Remedijacija virtualnih muzeja

Marié, Tina

Undergraduate thesis / Zavrsni rad
2022

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Rijeka, Faculty of Humanities and Social Sciences / Sveuciliste u Rijeci, Filozofski fakultet

Permanent link / Trajna poveznica: https://um.nsk.hr/urn:nbn:hr:186:353921

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-08-16

F] LOZO FS KI Repository / Repozitorij:
FAKULTET

U RIJECI Repository of the University of Rijeka, Faculty of
Humanities and Social Sciences - FHSSRI Repository

Sveuciliste u Rijeci
&/ University of Rijeka

UN (] 2siaxa aopar

Z i r. n 5 k. h r DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORILII



https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:186:353921
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repository.ffri.uniri.hr
https://repository.ffri.uniri.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/ffri:3189
https://www.unirepository.svkri.uniri.hr/islandora/object/ffri:3189
https://dabar.srce.hr/islandora/object/ffri:3189

SVEUCILISTE U RIJECI
FILOZOFSKI FAKULTET

Tina Maric¢

Remedijacija virtualnih muzeja
(ZAVRSNI RAD)

Rijeka, 2022.



SVEUCILISTE U RIJECI
FILOZOFSKI FAKULTET

Odsjek za kulturalne studije

Tina Marié

Matic¢ni broj: 0009086397

Remedijacija virtualni muzeja

ZAVRSNI RAD

Preddiplomski studij kulturologije

Mentor: izv. prof. dr. sc. Sanja Puljar D’ Alessio

Rijeka, 29.8.2022.


https://portal.uniri.hr/Portfelj/106

IZJAVA O AUTORSTVU SEMINARSKOG RADA

Ovime potvrdujem da sam osobno napisala seminarski rad pod naslovom:

Remedijacija virtualnih muzeja

i da sam njegova autorica.

Svi dijelovi rada, nalazi ili ideje koje su u radu citirane ili se temelje na drugim izvorima
(bilo da su u pitanju mrezni izvori, udzbenici, knjige, znanstveni, stru¢ni ili popularni

¢lanci) u radu su jasno oznaceni kao takvi te adekvatno navedeni u popisu literature.

Ime i prezime:

Tina Marié, /aw- }/LM;

Datum:

29.8.2022.



SAZETAK

Digitalizacija je danas vrlo vazna za kulturu jer je radi nje golemo kulturno znanje koje
se nakupljalo stolje¢ima postalo dostupno §iroj javnosti. Muzeji su danas mnogo vazniji nego prije
nekoliko godina iz razloga $to se mogu baviti drustvenim pitanjima izazvanim pandemijom 2020.
godine. Nijedan kutak naseg planeta nije ostao netaknut krizom COVID-19. Kulturne i kreativne
industrije bile su jedne od prvih sektora koji su zatvorili svoja vrata. Vec¢ina sektora ovisi o
posjetiteljima, odnosno o ljudskoj angaziranosti. Kao rezultat toga, pogodene su aktivnosti na
mjestima poput kazaliSta, festivala, kina i muzeja. Jedino rjeSenje ove situacije bilo je prijeéi u
online oblik. TehnoloSke inovacije transformirale su muzeje kako bi poboljsale obrazovne i
prakticne aspekte muzejskog iskustva. Omogucile su kulturnom sektoru da poboljSaju pristup
informacijama kroz proces digitalizacije 1 tako dodu do javnosti. Osim pruzanja informacija o
zbirkama institucija muzejske web stranice presle su u virtualni prostor kako bi pruzile bogatije
korisnicko iskustvo. Muzeji su svoja vrata otvorili i u online obliku, poznati kao virtualni muzeji,
Sto je omogucilo ljudima diljem svijeta koji nisu u mogucénosti putovati da se povezu s drugom
kulturom, bez direktnog kontakta. Mnoge institucije povezale su se s platformom Google Arts and
Culture. Putem njih omogucena je razmjena informacija izmedu raznih kultura na potpuno novoj
razini. Upoznavaju nas s kulturama koje do sada mozda nismo ni znali da postoji, te nas na

drugaciji na¢in uvodi u svijet umjetnosti.

Kljuéne rijeci: muzej, virtualni muzej, Google Arts and Culture, remedijacija, COVID-19,

pandemija



ABSTRACT

Digitization is very important for culture today because it has made the vast cultural
knowledge accumulated over centuries available to the general public. Museums are much more
important today than they were a few years ago because they can deal with social issues caused by
the 2020 pandemic. No corner of our planet has remained untouched by the COVID-19 crisis.
Cultural and creative industries were among the first sectors to close their doors. Most sectors
depend on visitors, that is, on human engagement. As a result, activities at venues such as theatres,
festivals, cinemas and museums have been affected. The only solution to this situation is to go
online. Technological innovations have transformed museums to enhance the educational and
practical aspects of the museum experience. They enabled the cultural sector to improve access to
information through the digitization process and thus reach the public. In addition to providing
information about the institution's collections, museum websites have moved into virtual space to
provide a richer user experience. Museums have also opened their doors in online form, known as
virtual museums, which has enabled people around the world who are unable to travel to connect
with another culture, without direct contact. Many institutions have connected to the Google Arts
and Culture platform. Through them, the exchange of information between various cultures is
made possible on a completely new level. They introduce us to cultures that we may not have

known existed until now, and introduces us to the world of art in a different way.

Keywords: museum, virtual museum, Google Arts and Culture, remediation, COVID-19,

pandemic
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UvoD

Ocuvanje umjetnosti i kulture kroz nove multimedijske tehnologije jedna je od klju¢nih
ideja za oCuvanje odrzivosti umjetnosti i kulture diljem svijeta. Tehnologije novih medija mogu
pomo¢i u Sirenju kulturne bastine medu ljudima, ¢ineéi ih ravnomjerno dostupnim, bez obzira na
prostorne lokacije. Jedna od velikih inicijativa poduzetih za o¢uvanje tradicionalne umjetnosti i
kulture su virtualni muzeji, koji su se mnogo razvili kroz projekt ,,Google Arts and Culture®.

Projekt sluzi publici tako §to im omogucuje virtualne ture po muzejima diljem svijeta.

U svojem zavrSnom radu bavit ¢u se konceptom virtualnih muzeja, stavljaju¢i naglasak
na projekt ,,Google Arts and Culture®. Bavit ¢u se istrazivackim pitanjem koji razmatra proces
remedijacije koji je doveo do samih virtualnih muzeja i kako je sve to utjecalo i funkcioniralo

2020. godine kada je dosla pandemija.

Rad ¢u zapoceti definiranjem glavnih pojmova koji ¢e se spominjati kroz tekst, a to su
virtualno, muzej i virtualni muzej. U drugom djelu predstavit ¢u projekt Google Arts and Culture,
jer je uz virtualne muzeje naglasak na njemu i teme o kojima ¢u pisati u daljnjim poglavljima
dotiCu se njega. Treci dio bavi se podrijetlom virtualnih muzeja, od kud je sve krenulo 1 kako je
doslo do njega. Cetvrti i peti dio vezan je za dva autora, Michaela Foucaulta i Waltera Benjamina,
koji se bave prostorom i reprodukcijom. U Sestom dijelu prou¢avam proces remedijacije kroz
autore Boltera i Grusina. Nakon definiranja remedijacije, prikazat ¢u kako su zapravo remedijacija
i virtualni muzeji, te projekt Google Arts and Culture povezani. Za kraj pisat ¢u o utjecaju
virtualnih muzeja, na kulturu u doba pandemije, prouzrokovane COVIDom- 19, koja je zahvatila

svijet 2020. godine.



1. VIRTUALNO, MUZEJ | VIRTUALNI MUZEJ

Pojam virtualno ¢esto se u suvremenom jeziku upotrebljava na krivi na¢in. Upotrebljava
se kao zamjena za pojmove digitalno, kiberneti¢ko ili nematerijalno. Iako na neki nacin oni jesu
povezani, pojam virtualno ne predstavlja ove navedene pojmove. On se identificira kao ,,nesto $to
fizicki ne postoji, ali unato¢ tome ono i dalje proizvodi efekte koji mogu utjecati na fizicku

stvarnost .

Etimologija rije¢i muzej dolazi iz gréke rijeci Mouseion, §to zna¢i hram muza, sjediSte
muza. U helenisti¢ko doba predstavljalo je sastajaliite umjetnika i znanstvenika?. Rije¢ muzej prvi
put se pojavljuje 1732. godine, te je tada oznacavala centar znanstvenih studija Ptolomeja u
Aleksandriji. U 19. stolje¢u muzej je materijalizirao potrebu za prikazivanjem predmeta privatnih
zbirki kao $to su slike, skulpture, umjetnicki predmeti i artefakti. Razlog tomu je bilo stvoriti veliko

enciklopedijsko znanje koje pokriva sva kulturna podrucja.

Virtualni muzej je digitalna cjelina koja se oslanja na karakteristike muzeja kako bi
nadopunila, poboljsala ili povecala muzejsko iskustvo kroz personalizaciju, interaktivnost i
bogatstvo sadrzaja®. Drugim rije¢ima, to je zbirka digitalnih slika, zvuénih datoteka, tekstualnih
dokumenata i drugih podataka od povijesnog, znanstvenog ili kulturnog interesa kojima se pristupa
putem elektroni¢kih medija. Virtualni muzej zapravo dematerijalizira predmet radi pruZzanja vise

informacija o nekom objektu, ali se i sam dematerijalizira jer omogucuje posjet na daljinu.

2. PODRIJETLO

Klju¢ni dogadaj od kojeg je sve zapocelo je pojava izlozbenog dizajna kao novog medija
unutar avangardnih umjetnickih pokreta ranog 20. stolje¢a. Umjetnici su poceli preispitivati odnos
izloZbenih prostora, izlozaka i posjetitelja (Parry, 2010., 123). Umjetnici toga doba tragali su za
novim na¢inima prikazivanja umjetnosti. 1913. godine New York Armory Show koristila je zidove
galerije za uokvirene slike, a skulpture su bile rasporedene po cijelom galerijskom prostoru.
Galerija je bila tretirana kao pozadina, koju ¢e umjetnicka djela ispuniti nekim znaajem.

Avangardisti su smatrali da treba potaknuti dinamican odnos izmedu posjetitelja 1 prostora,

L http://www.v-must.net/virtual-museums/what-virtual-museum
2 https://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?1D=42619
8 http://www.v-must.net/virtual-museums/what-virtual-museum
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odnosno potrebno je ukljuéiti posjetitelja u prostor, ali ne da je on samo posjetitelj koji Seta po
galeriji i promatra umjetnicka djela. Taj odnos ukljucuje razli¢ite medije i kanale komunikacije.
Primjer toga je El Lissitzkyjev dizajn ,,Apstraktni kabinet” u Hannoveru (Slika 1.). On je postavio
eksponate na klizne ploce ili rotiraju¢e bubnjeve, kako bi posjetitelji njima mogli fizicki
manipulirati (Parry 2010., 125). Drugi primjer je ,,L i T sustav* (Slika 2.) njemackog arhitekta i
dizajnera Fredericka Kieslera. On je odbio konvenciju vjesanja izlozaka na zidove. Izlozbena soba
ispunjena je trodimenzionalnim sustavom mreze (horizontalni, okomiti i dijagonalni nosaci koji
su se koristili za prikaz slika i drugih predmeta). Dozivljaj izlozbe ovisio je o rutama i vidikovcima

koje je odabrao svaki posjetitelj.

Slikal. Slika 2.

Muzeji su postupno virtualizirani poc¢evsi od 1970-ih, kada su se razvili projekti
muzeografskih baza podataka za kompjuteriziranje svojih inventara. Takoder obilazak muzeja
upotpunjuje se audiokomentarima i interaktivnim ekranima koji su zamijenili tradicionalne oznake
koje identificiraju objekte. Pojavom interneta, doslo je do ideje da bi arhive muzeja bile manje
opterecene s gomilom podataka, ako ih se prebaci u elektronicki oblik, odnosno ,,stavi na internet*.
Postupno su se napravile web stranice za muzeje na kojima su bile dodatne informacije vezane za
muzej, poput radnog vremena, raznih dogadaja, arhiva i tako dalje, te na kraju doslo na ideju da se

cijeli fizicki prostor muzeja prebaci u virtualan oblik. Upravo se taj virtualni muzej moze

3



posjecivati na daljinu zahvaljujuéi internetskoj tehnologiji. Uz to nudi moguénost razgledavanja
dijelova zbirki koje su predstavljene javnosti, ali i onih koje nisu predstavljene iz posebnih razloga.
Na radunalnoj razini, virtualni muzej je portal koji nudi posebno §iroku paletu funkcija i usluga®.

Ovaj povijesni pregled je upravo pravi primjer procesa remedijacije o kojoj ¢u kasnije govoriti.

3. GOOGLE ARTS AND CULTURE

Ocuvanje umjetnosti i kulture kroz nove multimedijske tehnologije jedna je od klju¢nih
ideja za oCuvanje odrzivosti umjetnosti i kulture diljem svijeta. Tehnologije novih medija mogu
pomoc¢i u Sirenju kulturne bastine medu ljudima, ¢ine¢i ih ravnomjerno dostupnim, bez obzira na
prostorne lokacije. Vjeruje se da virtualno naslijede propagirano kroz nove medije ima snaZan
potencijal za stvaranje kulturne svijesti medu ljudima o nasoj kulturnoj bastini koja je u bijegu.
Jedna od velikih inicijativa poduzetih za oCuvanje tradicionalne umjetnosti 1 kulture je projekt
"Google Arts and Culture”

Kao §to samo ime sugerira, Google Arts and Culture je online portal za umjetnost, kulturu
i povijesne zbirke stvarnog svijeta. Projekt je pokrenuo Google 1. veljace 2011. godine, zajedno s
17 kulturnih institucija iz 11 zemalja®. Danas platforma broji preko 2000 muzeja, arhiva, mjesta
svjetske bastine i lokalnih zajednica. Cilj ovog projekta bio je uciniti umjetnost i1 kulturu vise
dostupnijom, jer nemaju svi mogucnost posjecivati muzeje i galerije. Platforma ima puno
komponentni, a ovo su samo neke od njih:

1.  Virtualni obilazak galerije koji omogucuje virtualni posjet galeriji svakog
partnera muzeja koristenjem opcija Google Street View ili klikom na tlocrt galerije®.

2.  Prikaz umjetnickog djela. Ova znaCajka pomaZe u zumiranju odredenog
umjetnickog djela i pomaze ga detaljnije analizirati. Tijekom analize slike, korisnik takoder
moze dobiti informacije koje se odnose na fizicke karakteristike slike (koje ukljucuju

veli¢inu, materijal i umjetnika)’.

4 Djindjian F. 2007. The virtual museum:and introduction. (str. 10)ResearchGate

(https://www.researchgate.net/publication/29686127 The virtual museum an_introduction)

5 https://library.sfc.edu/Google/artsandculture

& Showkat Ahmad Wani i sur. 2019 The digitally preserved old-aged art, culture and artists: An
exploration of Google Arts and Culture. (str. 113) ResearchGate
(https://www.researchgate.net/publication/334903426 The digitally preserved old-
aged art _culture and artists An_exploration _of Google Arts and Culture)

" Showkat Ahmad Wani i sur. 2019 The digitally preserved old-aged art, culture and artists: An
exploration of Google Arts and Culture. (str. 113) ResearchGate
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3. Zbirka umjetnina: prijava na Google racun moze pomo¢i korisnicima da
kreiraju vlastitu kolekciju tako da korisnici mogu sastaviti mnoge slike iz partnerskog
muzeja i spremiti i stvoriti vlastitu galeriju®.

4.  Nevezano za muzeje, platforma sadrzi interaktivne eksperimente vezane za
umjetnost i tehnologiju, razne igre, zanimljive ¢injenice o vaznim povijesnim osobama i

mnogo vise®.

Razlog zaSto je projekt najaktivniji subjekt na svijetu posvecen ocCuvanju, Sirenju u
promicanju kulturne bastine, daleko iznad bilo koje javne institucije, je taj Sto ima neusporedivu
kampanju digitalizacije koja je otvorena za suradnju korisnika. Kod projekta to je lako moguce jer
ga je pokrenuo sam Google koji ima neusporediv kapacitet ekonomskog ulaganja. Cak ni veliki
projekti digitalizacije, poput Europeana (platforma za slobodno pretrazivanje digitalnih objekata
iz razli¢itih digitalnih knjiznica) ne mogu mu konkurirati'®. Ono §to jo§ doprinosi velikom brojem
korisnika je §to omogucuje i web 1 mobilni pristup svojim zbirkama. Njima je u cilju da se poveca
pristup javnosti svijetu umjetnosti i kulture pa su uz web stranicu napravili i mobilnu aplikaciju.

Polacci je ¢ak rekao da je ,,stvaranje Google Art Project-a dalo poticaj procesu koji je vec¢
u tijeku zahvaljujuéi inovativnim tehnikama koje radikalno mijenjaju nac¢in na koji se umjetnicka
djela vide. Street view tehnologija, koja otvara dvorane i galerije muzeja, uranja posjetitelje u
simulirani obilazak zbirki.” (Polacci, 2015., 74). Upravo o ovome ¢u kasnije pisati kada ¢u

proucavati remedijaciju.

(https://www.researchgate.net/publication/334903426 The digitally preserved old-
aged art culture and artists An_exploration of Google Arts and Culture)

8 Showkat Ahmad Wani i sur. 2019 The digitally preserved old-aged art, culture and artists: An
exploration of Google Arts and Culture. (str. 113) ResearchGate
(https://www.researchgate.net/publication/334903426 The digitally preserved old-
aged art_culture and artists An_exploration _of Google Arts and Culture)

® https://artsandculture.google.com/
10 Bonacini E. (2015.) A pilot project with Google Indoor Street View: a 360° tour of “Paolo Orsi”

Museum (Syracuse, Italy). Sciresit.it (http://www.sciresit.it/article/view/11638)
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4. RAZUMIJEVANJE MUZEJSKOG PROSTORA

Kako bi se bolje razumjelo zna¢enje virtualnih muzeja i platforme Google Arts and
Culture i njihove implikacije na suvremenu umjetnost i kulturu, vazno je razumjeti povijest muzeja
kao institucije i industrije. U proslosti se muzej smatrao vrstom sakralnog prostora u kojem se
proizvodi kulturno znanje. Unutar tog prostora muzeji su djelovali kao nekakvi misaone vode,

uokvirujuéi razgovore o umjetnickim predmetima, povijesti umjetnosti i suvremenoj kulturi.

O prostoru je pricao i Michael Foucault. On je 1967. godine odrzao predavanje na kojem
je govorio o vaznosti prostora i nainima na koje se prostor razmatra 1 raspravlja. U proSlosti
postojala je jasna razlika izmedu prostora: sveta mjesta i profana mjesta; zasticena mjesta 1
otvorena, izloZzena mjesta; urbana mjesta i ruralna mjesta... (Foucault 2004., 372). lako ta
odvajanja joS uvijek postoje, prepoznaje se sve ve¢a medupovezanost izmedu njih. On ¢ak sugerira

dvije nove primarne vrste prostora: utopija i heterotopija.

4.1. MUZEJ KAO UTOPNA

Foucault utopije definira kao mjesta bez stvarnih mjesta. Mjesta koji imaju op¢i odnos
izravne ili obrnute analogije sa stvarnim prostorom drustva. Oni predstavljaju samo drustvo u
usavrSenom obliku, ili drustvo okrenuto naglavacke, ali u svakom slucaju te su utopije u osnovi
nestvarni prostori (Foucault 2004., 374). Virtualni muzeji imaju neovisnost o odredenoj lokaciji.
Za njih ne postoji odredeno mjesto gdje bi trebali biti postavljeni, odnosno podignuti. Ono Sto
znamo da su oni ,,postavljeni na Internet* i da u bilo kojem trenutku ako smo na mrezi imamo
mogucénost pogledati ih. Upravo takvo utopijsko razmisljanje nestvarnog prostora koje je imao
Foucault moze muzej pretvoriti u druStveni prostor u kojem se ljudi iz cijelog svijeta mogu
okupljati i raspravljati o onome $to vide, a ne samo apsorbirati ono $to je izlozeno. Virtualni muzej,
odnosno Google Arts and Culture je odli¢an primjer toga, jer je on zapravo mjesto bez stvarnog

mjesta, koje okuplja ljude i omogucuje im umjetnost i to sve na jednom mjestu.



4.2. MUZEJ KAO HETEROTOPIJA

Heterotopije su nesto poput protu-mjesta, svojevrsne uc¢inkovito izvedene utopije u kojoj
su stvarna mjesta, sva druga stvarna mjesta koja se mogu pronaéi unutar kulture, istovremeno
predstavljena, osporavana i invertirana. Mjesta ove vrste su izvan svih mjesta, iako je mozda
moguce naznaliti njihovu lokaciju u stvarnosti.” (Foucault 2004., 374). Foucault predlaze pet

glavnih principa heterotopije, a to su:

1. Heterotopije postoje u svim drustvima (Foucault,2004., 375)

2. S vremenom drustva mogu promijeniti funkciju postojec¢ih heterotopija (Foucault,
2004., 375)

3. Heterotopije su “sposobne suprotstaviti na jednom stvarnom mjestu nekoliko

mjesta koja su sama po sebi nekompatibilna” (Foucault, 2004., 376)

4, “Heterotopije su naj¢esce povezane s vremenskim odsjeccima” koji mogu biti ili
nagomilani ili prolazni (Foucault, 2004., 377)

5. Heterotopije ,,nisu slobodno dostupne poput javnog prostora... da bi netko usao u

njega mora imati odredeno dopustenje i ¢initi odredene geste* (Foucault, 2004., 378)

Ova nacela mogu se primijeniti na razumijevanje muzeja kao heterotopskog prostora.
Muzej se u ovom smislu odnosi na instituciju koja prikuplja umjetnicka djela 1 izlaze ih publici.
Kao takvi oni su postojali u svim drustvima, samo §to su bili poznati pod razli¢itim nazivima—
crkve, sveuciliSta ili privatne domace zbirke. S vremenom su se te crkve, sveuciliSta i privatne
zbirke transformirale u institucije koje danas prepoznajemo kao muzeje. Drugim rije¢ima, ove
institucije (muzeji) na jednom mjestu okupljaju stvari i time okupljaju razli¢ita mjesta koja ne
moraju biti kompatibilna. Takoder, u jednom vremenu okupljaju razli¢ite odsjeCke vremena.
Danas svjedo¢imo transformaciji muzeja kako prelaze u digitalni svijet kroz projekte poput Google
Arts and Culture. Google Art Project moze se smatrati vrstom heterotopskog prostora koji djeluje
kao virtualni muzej. Kao i fizicki muzeji tako su i virtualni muzeji mjesta ispunjena predmetima

koja su savrieno rasporedena kako bi poboljsali iskustvo posjetitelja'!. Nadalje Foucault je rekao

11 Kolosinska, J. (2014) Augmented Reality spaces: museums and digital “heterotopias”. Publications
Blekinge Insititute of Technology (http://bth.diva-portal.org/smash/record.jsf?pid=diva2%3A832047&dswid=9411)
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da se funkcije postojece heterotopije mogu promijeniti. Tijekom povijesti uloga muzeja uvijek je
odgovarala potrebama drustva, obavljajué¢i specificne operacije u razliCitim povijesnim
razdobljima i tako ispunjavala drugo na¢elo heterotopije!?. U pocetku to su bile privatne zbirke
samo za visu klasu, a kasnije su postali institucije otvorene za Siru publiku. Promjenom publike
promijenila se i funkcija muzeja, pa danas u doba virtualnih muzeja oni su otvoreni za publiku
diljem svijeta, pogotovo za one koji su u nemogucnosti putovati. Ovo nacelo ponajvise je ukazalo
na to da su virtualni muzeji heterotopija kada je svijet zahvatio COVID-19 2020. godine i kada su
svi bili zatvoreni u svojim domovima. Nije bilo moguée putovati ni odlaziti u muzeje, pa su
virtualni muzeji, pogotovo Google Arts and Culture, bili odlicna zamjena za fizicke muzeje.
Heterotopije nisu slobodna mjesta kao javna mjesta. Sto se ti¢e fizickog muzeja, govori se o
placanju ulaznice za posjet muzeju, no kada je rije¢ o virtualnom muzeju govori se o necem
drugom. Virtualni muzeji su besplatni i omoguc¢uju svima da naprave obilazak. Medutim, za posjet
virtualnog muzeja potrebno je posjedovati mobitel ili racunalo (laptop), te imati pristup internetu,

Sto mnogi ljudi diljem svijeta jo$ uvijek nemaju tu mogucénost.

5. GUBITAK AURE REPRODUKCIJOM

Andre Malraux u svom djelu ,,Uvod u muzej bez zidova“ raspravlja o povijesti muzeja i
njihovom prijelazu na vrstu institucije koju danas prepoznajemo kao muzej (2004.). On tvrdi da
su muzeji ,,danas toliko dio naSih zivota da zaboravljamo da su nametnuli gledatelju potpuno novi
stav prema umjetnickom djelu; tezili su otudivanju djela koja spajaju od njihovih izvornih funkcija
i pretvaranju ¢ak i portreta u slike” (Malraux, 2004., 384). Odvajanje umjetnickog djela od

njegovog nastanka proizaslo je iz ideje Waltera Benjamina o gubitku aure.

Walter Benjamin se u “Umjetnickom djelu u doba mehanicke reprodukcije” (1936.) bavio
utjecajem koji ¢e mehanicke reproduktivne tehnologije imati na umjetnost. Tvrdio je da je doslo
do pomaka u naglasku s kultne vrijednosti na vrijednost izlozbe. U suvremenoj kulturi vaznije je

pocelo biti da umjetni¢ko djelo vide mnogi i da bude dobro prepoznato nego da ga visoko cijeni

12 Kolosinska, J. (2014) Augmented Reality spaces: museums and digital “heterotopias”. Publications
Blekinge Insititute of Technology (http://bth.diva-portal.org/smash/record.jsf?pid=diva2%3A832047&dswid=9411)
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elita, nekolicina cijenjenih. Iz tog razloga, kustosi traze umjetni¢ka djela koja su zabavna ili

Sokantna, Sto utjece na umjetnike jer im ograni¢ava njihovu kreativnost.

Benjamin takoder raspravlja o implikacijama tehnologije na umjetnost i drustvo, prateci
prijelaz umjetnosti iz kultnog objekta koji je stvoren za nekolicinu do politickog objekta koji se
distribuira masama. Autenti¢nost i koncept “originala” sastavni su dio Benjaminovog argumenta:
“Autenti¢nost nekog predmeta srz je svega onoga $to on prenosi od svog postanka; od njegove
materijalne postojanosti do njegove vrijednosti kao povijesnog svjedocanstva.” (Benjamin, 1936.,
69). Benjamin autenticnim umjetnickim djelima pripisuje osjecaj autoriteta, govoreci, “ono $to

vene u doba mehanicke reprodukcije je aura umjetnickog djela” (Benjamin, 1936., 69).

Ipak, Benjamin isti¢e, mehanicke reprodukcije umjetnickih djela mijenjaju percepciju
prostora/mjesta/vremena 1 ¢esto mogu otkriti stvari o originalu koje nisu bile vidljive ili zapazene
golim okom. Reprodukcije takoder omogucéuju vecoj publici da dozivi verziju originala koja inace
ne bi bila moguca. Malraux se prvenstveno bavi koristenjem fotografije za reprodukciju umjetnosti
I, prema tome, ponovno posredovanje stvarnog prostora. Kroz fotografiju, Malraux tvrdi da nam
je ,,otvoren muzej bez zidova, koji ¢e beskonacno dalje nositi ono ograni¢eno otkrivanje svijeta
umjetnosti koje nam pravi muzeji nude unutar svojih zidova; kao odgovor na njihov poziv,
plasti¢ne umjetnosti su proizvele svoju tiskaru” (Malraux, 2004., 371). Mislim da digitalne
tehnologije omogucéuju eksponencijalno Sirenje ovog “muzeja bez zidova” ponovnim
posredovanjem muzeja.

Pezzini je u svojem djelu tvrdio da ,,Google savrSeno realizira imaginarni muzej koji je
teoretizirao Malraux*“!3, Osim toga on je zaklju¢io da Google Arts and Culture toliko duboko
mijenja odnos izmedu posjetitelja i muzeja da je doista tesko ovu platformu uvrstiti u
konvencionalnu Klasifikaciju muzeja. Razlog tomu je S§to projekt dopusta korisniku pristup
postoje¢im djelima bez ograni¢enja pojedinacnog muzeja, pruza mu alate za rad i ucenje, te se
liSava onog S$to mnogim posjetiteljima smeta kod posjete muzeja, a to su guzve. U tom smislu
Google Arts and Culture otvara novu eru i daljnjim razvitkom tehnologije, sam projekt ¢e se

nastaviti razvijati.

13 Pezzini 1. 2013. | nuovi musei immaginari. A partire da Google Art Project (str. 43)
(http://www.coriscoedizioni.it/wp-content/uploads/2013/12/Pezzini.pdf)
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Google Art Project pruza platformu za gledanje reprodukcija u visokoj razlucivosti
poznatih umjetnickih djela iz cijelog svijeta. Platforma prosiruje doseg izvornog umjetnickog djela
pruzajuéi digitalnu reprodukciju koja je dostupna gledateljima diljem svijeta. U proslosti tehnicke
reprodukcije su se oslanjale na stvaranje velikih koli¢ina kopija da dosegnu veliku publiku, pa je
Benjamin rekao da je kvantiteta pretvorena u kvalitetu. Google Arts and Culture nudi digitalnu
reprodukciju s ciljem o¢uvanja osjecaja autenti¢nosti umjesto da ga unisti. Nudi univerzalni pristup

(zamjenjujudi koli¢inu) kvalitetnim reprodukcijama cijenjenih umjetnickih djela.

6. REMEDIJACIJA

lako nema autora koji su se bavili remedijacijom koliko i Bolter i Grusin, istaknula bih
Marshalla McLuhana koji je u svome djelu ,,Razumijevanje medija“ istaknuo da je ,,ucinak medija
snazan 1 dubok upravo zato $§to mu je kao "sadrzaj" dan drugi medjij. Sadrza;j filma jest neki roman,
drama ili opera.© (McLuhan 2008., 22). To $to je on iskazao je upravo proces remedijacije, samo

Sto ga on nije definirao tako.

Jay David Bolter i Richard Grusin su krajem 90-ih godina napisali djelo ,,Remediation:
Understanding New Media“ u kojem su ponudili novi okvir za razmatranje kako zapravo svi mediji
neprestano posuduju i preoblikuju druge medije. Taj proces posudivanja i preoblikovanja je upravo
proces remedijacije. Oni su rijec usvojili kako bi izrazili nacin na koji nasa kultura gleda na jedan
medij kao na reformu ili poboljSanje drugog (Bolter i Grusin, 2000., 59). Vezano uz ovaj proces
javljaju se dvije logike: neposrednost i hipermedijacija. Neposrednost nalaze da sam medij nestane
1 ostavi nas u prisutnosti predstavljene stvari: sjedimo u trka¢em automobilu ili stojimo na vrhu
planine (Bolter i Grusin, 2000., 5-6). Hipermedijacija djeluje u suprotnosti s neposrednos¢u. Ona
otkriva posredovanje tako $to kombinira vise oblika medija u jedan medijski objekt. Kako kazu

autori ,,hipermedijirani oblici traZze od nas da uzivamo u ¢inu posredovanja‘““ (Bolter i Grusin 2000.,

14).

VazZzno je naglasiti da remedijacija nije zapocela dolaskom digitalnih medija. Njezin
proces traje ve¢ nekoliko stotina godina, od slike, preko fotografije, pa do racunalnog sustava za
virtualnu stvarnost. Iako se oni razlikuju na mnogo nacina, to su zapravo sve pokusaji postizanja
neposrednosti ignoriranjem ili poricanjem prisutnosti medija, odnosno nastoje gledatelja staviti u

isti prostor u kojem su i promatrani objekti. Iz tog razloga svi novi mediji rade upravo ono §to su
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I njihovi prethodnici radili, a to je predstavljanje samog sebe kao preuredene i poboljsane verzije

drugih medija.

Ono $to autori jos$ naglasavaju je da stari i novi mediji osciliraju izmedu neposrednosti i
hipermedijacije. Ne mogu biti dio samo jednog. Ova spomenuta oscilacija vazna je za
razumijevanje nacina na koji medij oblikuje svoje prethodnike i druge suvremene medije. Autori
smatraju da ,jiako svaki medij obecava reformu svojih prethodnika nudeci neposrednije ili
autenti¢nije iskustvo, obecanje reforme neizbjezno nas dovodi do toga da postanemo svjesni novog
medija kao medija*“ (Bolter i Grusin 2000., 19). Prema tome, neposrednost dovodi do
hipermedijacije.

Kako bi priblizili ¢itateljima logiku neposrednosti, autori daju primjer osobnog racunala
kojeg usporeduju s uredom. Oboje imaju mape s datotekama, komade papira, postu, koSaru za
smece 1 tako dalje. Takoder, mi§ i1 su€elje na osobnom racunalu temeljeno je na olovci. Oni
omogucuju korisniku neposrednost dodirivanja, povla¢enja i manipulacije vizualno atraktivnim
ideogramima. Prema tome, ,,neposrednost bi ovo ra¢unalno sucelje trebala uéiniti prirodnim, a ne
proizvoljnim“ (Bolter i Grusin, 2000. 23). Autori ovdje nagadaju o pojavi trodimenzionalnih

verzija ovog sucelja.

Sto se ti¢e hipermedijacije, ona se izrazava kao viestrukost. Ako logika neposrednosti
vodi nekoga da izbrise ili da automatski ucini ¢in reprezentacije, logika hipermedijacije priznaje
visestruke ¢inove reprezentacije i Cini ih vidljivima (Bolter i Grusin, 2000., 31-32). Drugim
rije¢ima, tamo gdje logika neposrednosti implicira na jedinstveni vizualni prostor, hipermedijacija
nudi heterogeni prostor, u kojem se reprezentacija zamislja kao prozori koji se otvaraju prema

drugim reprezentacijama.

Dvostruka logika remedijacije moze se ponoviti na razli¢ite na¢ine, primjerice:
1. Remedijacija je posredovanje posredovanja. To zna¢i da mediji neprestano
komentiraju, reproduciraju i zamjenjuju jedni drugi i to je sastavni dio njih, to jest oni
trebaju jedni drugi da bi mogli funkcionirati kao mediji
2. Remedijacija je neodvojivost posredovanja i stvarnosti. lako svi mediji ovise jedni

o drugima u ciklusima remedijacije, nasa kultura jo§ uvijek ne priznaje da svi mediji
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remedijiraju stvarno. Kao $to nema oslobadanja od posredovanja, nema oslobadanja od
stvarnog.
3. Remedijacija kao reforma. Cilj remedijacije je jedne medije preoblikovati u druge

medije. Ona se moze shvatiti kao proces reformiranja stvarnosti

Takoder, dvostruku logiku spaja poziv na autenti¢nost. Kod toga nam ususret dolazi
Walter Benjamin koji smatra da mehanicka reprodukcija proizvodi temeljnu promjenu u prirodi
umjetnosti, a ta promjena uniStava auru umjetnickog djela jer ga uklanja iz konteksta rituala 1
tradicije u koje je umjetnost bila povijesno ugradena (Benjamin, 1936., 70). Medutim, ovdje je
potrebno gledati 1 stvari na pozitivan nain. Benjamin ovdje implicira da umjetnost tom
promjenom postaje dijelom svakodnevnog Zivota, ona postaje prisutna u nasim Zivotima, te se vise
ne nalazi samo u rijetkim sferama. U proslosti, umjetnost je bila samo za visoko drustvo, dok danas
uz ogroman razvitak tehnologije, umjetnost je omogucena svima koji je Zele. Time nam zeli re¢i
da je doSlo do pomaka u naglasku kultne vrijednosti na vrijednost izlozbe. Te reprodukcije

omogucuju vecoj publici da dozivi umjetnost koja je prije bila ogranic¢ena.

Danas remedijacija predstavlja jednu od glavnih karakteristika novih digitalnih medija,
te je ona glavni razlog zaSto postoji niz nacina na koji se stari mediji preoblikuju u nove, digitalne
medije. U nastavku slijedi povezanost izmedu remedijacije i virtualnih muzeja, odnosno Google

Arts and Culture.

6.1. REMEDIJACIJA GOOGLE ARTS AND CULTURE

Bolter i Gromala u djelu iz 2003. godine predlazu dvije strategije za dizajn sucelja:
transparentnost 1 refleksivnost. Ova dva pojma zapravo predstavljaju ono Sto su Bolter 1 Grusin
nazvali neposrednost i hipermedijarnost. Strategija transparentnosti je zapravo ,prozor* koji
gledateljima omogucuje da ignoriraju prisutnost medija, dok refleksivnost metaforicki predstavlja
»ogledalo®, ¢iji je cilj korisnicima pruziti jedinstveno iskustvo. Drugim rije¢ima gledatelji Cine
iskustvo kada su okruZeni raznim oblicima medija. Autori su napomenuli da je ,,svaki dizajn
kombinacija ove dvije strategije” (Bolter i Gromala, 2003., 67), §to znaci da ni transparentnost ni
refleksivnost same ne konstruiraju dizajn sucelja.

U nastavku ¢u analizirati ove elemente sucelja u sklopu Google Arts and Culture 1 staviti

ih u odnos s remedijacijom.
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6.1.1. Google Arts and Culture kao ,,prozor*

Google Arts and Culture ,,prozor* sastoji se od dvije komponentne, a to su ,,Zoom-In“ i
,2Museum View*. Transparentna remedijacija, odnosno prozor, ima za cilj traziti informacije i
omoguciti korisniku da zanemari prisutnost medija (Bolter i Gromala, 2003., 153). Korisnici su
ocarani ovim suceljem dok zumiraju odredenu sliku. Razlog tomu je §to u istom trenutku dok oni
gledaju sliku gube iz vida da sliku promatraju na ekranu ra¢unala. Kako je to moguce sa samo
jednom komponentnom kao $to je Zoom-In? Google Arts and Culture je omogucio da se jedna
umjetnicka slika poput, Monetove Mrtve prirode iz 1869. godine (Slika 3.), moze toliko zumirati
da se ljudi izgube u gledanju najsitnijih detalja slika, kao $to bi bio pokret kista (Slika 4.). Alat
koji stoji iza ovoga je visoka razlu¢ivost, odnosno fotografije koje se nalaze na platformi i koje
korisnici gledaju su zapravo digitalne slike visoke razlu¢ivosti. Ako su slike niske
kvalitete/razlu€ivosti tada bi korisnicima bila uskracena moguénost zanemarivanja prisutnosti

medija, a time transparentna remedijacija ne bi ispunila svoj cilj.

Slika 4.

Slika 3.

Museum View koristi panoramske slike itako pruza neposrednost, odnosno medij postaje

nevidljiv u percepciji gledatelja. Ovaj alat postaje reprezentativni primjer prozora, koji ima za cilj
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prenijeti informacije. U tom kontekstu, korisnici traze informacije o poziciji umjetnickog djela u
instituciji, dok se kreéu institucijom pomoéu alata suéelja. Stovise, ovo suéelje navodi korisnike
da otkriju viSe detalja slika kroz praksu klikanja na slike tijekom virtualnog obilaska. Takvo
ponaSanje omogucuje korisnicima da budu apsorbirani u virtualni muzej. Medutim, ,,Museum
View” ima problem koji djeluje protiv odrzavanja transparentnosti: ogranic¢enje autorskih prava.
lako Google pokusava rijesiti problem, ,,Museum View” ima zamuéene slike. Alternativno,
Google skenira unutrasnjost institucije izbjegavajuci odredeni objekt s ograni¢enjem autorskih
praval*. Na primjer, korisnik Zeli pronaéi sliku u sobi A koja se sastoji od zamuéenih slika.
Korisnici ignoriraju medij kada su u hodniku muzeja, ali prepoznaju prisutnost medija kada stignu

do sobe A. To remeti meduaktivnost izmedu korisnika 1 sucelja.

6.1.2. Google Arts and Culture kao ,,ogledalo “

Na platformi, ,,Korisnicka galerija®, ,,Podijeli i,,Detalji* pridonose stvaranju uvjerljivog
iskustva od odraZavanja korisnika u sucelju. ,,Korisnicka galerija” je komponenta koja rezultira
sudjelovanjem. Odabirom i spremanjem svojih omiljenih umjetnickih djela, korisnik odrazava svoj
osjecaj identiteta u sucelju. Putem alata ,,Dijeli, resursi se refleksivno popravljaju. Prethodni rad
je izvijestio da je koriStenje drustvenih medija blogera povezano s refleksivnom remedijacijom?®.
Na platformi korisnici dijele cijelu galeriju korisnika ili odredenu sliku kako bi o tome razgovarali
s drugima. Stoga je zajednicka slika na druStvenim medijima kanal kojim korisnici komuniciraju

s drugima.

Iskustvo nije ograni¢eno na pojedinca, ve¢ se moze istovremeno dozivjeti s drugim
korisnicima online, stvarajuci tako zajednicu u kojoj se moZe formirati novo zna¢enje. Ovakvo
iskustvo predstavlja trenutnu kulturu druStva; “kulturni jezik koji nudi vlastite nacine

predstavljanja ljudskog sje¢anja 1 ljudskog iskustva” (Manovich, 2002, str. 72).

14 2019. Digital Museum and User Experience : The Case of Google Arts and Culture. ResearchGate
(https://www.researchgate.net/publication/334557691 Digital Museum and User Experience The Case of Goog
le_Art Culture)

15 2019. Digital Museum and User Experience : The Case of Google Arts and Culture. ResearchGate
(https://www.researchgate.net/publication/334557691 Digital Museum and User Experience The Case of Goog
le_Art Culture)
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Prethodno su Bolter i Gromala (2003., 24) primijetili da je karakteristika refleksivne
remedijacije viSestrukost. Alat ,,Detalji* je crtanje viSestrukosti. Alat ,,Detalji” u praksi omogucuje
korisniku pregled informacija koje se odnose na odredeni objekt. Informacije se sastoje od raznih
vrsta medija: teksta, videa, slika i hiperveza. Na primjer, korisnici cijene digitalnu sliku
istovremeno s &itanjem teksta ili reprodukcijom videa. Stovise, zaslon ra¢unala se preklapa s web-

stranicom muzeja kada korisnici Kliknu na hipervezu. Na taj nacin razli¢iti mediji okruzuju

.....

Ovi elementi nisu jasno podijeljeni na transparentnost i refleksivnost. To je zato $to su
transparentna i reflektirajuca remedijacija komplementarne. Elementi platforme koji su spomenuti
stoje izmedu “prozora” i “ogledala”. Na primjer, mediji postaju transparentni tijekom virtualnog

obilaska i korisnici se odrazavaju u medijima kada kliknu na diskretnu sliku.

Za razliku od muzeja koji se joS uvijek pridrzavaju tradicionalnih standarda, Google Arts
and Culture preoblikuje na¢in na koji se umjetnost dozivljava u digitalnom dobu. Projekt moze
koristiti tehnologiju na nevidene na¢ine kako bi promijenila narativ bilo koje teme. Projekt djeluje
u sklopu Instituta za kulturu i nastoji kurirati umjetnicka i kulturna djela koja su prije bila dostupna

samo u fizickim prostorima putem digitalne platforme.

Ono $to mnogi smatraju da ako jedan medij zamijeni drugi, taj prvi medij mora izumrijeti.
Medutim, to nije tako. Umjetnost i tehnologija nusproizvodi su kontinuirane kulturne evolucije,
koja je ,,u osnovi samo promjena kulture tijekom vremena“ (Christiansen & Richardson, 2013., 3).
Ovaj stalni razvoj ukljucuje nacin na koji se informacije apsorbiraju i prenose u drustvu kao
rezultat kolektivnog izrazavanja. Pojedinci posuduju jedni od drugih, nasljeduju znanje od
prethodnih generacija 1 proSiruju vjestine, stavove i norme stecene tijekom vremena. Vidimo to s
tehnologijom i umjetnickim djelima; svaki digitalni komunikacijski uredaj koji se danas koristi
rezultat je proslih izuma, a umjetnici crpe inspiraciju iz svojih prethodnika. Prema tome, to Sto je
jedan medij zamijenio drugog ne znaci da prvog viSe nema, odnosno da se viSe ne koristi. Umjesto
toga, na ovo treba gledati da se tehnologija i umjetnost zapravo razvijaju zajedno. Na primjeru
projekta, Googleovo web sucelje uklju¢uje mnoge razli¢ite tehnologije, koje se sve kombiniraju
kako bi korisniku omogucile stvaranje novih iskustava za sebe. Kombinacija ovih prethodnih

tehnologija za stvaranje novih poznata je kao digitalna konvergencija. Primjer je preinaka
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Googleove tehnologije Street Viewa s panoramskim pogledima koji omogucuju korisnicima da se
smjeste u muzeje i sudjeluju u samostalnim obilascima. Konvergencija postoje¢ih tehnologija s
novima definira se kao remedijacija, §to je ,,apsorpcija jednog medija drugim i... asimilacija novog
znanja i iskustava potaknutih novim tehnoloskim sredstvima” (Kuksa, 2014., 19). Upravo to je
Google Arts and Culture; projekt koji obuhvaca razne multimedije i medije za Sirenje znanja i
komunikaciju s korisnicima. Upotreba rije¢i apsorpcija ne znaci da medij prestaje postojati, ve¢ da
se razvija na nacin koji korisniku vise nije vidljiv. To uranjanje koje stalno spominjem je
psiholoSka vrsta uranjanja, koja se definira kao ,,0sjecaj uronjenja u iskustvo okoline. To se
dogada, na primjer, kada gledamo televizijski program 1 postanemo emocionalno uklju¢eni u
dozivljaje likova ili izgubimo pojam o vremenu dok igramo igru, do te mjere da postajemo manje

svjesni svoje okoline” (Kuksa, 2014., 7).

Slijedeci teoriju remedijacije, platforma Google Arts & Culture mozZe korisnicima
priustiti iskustvo neposrednosti 1 hipermedijacije. Neposrednost znaci da korisnik nije svjestan da
“tehnologija posreduje u aktivnosti” (Kuksa, 2014., 4). Medutim ovo nije iskustvo koje korisnici
imaju na Google Arts and Culture. Na platformi su korisnici itekako svjesni da dozivljavaju kulturu
putem digitalnog uredaja. Na primjer, funkcija virtualnog obilaska nije dovoljno besprijekorna, a
slike Cesto pauziraju kako bi se ucitale dok se korisnik kre¢e po muzeju. Ovo nije greska, ali
dovoljno ilustrira ograni¢enja s kojima se korisnici susre¢u dok koriste digitalnu platformu, za
razliku od fizi¢kog boravka u muzeju. Medutim, to je svrha Google Arts and Culture, jer je njegov
direktor Amit Sold viSe puta naglaSavao da platforma ne nastoji reproducirati fizicku prisutnost.
Zapravo, iskustvo hipermedijacije, koje “ima za cilj problematizirati ili nastoji preispitati nas

odnos s tehnologijom” ono je na ¢emu Google napreduje (Kuksa, 2014., 5).

Nadalje, Google Arts & Culture obuhvaca cetiri moguénosti digitalnog medija:
enciklopedijski, prostorni, proceduralni i participativni (Murray, 2011., 51). Nevideni algoritmi
platforme omogucuju joj da funkcionira na proceduralni naéin, a bez toga ne bi bilo imerzivnog
iskustva. Korisnici sudjeluju s umjetni¢kim djelima na participativni na¢in zumiranjem slike 1
virtualnim obilaskom muzeja. Platforma omogucuje korisnicima sudjelovanje ,,manipuliranjem
digitalnim artefaktima i stvaranjem da se stvari dogode kao odgovor na njihove radnje (Murray,
2011., 55). Ovaj oblik sudjelovanja takoder omogucuje korisnicima da dijele svoja iskustva na

drugim digitalnim platformama kao $to su stranice drustvenih medija kao $to su Facebook, Twitter,
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Google+ i Google Hangout. Stoga iskustvo nije ograni¢eno na pojedinca, ve¢ se moze istovremeno
dozivjeti s drugim korisnicima online, stvarajuci tako zajednicu u kojoj se moze formirati novo
znacenje. Web stranica takoder sadrzi vise od 10.000 kuriranih umjetnickih djela i kulturnih
artefakata, s kapacitetom za nebrojeno vise $to ga €ini enciklopedijskim. Tijekom godina Google
je kontinuirano razvijao informacije kojima pruza pristup, a to odrazava "osnovnu potrebu drustva
za prikupljanjem, o€uvanjem i prijenosom znanja" (Murray, 2011., 66). Konacno, navigacijska
znacajka takoder omogucuje inovativno iskustvo prostora. Sli¢no kao pri pregledavanju knjiznice,
korisnici se mogu kretati razlicitim odjeljcima na web-mjestu, a za viSe imerzivno iskustvo
poduzeti virtualne obilaske koje im omoguéuju navigaciju fizickim prostorom. Sve su to

mogucnosti koje platformu Google Arts & Culture ¢ine modernom kulturnom institucijom.

7. VIRTUALNI MUZEJI | PANDEMIJA

2020. godine cijelim svijetom proSirio se COVID-19. Kako je taj virus svima bio
nepoznat, cijeli svijet poslan je u izolaciju i proglasena je pandemija. Vlade diljem svijeta uvele
su ograni¢enja, poput zatvaranja granica, zatvaranja zajednice, obustave letova i zatvaranja javnih
mjesta, kako bi izbjegle Sirenje pandemije. To je za kulturnu i kreativnu industriju znacilo veliki
pad posjetitelja jer one upravo ovise o okupljanju ljudi u zatvorenim prostorima, poput Kina,
koncertnih dvorana, galerija i kazalista. Upravo radi porasta globalne zdravstvene krize muzeji i
ostali kulturni instituti bili su prisiljeni zatvoriti svoje prostore na licu mjesta. Medutim to im je
dalo mogu¢nost da ojacaju one moguénosti koje nude informacijske i digitalne tehnologije, te na
taj nain ojacati odnos s posjetiteljima, korisnicima i javnoS¢u. Moze se reci da su virtualne ture
postale jedini proizvod koji su kulturne i bastinske atrakcije mogle ponuditi tijekom pandemije.
Prema UNESCO-u danas na svijetu ima oko 95000 muzeja, a kad je 2020. godine proglasena
pandemija ¢ak 90% muzeja je zatvorilo svoja vratal®. Prije pandemije, primjena digitalnih
tehnologija bila je mnogo naprednija u drugim podrucjima, dok su je mnogi muzeji koristili samo
za posjedovanje web stranice, te za informiranje posjetitelja. Razlog tomu je §to su mnogi muzeji
smatrali da ¢e virtualni posjeti smanjiti broj posjetitelja u stvarnom Zzivotu. Medutim pojavom
COVID-19 i slanjem cijelog svijeta u izolaciju naveo je muzeje da ponovno razviju digitalnu

strategiju za promicanje vece komunikacije i interakcije s javnoscu. Prilike koje proizlaze iz

16 2020. Museums around the world in the face of COVID-19. UNESCO
(https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000373530)
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internetske i digitalne eksplozije i prisutnosti otvaraju se ponovnom otkrivanju muzeja kao
projektno vodenih organizacija koje se mijenjaju i igraju novu ulogu, §to znai obnavljanje
komunikacije i odnosa sa svojom publikom unutar drustvenih i kulturnih ekosustava®’. Digitalno
osnazivanje drustvenosti relevantno je pitanje kako u fizickom prostoru muzeja, tako i u
virtualnom prostoru muzeja. Virtualni posjeti nude drugaciju priliku za suocavanje s fizickim
ograni¢enjima koje nam je COVID-19 donio. Takva prilika omogucuje nam da dozivimo

zajednicku drustvenu aktivnost bez potrebe da smo svi u istom fizickom prostoru.

Jedno istrazivanje u Spanjolskoj pokazalo je da su se sve digitalne aktivnosti povecale ili
su pocele nakon zatvaranja, za najmanje 15% sudionika®®. Zbog povecanja digitalnih aktivnosti
muzeja porastao je broj virtualnih turista koji su posjetili muzeje koji se nalaze u Spanjolskoj.
Istrazivanje je provedeno na 817 ljudi koji su posje¢ivali muzejske virtualne obilaske tijekom
prvog vala COVID-19 u Spanjolskoj. Ono $§to je zanimljivo §to je istrazivanje otkrilo da su ljudi
cak 1 onda kada je bilo dopusteno posjec¢ivati kulturne institute, muzeje i1 galerije, radije ih
posjec¢ivali putem virtualnih tura. Razlog tomu je §to su jo$ uvijek trajale stroge restrikcije poput
nosSenja maski, drzanja razmaka 1 ograni¢enog broja posjetitelja, te se ljudi jos uvijek nisu osjecali

sigurno izlaziti van.

U Velikoj Britaniji provedeno je istrazivanje gdje su 2020. godine proucavali kako su se
institucije poput muzeja i bastinskih organizacija prilagodile tijekom karantene uzrokovane
COVIDom-19. Za istrazivanje prikupljeni su 1 analizirani podaci iz 83 ustanove kulturne bastine
u Ujedinjenom Kraljevstvu i Sjedinjenim Americkim Drzavama. U radu prikazana je analiza vrsta
i podvrsta digitalne ponude; njihovo osiguranje prema vrstama ustanova; vrsta/format uklju¢enog
sadrzaja; kao 1 publiku kojoj su te ponude bile usmjerene. Analiza pokazuje kako razliite vrste

ovih institucija podrzavaju online posjetitelje resursima kao $to su obrazovni materijali, dogadaji

17.2021. Museum Visitors' Interest on Virtual Tours in COVID-19 Situation. ResearchGate
(https://www.researchgate.net/publication/352971311 Museum Visitors' Interest on Virtual Tours in COVID-
19 Situation)

18 2021. Museum Visitors' Interest on Virtual Tours in COVID-19 Situation. ResearchGate
(https://www.researchgate.net/publication/352971311 Museum Visitors' Interest on Virtual Tours in COVID-
19 Situation)
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uzivo i kreativne aktivnosti, te istiCe kako su muzeji ucinkovito radili i promijenili metode.

Pokazali su da odgovaraju na drustvene potrebe dok su zatvoreni.

Sto se ti¢e statistike vise od blizu 40% ispitanika u anketi koja je provedena u Europi,
primijetilo je poveéane online posjete njihovom muzeju otkako je doslo do povecanja posjeta, vise
od 25% je odgovorilo da su povecali svoje online posjete za 0-10% i do 15 je prijavilo porast od
40-20% tjedno, dok je 15% muzeja tvrdilo 25-55%, a 10% muzeja koji su odgovorili prijavilo je
porast od 35%. 13% u odnosu na 60% do 150%. Cak je 5% muzeja prijavilo porast od preko
200%?°

Institucije su na razli¢ite naCine dosle do publike, a jedan od tih, mozda i najces¢i je
povezivanje s Google Arts and Culture. Razlog tomu bio je $to je glavni prioritet postao stvaranje
virtualnog programa koji ¢e zainteresirati posjetitelje koji su zatvoreni u svojim domovima, a
Google Arts and Culture nudi bogat program i sva umjetnost diljem svijeta se nalazi na jednom
mjestu. Ono §to je kod platforme idealno je to Sto je dostupno kao web stranica, ali 1 kao mobilna
aplikacija u slu¢aju da korisnik ne posjeduje racunalo ili mobitel. Sam Google nije potvrdio to¢an
broj posjetitelja, no prema analizi Google Trends (Slika 5.), internetska pretrazivanja za Google

Arts and Culture, uéetverostruéila su se u ozujku 2020. godine, za razliku od godine prije®.

19.2020. NEMO report on the impact of COVID-19 on museums in Europe. NEMO (https://www.ne-
mo.org/news/article/nemo/nemo-report-on-the-impact-of-covid-19-on-museums-in-
europe.html?tx_news pil%5Bcontroller%5D=News&amp;tx news pil%5Baction%5D=detail&amp;cHash=2eac9
b12dcf6456achf8bc0976970989)

20 Gaskin S. 2020. Google Arts and Culture Booms as Art World Moves Online. OCULA
(https://ocula.com/magazine/art-news/interest-in-google-arts-culture-skyrockets-as/)
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Slika 5.

Platforma je zasluzna jer se umjetnost i kultura moze otkriti u nekim novim oblicima.
Svijet se neprestano mijenja i institucije moraju uhvatiti digitalno doba, a upravo zbog pandemije,
oni su to uspjeli u vrlo kratkom vremenu. Promjenom nacina na koji mozemo pristupiti umjetnosti,
Google danas omogucuje ovjekovjecenje kulture u kontekstu u kojem se ¢ini da joj nije mjesto.
Doista, pandemija je razvila razumijevanje snhage, utjecaja i ustrajnosti kulturnih aktera. Ne
odustajuci, morali su pronac¢i nove nacine za nastavak izvrSavanja svojih misija. Google Arts and
Culture jedno je od tih rjeSenja. Sluzba je posvecena pronalazenju na€ina za svakog pojedinca da

stupi u interakciju s kulturom.

Tehnologije su se pokazale posebno vitalnim jer je pandemija promijenila nacin na koji
zivimo i radimo. Institucije su naporno radile kako bi ostale virtualno povezane publikom. Upravo
to spomenuto povezivanje s Google Arts and Culture je omogucilo obrazovanje i zabavu za one
koji su zaglavili kod kuce, bilo da su u¢ili o indijskim minijaturnim slikama ili su virtualno putovali
diljem svijeta, posjecujuci arheoloSka nalazista, otkrivaju¢i nove zanate i istrazujuéi nevjerojatne
muzeje. Posjetitelji platforme mogu birati izmedu $irokog spektra interaktivnih slika za dozivljaje,
od virtualnog obilaska galerija do stvaranja filtara na temelju poznatih selfieja, ¢ime zapravo

vidimo kako je platforma za sve dobne skupine, jer ¢e svatko nesto naci za sebe Sto ga zanima.
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Platforma je postojala prije nego §to je pandemija zahvatila svijet, ali su je karantena i zatvaranje

muzeja ucinili popularnijim izvorom zabave i obrazovanja na daljinu.

Zanimljivo je S§to iako su se nakon dvije godine muzeji ponovno otvorili, odnosno
omogucili su posjetiteljima povratak u svoj fizicki prostor, upravo to dugo zatvaranje je rezultiralo
porastom virtualnih izlozaka. Promijenila se publika muzeja, jer je internetski sadrzaj dostupan 24
sata dnevno i moze mu se pristupiti bez ikakvih troskova. Sada kada su se muzeji postupno otvorili
morali su osigurati da njihov program bude smislen, jasan i zanimljiv. Stvaranje pristupac¢nog 1
privla¢nog sadrzaja kako bi se uspje$no natjecalo s mnostvom novonastalih online programiranja

predstavljalo je novi izazov.

Uspjesnost Google Arts and Culture je u tome S§to je vrijeme trajanja izlozbi dovoljno
dugo da se saznaju bitne informacije, ali 1 dovoljno kratko da se izbjegne pogorSanje zamora
ekrana. Osim toga, sadrzi jasne informacije o umjetniCkom djelu koje ne zahtijeva pozadinsko
znanje 1 stoga je dostupno Sirem krugu ljudi. U kontekstu globalne pandemije i ogranicenja

internetskih izlozaka, vizualni Sarm izloZbe bacio se u novo svjetlo.

7.1. VIRTUALNI MUZEJI U HRVATSKOJ TIJEKOM
PANDEMIJE

Sto se ti¢e Hrvatske 19. ozujka 2020. godine, Nacionalni stoZer civilne zastite Republike
Hrvatske objavio je da se svi muzeji i druge kulturne ustanove u Hrvatskoj zatvaraju na najmanje
30 dana?'. Medutim, nakon tih 30 dana, broj oboljelih od COVID-19 nije se smanjio te je donesena
odluka da ostanu zatvoreni. Zatvaranje je uzrokovalo znacajan pad broja posjeta muzejima.
Usporedujuci s 2019. godinom, kada je hrvatske muzeje posjetilo 5.235.765 posjetitelja, u 2020.
godini posjecenost je znatno pala (1.426.667 posjetitelja). 2021. godine kada su se restrikcije malo
smanjile, muzeji i kulturne ustanove ponovno su otvorile svoja vrata javnosti, ali uz mnoga

ograniCenja i pravila (noSenje maski, ogranic¢en broj posjetitelja i tako dalje). U 2021. godini vidi

21 2020. MCD istrazivanje- utjecaj pandemije na muzeje u Hrvatskoj. Muzejski dokumentacijski centar
(https://mdc.hr/hr/mdc/publikacije/newsletter/newsletter-1-12-2020/#pandemija
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se porast broja posjetitelja (2.549.841 posjetitelja), medutim upravo radi mnogih pravila

posjecenost i dalje nije bila velika kao prije pandemije.

Mugzeji su se brzo prilagodili novonastaloj situaciji i presli su na digitalne komunikacijske
kanale kako bi ostali povezani sa svojom publikom. Vecina njih je koristila drustvene mreze poput
Facebooka i Instagrama, a nekolicina njih povezala se s Google Arts and Culture, poput Muzeja
za umjetnost i obrt u Zagrebu. Zanimljivo je $to je Google Arts and Culture osim $to se povezao s
hrvatskim muzejima, napravio posebnu kolekciju pod nazivom ,,Croatia: Hearts and Crafts* gdje
ljudi diljem svijeta mogu nauditi o hrvatskim zanatima, sveCanostima i glazbi, te upoznati ljudi

koji ih drze na zivotu?2.

Osim toga Muzejski dokumentacijski centar mnogo je pridonio u jacanju muzeja tijekom
izolacije. Smatra se javnom ustanovom osnovanom jo§ 1955. godine kao dokumentacijska,
informacijska i komunikacijska to¢ka hrvatske mreze muzeja?. U cilju im je uginiti hrvatske
muzeje efikasnijima, utjecajnijima i prepoznatljivima. Zele zaititi raznolikost i bogatstvo
muzejskih sadrzaja, te osnaziti smisao vrijednosti proslosti i suvremenosti. Ustanova se nalazi u
Zagrebu, ali djeluju i putem web stranice gdje se nalaze online registri muzeja, galerija i zbirki.
Osim toga preko web stranice korisnicima je omoguceno posjecivati razne virtualne izlozbe,

virtualne muzeje 1 virtualne Setnje.

22 https://artsandculture.google.com/project/croatia-intangible-heritage
23 Muzejski dokumentacijski centar (https://mdc.hr/hr/mdc/o-nama/mdc-danas/o-mdc-u/)
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ZAKLJUCAK

Danas s digitalnim platformama komuniciramo na razli¢ite na¢ine; korisni¢ko iskustvo
oblikovano je tehnoloskim moguénostima i individualnim planovima. To zna¢i da je necije
iskustvo odredeno svrhom posjete nekom odredenom web-mjestu (istrazivanje, znatizelja, itd.) i
uredajem koji se koristi (laptop, pametni telefon, tablet ili stolno racunalo). Kako se i dalje stvaraju
inovativne metode za digitalizaciju, tehnoloske tvrtke 1 kulturne institucije nastojat ¢e iskoristiti te
alate za interakciju s drustvom u cjelini. Ne Zivimo U svijetu binarnosti; stoga tehnologija, kultura
1 umjetnost moraju koegzistirati 1 razvijati se; a digitalne tehnologije to omogucuju. Kulturne
institucije, tehnoloske tvrtke 1 drugi sudionici moraju suradivati na stvaranju pristupa
informacijama na nacin koji pojedincima omogucuje da se bave kulturnom bastinom. Digitalna
dostupnost 1 uklju¢enost sada su ljudska prava, kao i kultura 1 sloboda. Danas nove tehnologije
nude znacajne mogucénosti kako u pogledu ocuvanja, tako i1 Sirenja i komuniciranja kulturne

bastine.

Evoluciju interakcije Covjeka i racunala najbolje oslikava Google Arts & Culture.
Platforma utjelovljuje trenutnu kulturu drustva i pruza svoje vlastite nacine predstavljanja iskustva.
Google Arts & Culture omogucuje nam da promatramo umjetnost na novi na¢in i odrazava drustvo
u kojem zivimo. lako je mnogo pomogla muzejima i kulturnim institucijama kada je pandemija
tek zapocela, projekt je 1 dalje uspjeSan, ¢ak i1 kada su smanjena ograni¢enja ili ukinuta u
potpunosti. Razlog tomu je $to na mnogo nacina, prica pri¢u o kulturnoj evoluciji, a istodobno
doprinosi tom razvoju. Za sada, platforma jos uvijek postavlja ograni¢enja za svoje korisnike jer
se tehnologije koje si mogu priustiti potpuni uron i neposrednost nisu u potpunosti razvile. No u
skoroj buduénosti, uranjanje u muzejski prostor od svoga doma bit ¢e mogué¢ bez trenutnih
postavljenih ogranicenja. To dokazuje da su umjetnost i tehnologija produkti kontinuirane kulturne
evolucije. Oni se razvijaju zajedno, kako se tehnologija mijenja iz jednog izuma u drugi, odnosno

sve vise se poboljsava, tako se s time mijenja umjetnost.
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