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ОД­НОС НА­УЧ­НЕ ­
ФАН­ТА­СТИ­КЕ И ­
ОГЛА­ША­ВА­ЊА

Са­же­так: Рад се бави односом научне фантастике и оглашава­
ња, конкретно представама оглашавања у научној фантастици 
(филм, књижевност и стрип) и претварањем њихове форме у ре­
алност. Такође, наводи примере утицаја реалности која у форми 
одређеног естетског дискурса може дати виђење будућности и 
потенцијалних форми и начина оглашавања. Поред тога, трети­
ра могуће начине оглашавања коришћењем (нових) технологија, 
предвиђене приказима будућности у алтернативним филмским 
универзумима-научној фантастици. Аутори нарочито анализи­
рају филм „Истребљивач” и његове визионарске елементе у сми­
слу предвиђања будуће стварности, тј. како и у којој мери су, у 
својим представама будућности, били у праву када су у питању 
технолошке иновације које се користе у савременом оглашавању. 
Рад, тако, указује на узрочно-последичну везу између настајања 
фиктивних технологија на филму и врло брзог прототипирања и 
оспособљавања истих или сличних за потребе рекламирања. Та­
кође, рад прави осврт на конзистентност визуелног језика рекла­
мирања кроз анализу култних филмова „Истребљивач”, „Дух у 
шкољки” и „Истребљивач 2049”.

Кључ­не ре­чи: производ, нове технологије, „Истребљивач”, „Дух 
у шкољки”

Представе социолошког и демографског  
уређења будућности и оглашавање

Ка­ко би­смо бо­ље раз­у­ме­ли уту­цај, уло­гу и при­ме­ну тех­
но­ло­ги­је у прет­по­ста­вље­ном мар­ке­тин­гу бу­дућ­но­сти, мо­
ра­мо пр­во по­ку­ша­ти да раз­у­ме­мо и усво­ји­мо дру­штве­на 
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устројства пред­ста­вље­на у тим за­ми­шље­ним уни­вер­зу­ми­ма. 
Мо­же се ре­ћи да по­сто­ји од­ре­ђен ка­нон у на­чи­ну ли­ков­ног 
пред­ста­вља­ња тих све­то­ва, по­го­то­во у на­чи­ну илу­стри­ра­ња 
ви­зу­ел­них ме­ди­ја у фил­мо­ви­ма и умет­но­сти ко­ји се ба­зи­ра­ју 
на на­уч­ној фан­та­сти­ци, по­себ­но у по­джан­ру сај­бер­пан­ка. 	

На­кон по­чет­ног успе­ха ко­ји је оства­рио Истребљивач 
(Blade Runner) ре­жи­се­ра Ри­дли­ја Ско­та, у свим сај­бер-три­
ле­ри­ма ко­ји су усле­ди­ли ство­ре­на је на­ви­ка сме­шта­ња ар­
хи­тек­ту­ре у суп­тил­но ре­ди­зај­ни­ра­на ,,азиј­ска” окру­же­ња, 
за­јед­но са ви­зу­ел­ним ико­на­ма под­не­бља за­пад­ног све­та у 
ци­љу кре­и­ра­ња осе­ћа­ја кул­тур­не раз­ли­чи­то­сти, и угод­не 
сли­ке пост-мо­дер­ни­стич­ке ме­ша­ви­не ко­ја из то­га про­из­и­ла­
зи. Ка­да је у пи­та­њу Истребљивач, нај­ко­ри­шће­ни­ји мо­дел 
ди­зај­ни­ра­ња тих окру­же­ња је про­стра­ни, гу­сто на­се­ље­ни, 
мрач­ни ме­тро­по­лис. Уко­ли­ко се освр­не­мо на ан­то­ло­гиј­ски 
ро­ман Ви­ли­ја­ма Гиб­со­на ,,Не­у­ро­мант”, мо­же­мо при­ме­ти­ти 
на­гла­ше­не ути­ца­је ис­точ­њач­ке кул­ту­ре и ур­ба­ног сти­ла1, су­
ге­ри­шу­ћи ,,за­ме­ну хе­ге­мо­ниј­ског др­жав­ног апа­ра­та мул­ти­
на­ци­о­нализмом, од­но­сно, кул­ту­ро­ло­шком мно­жи­ном”2.

На­ме­ће се пи­та­ње: ко су ста­нов­ни­ци или по­се­ти­о­ци тог гра­
да? Они су по­тро­ша­чи, ад­ми­ни­стра­тив­ни и фи­зич­ки рад­ни­
ци, ту­ри­сти свих на­ци­о­нал­но­сти и чи­та­ва стру­ја, углав­ном 
иле­гал­них, из­бе­гли­ца ко­ји ра­де у ра­зним про­дав­ни­ца­ма. 
Ту­ри­сти, до­се­ље­ни­ци, из­бе­гли­це, рад­ни­ци из дру­гих зе­ма­
ља и дру­ге по­крет­не гру­пе и осо­бе чи­не су­штин­ску од­ли­ку 
тих све­то­ва. То је свет у ко­ме не по­сто­је ре­ла­тив­но ста­бил­не 
за­јед­ни­це и мре­же, срод­ство, при­ја­тељ­ство, ме­сто ро­ђе­ња, 
бо­рав­ка и дру­ги по­ве­зу­ју­ћи од­нос, већ су­ге­ри­ше на по­ме­
ре­ност ових ста­бил­но­сти нео­п­ход­но­шћу људ­ског кре­та­ња, 
јер све ви­ше љу­ди би­ва су­о­че­но са ства­р­но­шћу по­тре­бе за 
пре­се­ље­њем или ма­шта­њу о то­ме.

Има­ју­ћи у ви­ду ко­ли­ко оп­шир­ну циљ­ну гру­пу пред­ста­вља 
јед­на ова­ква на­се­о­би­на, бу­ду­ћим ма­го­ви­ма огла­ша­ва­ња је 
био по­тре­бан си­стем ин­фор­ми­са­ња до­сту­пан ве­ли­ком бро­ју 
љу­ди, и ви­дљив у та­ко гу­сто на­се­ље­ној обла­сти. Та­ко су свој 
пут ка филм­ској веч­но­сти кре­и­ра­ле згра­де и гра­ђе­ви­не са 
фа­са­да­ма у пот­пу­но­сти са­ста­вље­ним од екра­на, и ви­со­ки то­
те­ми екра­на ко­ји ин­фор­ми­шу чо­ве­ка нео­н­ског су­тра. Ово­ли­
ко уве­ћа­на про­пор­ци­ја ука­зу­је на још јед­ну бит­ну ка­рак­те­ри­
сти­ку фик­тив­ног бу­ду­ћег чо­ве­ка (ко­ја, по ми­шље­њу Ау­то­ра 

1	 Par­ker, V. (2007) Wil­li­am Gib­son: Sci-Fi Icon Be­co­mes Prop­het of the Pre­
sent, College Crier 6 (2). 

2	 Chri­stie, J. Of AIs and Ot­hers: Wil­li­am Gib­son’s Tran­sit, in: Fiction 2000. 
Cyberpunk and the Future of Narrative, eds. Slus­ser, G. and Ship­pey, T. 
(1992), At­hens: Uni­ver­sity of Ge­or­gia, рр. 191-207.
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ни­је да­ле­ко од исти­не), а то је да ин­фор­ма­ци­ја по­ста­је но­ви 
Бог, а по­ну­да про­по­вед по­тро­шач­ког дру­штва. Овај ,,ве­ли­ки 
екран” по­стао је за­штит­ни знак пост­мо­дер­ни­стич­ких гра­до­
ва, огле­да­ло ин­фор­ма­ци­о­них мре­жа, улаз у сај­бер­спејс. У 
фил­му Ри­дли­ја Ско­та је пр­во­бит­но пла­ни­ра­ни екран у увод­
ној сце­ни за­ме­њен ве­ћим, при­ка­зу­ју­ћи геј­шу ко­ја по­ку­ша­ва 
да про­да не­што, у кон­тра­сту са бље­ште­ћим гра­фи­ка­ма ко­је 
илу­стру­ју ма­шту ван овог све­та. Ово је ди­рект­но ути­ца­ло 
на из­глед тр­га Тајмс сквер (енг. Times Square) у Хонг Кон­
гу, где екран по­ста­вљен на згра­ду Šel kula (енг. Shell Tower) 
по­ка­зу­је ви­ше од ре­кла­ма. Бу­ду­ћи да је та­ко­ђе по­ве­зан на 
ка­блов­ске ка­на­ле, про­ла­зни­ци­ма се пре­но­се ло­кал­не и ме­
ђу­на­род­не ве­сти, а то­ком не­ко­ли­ко ме­се­ци, ка­блов­ски ТВ 
ка­на­ли су пре­но­си­ли ужи­во еми­си­ју са тр­га, хи­пер­ре­ал­ност 
је, у свом екс­тре­му, на­шла сво­је ме­сто у ствар­но­сти. Спо­ми­
ње­мо нај­ду­жи екран на све­ту (500 ме­та­ра!), ко­ји нат­кри­ва 
јед­ну од нај­про­мет­ни­јих ули­ца Лас Ве­га­са3.

Сли­ка 1 Увод­на сце­на Истребљивача ­
(извор: https://en.wi­ki­pe­dia.or­g/wi­ki/Bla­de_Run­ner)

Култ­на де­ла ,,Дру­штво спек­та­кла” Ги Де­бо­ра4 и ,,Тер­ми­
нал­ски иден­ти­тет” Ско­та Бу­кат­ма­на5 илу­стро­ва­ле су зна­
чај ве­ли­ког екра­на као ал­тер­на­тив­ног про­сто­ра за ви­зу­ел­не 
по­ру­ке. По­ла­зе­ћи од Жак Ла­ка­но­вог кон­цеп­та фор­ми­ра­ња 
би­ћа кроз огле­дал­ску сли­ку, кри­ти­ча­ри су спо­зна­ли да успо­
ном оп­тич­ке тех­но­ло­ги­је ово огле­да­ло по­ста­је, на при­мер, 
ка­ме­ра ко­ја исто­вре­ме­но кре­и­ра, ре­флет­ку­је и кри­ви соп­
стве­ну сли­ку6. Го­то­во сви ре­до­вни по­се­ти­о­ци тр­жних цен­
та­ра су има­ли ис­ку­ство где, раз­гле­да­ју­ћи из­ло­ге, ви­де свој 
од­раз ко­ји им при­ла­зи из су­прот­ног прав­ца или угла, на­кон 
че­га схва­те да је из­вор ка­ме­ра из про­дав­ни­це. Ова­ква ис­
ку­ства мо­же­мо опи­си­ва­ти као про­стор­но-вре­мен­ске кап­су­
ле, и у овом кон­тек­сту, екра­ни на тр­го­ви­ма ве­ли­ких гра­до­ва 

3	 https://ve­ga­sex­pe­ri­en­ce.co­m/vi­va-vi­sion-light-show/
4	 De­bord, G. (1992) La Société du spectacle, Gal­li­mard.
5	 Bu­kat­man, S. (1993) Terminal Identity: The Virtual Subject in Postmodern 

Science Fiction, Du­ke Uni­ver­sity Press, Dur­ham and Lon­don.
6	 La­can, J. (2001) The Mirror Stage as Formative of the Function of the I, ­

Lon­don: Ro­u­tled­ge Clas­sics.
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пред­ста­вља­ју по­ја­ча­ва­ње опи­са­ног ис­ку­ства ка­ме­ре. У овој 
тачки, мо­же­мо па­ра­фра­зи­ра­ти Бо­дри­ја­ра да при­па­да­мо ге­
не­ра­ци­ја­ма ко­је за­пра­во чи­не на­уч­ну фан­та­сти­ку, на­ша 
иску­ства су по­ста­ла на­уч­но фан­та­стич­на ис­ку­ства.

Важност екранске слике у  
градовима будућности

Филм­ски Лос Ан­ђе­лес у Истребљивачу се углав­ном до­жи­
вља­ва као су­мор­на про­тив­реч­ност, са та­мом по­вре­ме­но про­
све­тље­ном го­то­во пси­хо­де­лич­ним ви­зу­ел­ним уда­ри­ма ко­ји 
се по­себ­но огле­да­ју у би­зар­ним огла­сним ле­те­ћим објек­
тима ко­ји плу­та­ју кроз ма­сив­не бе­тон­ске ка­њо­не гра­да у 
сво­јим аси­ме­трич­ним на­ду­ва­ним фор­ма­ма оте­ло­тво­ре­ним 
у окло­пу без­број­них ло­го­ти­па и ви­део бил­бор­да. Со­ли­те­ри 
од по не­ко­ли­ко сто­ти­на спра­то­ва у пот­пу­но­сти са­чи­ње­ни од 
екра­на чи­не не са­мо ар­хи­тек­тон­ску ствар­ност ноћ­не су­тра­
шњи­це, већ су и ме­сто ути­цај­них брен­до­ва по­пут Кока коле 
(Coca Cola). С дру­ге стра­не, већ по­ме­ну­та геј­ша, у јед­ној од 
сце­на за­во­дљи­во пи­је та­бле­ту, где се по­ру­ка ја­сно мо­же ту­
ма­чи­ти као ре­кла­ма за кон­тра­цеп­тив­ну пи­лу­лу-чи­ја је уло­га 
да вр­ши кон­тро­лу ра­ђа­ња у већ пре­на­се­ље­ном ме­тро­по­ли­су. 
С дру­ге стра­не, на згра­ди пре­ко пу­та оне у ко­јој жи­ви глав­ни 
ју­нак у на­став­ку фил­ма Истребљивач – Истребљивач 2049 
мо­же­мо ви­де­ти су­ге­стив­ну ре­кла­му не­ке азиј­ске фир­ме са 
об­на­же­ном го­лом де­вој­ком и јед­но­став­ним сло­га­ном ко­ји 
би тре­ба­ло да асо­ци­ра на Ужитак (Joy). Ово је ве­ро­ват­но 
и нај­ди­рект­ни­ји из­раз, на­ја­ва, кон­зу­мер­ског до­ба ко­је је до­
шло у сле­де­ћим де­це­ни­ја­ма и све ви­ше во­ди као ова­квом 
ого­ље­ном (у бу­квал­ном и пре­ве­де­ном сми­слу ре­чи) и ви­
зуел­но упе­ча­тљи­вом из­ра­зу ко­ји нат­кри­ју­ље фор­му и оп­ште 
ин­фор­ма­ци­је ве­за­не за про­из­вод, ко­ји јед­но­став­но по­ста­ју 
су­ви­шни. 

Сли­ка 2 По­тен­ци­јал­на бу­дућ­ност огла­ша­ва­ња; ­
(из­вор: scre­en­mu­sings.org)

Ова­ква пре­ко­мер­на упо­тре­ба ре­кла­ми­ра­ња је већ пред­ви­
ђе­на у на­уч­но-фан­та­стич­ној ли­те­ра­ту­ри. На при­мер, ро­ман 
,,Све­мир­ски тр­гов­ци” Ки­ри­ла Кор­нблу­та и Фре­де­ри­ка По­
ла се ко­ри­сти пер­спек­ти­вом ди­рек­то­ра про­да­је из бу­дућ­но­
сти ка­ко би ис­пи­тао дру­штво у пот­пу­но­сти пре­пла­вље­но 
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конзуме­ри­змом7. У њи­хо­вом уни­вер­зу­му, ди­ги­тал­на ре­кла­
ма ће се при­ка­зи­ва­ти на пла­фо­ну спа­ва­ће со­бе од тре­нут­ка 
ка­да уку­ћа­нин отво­ри очи, док ће ве­се­ли ре­клам­ни спо­то­ви 
би­ти пу­шта­ни са огле­да­ла у ку­па­ти­лу то­ком бри­ја­ња. Овај 
прин­цип је, го­то­во у пот­пу­но­сти, при­ка­зан у се­ри­ји Црно 
огледало (енг. Black Mirror), пре­ци­зни­је у дру­гој епи­зо­ди, 
где про­та­го­ни­сти би­ва­ју ка­жње­ни ски­да­њем сред­ста­ва са 
бан­ков­ног ра­чу­на уко­ли­ко од­би­ју да од­гле­да­ју ре­кла­му или 
же­ле да је укло­не.

Сам Ри­дли Скот, ре­жи­сер Истребљивача об­ја­шња­ва: ,,све­
у­куп­но окру­же­ње до ко­га смо до­шли у Истребљивачу је, 
јед­но­став­но, прог­но­за оно­га што сам већ ви­део у гу­сто на­
се­ље­ним цен­три­ма у све­ту”8. Не­ке од ло­ка­ци­ја ко­је су ин­
спи­ри­са­ле филм су фи­нан­сиј­ски цен­тар у Хонг Кон­гу, то­
киј­ски Гин­за округ, лон­дон­ски Пи­ка­ди­ли цир­кус, њу­јор­шки 
Тајмс Сквер и по­слов­на област Ми­ла­на. То об­ја­шња­ва нео­н. 
Ег­зо­тич­ни с јед­не и ба­нал­ни с дру­ге стра­не ло­го­ти­пи, чи­ни 
се, осве­тља­ва­ју сва­ки ка­дар фил­ма. Ло­го­тип лан­ца ре­сто­ра­
на ну­дли Бели змај (енг. White Dragon), нео­н­ски зна­ко­ви за 
TDK ка­се­те, Koss слу­ша­ли­це и нео­н­ски бил­бор­ди за ја­пан­
ске и ла­ти­но про­из­во­де. 

Сли­ка 3 Тајм сквер у Њу Јор­ку ­
(из­вор: https://en.wi­ki­pe­dia.or­g/wi­ki/Ti­mes_Squ­a­re)

Та­ко агре­сив­но ви­зу­ел­но при­су­ство се да­нас чи­ни по­при­
лич­но усво­је­ним, али то ни­је био слу­чај 1982. го­ди­не ка­да 
је ве­ћи­на аме­рич­ке сред­ње кла­се на­ста­ни­ла пред­гра­ђа ка­ко 
би на­пу­сти­ла цен­тар гра­да по­знат по кри­ми­на­лу. У свом на­
стан­ку, прe ­ско­ро че­ти­ри де­це­ни­је, Истребљивач је ре­флек­
то­вао ово ра­но раз­ми­шља­ње при­ка­зи­ва­њем соп­стве­ног фик­
тив­ног Лос Ан­ђе­ле­са као кон­фу­зне пре­на­се­ље­не ме­тро­по­ле, 
и та­ко­ђе вр­ло тач­но пред­ви­део по­раст све­при­сут­ног ре­кла­
ми­ра­ња… Та­ко да­нас број­на ис­тра­жи­ва­ња ука­зу­ју на пре­
за­си­ће­ност ме­ди­ја ре­клам­ним по­ру­ка­ма. По њи­ма, од­расла 

7	 Pohl F., Kor­nbluth C. (1953) The Space Merchants, Bri­li­ant Bo­oks.
8	 https://www.the­dailybe­ast.co­m/ho­w-bla­de-run­ner-drew-the-blu­e­print-for­-

the­-mo­dern-world
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осо­ба у САД или Ве­ли­кој Бри­та­ни­ји, на при­мер, днев­но 
би­ва из­ло­же­на ути­ца­ју око 140 ре­кла­ма, што по го­ди­шњој 
кал­ку­ла­ци­ји из­но­си пре­ко 50 000 по­ру­ка! За де­цу тај број 
из­но­си око 40.000...

Да­нас, ве­ћи­на овог пред­ви­ђа­ња, на­ро­чи­то у по­гле­ду ре­клам­
не при­сут­но­сти, пред­ста­вља су­мор­ну ствар­ност. Де­при­ми­
ра­ју­ћа пред­ста­ва не­пре­кид­ног ре­кла­ми­ра­ња ко­ја је би­ла 
јед­на од кључ­них ком­по­нен­ти кла­си­ка из 1982. го­ди­не је де­
ли­мич­но по­ста­ла пре­пла­вљу­ју­ћа ствар­ност. Уко­ли­ко се за­
ми­сли­мо о то­ме ко­ли­ко смо из­ло­же­ни ре­клам­ним по­ру­ка­ма, 
сло­га­ни­ма и гра­фи­ком, схва­ти­ће­мо да сва­ка но­ва по­ти­ску­је 
сле­де­ћу и да ни­смо у ста­њу да об­ра­ди­мо то­ли­ки број, углав­
ном бес­ко­ри­сних, ин­фор­ма­ци­ја, ко­је се гу­бе у на­шој све­сти 
до за­бо­ра­ва, јед­на за дру­гом. Ово по­гла­вље окон­ча­ва­мо ци­
та­том Ро­ја Бе­ти­ја у за­вр­шној сце­ном Истребљивача: Сви ти 
тренуци ће временом бити изгубљени… Као сузе на киши.

Улога рекламне поруке као  
стилске одреднице филмске будућности

Фи­ло­зо­фи­ја филм­ских гра­до­ва бу­дућ­но­сти по­ка­зу­је ја­сну 
те­жњу да по­сто­је­ћа ар­хи­тек­ту­ра тре­ба да се адап­ти­ра по по­
тре­ба­ма ве­ли­ке гу­сти­не на­се­ље­но­сти али и огла­ша­ва­ња ко­је 
је усме­ре­но на ве­ли­ку по­пу­ла­ци­ју ме­га­ло­по­ли­са. Ти гра­до­ви 
пре­кри­ве­ни ве­ли­ким хо­ло­грам­ским сли­ка­ма ја­сно асо­ци­ра­
ју на са­да­шње ме­тро­по­ле по­пут Хонг Кон­га, ко­ји је го­то­во 
не­мо­гу­ће за­ми­сли­ти без та­квих де­та­ља. У ар­хи­тек­тон­ској 
те­о­ри­ји, ова ве­за из­ме­ђу са­гра­ђе­них фор­ми и ре­кла­ме ни­
је до­вољ­но про­у­ча­ва­на; но, је­дан од нај­по­зна­ти­јих при­ме­ра 
до­ла­зи од кључ­не фи­гу­ре пост-мо­дер­ни­стич­ке ар­хи­тек­ту­ре, 
Ро­бер­та Вен­ту­ри­ја.

На­и­ме, Вен­ту­ри ди­ску­ту­је ка­ко су мо­дер­ни­стич­ке ,,ку­ти­је” 
са­ста­вље­не од ста­кла и бе­то­на не­по­доб­не за при­ка­зи­ва­ње 
по­ру­ка по­пут ре­клам­ног ма­те­ри­ја­ла и зна­ко­ва. По ње­го­вом 
ми­шље­њу, мо­дер­ни­стич­ка ар­хи­тек­ту­ра мо­же да функ­ци­о­
ни­ше је­ди­но у бе­жи­вот­ном, сте­рил­ном окру­же­њу9. Мо­ну­
мен­тал­ни ло­го­тип на вр­ху со­ли­те­ра мо­же да из­гле­да сна­
жно и гран­ди­о­зно, али уо­би­ча­је­не ре­кла­ме не ла­ска­ју мо­
дер­ни­стич­кој ар­хи­тек­ту­ри. За­то је град у још јед­ном култ­
ном филму Дух у шкољки (енг. Ghost in the Shell), Ру­пер­та 
Сандер­са по­твр­дио ову иде­ју.

У ње­му град­ске ули­це пред­ста­вља­ју скла­ди­ште ве­ли­ког бро­
ја ин­фор­ма­ци­ја ко­је су нам при­ка­зи­ва­не из свих пра­ва­ца – са 

9	 Вен­ту­ри, Р., Бра­ун, Д. и Изе­нур, С. (1990) Поуке Лас Вегаса: Заборавље­
ни симболизам архитектонске форме, Бе­о­град: Гра­ђе­вин­ска књи­га.
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екра­на, на из­ло­зи­ма про­дав­ни­ца, бил­бор­ди­ма, све­тле­ћим и 
нео­н­ским ре­кла­ма­ма. У је­ку ова­квог тех­но­ло­шког на­ле­та, 
ста­нов­ни­ци у фик­тив­ним гра­до­ви­ма по­ста­ју оту­пе­ли, осе­
ћа­њи­ма за­ме­ње­ним по­да­ци­ма, а при­род­но ста­ње по­сто­ја­ња 
и бив­ство­ва­ња је све­де­но на ве­штач­ке кон­струк­те. У би­ти, 
то је мрач­на, дис­то­пиј­ска бу­дућ­ност ка­кву нам сај­бер­панк 
фил­мо­ви пред­ста­вља­ју. Упра­во је­дан та­кав при­мер пред­ста­
вља и Дух у шкољки, ко­ји у че­стим ме­ђу­сце­на­ма при­ка­зи­
ва­ња круп­них ка­дро­ва гра­да илу­стру­је упра­во ова­кав удар 
ин­фор­ма­ци­ја и ре­кла­ма. Ово ва­жи и за култ­ни ман­га стрип 
Ма­са­му­не Ши­ро­ва из 1992. го­ди­не, на осно­ву ко­јег је настао 
аними­ра­ни филм три го­ди­не ка­сни­је, а 2017. и игра­ни филм.

Сли­ка 4 Дух у шкољки стрип и Ма­са­му­ни­на пер­цеп­ци­ја гра­да бу­
дућ­но­сти (извор: pin­te­rest.com­)

Овај филм пред­ви­ђа бу­дућ­ност где су ли­ни­је хо­ри­зон­та до­
ми­ни­ра­не ре­клам­ним хо­ло­гра­ми­ма. Са те стра­не, на­ла­зи се 
на тра­гу та­ко­ђе по­зна­тих оства­ре­ња Пети елемент (1997), 
Из­ве­штај ма­њи­не (2002) и Истребљивача – ка­о уте­ме­љи­ва­
ча сај­бер­панк прав­ца у ки­не­ма­то­гра­фи­ји. Иа­ко сам за­плет 
фил­ма оста­вља до­ста про­сто­ра за да­љи раз­ви­так при­че, мо­
же­мо утвр­ди­ти да је иде­ја јав­них ре­клам­них про­сто­ра из­у­
зет­но убе­дљи­ва и по­жељ­на у сфе­ри ди­ги­тал­ног огла­ша­ва­ња.

Сли­ка 5: Хо­ло­грам­ске ре­кла­ме у фил­му Дух у шкољки ­
(извор: uel­grap­hic­de­sign.co.uk)
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Будуће технологије данас

Ка­да је у пи­та­њу умет­ност, пр­ви све­то­ви вир­ту­ел­не ствар­
но­сти на­ста­ли су 1970-их, а раз­во­јем тех­но­ло­ги­је то­ком 
де­ве­де­се­тих го­ди­на про­шлог ве­ка до­шло је до веће екс­пан­
зи­је овог ме­ди­ја, по­себ­но кроз филм. Од тре­нут­ка ка­да је 
наступила ко­мер­ци­јал­на тех­но­ло­ги­ја јер је про­из­вод­ња и 
про­дук­ци­ја ових са­др­жа­ја по­ста­ла при­сту­пач­ни­ја, по­тра­
жња за њи­ма се повећала, са број­ним ала­ти­ма и плат­фор­ма­
ма ко­је омогућавају ова­кву вр­сту при­ка­за и/или ис­ку­ства10. 
Исто та­ко је де­це­ни­ја­ма свет ре­кла­ми­ра­ња био до­ми­ни­ран 
стан­дард­ним ста­тич­ним бил­бор­ди­ма. Но, у про­те­клим го­ди­
на­ма ди­ги­тал­ни из­во­ри сли­ке (Digital signage), као што су 
LCD, Led, e-па­пир, про­јек­то­ри за јав­не про­сто­ре и сл. по­ста­
је тех­но­ло­ги­ја ко­ја над­вла­да­ва у ин­ду­стри­ји. Пи­та­ње је ка­ко 
ће се ови од­но­си по­ста­ви­ти у бу­дућ­но­сти са ова­квом екс­пан­
зи­јом но­вих тех­но­ло­ги­ја. Са­вре­ме­на и на­пред­на тех­но­ло­ги­ја 
је­дан од нај­при­сту­пач­ни­јих на­чи­на за кре­тив­но ре­кла­ми­ра­
ње. Не­ки од нај­у­пе­ча­тљи­ви­јих кон­це­па­та ви­ђе­них у фил­мо­
ви­ма на­уч­не фан­та­сти­ке су, убр­зо, угле­да­ли све­тлост да­на 
(или осве­тли­ли гра­до­ве) убр­зо по њи­хо­вом пред­ста­вља­њу 
на би­о­скоп­ском плат­ну. Digital signage приказан у фил­мо­
ви­ма по­пут Дух у шкољки су нам за­си­гур­но мно­го бли­же не­
го што ве­ћи­на мо­же за­ми­сли­ти11. Али шта то пред­ста­вља за 
бу­дућ­ност огла­ша­ва­ња? Го­то­во је из­ве­сно да ће се на­чин на 
ко­ји ће по­тро­ша­чи ви­де­ти, и по мо­гућ­но­сти, вр­ши­ти ин­тер­
ак­ци­ју са ова­квом вр­стом ди­ги­тал­ног ре­кла­ми­ра­ња дра­стич­
но про­ме­ни­ти. Има­ју­ћи у ви­ду тех­но­ло­шке ино­ва­ци­је, ко­је 
по­кре­ћу да­ље ино­ва­ци­је у мар­ке­тингу и огла­ша­ва­њу, мно­го 
то­га што је не­ка­да би­ло плод ма­ште уско­ро мо­же да по­ста­не 
сва­ко­дев­ни­ца. У на­став­ку ће­мо пред­ста­ви­ти не­ке од тех­но­
ло­ги­ја ви­ђе­них на фил­му од ко­јих су не­ке већ у упо­тре­би, а 
дру­ге у фа­зи ка­сних про­то­ти­па. 

Ком­па­ни­ја Lightvert је раз­ви­ла тех­но­ло­ги­ју EC­HO ко­ја омо­
гу­ћу­је при­ка­зи­ва­ње сли­ке по­сма­тра­чи­ма и до 200 ме­та­ра 
ви­со­ке. Ефе­кат ко­ји ова тех­но­ло­ги­ја ко­ри­сти на­зи­ва се по­
сто­ја­ност ви­да (persistence of vision), и у пи­та­њу је оп­тич­ка 
вар­ка. У тех­нич­ком сми­слу, то је јед­но­ди­мен­зи­о­нал­на тех­
но­ло­ги­ја ко­ја ко­ри­сти ком­пен­за­ци­ју људ­ског ока у кре­и­ра­
њу илу­зи­је дво­ди­мен­зи­о­нал­ног про­сто­ра или сли­ке. Иде­ја 
хо­ло­гра­ма је при­сут­на не­ко­ли­ко ве­ко­ва у фор­ми ,,Пе­пе­ровог 

10	Ли­чи­на, М. и Пе­рић, Н. (2019) Вир­ту­ел­на ре­ал­ност и ви­део игре као 
про­ши­ре­ни ме­ди­ји фил­ма, Пхлогистон 27, стр. 190.

11	https://www.in­de­pen­dent.co­.uk­/arts-en­ter­ta­in­ment/films/ghost-in-the-shell/
how-soon-co­uld-ghost-in-the-shell-s-fan­tasy-tec­hno­logy-be­co­me-a-re­a­
lity-a7658846.html
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ду­ха”, оп­тич­ке илу­зи­је про­јек­то­ва­ња дво­ди­мен­зи­о­нал­не 
сли­ке на по­вр­ши­ну под углом за­рад кре­и­ра­ња ефек­та тро­ди­
мен­зи­о­нал­но­сти. То је прин­цип по ко­ме фун­цки­о­ни­шу сва 
тре­нут­на хо­ло­грам­ска ре­ше­ња на тр­жи­шту и у са­вре­ме­ној 
хо­ло­гра­фи­ји у умет­но­сти. Тех­но­ло­ги­ја по­пут EC­HO дис­пле­
ја ће сва­ка­ко ин­спи­ри­са­ти да­ље екс­пе­ри­мен­те са хо­ло­гра­фи­
јом. А де­фи­ни­тив­но, то је­сте при­каз бу­дућ­но­сти ка­кав смо 
ви­де­ли про­те­клих го­ди­на­ у хо­ли­вуд­ским хи­то­вимa, а ко­ји 
је ка­но­ни­зо­ван кроз Истребљивача, ње­гов на­ста­вак и Ду­ха 
у шкољ­ки, ко­ји су исте, 2017. го­ди­не до­жи­ве­ли пре­ми­је­ру.

Про­ши­ре­на ре­ал­ност (енг. Augmented Reality – AR­) све ви­
ше узи­ма да­ха у са­вре­ме­ном све­ту, а на­чин пред­ста­вља­ња 
ин­фор­ма­ци­ја је лич­ни­ји и пер­со­на­ли­зо­ва­ни­ји не­го икад. Ко­
ри­сни­ци од­лу­чу­ју шта же­ле да ви­де, а њи­хо­ви АR уре­ђа­ји 
већ по­се­ду­ју до­ста ин­фор­ма­ци­ја о њи­ма у за­ви­сно­сти од 
већ до­ста­вље­них по­да­та­ка или на­у­че­них од­лу­ка при прет­
ход­ним из­бо­ри­ма. Ова тех­но­ло­ги­ја иде у прав­цу да­љег раз­
вит­ка ко­ји под­ра­зу­ме­ва ло­ка­ли­зо­ван из­бор са­др­жа­ја, где ће 
ко­ри­сник има­ти мо­гућ­ност фил­три­ра­ња пре­зен­то­ва­них по­
ру­ка, њи­хо­вог укла­ња­ња или при­ка­за ис­кљу­чи­во по­ну­да ко­
је од­го­ва­ра­ју њи­хо­вом тре­нут­ном жи­вот­ном сти­лу. Ово се 
мо­же об­ја­сни­ти при­ме­ром где осо­ба ко­ја је не­дав­но по­ста­ла 
ро­ди­тељ ви­ђа углав­ном по­ну­де ве­за­не за по­ро­ди­цу или не­гу 
бе­бе, док мла­ђа осо­ба са ви­со­ким при­ма­њи­ма сло­бод­ни­јег 
жи­вот­ног сти­ла до­би­ја по­ну­де за екс­клу­зив­не ау­то­мо­би­ле 
или пу­то­ва­ња.

Ком­па­ни­је по­пут VRtize су већ раз­ви­ле плат­фор­ме ко­је ће 
ова­ква ис­ку­ства при­бли­жи­ти јав­но­сти. Уко­ли­ко вир­ту­ел­на 
ре­ал­нос (Virtual Reality/VR) и AR по­ста­ну стан­дард, мо­же­мо 
за­ми­сли­ти фи­зич­ке објек­те у про­сто­ру по­пут бил­бор­да без 
сли­ка или по­ру­ка на њи­ма – пра­зна плат­на на ко­ји­ма сва­
ки по­тро­шач ви­ди се­би при­клад­ну ре­кла­му. У при­лог то­ме 
иде и сле­де­ћи при­мер: ком­па­ни­ја BlueBroadcaster је кре­и­ра­
ла плат­фор­му за огла­ша­ва­че ко­ја при­ка­зу­је пер­со­на­ли­зо­ва­не 
огла­се у рад­ња­ма у тре­нут­ку про­да­је. Слу­же се bluetooth и 
wi-fi тех­но­ло­ги­ја­ма ка­ко би про­у­чи­ли на­ви­ке ку­па­ца, а ова 
упо­тре­ба по­да­та­кa мо­же да во­ди ка пер­со­на­ли­зо­ва­ном лич­
ном са­вет­ни­ку ко­ји се ис­ти­че у по­ме­ну­том фил­му Извештај 
мањине.

Ма­шин­ско уче­ње (Machine learning) пред­ста­вља из­у­зет­но 
атрак­тив­ну област у ра­чу­нар­ским на­у­ка­ма, ве­за­ну за раз­вој 
ве­штач­ке ин­те­ли­ген­ци­је, а уз сер­ви­се по­пут Amazon Alek­
sa (енг. Amazon Alex), ни­смо да­ле­ко од упо­тре­бе ове тех­но­
ло­ги­је у ствар­ном све­ту. Ма­да, бу­ду­ћи да ко­ри­сти по­дат­ке 
ко­ри­сни­ка у про­це­су тре­ни­ра­ња и фор­ми­ра­ња ве­штач­ких 
не­у­рон­ских мре­жа, ова ди­сци­пли­на пред­ста­вља ве­ли­ку 
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контро­вер­зу у са­вре­ме­ним кру­го­ви­ма ка­да је реч о за­шти­ти 
при­ват­но­сти. Ма­шин­ско уче­ње је свој пут ка огла­ша­ва­њу 
на­шло кроз тр­жи­ште не­крет­ни­на, где су, за то спе­ци­ја­ли­зо­
ва­ни, ло­га­рит­ми од­ре­ђи­ва­ли или пред­ви­ђа­ли це­ну ква­дра­
та не­крет­ни­не у за­ви­сно­сти од пре­де­фи­ни­са­них фак­то­ра. 
Јед­на од при­ме­на мо­де­ла ма­шин­ског уче­ња је­сте кроз пер­
со­на­ли­зо­ва­не по­ну­де на дру­штве­ним мре­жа­ма. Са­мо не­ки 
од фак­то­ра за фо­р­ми­ра­ње по­ну­де мо­гу укљу­чи­ва­ти ва­шу 
пре­тра­гу мо­гу­ће де­сти­на­ци­је за од­мор, за­јед­нич­ких фо­то­
гра­фи­ја са при­ја­те­љи­ма или по­зи­тив­не ре­цен­зи­је ре­сто­ра­
на. Да­ље, уко­ли­ко из­у­ча­ва­те по­ну­ду но­вих уре­ђа­ја на сај­ту 
про­дав­ни­це тех­ни­ке, сва­ка­ко да ће ва­ши пер­со­на­ли­зо­ва­ни 
огла­си у на­ред­них пар да­на би­ти су­жен на ту те­му. Ма­шин­
ско уче­ње пред­ста­вља под-ди­сци­пли­ну ра­чу­нар­ског ви­да ­
(енг. Computer Vision), и ин­те­ре­сан­тан па­ра­докс пред­ста­вља 
чи­ње­ни­ца да ра­чу­на­ри већ да­нас мо­гу да ,,ви­деˮ уме­сто нас 
или по­ку­ша­ју да пред­ви­де на­ше по­тре­бе и по­том их по­ну­де.

Закључак

Раз­ли­чи­ти ви­до­ви умет­но­сти у нач­ној фан­та­сти­ци (ки­не­ма­
то­гра­фи­ја, књи­жев­ност, стрип) ства­ра­ју раз­ли­чи­те све­то­ве 
бу­дућ­но­сти. Они се, на­рав­но, мо­гу мно­го раз­ли­ко­ва­ти од ау­
то­ра до ау­то­ра, али јед­на ви­зи­ја се одр­жа­ва као до­ми­нант­на 
и то не са­мо у сај­бер­панк жан­ру. Та ви­зи­ја ни­је ни ма­ло све­
тла, она прет­по­ста­вља дис­то­пич­не, пре­на­се­ље­не ме­га­ло­по­
ли­се оп­те­ре­ће­не огром­ним бро­јем ре­кла­ма ко­је се при­ка­зу­ју 
пу­тем хол­грам­ских про­јек­ци­ја, LCD дис­пле­ја и раз­ли­чи­тих 
ва­ри­јан­ти тех­но­ло­шки уса­вр­ше­них бил­бор­да. Ова сли­ка 
пра­ти де­мо­граф­ски тренд пла­не­те, али и ре­клам­ни – гд­е је 
љу­ди, као и ре­кла­ма све ви­ше и ви­ше. Сто­га не чу­ди екс­пан­
зи­ја фор­ма­та на­уч­не фан­та­сти­ке ко­ји су па­ра­лел­но пра­ти­ли 
или чак под­сти­ца­ли раз­вој тех­но­ло­ги­је. Са­да­шњост и бли­
ска или да­ља бу­дућ­ност пред­ста­вља­ју ин­спи­ра­ци­ју за на­уч­
ну фан­та­сти­ку у сми­слу прет­по­став­ке у ком сме­ру ће се од 
са­да­шњо­сти раз­ви­ја­ти бу­дућ­ност. Но, де­ша­ва се да на­уч­на 
фан­та­сти­ка кре­и­ра део са­да­шњо­сти или бли­ске бу­дућ­но­сти, 
што се до­бро мо­же ис­пра­ти­ти кроз огла­ша­ва­ње и тех­нич­
ке ино­ва­ци­је за ко­је по­не­кад до­би­ја иде­ју/на­црт из на­уч­не 
фан­та­сти­ке. Иа­ко је пр­ви слу­чај че­шћи, рад по­ка­зу­је и да 
дру­ги ни­је плод слу­чај­но­сти већ не­пре­ста­ног по­ку­ша­ва­ња 
мар­ке­тин­шко-огла­сне ин­ду­стри­је да о раз­ли­чи­тим брен­до­
ви­ма, про­из­во­ди­ма и услу­га­ма оба­ве­сти што ве­ћи број љу­
ди и што ефект­ни­је. Исто као што по­ку­ша­ва да тај ве­ли­ки 
број бу­де пре­ци­зно ,,адре­си­ранˮ – да­кле да се оглас обра­ти 
оно­ме за ко­га ога­ши­вач кроз ак­ту­ел­не и/или бу­ду­ће си­сте­
ме огла­ша­ва­ња мо­же за­кљу­чи­ти или са ве­ли­ким про­цен­том 
сигурности прет­по­ста­ви­ти да је за­ин­те­ре­со­ван.
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У овом ра­ду су пред­ста­вље­не па­ра­ле­ле из­ме­ђу ак­ту­ел­них 
тех­но­ло­шких ино­ва­ци­ја у огла­ша­ва­њу и мар­ке­тин­гу ујед­но 
ана­ли­зи­ра­ју­ћи не­ка од нај­у­ти­цај­ни­јих оства­ре­ња жан­ра, као 
и окол­но­сти мо­гу­ћих ствар­но­сти у ко­ји­ма се од­ви­ја­ју. У би­
ти, бу­дућ­ност (или са­да­шњост) је по­тро­шач­ка, усме­ре­на ка 
ства­ра­њу и одр­жа­ва­њу по­тре­бе, као и под­сти­ца­њу на за­до­
во­ље­ње исте, а огла­ша­ва­ње је ту да одр­жа­ва то усме­ре­ње и 
што ви­ши ни­во по­тро­шње. У ту свр­ху огла­ша­ва­ње ко­ри­сти 
све тех­нич­ке ино­ва­ци­је, а по не­ку и ства­ра узи­ма­ју­ћи иде­је 
из култ­них де­ла на­уч­не фан­та­сти­ке.

ЛИ­ТЕ­РА­ТУ­РА:
Brey, P. The Physi­cal and So­cial Re­a­lity of Vir­tual Worlds“, in: The 
Oxford Handbook of Virtuality, edi­ted by Grim­shaw, M. (2014), ­
Ox­ford: Ox­ford Uni­ver­sity Press.

Bu­kat­man, S. (1993) Terminal Identity: The Virtual Subject in  
Postmodern Science Fiction, Du­ke Uni­ver­sity Press, Dur­ham and 
Lon­don.

Chri­stie, J. Of AIs and Ot­hers: Wil­li­am Gib­son’s Tran­sit, in: Fiction 
2000. Cyberpunk and the Future of Narrative, eds. Slus­ser, G. and 
Ship­pey, T. (1992), At­hens: Uni­ver­sity of Ge­or­gia, pp. 191-207.

De­bord, G. (1992) La Société du spectacle, Gal­li­mard.

La­can, J. (2001) The Mirror Stage as Formative of the Function of the 
I, Lon­don: Ro­u­tled­ge Clas­sics.

Land­sberg, A. Prost­he­tic Me­mory: To­tal Re­call and Bla­de Run­ner, in: 
Cyberspace, Cyberbodies, Cyberpunk, eds. Fe­at­her­sto­ne, M. and ­
Bur­rows, R. (1995), Lon­don: SA­GE, pp. 175-189.

Li­či­na, M. i Pe­rić, N. (2019) Vir­tu­el­na re­al­nost i vi­deo igre kao pro­ši­
re­ni me­di­ji fil­ma, Phlogiston 27, str. 185-201.

Par­ker, V. (2007) Wil­li­am Gib­son: Sci-Fi Icon Be­co­mes Prop­het of the 
Pre­sent, College Crier 6 (2).

Pohl, F. and Kor­nbluth, C. (1953) The Space Merchants, Bri­li­ant ­
Bo­oks.

Sam­mon, P. (1996) Future Noir: The Making of Blade Runner, New 
York: Har­per.

Вен­ту­ри, Р., Бра­ун, Д. и Изе­нур, С. (1990) Поуке Лас Вегаса: Забо­
рављени симболизам архитектонске форме, Бе­о­град: Гра­ђе­вин­ска 
књи­га.

Линкови:
https://www.de­pa­uw.ed­u/sf­s/bac­kis­su­es/80/wong80art.htm

https://ve­ga­sex­pe­ri­en­ce.co­m/vi­va-vi­sion-light-show/

https://www.the­dailybe­ast.co­m/ho­w-bla­de-run­ner-drew-the-blu­e­print-
for­-the­-mo­dern-world



393

НЕНАД ПЕРИЋ

https://me­di­um.co­m/@r­ay.zh­u/brid­ging-the-gap-sci-fi-ci­ne­ma-an­d-de­
pic­ti­ons-of­-hong-kong-sar-b15800678c29

http://open­me­dia.uk.com/fu­tu­re-of­-di­gi­tal-adver­ti­sing/

https://blog.scre­en­ki­ne­tics.com/ghost-in-the-sig­na­ge-6d7797785a0b

https://www.in­de­pen­dent.co­.uk­/arts-en­ter­ta­in­ment/films/ghost-in-the-
shell/how-soon-co­uld-ghost-in-the-shell-s-fan­tasy-tec­hno­logy-be­co­
me-a-re­a­lity-a7658846.html

https://be­ta.strel­ka­mag.com/en/ar­tic­le/ghost-in-the-shell-city

Nenad Perić 
Metropolitan University, Belgrade

THE RELATION OF SCIENCE FICTION ­
AND ADVERTISING 

Abstract 

The paper deals with the relation of science fiction and advertising, 
specifically in the representation of advertising in science fiction (film, 
literature and comics) and transformation of their forms into reality. It 
also includes examples of the influence of reality, which in the form of a 
certain esthetical discourse may offer a vision of the future and potential 
forms and modalities of advertising. Additionally, the paper covers 
possible modalities of advertising with use of (new) technologies, as 
depicted in the representations of the future in alternative film universes 
– i.e. in science fiction. Many authors have analysed the film Blade 
Runner and its visionary elements as prophecies of future reality, trying 
to answer the question how and to what extent, in their representations 
of the future, they were right in regard to the utilisation of technological 
innovations in modern advertising. The paper points to the cause-and-
effect relation between the occurrence of the fictive technologies in 
films and very fast prototyping and utilisation of the same or similar 
technologies for the purpose of advertising. The paper also reviews the 
consistence of the visual language of advertising through analysis of 
cult movies Blade Runner, Ghost in the Shell and Blade Runner 2049.

Key words: product, new technologies, Blade Runner, Ghost in the 
Shell


