¢i kontrolisana virtuelna okruzenja koja
u su dijalogu sa scenskim prostorom i scenskom
arhitekturom ne samo kroz prostornu ve¢ i emocionalnu
stabilnost. Sigurnost se, dakle, manifestuje ne samo kroz
fizicke aspekte prostora, ve¢ i kroz intuitivno koriSéenje
tehnologije virtuelnog okruzenja koja je kljucna u
oblikovanju interaktivnih iskustava.
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