projekti dejan pestotnik in miha presker

obcutek zraCnega prostora

elektronski perpetuum mobile | V petek, 10. novembra, je v galeriji KiBela, v MMC-ju Kibla v Mariboru, svoj

Obcutek zracnega prostora temelji na ide-
ji ob&utiti zracni prostor v tehnolosko-sin-
tetiéni galerijski priredbi. Gre za digitalno
ustvarjen, 45 minut dolg film, razdelien v
tri med seboj povezane sekvence, ki so v
prostor postavljene kot tri vsebinsko pove-
zane projekcije. Obiskovalcu galerije posta-
vitev omogoca simulacijo strmenja v nebo
in premikanja vidnega polja v radiusu 180
stopinj. Obcutek spominja na situacijo le-
Zanja - lenuharjenja na travniku, s pogle-
dom, uprtim v prostrano nebo (v galeriji fi-
zi¢no travnik nadomescajo blazine, kamor
se je mogoce zlekniti in uZivati). Prav tako je
sestavni del instalacije zvok (avtorsko delo
SaSe Romiha), ki je prav tako simulacija re-
alnega: zvok avtomobilskih, predvsem pa
letalskih motorjev. Ob tem je treba poudari-
ti, da je slidnost letalskih motorjev bistveno
vecja kot pa videnje samih letal!

Ta celovita »predstava nenehnega dogaja-
nja - gibanja na nebu« je enkraten video
perpetuum mobile, ustvarjen na digital-
nih platformah na podlagi nacrta za izde-

zvocéno-vizualni projekt, video Obc¢utek zracnega prostora, predstavil mednarodno uveljavljeni multimedijski ume-

tnik Marko Ornik. Njegov primarni medij je video, jedro ¢rpanja bistva pa Ze obstoje¢e in medijsko realizirane vsebi-

ne ... Je oblikovalec »found footage«. S pomocjo racunalnisSke tehnologije obdeluje filme in videoarhivske posnetke

ter ustvarja nove vsebine. Je vsebinski reciklator.

lavo umetnega okolja. Izdelan je bil v ve¢
plasteh. Prvo plast predstavijajo ozadja, v
drugi se v okolju, ustvarjenem v programih
Photoshop in Aftereffects, gibliejo letala,
tretji sloj so s prosojnostjo, ki omogoca izje-
men fotorealistiCen ucinek, ustvarjeni obla-
ki. Ozadje je konkretna enobarvna slika, saj
je tak8no v programu za neposredno ob-
delovanje oz. zlaganje vec slojev videa lazje
nadomestit s sliko v Zivo. Na tej tocki je vizu-
alizacija razvita do te mere, da modrino lah-
ko popolnoma nadomesti slika, ki bi v Zivo
prihajala iz kamere. Sloj letal je narejen na
podlagi fotografij letal na nebu, posnetek je
prerisan. S to potezo je dim iz motorjev le-
tala bolj konkreten in je vecji kontrast med
ni¢ ter prostorom, ki ga v konéni sliki vidimo
kot modrino.

V programu After Effects je dodano mige-
tanje, ki simulira naravno obnaSanje kon-
densnih sledi letala. Oblaki so narejeni v
dveh razli¢icah: 2- in 3-dimenzionalno, s
pomocjo dodatka v programu, ki nare-
di fraktalne oblike in jih preko parametrov
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zmehca do te mere, da izgledajo kot oblaki,
posneti s kamero. VV prvem primeru je na-
stavljena ploskev, kjer je dolocen kot opa-
zovalca prek kamere, gostota in turbulen-
ca. Kasneje, za animacijo, so se seveda te
stvari spremenile. Pri 3D- animaciji oblaka
je postopek nekoliko drugacen, saj ni plo-
skve, ampak je ena povezana bela packa,
kateri sta dolo¢ena poloZaj in faza v tur-
bulenci. Enako je animacija narejena skozi
spreminjanje teh in drugih vrednosti.

Vsitrije sloji so kasneje za instalacijo (posta-
vitev) zdruzeni v en video, resolucije 1.200
x 300 tock. Na zaslonih se je prikazovala
slika, sestavljena iz 2.400 x 600 slikov-
nih pik na treh projekcijskin povrsinah po
800 x 600. Tehni¢no je bilo to izvedeno

tako, da se je video vrtel na racunalniku, ka-
terega VGA-izhod je bil opremlien z zuna-
njo kartico (Skatlico) Matrox Triplehead to
go, ki omogoca, da so na en sam videoiz-
hod pritrieni trije zasloni ali projektoriji. \V pri-
meru tega projekta je za »footage« vecino-
ma uporabljena datoteka Quicktime move
v kompresiji .png, saj se je v tem primeru
zelo preprosto rokovati s prozornostjo (ima
namre¢ 16 milijonov + alpha barv), konc-
na animacija pa je narejena v Quicktime
Movie z animacijsko kompresijo na maksi-
mum.

In ¢e smo na zacetku govorili o Marku Or-
niku kot oblikovalcu »found footage«, mu je
tokrat uspelo realno podobo reciklirati v di-
gitalno.
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Avtor: Marko Ornik, sodelavca: Miha Presker in Saso Romih, Kibla, galerija KiBela (Foto: Andrej Cvetnic)




