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Uvod

Ovaj diplomski rad predstavlja Zelju da umjetnost povrati vrijednost i nekadasnju ulogu,
da postane vidljivija u drustvu — postane bliza svakom pojedincu. Umjetnost je izgubila kontakt
s publikom prevrcuci se unutar svojih tema, disperzirana, bez svrhe koja bi drustvu bila ocita.
Nema viSe prozivanja dobre ili loSe umjetnosti, nema viSe ogledanja u umjetnosti kao
simboli¢noj reprezentaciji druStva. Predstavlja stagnaciju koje suvremeno drustvo prozivljava.
Tesko je nanovo izgraditi i mozda naivno ocekivati povratak aure vrijednosti umjetnosti, no
treba pokuSati. Obrazovni sustav i muzejsko-galerijske institucije trebale bi biti prvi
poucavatelji umjetnosti. No umjetnost treba razjasniti. Kao §to se uc¢i govoriti pa pisati tako se
uci 1 gledati.

Suvremenom je promatracu potrebno osvijestiti sveprisutnost slike, ali i razumjeti i
umjeti je interpretirati. Postavlja se pitanje zasto je to potrebno. U svijetu koji je prevladavajuce
vizualan slike su te koje konstruiraju nasu realnost. Umjetnost moze biti put kojim to mozemo
naucditi prepoznati. Jedan je to i cilj novih tendencija u podru¢ju muzeoloske prakse — medijacije
umjetnosti. Carmen Morsch velika je nositeljica tog ,,pokreta” raSclanjujuéi ga na Cetiri vazna
diskursa, obzirom na cilj i skupinu na koji je usmjeren. U ovom radu posvetit ¢u Se
reproduktivnom diskursu i ,,odsutnoj” publici s kojom se u okviru tog diskursa pokusava
ostvariti i o¢vrsnuti kontakt.

Taj diskurs obraca se svima. No kanal koji je nedovoljno koriSten za ostvaraj tog
kontakta, a iznimno je vrijedan, jest internet. Internet postaje vazan i kao okoli$ za nas dozivljaj
umjetnosti 1 slika uopce, no umjesto da samo dopuStamo prodiranje u auru originala, treba
iskoristiti njegove potencijale. Pritom treba uciti o principima interneta kao zasebnog sustava,
o navikama suvremenog promatraca i korisnika interneta, promatrati ve¢ realizirane programe
1 projekte te tako stvoriti pomno razradene programe prilagodene razli¢itim skupinama. Kako
su to neki svjetski muzeji i drugi promicatelji umjetnosti pokusali pomaknuti svoje granice, a
kako hrvatski, analizirat ¢e se u posljednjem poglavlju.

Kao svojevrsni zakljucak ove Siroke teme, koja je ovim diplomskim radom tek naceta,

iznijet ¢u smjernice za stvaranje kvalitetnih internetskih sadrzaja namijenjenih §iroj publici.



1. Medijacija umjetnosti

Od 1960-ih godina prati se naglo povecanje broja edukacijskih programa u sklopu
muzejskih i galerijskih praksi — odvija se tzv. edukacijski obrat. Kao alternativu akademiji i
tadasnjem umjetnickom obrazovanju kustosi i umjetnici prigrljuju edukacijske modele, metode
1 programe te predstavljaju svoj rad kao prostor rasprave, osmisljavaju i realiziraju laboratorije,
radionice, diskusije, simpozije. Danas diljem svijeta neprestano se promisljaju, istrazuju i
razvijaju novi oblici edukacijskih modela u uvjerenju da se njima produciraju znanja i, dodala
bih, razvijaju vjestine.! Iz okrilja edukacijskog obrata proizasla je medijacija umjetnosti.
Relativno je to nov termin koji oznacava interdisciplinarne tendencije s ciljem educiranja
publike, koje se javljaju u polju umjetnosti u posljednjih petnaest godina.? Sve vise muzeja
uvida da kustosi imaju mnogo vazniju ulogu u radu s publikom nego s objektima $to vodi
sjedinjenju dviju uloga — kustosa s edukatorom ili barem sve uzoj suradnji edukatora, za §to je
u Hrvatskoj sve uvrjeZeniji naziv muzejski pedagog, i kustosa.®

Podruc¢je medijacije umjetnosti razvilo se uslijed potrebe da umjetnost povrati svoju
vrijednost, opravda svoju ulogu u drustvu, osnazi vezu obrazovanja i umjetnosti te na taj nacin
bude dijelom odrzivog razvoja. Kristina Leko i Katharina Jedermann dodatne poticaje
uobli¢enju ovog podru¢ja vide u tendencijama na njemackom prostoru 90-ih godina i
tamo$njim brojnim stru¢nim inicijativama.* Iako je rije¢ o mladem podruéju, koje je najprije
bilo iskljucivo prakti¢ne prirode, a tek relativno nedavno je postalo temom teorijskog diskursa,
u Njemackoj i Velikoj Britaniji prepoznat je njegov znacaj vrlo rano. Ondje se danas postepeno
afirmira kao samostalna obrazovna grana visokog obrazovanja potaknuta medijacijskim
projektima velikih izlozbi poput Documente, Berlinskog Biennala i Manifesta te osnivanjem
Institute for Art Education, TAE ciriske Visoke umjetnicke $kole pod vodstvom Carmen
Morsch.®

Iz njemackoga jezika stoga i proizlazi termin Kunst-Vermittlung (posredovanje

umjetnosti), slozenica koja se u engleskom jeziku prevela kao Art-Mediation (medijacija

1 ANDREIA QUINTELA MOLAR POCAS, An Educational Turn in Curatorial and Artistic Practices, Falmouth:
University College Falmouth, 2010, 5.

2 KATHARINA JEDERMANN, KRISTINA LEKO, Imperativ sudjelovanja. Medijacija umjetnosti, umjetnost
medijacije, u: Zivot umjetnosti, 88 (2011), 6-21, 7.

3 AMANDA CACHIA, Disability, Curating, and the Educational Turn: The Contemporary Condition of Access
in the Museum, u: On—Curating, 23 (2014), 51-66, 51.

4 JULIANE STEGNER, Uvodnik, u: Zivot umjetnosti, 88 (2011), 5.

> KATHARINA JEDERMANN, KRISTINA LEKO (bilj. 2), 14.



umjetnosti), a u hrvatskom jeziku kao ,,posredovanje umjetnosti“.® Glagolsku imenicu
,posredovanje* u hrvatskim rje¢nicima nije moguée pronaéi, najblize tome su rijeci
,»posrednik koja oznacava onog ,,koji pomaze da dode do pogodbe, do sporazuma, da se Sto
uspjesno obavi®, ,.koji pomaze da dode do izmirenja* i ,,koji prodaje robu i posluje na putu od
proizvodaca ili prvog prodavaca do kupca; posredovatelj, menadzer te ,,posredan®, ,,koji ne
djeluje izravno, nego posredstvom Cega; neizravan, indirektan, koji nije jasan, koji nije otvoren,
koji nije u direktnom srodstvu®.” Iako je razumljivo da kao novi termin nije jo§ prepoznat kao
dio vokabulara, star tek desetak godina, iz navedenog je jasno da koriStenje rijeci posredovanje
povlaci razne, pa i negativne asocijacije (,,nije jasan, nije otvoren®).

Termin ,,medijacija umjetnosti nije u duhu hrvatskoga jezika, no ozna¢ava mnogo Sire
semanti¢ko podruc¢je. Korijen rijeci ,,medijacija“ potjeCe od latinske rije¢i mediare, §to se
prevodi kao ,,posredovati‘ dok lat. medium oznacéava ,,sredinu u kojoj se $to nalazi, sredinu i
nacin na koji se Sto iskazuje, ukupnost uvjeta u kojima $to zivi ili djeluje* ili, podrobnije,
,»sredstvo 1 (usmeni, pismeni) nacin iskazivanja ¢ega, sredstvo komunikacije* te ,,suvremeno
sredstvo za prenoSenje informacija (novine, radio, TV, Internet i s1.)*.%® Dakle, pojam medij
obuhvaca i uvjete koje on kao posrednik postavlja i utjecaje koje producira. Stoga ¢u u ovom
radu ipak koristiti termin ,,medijacija umjetnosti‘ u zelji da se naglasi uloga medija.

Medijacija nuzno podrazumijeva sponu najmanje dvaju subjekata: komunikaciju
izmedu onoga koji pruza informaciju — umjetnik, povjesniar umjetnosti, teoreticar ili pedagog
— i onaj koji je tu ,,informaciju” spreman prihvatiti — publika. U tradicionalnom muzejskom
pristupu komunikacija se ponajprije odnosi na izlozbenu djelatnost, no u sklopu ovoga podrucja
mnogo se Sire poima pojam komunikacije. Ako je zajednicki cilj promocija i edukacija o
umjetnosti — komunikacije bi se trebala uspostavljati u muzejskom i ne-muzejskom kontekstu,
javnom 1 privatnom, otvorenom i zatvorenom prostoru, svakodnevno i sa Sto socioloski
raznolikijim grupacijama drustva i pojedincima.®

Vizualna kultura nije samo za povjesni¢are umjetnosti i specijaliste za vizualno ve¢ za
sve koji se neprestano susrecu s prikazima u svakodnevnom zivotu.!! U svijetu koji postaje sve

viSe naglaseno vizualan, slike su klju¢ne za nacin na koji predstavljamo, stvaramo znacenje 1

6 ALEXANDER HENSCHEL, Sto podrazumijeva ,,posredovanje umjetnosti? Pokusaj prevodenja, u: Zivot
umjetnosti, 88 (2011), 22-33, 23.

" Hrvatski jezicni portal, pristupljeno 17. kolovoza 2016. na: http://hjp.znanje.hr/

8 JAMES A. WALL JR., ANN LYNN, Mediation: A Current Review, u: The Journal of Conflict Resolution, Vol.
37 No. 1 (1993), 160-194, 160.

® Hrvatski jezicni portal, pristupljeno 17. kolovoza 2016. na: http://hjp.znanje.hr/

10 KATHARINA JEDERMANN, KRISTINA LEKO (hilj. 2), 13.

' MARITA STURKEN, LISA CARTWRIGHT, Practices of Looking: An Introduction to Visual Culture, USA:
Oxford University Press, 2001, 4.
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komuniciramo s okolnim svijetom. Znacenje slike produkt je slozene interakcije izmedu slike,
promatraca, konteksta i producenta te, indirektno, i ideologije.!? Nage shvaéanje slike, koja je
mnogoznacna, u mnogoc¢emu ovisi o Sirem kulturnom kontekstu — drustvenom, politickom i
kulturnom, u kojem su slike nastale ili su videne. Vizualni sadrzaji, kao i jezik, imaju svoja
pravila i principe po kojima su organizirani — producirani su u skladu s estetskim konvencijama
i poput uli¢nog znaka, potrebno je nauditi smisao koji taj vizualni znak predstavlja.® Kako
prepoznajemo kodove utkane u sliku, pove¢avamo vokabular i time uspjesno dekodiramo i
kompleksnije slike, tj. poruke koje one sadrze.'* Stoga je nuzno pronadi i/ili uévrstiti kanale

kojima bi se gore navedeno osvijestilo 1 kako bi se tome pridalo viSe paznje.

1.1.Cetiri diskursa medijacije umjetnosti

Carmen Morsch razlikuje Cetiri prakse medijacije umjetnosti: afirmativni,
reproduktivni, dekonstrukcijski i transformativni diskurs. Svaki od navedenih diskursa ima
svoju koncepciju edukacije i realizira svoje programe u skladu s time. Mogu se odvijati
istovremeno; u pravilu dekonstrukcijski i transformativni diskurs podrazumijevaju i afirmativni
i reproduktivni, iako ne i obratno.™® U najvecoj je mjeri zastupljen afirmativni diskurs. Mérsch
medijaciju umjetnosti definira kao ,,praksu pozivanja tre¢ih osoba da koriste umjetnost i njezine
institucije za obrazovanje*1®. Spomen tre¢ih osoba jasno ukazuje na postojanje dviju dimenzija:
unutarnje i vanjske. Kako bi umjetnost zaista evoluirala, potrebna je uspje$na komunikacija u
obje: unutrarnja izmedu struénjaka, a vanjska ne samo s publikom ve¢ i drustvom uopée.}’ U
prvom slucaju, zbog poimanja umjetnosti kao specijaliziranog podrucja, u okviru se ovog
diskursa komunikacija provodi prvenstveno ve¢ ustaljenim kanalima u skladu s ICOM-ovim
standardima: sakupljanje, Cuvanje, istrazivanje, izlaganje i1 promocija kulturnog dobra.
Organiziraju se vodstva, piSu katalozi izloZbe, odrzavaju simpoziji. U drugom slucaju gradi se
svijest o drustvenoj vaznosti takvog diskursa. NajceSc¢e su strucnjaci nositelji ovog diskursa, a
publika je takoder stru¢na 1 ve¢ zainteresirana skupina ljudi, zbog ¢ega i sama nerijetko nastupa

kao akter.t®

12 MARITA STURKEN, LISA CARTWRIGHT (bilj. 11), 56.

3 MARITA STURKEN, LISA CARTWRIGHT (bilj. 11), 1.

14 MARITA STURKEN, LISA CARTWRIGHT (bilj. 11), 25.

15 CARMEN MORSCH, At a Crossroads of Four Discourses. documenta 12 Gallery Education in between
Affirmation, Reproduction, Deconstruction, and Transformation, u: documenta 12 education 1l. Between Critical
Practice and Visitor Services Results of a Research Project, (ur.) Carmen Morsch i dr., Berlin: Diaphanes, 2009,
9-33, 11.

16 ALEXANDER HENSCHEL (bilj. 6), 23.

17 ALEXANDER HENSCHEL (bilj. 6), 23.

8 CARMEN MORSCH (bilj. 15), 1.



Reproduktivni diskurs ima zadatak, smatra Morsch, educirati budu¢u publiku,
trenutnu ne-publiku, te poticati percepciju umjetnosti kao kulturno dobro dostupno svima.®
Osim $to bi institucije trebale omoguditi pristup bastini, potrebno je raditi i na uklanjanju
ustrucavanja javnosti u pristupanju tim ustanovama. Medunarodni dan muzeja, koji se
obiljezava 18. svibnja, i No¢ muzeja, koji se odvija krajem sije¢nja u Hrvatskoj, u svibnju u
ostatku Europe, primjeri su projekata osmisljenih za Siru publiku, koji za cilj imaju postupno
ukidanje simboli¢nih barijera izmedu muzeja i drustva.? Educiranje buduée publike odnosi se
na radionice s uCenicima, ali i programe za osobe s poteSko¢ama u razvoju i za nadarene,
program za osobe s invaliditetom, kreativne pojedince te za obitelji. Tome bi takoder trebalo
dodati i socijalno osjetljivije i marginalizirane skupine. Vec¢ina osmisljenih aktivnosti krojena
je prema veé iskusanim metodama dje¢jih vrtiéa i osnovnih $kola te programima za mlade.?

Dok je reproduktivni diskurs gotovo u korak s afirmativnim po stupnju zastupljenosti,
dekonstruktivni diskurs zaostaje za njima. Unutar njega kriticki se pristupa umjetnosti i
muzeju kao instituciji, propituju se definicije i uvjerenja te o njima raspravlja s publikom. Kao
prakti¢ne primjene ovog diskursa Morsch navodi umjetnicke intervencije koje dovode u pitanje
poimanje muzejskih i galerijskih ustanova kao tvoraca objektivne istine, vodstva usmjerena na
kritiziranje autoriteta ustanove i relativiziranja njihove uloge.??

Posljednji i najmanje zastupljen diskurs je transformativni diskurs. Muzejski pedagozi
prosiruju. Raskida s promisljanjem o umjetnosti kao kontekstu i ishodistu drustvenog stanja i
promjena.?® Projekti su usmjereni na razli¢ite interesne skupine i izvode se neovisno od
izloZbenog programa ili provode u obliku izloZbe koju koncipira odredena skupina. Time

muzejske i galerijske ustanove preuzimaju uloge aktera drustvenih promjena.?*

1.1.1. Fokus reproduktivnog diskursa: ,,odsutna* publika

Alexander Henschel razlikuje aktera, publiku i ne-publiku (potencijalnu publiku). U
ovom radu usredotocit ¢u se na potonju grupu - ,,odsutnu‘ publiku, koja je fokus podrucja
reproduktivnog diskursa. Pod ,,odsutnom® publikom podrazumijevaju se svi pojedinci,

grupacije 1 zajednice koje ne posje¢uju muzeje i likovne izlozbe te ne pokazuju interes za

19 ALEXANDER HENSCHEL (bilj. 6), 26.
20 CARMEN MORSCH (bilj. 15), 10.

2L CARMEN MORSCH (bilj. 15), 12.

22 CARMEN MORSCH (bilj. 15), 10.

2 ALEXANDER HENSCHEL (bilj. 6), 26.
24 CARMEN MORSCH (bilj. 15), 10-11.



kulturna 1 likovna dogadanja. Ako je cilj da vizualna pismenost postane standard, a ne samo
vjestina rezervirana za pojedince, treba se nastojati doprijeti do tzv. odsutne publike. To ne
znac¢i nametati interese, ve¢ osigurati sadrzaje koji ¢e dovesti do povecanja svijesti 0 vaznosti
poznavanja vizualnog jezika. Tome prethodi zadatak dijagnosticirati trenutno stanje drustva i
odnos prema vizualnom. Sto je, posredno ili neposredno, bitno uvjetovalo nezainteresiranost

kod vecéine $ire publike, pokusat ¢e se dati odgovor u sljede¢im paragrafima.

1.1.1.1. Odgoj publike

Posje¢enost muzeja i1 likovnih izlozbi u Hrvatskoj izrazito je slaba (uz iznimke),
pogotovo usporedi li se hrvatska scena s europskom. Ukazuje to na prevladavajucu
nezainteresiranost za vizualnu kulturu, ¢emu uzrok Koséec i Bracun vide u manjkavom
vizualnom odgoju publike i zanemarivanju tog problema.? Zapoénemo li od $kolstva, situacija
je porazavajuca. Europski je prosjek nastave Likovne kulture od dva do cetiri sata tjedno.
Zemlje Europske Unije uglavnom zdruZuju predmete tehnic¢ke kulture i likovne, odnosno,
vizualne kulture (Art and Craft u Svedskoj, Estoniji, Finskoj i Norveskoj, Art and Technologies
u Litvi, Visual and Technological Education u Portugalu) pa izdvajaju i do osam sati prostora
tjedno u satnici za te predmete.

Predmet Likovne kulture u Hrvatskoj trenutno je jedini predmet koji razvija vizualnu
kompetenciju, tj. ,,vizualnu orijentaciju 1 pismenost potrebne za razumijevanje i kvalitetno
konzumiranje javnih medija i svakodnevnih vizualnih sadrzaja“?® i za njega je izdvojen samo
jedan skolski sat tjedno (kao, uostalom, i za tehnicku i glazbenu kulturu). Pomak u pogledu
opremljenosti nastave Likovne kulture udzbenicima, za koje je 86% nastavnika potvrdilo da su
osuvremenili nastavu te 88% smatralo da su klju¢ni za kvalitetnu nastavu, bio je kratkotrajan —
udbenici su ukinuti pri prvim mjerama $tednje na razini drzave.?’

Vizualna pismenost ne podrazumijeva memoriranje faktografskih podataka o
umjetnickim djelima, autorima, perioda i definicija stilova. Djelo treba promatrati unutar
konteksta — povijesnog, kulturoloskog, socioloskog, ne bi se trebalo zadrzavati samo na pitanju
forme. KoS¢ec 1 Bracun smatraju da bi se nastava Likovne kulture trebala organizirati oko
likovnih problema poput razumijevanja kompozicijskih odnosa i odredenja ritmicnosti, ¢ime se

razvija fini senzibilitet za vizualno.

% GORDANA KOSCEC, JELENA BRACUN, Marginalizacija vizualne kulture i umjetnosti u obrazovnom
procesu, u: Zivot umjetnosti, 88 (2011), 3443, 41.

% GORDANA KOSCEC, JELENA BRACUN (bilj. 25), 37.

27 GORDANA KOSCEC, JELENA BRACUN (bilj. 25), 36.



Ipak, zeljom da se ,,rastereti* ucenike, prednost pred gradenjem osobnog odnosa ucenika
prema svijetu i razvijanjem senzibiliteta i licnosti daje se usvajanju ¢injenica. Ne osvjestava se
ili zanemaruje razvijanje apstraktnog i divergentnog misljenja koja prethode stvaralastvu te
povezivanje kognitivnog, osjetilnog i motorickog u nastavi Likovne kulture. Nastavni predmet
Likovne kulture u velikoj se mjeri percipira samo kao sat slikanja i crtanja.?® Umjesto da se tezi
tome da vizualna pismenost postane standardom, ustaljeno je uvjerenje da su takvi sadrzaji tek
za senzibilizirane i/ili talentirane pojedince.?

Dok god je osjetna marginalizacija vizualne kulture i pismenosti u Skolstvu, drustvena
svijest o vaznosti tih sadrzaja stagnirat ¢e. Rezultira to, smatraju Kos$¢ec i Bracun,
nemogucnoséu isCitavanja i nerazumijevanja vizualnih prikaza, ali i1 stvaranjem loSih
arhitektonskih zdanja, bespravnom gradnjom, nepostojanjem ili, ako i postoje, nepostivanjem
urbanistic¢kih planova, zasi¢enos¢u losim grafickim rjeSenjima i nemoguénos¢u prepoznavanja
kvalitetnog dizajna te, u konacnici, vizualnim zagadenjem svakodnevnog prostora. Pritom se i
dalje ,,njeguje” elitisticki odnos spram umjetnosti i muzejsko-galerijskih institucija.>

Zbog manjkavosti Skolskog obrazovanja, koje ¢e se, nadajmo se, ipak donekle rijesiti
novim kurikulom gdje ¢e Likovnu kulturu zamijeniti nastavni predmet naziva Vizualna
umjetnost i dizajn, druge su instance preuzele vizualni odgoj na sebe. U prvom redu to su brojne
udruge 1 institucije koje organiziraju radionice i tec¢ajeve, no redom su u pitanju aktivnosti
kratkoga vijeka usmjerene na rjeSavanje parcijalnih problema gdje se ne moze govoriti o ve¢im
kvalitativnim promjenama.3!

Muzeji su se relativno nedavno poceli aktivnije baviti edukacijom publike i osvijestavati
vaznost angaziranja publike. Kako navodi Morsch, mnogi su pokazali nevoljkost u obnaSanju
nove drustvene uloge te u ponekim slu€ajevima raste napetost 1 ogorcenost jer se na povecane
zahtjeve za edukativnim sadrzajima, bili gotovo pa prisiljeni povesti se za ,trendom®.3
Prigrljivanje edukativnih sadrZaja iS¢itavaju tek kao opravdavanje postojanja institucije koja
ovisi o drzavnom budZetu; muzeji postaju dio ekonomije kao laboratoriji drustvenog razvoja.

Stoga velika vecina hrvatskih muzeja joS uvijek nema muzejske pedagoge i ¢esto kustosi
preuzimaju tu ulogu na sebe; edukacijski programi jo$ nisu dio muzejskog standarda, no polako

se k tome krece. Jelena Hotko govori o muzejskom pedagogu kao o glavnhom muzejskom

28 GORDANA KOSCEC, JELENA BRACUN (bilj. 25), 39.

2 GORDANA KOSCEC, JELENA BRACUN (bilj. 25), 37.

% GORDANA KOSCEC, JELENA BRACUN (bilj. 25), 36.

31 GORDANA KOSCEC, JELENA BRACUN (bilj. 25), 41.

% CARMEN MORSCH (bilj. 15), 13.

3 NADA BEROS, Imperativ oduzimanja nula, u: Zivot umjetnosti, 88 (2011), 78-79, 79.



komunikatoru — osobi koja se bavi pedagoskim i andragoskim radom: ,,Muzejski pedagog je
most, glavna spona izmedu muzejskog sadrzaja, izlozbe/muzealija 1 posjetitelja/primatelja
muzejskih informacija“.®* Muzejski pedagozi nerijetko se susreéu s podcjenjivanjem, no
kustosi su ¢esto primorani aktivnije se ukljuciti i u rad muzejskog pedagoga u trenutku kada je
potrebna prilagodba izlozbe. Time se mijenja dosadasnji rad muzejsko-galerijskih ustanova,
stvara se nova dinamika, ne nuzno ni dobra ni losa, i remeti dosadasnji hijerarhijski poredak.*

Na muzejima je, posebice u Hrvatskoj, da postanu zaista nositelji kulture i pokusSaju
nadomjestiti nedostatak razvijanja vizualne pismenosti, odnosno, da se otvore Siroj javnosti
medijacijom umjetnosti, a na $kolama da postanu jo$ fleksibilnije u ostvarivanju suradnje s tim
institucijama.®® Ugenici ¢ine velik dio tzv. odsutne publike i upravo stoga njima je namijenjena
vec¢ina edukativnih programa; ostale se dobne skupine mnogo teze angaziraju.

Obrazovni sustav samo reflektira vladajuéi vrijednosni sustav drustva, on je ishodiSte
jednog veceg 1 dugotrajnijeg problema, ¢ime nam se reproduktivni diskurs namece kao jos
znacajniji.>” Ukus i interese tesko mozemo mijenjati, no pred svima koji se bave vizualnom
umjetnoséu 1 kulturom predstoji imperativ da se potiCe razvijanje vjeStine gledanja te

posljedi¢no i razumijevanje umjetnosti.

1.1.1.2. Povijest uloge umjetnosti i slike

Umjetnost je uvijek bila znaajan socioloSki element — od spiljskog slikarstva do
srednjovjekovnih mozaika 1 fresaka, pa do novovjekovnih portreta. Tijekom proslih razdoblja
umjetnost bila je ponajvise u sluzbi religije — prikazi su imali ulogu utemeljenja i potvrde
religijskih mitova i crkvenih doktrina, predstavljala je utjelovljenje ve¢ nekog postojeeg
bozanstva. U srednjem vijeku odvija se prijelaz od mimeticke paradigme slike u
reprezentacijsku. Tijekom ranog srednjeg vijeka u okviru religijske ikonografije krS¢anstva
slika se poima kao ,,sveta slika“, nije puko odrazavanje realnog, ona posjeduje reprezentacijsku,

simbolicku mo¢ prikazivanja realnosti.*®

3 JELENA HOTKO, Nastava povijesti u muzeju i uloga muzejskog pedagoga—Hrvatski povijesni muzej, u:
Povijest u nastavi, Vol. 8 No. 16 (2012), 231-245, 231.

3% CARMEN MORSCH (bilj. 15), 14.

% GORDANA KOSCEC, JELENA BRACUN (bilj. 25), 41.

37 GORDANA KOSCEC, JELENA BRACUN (bilj. 25), 34.

3 7ZARKO PAIC, Vizualne komunikacije: uvod, Zagreb: Centar za vizualne studije, 2008, 39.
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Od renesanse se umjetnost viSe ne poima kao predmet, a ljudsko se stvaranje
izjednacava s bozanskim. Umjetnik je genijalan stvaralac, a kod djela se istice originalnost i
izvornost.®® Umjetnost u sluzbi carstva i kraljevstva, $to je njena druga najzastupljenija uloga,
ima sli¢nu funkciju kao i u sluzbi religije. Portreti plemstva, careva i kraljeva nisu bili tek
refleksija njihove vanjstine ve¢ Cesto simbol njihove titule i domovine koju predstavljaju.
Prikaz engleske kraljice Elizabete L. (slika 1) kao mlade djevice bio je simbol mlade, jake drzave
kojom je tada Sezdesetogodisnja kraljica vladala. Odjeca i1 nakit ukazuje da ne samo Sto je
kraljica iznimno pazila na svoju pojavu ve¢ je time stvarala imidZ poZeljne mlade.*° Izradom i
noSenjem medaljona s prikazima mladolike kraljice Sirio se 1 slavio vladarski kult. Medaljoni
(slika 2 i 3), ali i minijature, bile su sredstva propagande.** Primjer Elizabete I. opovrgava tezu
da su slike bile ograni¢enog dosega i malog utjecaja.*? Takoder ukazuje na to da umjetnost nije
u tolikoj mjeri predstavljala postojecu realnost koliko konstruirala i utjecala na sliku realnosti i

razumijevanje iste. Slike su istodobno svjedoci naseg videnja svijeta i njegov rezultat.*?

% | Slika 3 NICHOLAS

| HILLIARD, Kraljica
Elizabeta, c. 1584,
olovka i tinta, Biritsh
Museum, London

Slika 2 NICHOLAS
HILLIARD, Medaljon s
portretom kraljice
Elizabete I., 1590-e,
bronca, Fitzwilliam
Slika 1 MARCUS THE YOUNGER GHEERAERTS, Museum, Cambridge
Portret kraljice Elizabete ., 1590—e, ulje na
platnu, Palazzo Pitti, Firenca

3 MILAN UZELAC, Fenomenologija Umetnosti: Uvod u transcendentalnu kosmologiju, Novi Sad, 2008,
pristupljeno 17.7.2016. na https://www.scribd.com/doc/18945689/Milan-Uzelac-Fenomenologija-umetnosti, 65-
66.

40 DAVID HOWARTH, Images of Rule: Art and Politics in the English Renaissance, 1485-1649, University of
California Press, 1997, 110.

“1 DAVID HOWARTH (bilj. 40), 115.

42 THOMAS SCHIERL, IstraZivanje reklama, u: Znanost o slici: discipline, teme, metode, (ur.) Klaus Sachs—
Hombach, Zagreb: Izdanja Antibarbarus, 2006, 235-242, 235.

4 MILAN UZELAC (bilj. 39), 81.
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Umjetnost producira znacenje i daje smisao postoje¢em svijetu, ne reflektira samo znacenje
koje je veé sadrzano u objektu slikanja.**

Upravo u takvoj komunikacijskoj vrijednost lezi znacaj slike, iako se, unato¢ tome, cesto
njen utjecaj podcjenjuje.*® Razlog je tome &injenica da u proslosti najvrednija djela najéesée
nisu bila lako dostupna: bila su skrivena ili vidljiva tek nekolicini. Ako bi se na neki nacin
izlagala, pristup djelima bio bi ureden hijerarhijski i postepeno. U 19. stolje¢u umjetnicko djelo
postaje neovisno o dvorskoj i crkvenoj zajednici, dok s tehnickom reprodukcijom biva posve
ogoljeno od kultne funkcije — umjetnost postaje autonomna. Pronadene su kemikalije kojima
se omogucila dugotrajnost fotografije 1 izumljen je fotografski aparat. Fotografije su brzo
izvedene i1 isporucene, vjerodostojne i dokumentarne naravi ¢ime posve zadovoljavaju
onodoban zahtjev za realisti¢no$¢u. Preciznije su i od oka, smatra se, zamrzavajuéi djeli¢
trenutka koji ve¢ neminovno pripada proslosti u trenutku kada fotografski aparat okine gumb.
Sama rije¢ ,,objektiv ukazuje na objektivnu prirodu fotoaparata koja mu se tako usrdno
pripisivala. John Ruskin 1845. godine kupio je dagerotipiju s prikazom povijesne zgrade i pisao
ocu: ,,It is very nearly the same thing as carrying off the palace itself; every chip of stone and
stain is there“.*® 1880—ih George Eastman osnovao je kompaniju Kodak i do podetka ranog 20.
stoljeéa njegove su male kutijaste kamere postale integralan dio svakodnevnog Zivota.*’

Umjetnost pokusava konkurirati fotografiji, no ne uspijeva. U novim uvjetima ima
zadatak redefinirati se i ustvrditi nove standarde. Umjetnici istraZzuju temeljne principe
slikarstva i umjetnosti §to za rezultat ima kreiranje u¢enja I' art pour I' art. Idejom o ¢istoj
umjetnosti odbacuje se drustvena uloga umjetnosti i pocetkom 20. stoljeca umjetnost napusta
predmetnost — rada se apstrakcija.

Godine 1936. Walter Benjamin piSe esej pod nazivom ,,Umjetni¢ko djelo u doba
tehnicke reprodukcije” (izvorno ,Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen
Reproduzierbarkeit”). Benjamin uvida brojne promjene u umjetnosti i recepciji; uzrok vidi u
kapitalistickoj ekonomskoj politici i pojavi tehnicke reprodukcije. Pise o ,,auri, terminu koji se
odnosi na autenti¢nost umjetnickog djela, na njegovo o ,,sada* 1 o ,,ovdje*“. Ono podrazumijeva

¢itavu povijest nastanka samog djela, promjene vlasnistva, pa i fizicke izmjene. Originalno

“ MARITA STURKEN, LISA CARTWRIGHT (bilj. 11), 14.

45 THOMAS SCHIERL (bilj. 42), 235.

4 STEVE DIXON, Digital Performance: A History of New Media in Theater, Dance, Performance Art, and
Installation, MIT Press, 2007, 116.

4RON BURNETT, Projecting Minds, u: MediaArtHistories, (ur.) Oliver Grau, MIT Press, 2007, 309-337, 324.
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djelo ima auru, no ona se ne prenosi na reprodukciju. Oznacitelj se viSe ne odnosi na oznaceno,
nego na njegovu praznu kopiju.*®

Fotografi upravo zbog velikog zahtjeva trziSta u pocetku bivaju viSe okupirani
reproduciranjem fotografije nego s eksperimentiranjem. Fotografije su se prvenstveno Kkoristile
kako bi dokumentirale dogadaje, ljude, krajolike, zgrade i svakodnevne pojave.*® Onodobno
obiteljski i individualni portreti bili su od velike drustvene vaznosti. Kvaliteta je postala bitna
tek onda kada je fotografija u 20. stolje¢u prihvaéena kao umjetnicka forma.

Dvadeseto stoljece obiljezeno je slikovnim zaokretom (eng. lconic turn) kao vrijeme
apsolutne prisutnosti slike.>* Fotografija evoluira u film, a on dobiva svoj glavni medij 1925.
godine — televiziju. Rasprostiranjem televizija kao primarno vizualnog medija slika postaje
narocito znacajna. Televizija animira svoje konzumente kao nijedan medij i postaje najSire
koristen medij — do pojave racunala i interneta. Razvoj interneta prati se od 50—ih godina 20.
stoljeca, a u devedesetima se datira njegovo rodenje — onog trena kada je pusSten u opticaj.
Racunala i internet ne samo $to animiraju svog korisnika ve¢ ga i angaziraju. Korisnik ne uzima
samo §to se nudi, on sada bira izmedu mora sadrzaja — i ima priliku sam ga kreirati, mijenjati i
nadopunjavati. Racunala, ¢iji je primaran jezik sastavljen od teksta, brojki i simbola, adaptirani
su da generiraju i izmjenjuju kompleksne vizualne podatke. Isprva se njegovala
trodimenzionalnost, $to se moglo opaziti ve¢ i u oblikovanju naslova sjena i kontrasta —
pripisuje se to Zelji da se korisnik lako priuci na novo sucelje, do sada naviknut na Citanje samo
s papirnatih povrsina. Tijekom 2009. godine, kada je vecina svjetskih kucéanstava ve¢ imala
pristup racunalu i internetu, korisnici su stekli naviku koriStenja novog medija, promijenio se
dizajn. Vise se ne pokusSava imitirati novine, internet nije samo zrcalo realnosti i odnosa svijeta.
Uvodenjem dizajnerske izmjene i novog trenda tzv. flat dizajna — internet se prezentira kao
dvodimenzionalna ploha bez pokusaja stvaranja osjecaja dubine. Faza prilagodbe na medij u
tom je smislu zavrsila. Taj snaZzan odmak od realnosti, iako tehnicki ne teSko izvediv, kona¢no
ukazuje na tu, do sada, prikrivenu razliku koja je postojala od pocetka ovog medija — internet
postoji kao svijet za sebe.

U doba kina, televizija i interneta uhvac¢eni smo u mrezu slike — od gigantskih projekcija

po gradovima preko digitalnih reklama na ulicama do mikrofilmova na nagim mobitelima.>? Ti

8 WALTER BENJAMIN, Umjetni¢ko djelo u razdoblju tehni¢ke reprodukcije, u: Zivot umjetnosti, 78-79 (2006),
22-31, 22-23.

49 RON BURNETT (hilj. 47), 316.

SYRON BURNETT (bilj. 47), 317.

51 7ZARKO PAIC (bilj. 38), 57.

52 OLIVER GRAU, Introduction, u: MediaArtHistories, (ur.) Oliver Grau, MIT Press, 2007, 1 - 14, 7.
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procesi masmedijske kulture za posljedicu imaju da su novi mediji preuzeli na sebe ulogu koju
je nekad umjetnosti imala. Potencijal slike sada je posve prepoznat i prvenstveno iskoriStavan
za potrebe marketinga i u svrhu dodvoravanja promatracu, odnosno, konzumentu.>® Bilo bi
zaista neobi¢no da nam prode dan, a da ne vidimo neku sliku/prikaz/fotografiju — kao i da ne
vidimo nista napisano. Slika proZima sve oko nas: ona obavjestava, biljeZi, poti¢e, prodaje.>

Pisac Chris Barles 1996. na konferenciji ,,Muzeji i Internet” usporedio je digitalizaciju
slike s otkriéem vatre.®® Digitalizacija je znatno unaprijedila moguénosti reproduciranja.
Umnozavanje je elektronskih sadrzaja kroz mnoge razli¢ite medije, od slika, printmakinga,
fotografije, filma, televizije, raCunala do digitalne slike i virtualne realnosti jeftino i time
dostupnije $iroj populaciji, a njihova je prisutnost u svakodnevnom Zivotu nagla$enija.>®®’
Digitalne slike rezultat su kalkulacija racunala, nema vise nikakvog dodira s realnosc¢u, slika
ostaje u mediju. Izrada fotografije viSe nije fizicki nego virtualan postupak — nema potrebe za
razvijanjem opipljivog primjerka. Sve veci pristup korisnika rac¢unalu i internetu omogucio je
korisnicima sudjelovanje u toj produkciji.*® Slike vise nisu vezane za specifi¢no mjesto ve¢ su
vrlo lako proslijedene dalje i dodatno uredivane i nadogradivane. Cut—and—paste princip postao
je klju¢na karakteristika suvremene slike i kulturne produkcije.*

Trziste potice reproduciranje, u neogranicenim koli¢inama, do razine apsurda kada se
vrse reprodukcije reproduciranoga djela. Masu vodi pomama za onime §to si ne moze priskrbiti
sada i ovdje pa to nadomjesSta posezanjem za reprodukcijom. Ekonomija postindustrijskog
kapitalizma uvjetovala je brisanje jasnih granica izmedu kulturalnih i socijalnih podrucja —
umijetnosti, novina, potrosacke kulture.%’ Oliver Grau tvrdi: ,, The dividing lines between art
products and consumer products, between art images and science images have been
disappearing more and more since 1960.“%! Djela, tj. njihove reprodukcije sada su svima lako
dostupne, trziSte je relativno zadovoljeno, a aura se posve gubi. Umjetnicko djelo se

obezvrjeduje, gubi svoju vjerodostojnost. Njegova aura ne ostaje netaknuta, naprotiv, kvantiteta

58 DIVNA VUKSANOVIC, Mediji kao umjetnost, u: In medias res: casopis filozofije medija, Vol.2 No. 3 (2013),
264-275, 267.

% VVICTOR BURGIN, Kako gledamo fotografije, u: Zivot umjetnosti, 88 (2011), 104-109, 105.

% JADRANKA VINTERHALTER, Muzeji i Internet: redefinicija muzeja, u: Informatica museologica, Vol. 26
No. 1-4 (1996), 101-103, 103.

% ALEKSANDRA BRAKUS, Novi mediji i nove umjetnosti, u: In medias res: casopis filozofije medija, Vol.2
No. 2 (2013), 214-220, 216.

5" MARITA STURKEN, LISA CARTWRIGHT (bilj. 11), 11.

58 OLIVER GRAU (bilj. 52), 11.

% EDMOND COUCHOT, The Automatization of Figurative Techniques: Toward the Autonomous Image, u:
MediaArtHistories, (ur.) Oliver Grau, MIT Press, 2007, 181 - 191, 182-193.

80 MARITA STURKEN, LISA CARTWRIGHT (bilj. 11), 6.

61 OLIVER GRAU (bilj. 52), 10.
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nuzno utjede na kvalitativnhu promjenu.®? Rje¢nikom trZista — onome $to je lako dostupno,
vrijednost opada. Nema vise jedinstvenosti djela, ono je sada izolirano iz svoje tradicije;
reprodukcija sada podlijeze iskustvima koji ne dopiru do originala. Ba$ suprotno, sada ono §to
se veze uopce uz pojam nekog djela, opterecuje original novim znacenjima.

Svi ljubitelji, znanstvenici 1 proucavatelji umjetnosti imaju pristup umjetnickim djelima
sa svojih ekrana, bez potrebe da provode vrijeme u muzejima ili prisjecajuéi se videnog. Vidljivi
su detalji koji inace golim okom promatra¢ ne bi bio u moguénosti zbog prepreka ispred
umjetnickog djela ili pak mnostva koje se skuplja pred njime, a koji su umije¢em fotografskog
aparata pomno zabiljezeni. Tehnologija je postala klju¢na za nase iskustvo vizualne kulture.
Smjestanjem djela u muzej mnogi tvrde da se djela ogoljuju od svog znacenja, S$to su
larpurlartisti i zagovarali percipirajuc¢i muzej kao svetista za likovna djela, ne samo zato Sto vise
nisu bila podlozna trzistu, ve¢ i zbog toga S$to su smatrali da time djelo postaje apsolutno i
bezvremeno.%® No znacdenje djela mijenja se u muzeju kao novom kontekstu, $to je dokazao
Marcel Duchamp predstavljajuéi pisoar kao fontanu — kao muzejski predmet. Digitaliziranjem
djela i izdvajanjem izvan muzejskog konteksta, novi se kontekst gradi se na slican nacin, ali
posredovanjem novih medija. ,,Aura®“ djela izloZzena je izmjenama mnogostruko viSe
podrazumijevaci vecu razinu pristupa djela.

Mnogi nikada nisu vidjeli lik Mona Lise uzivo, no u mogucnosti su je prepoznati, pa i
opisati zbog reprodukcija u knjigama, s postera, razglednica, televizijskih medija, s interneta.
No nece samo laici, koji ne gaje interes za umjetnost, prepoznati lik Mona Lise (iako nece
prepoznati mnogo druga, znacajna umjetnicka djela) 1 znati navesti ime autora, nego ¢e se cak
1 referirati se na pokoju posebnost slike i1 interpretaciju. Razlog tezi u tome §to nije slika sama
ono §to je stvorilo silno divljenje 1 zanimanje za nju — ve¢ price 1 mitovi koji su se s njome
isprepleli. Ne samo $to se od Leonarda da Vincija izgradila slika genija nego je na velika vrata
usao i u svijet popularne kulture — od krade ove slike, kada je bila tek jedna od mnogih u posjedu
Louvrea, do danas kada je slika poznata kao najvrjednija slika — ovo je djelo postalo dio
popularne kulture kao i Leonardo sam.%* Ovaj renesansni umjetnik pojavljuje se kao lik u
romanticnim komedijama, postaje predmetom zavjere u knjigama i ekranizacijama istih.

Arnheim je ustvrdio: ,,Our image of the Mona Lisa is not what it was when it was painted*.%

52 WALTER BENJAMIN (bilj. 48), 24.

8 BRUCE GLASER, An Interview with Ad Reinhardt, u: AD REINHARDT, Art-as-art: The Selected Writings
of Ad Reinhardt, (ur.) Barbara Rose, University of California Press, 1991, 18-21, 19.

% The Alleged Theft of the Mona Lisa, originalno objavljeno u Fine Arts Journal, Vol. 23, No. 2 (1910), ponovno
objavili: The Frick Collection, Thomas J. Watson Library, The Metropolitan Museum of Art, 122, 122.

% RUDOLF ARNHEIM, The Coming and Going of Images, u: MediaArtHistories, (ur.) Oliver Grau, MIT Press,
2007, 15 - 17, 15.
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Laici ¢e zapravo Cesto viSe znati o autorima — 0 genijalnosti Leonarda ili o odgrizenom uhu
Van Gogha — nego o estetskim prosudbama povjesni¢ara umjetnosti.®

Kako brzina vise nije relevantna u isporuci informacija, postala je standard i neprestano
se povecava, odredeni servis/medij/portal nije vise konkurentan samo na temelju toga vec se
sve svodi na nacin predstavljanja. U reklamnom diskursu, sve je brand. Brand podrazumijeva
skup percepcija o odredenom objektu koje su od strane promatraca podsvjesno prepoznate.
Rije¢ je o dugotrajnom procesu gradenja, odrzavanja i njegovanja odredene slike u svijesti
promatraca — jedna reklama teSko da to moze uciniti, no sustavni niz marktetinskih strategija
moze. Brand kao sustav pravila, nositelj vrijednosti, vizual koji predstavlja odredeni
svjetonazor uspjesnije komunicira s recipijentima. Digitalna kultura postala je polje akcije i
interakcije u kojem znacenja, uzici i zZelje sve viSe ovise o nacinu na koji ih digitalni uredaji
prevode.®” Vrijednosti koje se Zele vezati uz odredeni objekt postaju oéite kontinuiranim
njegovanjem odredenog imidza, koji zahtijeva pomno stiliziranje i aranziranje vizualnih,
tekstualnih, zvuénih te olfaktivnih i taktilnih, makar asocijacijama prizvanih, elemenata. % Uz
to se poziva na navike i predznanje promatraca te prilagodava drustvenom kontekstu ¢ime se
osigurava razumijevanje prikaza.®® Elementi su to zavodenja, hipnotiziranja mase: ponavljanje,
boje, osjecaji ugode, glas, svjetlo. Sve navedeno sugerira koliko se slika danasnjeg doba
dodvorava svom promatracu, neprestano ga pokuSava angazirati — na temelju sadrzaja i/ili
forme.

U trenutku kada su to novi mediji omogu¢ili, nije cudno da je vizualnost postala naglo
zastupljena. Sva istrazivanja (naj¢eS¢e pokrenuta za potrebe promocije i unaprjedenja
marketinga) novog doba isla su u prilog slike: slika je prvo §to uo¢i 60—80 posto ¢itatelja novina.
Iako citatelji/promatraci tek kratko vrijeme posveéuju promatranju reklama, ¢ak 50-80 posto
tog vremena provedu gledajuéi sliku, stoga nije cudno S$to su slike Cesto provokativne, mamac
za daljnje promatranje reklame i ¢itanje teksta.”® Slike takoder i brze ,.¢itamo* od teksta —
proucavanje kompleksne slike vremenski se izjednacava s vrlo malim brojem rijeci. Slike brze
1 lakSe pamtimo 1ako to ne garantira da ¢emo zaista svaku sliku 1 zapamtiti. Ovisi to 0 mnogim

faktorima: slika ¢e biti pamtljivija §to je prikaz vjerniji, crno-bijela fotografija bit ¢e bolje

% MARITA STURKEN, LISA CARTWRIGHT (bilj. 11), 32.

5 ANDREAS BROECKMANN, Image, Process, Performance, Machine: Aspects of an Aesthetics of the
Machinic, u: MediaArtHistories, (ur.) Oliver Grau, MIT Press, 2007, 193-205, 192-193.

88 BRANISLAV LIJOVIC, Identitet marke proizvoda—¢imbenik uspjesnog trzisnog polozaja marke proizvoda, u:
Ekonomski Vjesnik/Econviews: Review of contemporary business, entrepreneurship and economic issues, Vol. 15
No. 2 (2012), 357-361, 360.

89 MARTIN SCHOLZ, Komunikacijski dizajn u: Znanost o slici: discipline, teme, metode, (ur.) Klaus Sachs—
Hombach, Zagreb: Izdanja Antibarbarus, 2006, 255-264, 260-261.

"THOMAS SCHIERL (bilj. 42), 237.
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upamcéena od ilustracije, fotografija objekta u boji bolje od crno—bijele, a realni objekt bolje od
unutar odredenog likovnog okvira kako bi se ostvarila njihova harmoni¢nost — ili pak
poremetila. Namjerno unosenje smetnje u harmonican prikaz stvara kompozicijsku napetost na
slici. Slozenost slike interesira promatraca, pa ¢ak ga i potice da na druk¢iji na¢in dozivljava
prikaz. S druge strane, apstrahiranje slike smanjuje optere¢enje opazanja te omogucuje lakSe
fokusiranje promatraca na ,,bitno“ na prikazu. Okolina prikaza takoder je izuzetno bitna i
uskladenost prikaza s njom — okolna boja, koli¢ina i font teksta uvelike odreduju koliko ¢e
odredenom prikazu biti vremena posvec¢eno na nekoj web-stranici.

Paradoks lezi u Cinjenici da u vrijeme dominacije vizualnosti i slike, kada se toliko
vaznosti pridaje principima slike i njihovom proucavanju — umjetnost ima vrlo malu ulogu,

pogotovo na mediju kao §to je internet.”

1.1.1.3. Stagnacija umjetnosti

Nepovoljan status umjetnosti u drustvu paralelan je uz krizu koja se odvija 1 unutar
umjetnickog svijeta. Danas se umjetnici, galerije, kritiCari i publika uljuljkavaju u paradigmu
»anything goes®, §to znaci izjednac¢avanje svih umjetnika te da je svaka rasprava o vrijednosti
odredenog umjetnickog djela postala nepotrebna. U nedostatku estetskih kriterija, vrijednost
umjetni¢kog djela odredena je posve neumjetni¢kim faktorima — profitom koji djelo donosi.”2"
Uloga umjetnika dekonstruirana je, nalaze se na margini. Svijet umjetnosti postao je arena
borbe —kao priznanje uzima se pojavljivanje u medijima, a ssmopromocija postala je od klju¢ne

vaznosti. ,,Sve se vrti oko povrine i nutkanja konzumenata”’*

, rije¢ima Konstantina
Adamopoulosa. Jo§ sredinom proslog stolje¢a Ad Reinhardt pisao je kako umjetnik ne bi smio
podilaziti marketingu. Zamjerao je umjetnicima koji su to €inili 1 ismijavao ih govore¢i da
»artists are selling themselves like hot cakes“">.

Bell vidi rjeSenje samo u religiji koja ¢e dati vjeru u tradiciju i pruziti jasno definirane
identitete i egzistencijalnu sigurnost.”® Kultna vrijednost umjetni¢kih vrijednosti nije se posve

izgubila, razvila se nova, ali posve druk¢ije prirode. Prema Debordu drustvo u kojem Zivimo, a

T MARITA STURKEN, LISA CARTWRIGHT (bilj. 11), 4.

2 MILAN UZELAC (bilj. 39), 81.

3 JEAN-FRANCOIS LYOTARD, The Postmodern Condition: Theory and History of Literature, Manchester
University Press, 1983, 76.

" KONSTANTIN ADAMOPOULOS, Renesansa umjetnosti, u: Zivot umjetnosti, 88 (2011), 44-55, 46.

> AD REINHARDT, Art-as-art: The Selected Writings of Ad Reinhardt, (ur.) Barbara Rose, University of
California Press, 1991, 156.

6 JURGEN HABERMAS, Modernity—An Incomplete Project, u: The Antiaesthetic: Essays on Postmodern
Culture, (1983), 3-15, 7.
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kojim vladaju moderni uvjeti proizvodnje, sve Sto je nekada bilo neposredno dozivljavano —
sada je udaljena reprezentacija — spektakl.”” Stvarnost se fragmentarno opaza i potom grupira
se U novo jedinstvo, lazni svijet.”® Takav svijet vodi se parolom: ,,Everything that appears is
good; whatever is good will appear”.”® No zapravo sve je veé unaprijed isfiltrirano, izbor koji
imamo nametnut je — a pristanak koji se zahtijeva tek formalnost. Sve vrijednosti su dirigirane.
Slika je sada mamac, a ono S§to ¢e dulje zadrzati pozornost promatraca na slici jest — prica,
poruka koju mu ona kazuje. Posljedi¢no, smatra Pai¢, upravo reklame, koje su specijalizirane
za stvaranje prica, odnosno, jakih brandova — identiteta neega, najcesce proizvoda, ostvaren
vizualnim jezikom koji promatra¢ Cita kao skup odredenih vrijednosti - imaju velik udio u
stvaranju medijske konstrukcije realnosti.®

Prema Karlu Marxu proizvodnja je unaprijed podredena kapitalu, njen cilj vise nije
proizvodnja ve¢ neprestan rast kapitala. U takvoj ekonomiji prema umjetnosti zauzet je
neprijateljski stav.8! Dominacija ekonomije nad drustvenim Zivotom oéitava se u degradaciji
,,biti“ u ,,imati“ , ¢ime se ljudsko ostvarenje izjednacava s onim §to netko posjeduje, a potom
»imati“ u ,,izgledati — imanje sada simbolizira ugled i postaje krajnji cilj. Pritom nestaje
granica izmedu privatnog i javnog, individualna stvarnost vi§e ne postoji — Sve je usmjereno na
dojam koji se konstruira razli¢itim atributima. Stoga ono §to pri¢injava zadovoljstvo viSe nije
upotreba robe nego uzivanje upravo zato $to to jest roba.®? | umjetnost, a i njene reprodukcije,
postaju jedne od takvih atributa, ona je element u konstrukciji necije reprezentacije sebe —
postaje dio konzumeristickog kulta. Umjetnik viSe nije genije, rodeni talent, on je sada vijest,
spektakl sam. Umjetnik kao genije djeluje kao varka i izaziva nepovjerenje Sire publike u
cjelokupnu likovnu scenu suvremenog doba, §to Cesto ovisi o kvaliteti reprezentacije, a manje
0 kvaliteti djela — zbog nerazvijenog ukusa.

Harold Rosenberg govorio je o komunikaciji s djelima pri ¢emu se osvrnuo na brojne
umjetnike koji iskoriStavaju apstraktna djela na nacin da ih transformiraju u robu, ali u ¢ijim
djelima se osjec¢a nedostatak tenzije. Tvrdio je da takva djela ne komuniciraju. No ona koja
komuniciraju imaju edukativnu ulogu prema Zivotu, tvrdi Rosenberg. Djela ne moraju biti zaista

nova, trebaju biti samo nova nekome. Kada prestanu biti nova nekome, a iznova se ponavljaju,

" GUY DEBORD, The Society of the Spectacle, Zone Books, 1994. (Peter Jaques skenirao i objavio 1994),
pristupljeno 20. 6. 2016. na
http://www.antiworld.se/project/references/texts/The_Society%20 Of%20 The%20 Spectacle.pdf, 1.

8GUY DEBORD (bilj. 77), 2.

® GUY DEBORD (hilj. 77), 6.

807 ARKO PAIC (bilj. 38), 81.

81 MILAN UZELAC (bilj. 39), 415-416.

82GUY DEBORD (bilj. 77), 19.
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postaju kao previSe puta izgovorena ista rije¢ — prazne, izraz odvojen od sadrzaja. Lefebvre
govori o sociologiji moderne dosade gdje kultura podize prosje¢nu razinu kulture ljudi, koja
pomaze promovirati obrazovanje, tehnologiju, koja je zanimljiva i informativna. S druge strane,
ta ista kultura istovremeno zasipa druStvo informacijama do te mjere da se neutraliziraju zbog
kvantitete.83 Kada se i akumulira velik broj slika, one se neutraliziraju upravo kao i masa
informacija koja nas zasipa.

U zelji umjetnika da prate postmoderne tendencije — umjetnost je postala pre-moderna
i suptilno postala podredena njoj stranoj, socijalnoj dimenziji.2* Ad Reinhardt rekao je: ,,People
no longer have this intimacy with the artist, so that the public does not know actually what is
going on, what is being done by the painter“®. Kao autor crne serije ostavio je mnogo eseja,
¢lanaka 1 biljeski iza sebe upravo programski objasnjavajuci svoja djela i pokusavajuéi smanjiti
jaz izmedu umjetnosti 1 drustva. MiSljenje je Milana Uzelca da umjetnost i umjetnicka
djelatnost ne mogu biti izolirani sami za sebe — umjetni¢ko djelo svijet je u malom, no svijet
koji je uvijek na odredeni nacin vezan za empirijsku realnost — bez obzira priklanjaju li joj se
umijetnici ili slobodu nalaze u bijegu iz realnosti i pobuni protiv nje.8 Od 20. stolje¢a umjetnost
se odreduje obzirom na ono §to nije 1 postepeno postaje sve manje i manje samorazumljiva. Ne
nagriza ih toliko okolina koliko vlastita bit.®” Propadaju u vremenu, svijet se mijenja i pitanja
utkana u umjetni¢koj djelo vise nisu u suzvuéju s aktualnim pitanjima svijeta.®

Gyorgy Lukacs, madarski filozof, na pocetku je svog djela napisao: umjetnicka djela
postoje — kako su ona moguca? Dok je Lukacs naglasak postavio na drugom dijelu pitanja,
Milan Uzelac tvrdi da je sada i prvi dio doSao u pitanje. Smatra, umjetnosti viSe nema. Sugerira
da je to pitanje ve¢ naceo Marcel Duchamp ready-madeima propitujuci odnos djela i stvari.
Ustvrdili smo da su nekadasnju ulogu umjetnosti preuzeli mediji te da je sada slika glavni

reklamni alat — kako odrzavati nesto §to ni¢emu nije namijenjeno i nema odredenu svrhu? 8

83 HENRI LEFEBVRE, Introduction to Modernity: Twelve Preludes, London, New York: Verso, 1959-1961, 231.
8 MILAN UZELAC (bilj. 39), 6.

8 DAVID CRAVEN, Abstract Expressionism and Third World Art: A Post—Colonial Approach to American Art,
u: Oxford Art Journal, Vol. 14 No. 1 (1991), 44-66, 58.

8 MILAN UZELAC (bilj. 39), 243.

87 MILAN UZELAC (bilj. 39), 68.

8 MILAN UZELAC (bilj. 39), 105.

8 MILAN UZELAC (bilj. 39), 51.
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2. Internet i njegova svojstva

Sumirajuéi prethodna poglavlja, tzv. odsutnu publiku mozemo definirati kao publiku
¢iji je vizualni odgoj bio slab, vizualna pismenost krnja, a poimanje umjetnosti uvjetovano
krizom u umjetnosti, hermeti¢nosti djela i ekonomskom situacijom. Kako bismo doprli do Sire
publike, prvenstveno je potrebno dokinuti ili makar ublaziti navedena shvacanja umjetnosti, a
kako bismo i angazirali tu publiku — potrebno je dose¢i odredenim medijima. Treba imati na
umu da znacenje odredene slike i ocekivanja bitno odreduje uska vezanost uz tehnologiju kojom
je producirano, odnosno, reproducirano.?® Suvremeno doba kao glavnu tehnologiju namece
samo jedan medij — internet.

Fotografiju se dugo smatralo samo drugorazrednom umjetnos¢u, vise trend nego
pazljivo promisljen pogled na svijet. Uloga fotografa bila je nevazna — smatralo se da je tehnika
ta koja producira fotografiju. Na isti na¢in danas se tretiraju novi mediji.*! Internet se u prvom
redu koristi kao obavijesni medij — prijenos odredene vijesti/informacije, gotovo oglasna plo¢a
ponekad. Pritom se Cesto zaboravlja programska, stvaralacka priroda interneta. S internetom se
sada moze stvoriti $to se ranije nije moglo ni zamisliti: koncipirati posve nove virtualne sfere,
simulacije, stvoriti i uvjetovati nove na¢ine komunikacije i prezentacije.% Zasto i kako bi medij
interneta mogao postati koristan alat reproduktivnog diskursa, objasnit ¢emo na sljede¢im

stranicama.
2.1.Drustvo interneta

»When wireless is perfectly applied the whole earth will be converted into a huge brain,
which in fact it is, all things being particles of a real and rhythmic whole. We shall be able to
communicate with one another instantly, irrespective of distance. Not only this, but through
television and telephony we shall see and hear one another as perfectly as though we were face
to face, despite intervening distances of thousands of miles; and the instruments through which
we shall be able to do this will be amazingly simple compared with our present telephone. A

man will be able to carry one in his vest pocket.

% MARITA STURKEN, LISA CARTWRIGHT (bilj. 11), 21.
9% RON BURNETT (bilj. 47), 322.
2 OLIVER GRAU (bilj. 52), 8.
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We shall be able to witness and hear events — the inauguration of a President, the
playing of a world series game, the havoc of an earthquake or the terror of a battle — just as
though we were present.*%

Nikola Tesla, 1926.

Nikola Tesla, veliki inovator ¢iji se znacaj i doprinos tek danas u pravoj mjeri
prepoznaje, 1926. godine u intervjuu s americkim novinarom Johnom B. Kennedyem predvidio
je ono $to mi danas nazivamo — internetom. Internet je u pogon pusten 6. kolovoza 1991. godine
objavom prve stranice na servisu World Wide Web. Od tada ovaj se medij razvija i S$iri
nesluéenom brzinom. Dvije godine poslije, 1995. godine, internet koristi 1% svjetske
populacije — nemalih 57 351 084 osoba. Danas Internet broji 50 puta vise korisnika nego tada
— 3 bilijuna.®* U posljednjih desetak godina internet je naglo zauzeo vazno mjesto u hrvatskim
kucanstvima. Prema rezultatima za 2013. godinu Drzavnog zavoda za statistiku Republike
Hrvatske ¢ak je 66% kuéanstva imalo ra¢unalo, a 65% pristup internetu.®® Prema podacima koje
su ustvrdili International Telecommunication Union (ITU), United Nations Population
Division, Internet & Mobile Association of India (IAMAI) i World Bank u 2016. godini ¢ak 3
113 485 ili 74, 2 % ukupnog stanovnistva Republike Hrvatske koristi internet.%®

Pojava interneta i World Wide Weba gotovo se moze smatrati revolucijom koja se moze
natjecati s invencijom kotaca s obzirom na promjene koje je prouzrocila u ljudskom Zivotu 1
cjelokupnom ljudskom sustavu. Kao i sve tehnoloske inovacije, poput tiska, a kasnije radija i
televizije, internet je posve izmijenio ne samo nacin komunikacije ve¢ i na¢in Zivota modernog
covjeka. Internet je duboko penetrirao u sve sfere zivota i kao Siroko raSiren medij postao vazan
faktor za individuu, za grupu i za cijelu $iru zajednicu. Cini temelj za gotovo sve ljudske
djelatnosti: znanost, gospodarstvo, kulturu, zabavu; o njemu ozbiljno zavisi Covjekovo
obrazovanje i zaposlenje, njegova drustvena uloga, pa i na¢in izgradnje identiteta.®” Kao $to je
televizor postao gotovo ¢lan obitelji, zauzimajuci centralno mjesto u dnevnim sobama, tako se

mladi ispred racunala oblace, konzumiraju hranu 1 pice, rjeSavaju domace zadatke, slucaju

% JOHN B. KENNEDY, WHEN WOMAN IS BOSS: An interview with Nikola Tesla, Colliers, 1926, pristupljeno
2. travnja 2016. na http://www.tfcbooks.com/tesla/1926-01-30.htm

9 Internet Users, internet live stats, pristupljeno 15. srpnja 2016. na_http://www.internetlivestats.com/internet-
users/

% MARINA MUCALO, DOMAGOJ KNEZEVIC, FM radio i mladi: slusatelji ili korisnici?, u: Medijske studije,
Vol. 5 No. 9 (2014), 61-74, 62.

% |Internet Users by Country (2016), internet live stats, pristupljeno 15. srpnja i 29. kolovoza 2016. na
http://www.internetlivestats.com/internet-users-by-country/

% GORAN BUBAS, Paradoksi Interneta kao komunikacijskog medija, u: Medijska istraZivanja: znanstveno—
strucni casopis za novinarstvo i medije, Vol. 6 No 2 (2000), 5-23, 5-6.
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glazbu, gledaju filmove i TV—serije, Citaju, ureduju fotografije, komuniciraju — nikad se posve
ne iskljucujuéi s mreze.%

Razlozi brzom razvoju i Sirenju interneta mnogobrojni su, a neke je ve¢ i Nikola Tesla
predvidio. Cijeli internet postao je vrelo znanja. Kada je Google, prema svim statistikama
najpopularnija trazilica, osnovan u rujnu 1998. godine, dobivao je 10 000 upita po danu. Do
kraja rujna 1999. godine, kada je Google slavio svoj prvi rodendan, odgovarao je na 3,5 milijuna
upita dnevno. Danas ih dobiva 3,5 bilijuna. Globalno povezivanje, ali istovremeno i
anonimnost, karakteristike su koje imaju svoju privla¢nost za svakog korisnika interneta i
znacajnu ulogu u oblikovanju njegovog identiteta. Informacije nikada nisu bile dostupnije,
ponuden sadrzaj nikad raznolikiji. Brzinom stvaranja sadrzaja i omogucéavanja pristupa sadrzaju
Internet je nadmasio sve druge medije. Internetu se moze pristupiti gotovo bilo gdje i bilo kada,
naravno, pod uvjetom da korisnici imaju mobilni telefon. Pametni mobitel, ¢ija funkcionalnost
uvelike zavisi o pristupu internetskoj mreZi, postaje standardno sredstvo svakog pojedinca.®®

Zbog korisnika interneta kao aktivnih stvaratelja internetskog sadrzaja, ,,stari“ mediji
posve su pali u drugi plan zbog ¢ega su bili primorani prilagoditi se zahtjevima ovoj novoj, brzo
rastucoj, publici. Premda mnogi autori tvrde da nijedan novi medij nije istisnuo prijasnji, kao
primjerice televizija radio ili pak fotografija slikarstvo, neki predvidaju drukéiju sudbinu u
slucaju interneta. DruStvene mreze u najvecoj su mjeri uvjetovale virtualizaciju
komunikacijskih praksi — od radija, tiska, televizija do pisma, telefona.

Dok novine, ¢asopisi, pa i televizija biljeze pad na podru¢ju oglasavanje, internet biljezi
rast od ¢ak 83% na tom podrugju.’?® Tradicionalni mediji su, tvrdi Marina Mugalo, pod
pritiskom konvergencije prisiljeni postati participiraju¢i mediji, odnosno, sada vise nego ikad 1
oni sami pokuSavaju angaZirati publiku — 1 €esto to ¢ine upravo preko interneta, koliko god se
to u prvom trenu ¢inilo paradoksalnim. Primjerice, svaka radio stanica i televizijski kanal ima
svoje mjesto na internetu — web-stranicu koja ne donosi samo obavijesti 0 samom mediju i
teku¢em programu ve¢ je obogacena i1 brojnim drugim sadrZajima: anketama, blogovima,
novinskim ¢lancima, videozapisima, chatovima, medijima na zahtjev, igrama itd.'®* Drugim
rijeima, internet je posve emulirao sve ostale medije i sada postepeno nadvladava i realni,

materijalni svijet. Pocinje sve prodornije i dublje zadirati u njega, isprepletati se njime — izravno

% SEJN HUSEJNEFENDIC, Suton tradicionalnih medija, u: Medidnali: medunarodni znanstveni casopis za
pitanja medija, novinarstva, masovhog komuniciranja i odnosa s javnostima, VVol. 5 No. 10 (2011), 49-64, 59.

9 SEJN HUSEJNEFENDIC (bilj. 98), 54.

100 SEJN HUSEJNEFENDIC (bilj. 98), 60.

101 MARINA MUCALO, SILVIO SOP, Nova publika novih medija, u: Informatologia, Vol. 41 No. 1 (2008), 51—
55, 51.
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utjeCe na njega. Na njega se ne smije gledati kao zrcalo ovoga svijeta, on supostoji s ovim
materijalnim svijetom. Svjedo¢i o tome i izvjeStavanje drugih, starijih medija o izjavama i
aktivnostima na internetu kao o dogadajima od relativne vaznosti — ne samo u trivijalnim
emisijama ve¢ i u veCernjim vijestima HRT-a i ostalih televizijskih kanala, najgledanijim
dnevnim vijestima.

Sve ukazuje na to da je internet postao medij svih medija. No samo zato $to internet
broji mnogo korisnika i §to ¢ini centralni medij, ne znaci da ¢e odredeni sadrzaj biti vidljiv. O
mnogim faktorima ovisi kako ¢e odreden sadrzaj biti tretiran na internetu, a u sljedec¢im

ulomcima izdvojit ¢emo neke kljucne karakteristike interneta.
2.2.Politika interneta — iluzija slobode

Drustvo 21. stolje¢a informacijsko je druStvo. SrZ interneta upravo ¢ini informacija. Ona
je sada, zbog interneta, gotovo instantno isporu¢ena i lako dostupna. No kako je svaki korisnik
ujedno i kreator informacija, sadrzaj se neprestano mnozi. Uzmemo li u obzir broj dnevnih
korisnika, jasno nam je da internet pocinje nalikovati crnoj rupi koja neprestano usisava sadrzaj
— s mogu¢no$céu da ga nikada nanovo ne vidimo, iako je postavljen online — javno. Naime, u
realnom svijetu prosjecni Citatelj vijesti na raspolaganju ima maksimalno desetak dnevnih i
tjednih novina. Korisnici internet dozivljavaju kao online knjiznicu, imaju vise od 5000
dostupnih naslova $irom svijeta.!% No nad toliko razgranatim sadrzajem nema kontrole
objavljivanja te velik dio sadrZaja ¢ini niz nevjerodostojnih, slu¢ajno ili namjerno iskrivljenih
izvora.'o3

Mnogi tumace internet kao prostor slobode, ali kao svaki sustav i internet ima principe
po kojima radi. Pretrazivaci u pravilu obuhvacaju samo 15-25% dostupnog sadrzaja interneta.
Sadrzaj koji jest dostupan podlijeze politikama pojedinih internetskih traZilica (Google, Bing,
Yahoo), a koriste¢i se njima, korisnik pristaje na uvjete tih trazilica. One nisu demokrati¢an
medij 1 ne daju objektivnu sliku statusa odredene informacije kao §to se to ocekuje. To znaci da
¢e korisnik u potrazi za nekom informacijom morati pomno birati medu danim rezultatima i
Cesto ,,kopati“ ne bi li doSao do korisnog rezultata, a Cesto 1 ne¢e do¢i jer informacija, poput
otoka na internetu, nije zadovoljila uvjete interneta: klju¢ne rijeci nisu dobro navedene, postoji
unutarnja trazilica na web-stranici ¢iji sadrzaj trazilicama nije dostupan za pretragu (primjerice,

online katalozi knjiznica) ili je pak previSe sli¢nih sadrzaja. Neotkriveni dio weba, tzv. Deep

102 GORAN BUBAS (bilj. 97), 15.
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Web oko 500 je puta veéi od dostupnog sadrzaja $to znaci da neka popularna trazilica obraduje
samo 0, 3% ukupnog sadrzaja interneta. Dostupnost informacija pazljivo je njegovana zabluda.
No razlog tome takoder moze biti, kako je Prelog to nazvao, paradoks pretrazivanja: prilikom
pretrazivanja nove informacije korisnik nije jo§ u moguénosti precizno odrediti Sto trazi jer ne
poznaje dovoljno temu niti mu je poznato kako je neka informacija izloZena na nepoznatoj web-
stranici.’® Bez oglagavanja sadrzaja i suradnje s trazilicama po principu plati-za-poziciju ili bez
dobro specificiranog sadrzaja, trazeni podaci nece biti pronadeni. Stoga raste sve veéi interes
za online marketing i social marketing tzv. druStveni marketing, gdje su profesionalci u
navedenim podrucjima ¢esto korisnici koji su znanje o odredenim internetskim servisima stekli
upravo sluzeéi se njima i proucavanjem tijeka informacija. Amateri postaju strucnjaci, bez
obzira jesu li po struci ekonomisti, tehnicari, komunikolozi ili nesto posve drugo.

Sve do sada navedeno ukazuje na to da nije dovoljno biti na internetu ili stvarati sadrzaj
— vazno je kakav je sadrzaj u pitanju, ali i na koji nacin se on isporucuje. On treba angazirati
korisnike, biti interaktivan i neprestano se unaprjedivati i mijenjati. Nije ¢udno da se znanje sve
vecéeg broja korisnika-amatera sastoji u umijecu oblikovanja informacije: kako je prezentirati
da se povinuje internetskim servisima i mrezama te da istovremeno pobudi znatizelju i interes

te aktivnost potencijalnog korisnika/Citatelja/gledatelja.

2.3.Interaktivnost i komunikacija

Koji su to sadrzaji koji najzastupljeniji na internetu 1 koje korisnike interneta gotovo pa
nepovratno vezu za ovaj medij? Internet je mreza (net) u koju smo svi ukljuceni, posredno ili
neposredno, svojim ili tudim izborom. Mnogi autori smatraju da tajna ovog medija lezi u
¢injenici da je internet, za razliku od radija, televizija i novina, izrazito interaktivan.% Korisnici
imaju toliku slobodu u pristupu sustavu da se posljedi¢no internet neprestano mijenja i razvija,
»proizvodi sam sebe* poput kakvog Zivot organizma. Helena Jeri¢ek istaknula je da tu mrezu
ne Cine racunala ve¢ zapravo ljudi, oni su njegovi pokretai 1 bez njih ne bi uopce
funkcionirala.’® Internet se gotovo moZze smatrati vlasnistvom upravo svojih korisnika, zbog

Cega ga je teSko kontrolirati. Korisnici sada prisvajaju ulogu pisca, urednika, dizajnera,

cen e
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Need Offline (Maslow) Online Communities

Physiological Food, clothing, shelter, health System access; the ability to own
and maintain one’s identity while
participating in a Web community
o Security & Safety Protection from crimes and war; | Protection from hacking and personal
5 the sense of living in a fairand attacks; the sense of having a “level
2 just society. playing field™; ability to maintain
= varying levels of privacy
= Social The ability to give and recaive Belonging to the community as a
& love: the feeling of belonging to | whole,and to subgroups within the
g’ a group. Community.
E Self-Esteam Salf-respect: the ability to The ability to contribute to the
= earn the respect of others and community, and be recognized for
contribute to society. those contributions. Tablica 1
Self-Actualization | The ability to develop skillsand | The ability to take on a community role | Maslowljeva
N B fulfill one's potential. that develop =kills and opens up new hijerarhija u
opportunities. internetskom okruZju

Saurce: Amy Jo Kim's Community Building on the Web (Penchpit, 2000)
i Davidu Weinbergeru postoje tri osnovna pravila ponasanja na internetu temeljena upravo na
principima rada interneta: ,,No one owns it. Everyone can use it. Anyone can improve it.”%®
Marc Canter, jedan od osniva¢a Macromedie, izjavio je da je 5% populacije produktivno, ostali
gledaju, slusaju, ¢itaju, konzumiraju. Ulogu digitalnih tehnologija vidio je u moguénosti da i
ostalih 95% pronade nacin da se izrazi. Marina Mucalo u tome vidi ljudsku potrebu za
postizanjem drustvenog priznanja i prelaska iz pasivnog konzumenta u aktivnog stvaratelja.%®
Bowman i Willis razlog visokoj razini involviranosti korisnika vide kao tri motivacijska
¢imbenika: informirati 1 biti informiran, zabaviti 1 biti zabavljen te kreirati. No prema
Maslowljevoj hijerarhiji, stvaranje sadrzaja, informiranje i zabavljanje drugih takoder pridonosi
izgradnji samopoStovanja (tablica 1). Stvaranjem osoba pronalazi ispunjenje i zadovoljava i
sam vrh piramide — samoaktualizaciju.'°
Na tragu toga internet velik udjel u postizanju rasirenosti 1 popularnosti internet duguje
upravo komunikacijskoj komponenti. Korisnici interneta kao svoje najéesce aktivnosti na ovom
mediju navode koriStenje druStvenih mreza, slanja i primanja elektronske poste, informiranje 1
chat.!!! Sto su korisnici mladi to je vjerojatnije da posjeduju profil na nekoj drustvenoj mrezi —
skoro 90% mladih izmedu 12 1 29 godina posjeduje profil na Facebooku. Samo 34% ukupnog

broja korisnika interneta nema profil ni na jednoj mrezi.*'? Odnosno, od 3 bilijuna korisnika

18 SHAYNE BOWMAN, CHRIS WILLIS (bilj. 107), 44.

109 MARINA MUCALO, SILVIO SOP (bilj. 101), 52.

10SHAYNE BOWMAN, CHRIS WILLIS (bilj. 107), 40-41.

111 NADA TORLAK, Novi mediji — nova pravila i nova recepcija kulture i umjetnosti, u: In medias res: ¢asopis
filozofije medija, Vol. 2 No. 3 (2013), 366-371, 369.

112 NADA TORLAK (bilj. 111), 369.
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interneta ¢ak 2 bilijuna i 300 milijuna sluzi se drustvenim mrezama.'*® Prednost pred drugim
sli¢nim servisima drugih medija lezi u tome $to internet ne poznaje ni vremenska ni prostorna
ogranigenja i §to je jeftin ili ¢ak besplatan.'!*

Pristup drustvenim mreZama na internetu svakako olakSava razvoj uredaja poput
mobitela, koji postaju glavno sredstvo komunikacije.**® Oni su mali, lako prenosivi i praktiéni.
S mobitelima vise ne postoji ni fizicka prepreka kao Sto je bilo slucaj s racunalima. Korisnik
mobitela ima pristup internetu pa tako i komunikacijskim servisima — bez obzira na daljinu ili
doba dana, korisniku je sve dostupno i vidljivo. Nase je okruzje digitalno, o ¢emu nam svjedoce
i brojevi u tablici 2, gdje virtualni sadrzaji daleko nadjacavaju sadrzaje dostupne u realnom
svijetu.

U korporaciji Facebook opazili su da ¢e korisnici mobilnih uredaja ces¢e biti aktivni od
korisnika racunala, ¢ak 90% korisnika ove drustvene mreZe pristupa joj sa svojih mobitela —
svakodnevno.!®® U srzi toliko Geste posjecenosti stoji ovisnost — 0 adrenalinu. Prema
psiholoskim istrazivanjima navala uzbudenja

zatekne osobu u trenutku kada njen uredaj 1,722,053 New book titles published this year
signalizira poziv, ali ponajviSe poruke. Osoba 443,035,724 Newspapers circulated today

. . - v 593,570 TV set Id Idwid day
postoje ovisno o dopaminu zbog &ega ets solf worduide ocey

ve - . 5,002,757 Cellular phones sold today
postupno pocinjc gOtOVO nesvjesno
$ 183,976,850 Money spent on videogames today

provjeravati uredaje na kojima dobiva poruke _
3,447,943,468 Internet users in the world today

1 pozive cCak 1 ako nije dobila ili cula 203,533,548,086 Emails sent today
SignalizaCijU.ll7 DI'ngO istraiivanje pokazaloje 4,048,967 Blog posts written today
da je problemati¢no govoriti 0o ovisnosti o 569,336,388 Tweets sent today

internetu jer faktor koji izaziva ovisnost nije 4353.165.101 Google searches today

pretrazwanje Interneta vee upravo  rapjica 2 Brojac internetskih aktivnosti i potrosnji uZivo na dan

2. rujna 2016.

komunlkaCIJa kOJU korisnik  na  internetu Dostupno na http://www.worldometers.info/.

113 DAVE CHAFFEY, Global social media research summary 2016, Smart Insights (8. kolovoza 2016),
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strategy/new-global-social-media-research/
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Vol. 23 No. 3 (2014), 383-405, 387.
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uspostavlja. S druge strane, internetu se ¢esto pripisuje otudenje od okoline i1 lokalne zajednice.
No istrazivanje Pew Internet & American Life project pokazalo je da 45 milijuna korisnika
drustvenih ,,zajednica“ (eng. communities) smatra da im je internet pomogao povezati se s
ljudima s kojima dijele interese, koje inace ne bi upoznali. Osim $to virtualna poznanstva ¢esto
zadobiju i offline verziju, istrazivanje je pokazalo da je internet i vrijedan alat za odrzavanje ili
obnavljanje postojec¢ih kontakata.''® Shayne Bowman i Chris Willis tvrde da osobe, suo&ene s
rijekom informacija raznih medija, $to utjeCe na osjecaj povjerenja tim medijima, ucestalije
koriste online zajednice kako bi uspjeli dati smisao fragmentima koje dobivaju.*®

Zbog svih tih c¢imbenika drustvene mreze poput Facebooka postale su danas

komunikacijski standard, pogotovo medu mladom populacijom, koja prema podacima iz 2013.

godine &ini 98% mladih 16 — 24 godine. 1?9121

2.4.Zabavni sadrzaj

Dok je televizija jo$ bila najpopularniji medij, najviSe su se pratili filmski i serijski
program, kvizovi, a manje se je zanimanja pokazalo za kulturno—umjetnicke i informativno—
politicke emisije. Mladi su od televizije ocekivali zabavu, a niSta nije druk¢ije ni s digitalnim
medijima gdje ih najviSe zanimaju teme vezane za masovnu kulturu poput filmova, glazbe i
estrade.’?? Stoga su portali s vijestima komercijalno usmjereni. Cijene su oglasavanja na
internetu niZe, pa stoga i prihod zbog cega portale neprestano pritiS¢e stalan imperativ za
proizvodnjom novog sadrzaja koji ¢e udovoljiti publici, podilaziti njenim interesima 1 tako
odrzati razinu posje¢enosti primamljivu oglasivadima.'?® Prema istrazivanju sadrzaja hrvatskih
internetskih portala Index.hr, Tportal.hr i Net.hr Benkovi¢ i Balabani¢ provedenom 2009.
godine, najvise je medijskog prostora posveceno zabavnim temama i Soubiznisu, sportu,
kriminalitetu 1 crnoj kronici te kulturi, umjetnosti 1 politici kao 1 neobi¢nim zanimljivostima 1
bizarnostima. U manjem su broju 2009. zastupljeni sadrzaji koji se ticu gospodarstva, znanosti
(mada se Cesto preklapaju s bizarnostima), religije, socijalne problematike te aktivnosti udruga.
Njihova je pretpostavka da su urednistva portala sadrzaj prilagodili mladim generacijama koje

¢ine najbrojniju publiku, a na internetu poglavito traze relaksaciju i zabavu.'?*
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Analizirali su vizualnu organizaciju naslovnih stranica navedenih internetskih portala.
Svi su portali gornji, istaknutiji dio web-stranice rezervirali za sport, kriminalitet s politikom i
zabavom odmah uz njih. Donji dijelovi stranica namijenjeni su podrucju kulture i umjetnosti i
politike. Vizualno sucelje znatno se izmijenilo od 2009. godine. Sve tri stranice karakterizira
prenatrpnost sadrzajem; gornji dio organiziran je u tri stupca, jedino kod Net.hr u dva. Sadrzaj
je kronoloski i hijerarhijski ureden. Vazniji/zanimljiviji ¢lanci bit ¢e istaknuti fotografijom, a
najkljuéniji — najveéom fotografijom. Sto je zabrinjavajuée s obzirom na 2009. jest da su
kulturni i umjetnicki sadrzaji posve zapostavljeni. Net.hr, koji je prema istrazivanju iz 2009.
godine imao najvise sadrzaja te vrste, nema kulturu istaknutu na glavnoj navigacijskoj traci i
ne sadrzi pregled kulturnih sadrzaja na naslovnoj stranici, koja je organizirana kao izbor iz
razlicitih rubrika. Prevladavaju trivijalni sadrzaji, a rubrika kultura postoji, no sadrzaj se ne
odnosi na umjetnost ve¢ uglavnom na glazbena i turisticka dogadanja 1 vijesti koji se
preuvelicavaju i predstavljaju kao spektakl (,,Sve viSe dobre vibre 1 lajkova na drustvenim
mrezama: SPLIT OBARA TURISTICKE REKORDE I PROFILIRA SE KAO GRAD
MLADIH | VRHUNSKE ZABAVE!“!?), Unatrag tri mjeseca ovaj portal nije objavio ni jedan
relevantan ¢lanak vezan za umjetnost. Index.hr i1 dalje ne objavljuje kulturne sadrzaje dok je
Tportal.hr posvetio mjesto kulturi na dnu naslovnoj stranici. Jedini piSe aktivnije o kulturi i o
likovnoj sceni. Teme ,,negativizma“ imaju prioritet; sport, politika i kriminalitet kao i 2009.
najistaknutiji su sadrzaji na ovim portalima.'?°

U 52% sluc€ajeva objavljeni tekstovi bili su samo deskriptivne prirode, bez iznoSenja
vrijednosnih sudova. Razlog tome je Sto hrvatski portali najes¢e objavljuju sadrzaj drugih
izvora, ponajprije informativnih agencija, pri ¢emu zadrzavaju distanciran, objektivan ton.'?’
Tekstovi su takoder vrlo kratki, podilaze¢i navikama citatelja. Naime, cak 90% nece procitati
tekst do kraja, odnosno, nece procitati donje dijelove teksta za koje bi se trebalo scrollati. Stoga
autori pokuSavaju srezati tekstove $to vodi i1 osiromaSenju teksta i vjeStini Citanja, ali 1
dominaciji vizualnog, provokativnog materijala.'?8

Aktualnost priloga od velike je vaznosti — u 50% slucajeva svi su prilozi bili vezani uz

tekuée dogadaje.'®® Stranice imaju svoj ,,rok trajanja i ako sadrzaj stranice nije aktivno

125 Sve vise dobre vibre i lajkova na drustvenim mrezama: SPLIT OBARA TURISTICKE REKORDE I
PROFILIRA SE KAO GRAD MLADIH | VRHUNSKE ZABAVE!, HotSpots, pristupljeno 23. kolovoza 2016.
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uredivan, obnavljan i posjec¢ivan, polako ée tonuti u Deep Web.*3° S druge strane, za umjetnost
se kaze da je uvijek stvar proslosti, ne dio sadasnjosti — njena vrijednost tek s vremenom i u
kontekstu cijelog vremena biva otkriven znacaj. Ve¢ od Hegela tvrdi se da umjetnosti, po svom
odredenju, pripada proslosti.*3! Koliko se puta uopée moze pisati na takvom jednom portalu o
umjetnickom djelu ili autoru, a da se smatra aktualnosS¢u, sugerira njihov slab interes za
bavljenje tim podru¢jem. Naravno, uvijek se moZze pisati o aktualnim likovnim dogadanjima.
Ipak, svojevrsni je apsurd prisutan na internetu u pogledu veceg interesa korisnika za starije
umjetnike nego novije; kako ,,starijima* ugled kroz vrijeme raste, tako oni postaju ,,mladi* na
internetu. 32

Op¢i trend zamjetljiv na spomenutim stranicama, ali ponajprije na stranicama zabavnog
karaktera, jest kombinacija kratkog teksta i vizualnog prikaza. Kroz povijest, pisani tekst i slika
supostojali su; iako je pismo u sustini skupina vizualnih znakova, ne percipira se kao takvo.
Pismo i slika ¢ine dihotomiju, dva ,,medija“ istog sadrzaja. Tijekom povijesti u rijetkim su se
slu¢ajevima prozimali, tek u knjigama — pri ¢emu je slika ponekad bila svedena samo na
iluminaciju. S pojavom reklama, koje su isprva bile tekstualne prirode s vizualnim elementima
u funkciji dekoracije, pa i pojavom stripa, prepoznat je potencijal slike. Vizualno u vizualnoj
kulturi ne znaci da su slike odvojene od pisanja, govora, jezika i formi reprezentacije. Cesta je
integracija slike i i rije¢i, kako i u suvremenoj umjetnosti tako i u reklami.'*® Pojavom
drustvenih medija jezik komunikacije mijenja se, degradira i svodi na fragmente. On postaje
naglaseno vizualan upotrebom naljepnica (stickera) i emotikona (primjerice, :0) ,:],>=],8),
=), :*, ). Kompleksan sustav znakova, slova, rijeci, reenica i pravila koriStenjem digitalnih
medija sveo se na podetnu fazu razvoja pisma: crtanje kako bi se predstavilo zna¢enje.!3*

No slika se, unato¢ velikoj zastupljenosti, rijetko razdvaja od teksta — osim u slucaju
kada logotip ili neki drugi prepoznatljiv znak funkcioniraju kao vizualna oznaka svih
vrijednosti, branda, koje su ve¢ ranije promovirane pod tim znakom. Slika je rijetko zaista
samostalna i principi primijenjeni na nju unutar reklamnog diskursa gotovo su postali njeni
stalni pratitelji. Cesto ¢ujemo za termin vizualni mediji, koji se odnosi na televiziju, filmove,
fotografiju, slikarstvo. Mitchell ga smatra termin neto¢nim; prouci li se navedene medije, oni

okupiraju i druga osjetila, posebice dodir i sluh. Iz te perspektive moramo govoriti 0 mixed

13 GORDANA TKALEC, Primjenjivost teorije recepcije na medij interneta, u: FLUMINENSIA: casopis za
filoloSka istraZivanja, Vol.22 No.2 (2011), 69-81, 72.

131 MILAN UZELAC (bilj. 39), 50.

132 GORDANA TKALEC (bilj. 130), 72.

133 MARITA STURKEN, LISA CARTWRIGHT (bilj. 11), 5.

13 NADA TORLAK (bilj. 111), 367.
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media, odnosno mijeSanju medija. Takva zabluda sa sobom donosi nekoliko pitanja: $to
naglasak na vizualnosti znaci — kvantitativnu prevlast nad drugim osjetilima ili pak kvalitivnu
u smislu brze i lakSe percepcije vizualnog od ostalih osjetilnih podrucja? Kao jedini Cisti
vizualni medij izdvaja slikarstvo.!3®

McCloud razlikuje nekoliko odnosa slike i teksta u pogledu njihova doprinosa znacenju:

1. odnos slike i teksta gdje ni slika ni tekst ne utje¢u jedno na drugo, znacenja se ne ispreplicu

2. dvojni slu¢aj — kada slika i tekst predstavljaju istu poruku

3. odnosi dominiranja: slucaj kada je tekst nositelj znacenja dok ga slika tek ilustrira i ne
pridodaje znacenju i obratno

4. dodano znacenje u slucaju kada tekst dodatno naglasava ili elaborira slika i obratno

5. montaza — kada je tekst tretiran kao integralan dio slike

6. meduovisan odnos — kada spoj slike i teksta tvori ideju koji samostalno ne bi mogli.**

Cetvrti je slu¢aj najéesée primjenjivan odnos na umjetni¢kim sadrzajima, ali i
sadrzajima na internetu uopce. Slika uvijek ostavlja vise prostora za interpretaciju od teksta, u
nju su utkana mnogobrojna znafenja — nema jedno, univerzalno. Moze znaciti drukcije
drukéijim ljudima, posluZiti u vise svrha i pojaviti se u raznim okolnostima.*3’

Tekst moZe imati odredujuéu ulogu u smislu da on suzava polivalentnost slike.'*®
Fokusom na jedno od (potencijalnih) znacenja, poruka slike postaje konkretnija. Princip je to
danas karakteristi¢an za vecinu sadrzaja — fotografija velikih dimenzija popracena tekstom na
fotografiji ili neposredno uz nju. Tekst je obi¢no vrlo kratak kako bi se ostavilo $to viSe prostora
za §to neposredniji odnos prema temi uzivljavanjem u vizualni materijal, koji se pokazao

efektnijim od teksta (v. Povijest uloge slike).

Sli¢an princip kombiniranja slike i teksta prisvojio je i akademski slikar Zeljko Badurina

(slika 4) koji ve¢ svoj Facebook profil tretira kao izloZbeni prostor. Periodicno objavljuje niz
radova ¢ija su podloga postojeca likovna djela (Cesto male ili nikakve umjetnicke vrijednosti),
medijske fotografije i isjecci 1 popracuje ih tekstom i/ili nadodaje vizualne elemente pritom

obuhvacaju¢i temu politike, medija, estrade, umjetnosti 1 vrijednosti suvremenog druStva.

15W. J. T. MITCHELL, There Are No Visual Media, u: MediaArtHistories, (ur.) Oliver Grau, MIT Press, 2007,
395-406, 395.

138 SHUXUAN WU, A Multimodal Analysis of Image-text Relations in Picture Books, Theory and Practice in
Language Studies, Qingdao (China): Qingdao University of Science and Technology, VVol. 4 No. 7 (2014), 1415
1420, 1416.

13" MARITA STURKEN, LISA CARTWRIGHT (bilj. 11), 10.

138 MARITA STURKEN, LISA CARTWRIGHT (bilj. 11), 45.
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https://www.facebook.com/zeljko.badurina?fref=ts

Parodiranjem i banaliziranjem utvrdenih autoriteta 1 aktualnih dogadanja dekonstruira i kritizira
nasu drustvenu stvarnost.

Ovakvi nas sadrzaji i pristup sadrzaju uvjerava da je potreban preodgoj u vise sfera. lako
se na interese ne moze utjecati, Pierre Bourdieu tvrdio je da ukus, koji se ranije povezivao s
klasom i edukacijom, nije inherentan samo pojedincima, $to znaci da se ukus moze steci
izlaganjem kulturnim sadrzajima. Time uloga muzeja nije samo da educira o umjetnosti nego

da i ukaze na razliku §to je dobar, a §to lo§ ukus, §to je prava umjetnost, a $to nije.r*® Boris

Jos se dvoumim,
4-

Slika 4 Rad Zeljka
Badurine koji
tematizira
(ne)razumijevanje
umjetnosti i
odnosa publike
prema umjetnosti,
2015.

Groys smatra da muzej nema vise ovlasti nad estetskim kriterijima i ukusom, ali zato trebaju
biti nezamjenjiva mjesta kriti¢kog diskursa.'4?
Na koji nacin jo§ spomenuti oblici utjeCu na recipijenta, raspravit ¢e se u sljedecim

poglavljima.
2.4.1. Problemi suvremene recepcije

Stolje¢ima je tehnologija vrSila utjecaj na nacin na koji konstruiramo, citamo i
razumijemo svijet.!*! Digitalni okoli§ s rastuéim brojem digitalnih su¢elja poput pametnih
mobitela i tableta omogucava neprestan pristup internetu i time mijenja nacin produkcije
informacija, na¢in njihova prijenosa, ali i dekodiranja, te neminovno dugoro¢no uvjetuje navike

gledanja i posljedi¢no recepciju slike kod korisnika interneta.*?

139 MARITA STURKEN, LISA CARTWRIGHT (bilj. 11), 49.
140 NADA BEROS (bilj. 33), 79.

141 ANDREAS BROECKMANN (bilj. 67), 192-193.

142 NADA TORLAK (bilj. 111), 367.
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Marita Sturken i Lisa Cartwright razlikuju dvije aktivnosti: gledati i vidjeti. ,,Vidjeti*
(eng. to see) definiraju kao nesto $to ¢inimo gotovo mehanicki i svakodnevno dok ,,gledati*
(eng. to look) vide kao praksu kao $to su i govorenje ili pisanje. Gledati u¢imo, ono je izbor.
Podrazumijeva vecu fokusiranost te interpretaciju; gledanje je aktivnost koja ¢e iziskivati
vrijeme na $to ukazuje i nesvrSeni oblik glagola naspram svrSenog ,,vidjeti“. Gledamo kako
bismo komunicirali, utjecali i bili pod utjecajem.*

No gledanje koje donosi razumijevanje slike ne odnosi se na promatranje forme i detalja,
ne na pojedinacno gledanje tocaka, linija i obojenih povrSina — ve¢ na njihov suodnos,
kompoziciju oblika i harmoni¢nost boja.'** Takvo gledanje zahtijeva velik angazman i vrijeme
promatraca, ne samo pregledno, brzo i povr$no, promatranje.

Jedna od veéih posljedica koriStenja interneta i racunala jest rastresena paznja.*
Digitalno okruzenje potice na istraZivanje viSe tema istovremeno bez dubljeg fokusiranja na
jednu, zbog ¢ega je pregled informacija povrsan. Mit o multitaskingu mit je stoga $to je obujam
posla i1 kvaliteta obavljenog zadatka mala. Rije¢ je o informacijskom preopterecenju.
Primjerice, koriStenje elektronicke poSte nominalno omogucuje laku, brzu i jeftinu razmjenu
informacija, ali istovremeno opterecuje jer je je njen korisnik duZan neprestano provjeravati
,,sanduci¢* i odgovarati na poruke.'*® Pribrojimo li tome angazman korisnika na vise drustvenih
platformi istovremeno te ovisnost upravo o takvim komunikacijskim aktivnostima, prosjecan
korisnik neprestano je umreZen.

Interaktivni mediji utjeCu na naSu percepciju i poimanje slike i1 izjednacavaju je s
interaktivnim iskustvom prostora koje obuzima vise osjetila.*’ Internet je dao Sirok dijapazon
oblikovanja i aranziranja slika — od gifova i timelapsoval®® do virtualnih tura i interaktivnih
vodstva. Takvi izrazito dinami¢ni vizualni sadrZaji, koji su naj¢eS¢e aranZirani po odredenom
principu i time fokusiraju promatra¢a na odredenu poruku, ne zahtijevaju angaZman koji
umjetnost zahtijeva. No osim Sto se ve¢ sami po sebi trude animirati korisnika, 1 ¢itanje i
gledanje vizualnih sadrZaja na internetu neprestano je otezano ometanjem drugih sadrzaja.

Duhamel, navodi Benjamin, govorio je o Sokovima koje na§ mozak dozivljava prilikom

143 MARITA STURKEN, LISA CARTWRIGHT (bilj. 11), 10.

144 MILAN UZELAC (bilj. 39), 91.

145 WALTER BENJAMIN (bilj. 48), 29.

146 GORAN BUBAS (bilj. 97), 10.

147 OLIVER GRAU (bilj. 52), 7.

148 Timelapse je skup prikaza koji pokazuju razvoj odredenog prostora/objekta/osoba/prirode i sl. kroz odredeni
period. Primjer Googleovog timelapsea: https://earthengine.google.com/timelapse/. Primjer §to se ti¢e umjetni¢kih
sadrzaja je timelapse izrade ilustracije https://youtu.be/KNRUfOQg1860, no treba napomenuti da je ovaj tip fromata
izrazito popularan alat za dokazivanje vjerodostojnosti hiperrealisti¢ne umjetnosti i darovitosti pojedinca
(uvrijezeno je misljenje da Sto je umjetnost realnija to je umjetnik kvalitetniji).
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gledanja filmova, a koji nam ne dopustaju da se posvetimo trenutnom prikazu (eng. image) niti
da procesuiramo njegov znacaj. On ne dopusta da mislimo.*® Takvi bi se opisi danas mogli
pridodati reklamama, koje mogu biti staticne, animirane, sko¢ne, audiovizualne i1 neprestano
provociraju nasu paznju. Tome treba pridodati i hiperlinkove — koji nas u jednom kliku odvode
na drugo web-mjesto, na neki na¢in povezano s prethodnim.

Vita Mozuraite 2014. objavila je rad ,,Change of the reading paradigm in the age of e—
book,, pri ¢emu se tvrdnje o novim nacinima ¢itanja mogu primijeniti i na vjestinu gledanja.
Mozuraite tvrdi da znati Citati ne znaci i razumjeti Citano. Ucenici Cesto fonetski dobro Citaju,
ali mnogi ne razumiju znacenje rijec ili ne mogu vizualizirati opisano zbog uskog vokabulara.
Tekst stoga nije ni zapaméen.’®® Paralelu mozemo potegnuti i s gledanjem: vidjeti ne znaci
razumjeti. Ali¢ tvrdi da $to je Covjek viSe okruzen i zaveden slikama to u videnom sve manje
vidi. Nema odmaka pa posljedi¢no ni kritike prema onome $to se gleda, a istovremeno se
,.vidjeti“ olako poistovjeéuje sa ,,shvatiti“.!>!

Mozuraite govori o tome kako se ranije trebalo znatno vise potruditi da bi se doslo do
odredenih sadrzaja — nepoznatih pojmova, dodatnih slikovnih materijala, potrebnih informacija.
U proslosti korisnik bi se radije posvetio sadrZaju oslanjajuci se na kontekst ili uopce ne bi
fizicki imao pristup potrebnoj gradi. Time bi se osoba posve usredotocila na aktivnost i uzivjela
u nju. Sada, prilikom ¢itanja/gledanja na ra¢unalu, jednim klikom korisnik moze do¢i do drugih
izvora bez troSenja vremena na samostalnu pretragu. To nuzno mijenja ,,koreografiju ¢itanja“,
bilo teksta bilo slike. Linerano, koncentrirano ¢itanje i gledanje gotovo je nemoguce obzirom
na dodatan sadrZaj koji okruzuje na$ objekt zanimanja, §to nuzno rasipa nasu paznju.'®2 Kruzno
¢itanje ili gledanje podrazumijeva odlaZenje s jednog sadrzaja na drugi s time da se na kraju
korisnik ipak vraca originalnom sadrzaju, oboruzan novim informacijama. Radijalno ¢itanje ili
gledanje podrazumijeva paralelno koristenje dvaju izvora, neprestano se vracajuci s jednog na
drugi. Takvim pretraZivanjima gubi se iz vida pocetni sadrZaj $to znaci da se svaki put mora
obnavljati sje¢anje na njega. Djeca mnogo lakse 1 brze svladavaju takav nacin Citanja i gledanja
od odraslih, no, s druge strane, brze ¢e odustati od ¢itanja/gledanja sadrzaja.’>

Od filmova do posve digitalnog okruZenja — rezultat je da suvremeni promatrac

mehanicki promatra vizualni sadrzaj. Korisnik nije u moguénosti u potpunosti se posvetiti

149 \WALTER BENJAMIN (bilj. 48), 29.

150 \/|TA MOZURAITE (bilj. 128), 84.

151 SEAD ALIC, ,,Copy-paste* kultura: Od ,Mehani¢ke mlade“ do ,.copy-paste” kulture, u: Filozofska
istrazivanja, Vol. 28 No. 1 (2008), 63-74, 70.

152 \/|TA MOZURAITE (bilj. 128), 88.

153 \/|TA MOZURAITE (bilj. 128), 89.
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sadrzaju, pogotovo ako je stati¢an, te najée$ée samo skenira sadrzaj.'® Oko naviknuto na
simultano mnostvo vizualnog sadrzaja ne cijeni jednostavnost slikarskog medija, pogotovo
kada je o apstrakciji rije¢. Kombinacija slike i teksta, ve¢ spomenuto kao najcesci kontekst u
kojem se javlja slikovni materijal, takoder povladuje korisniku: ne dopusta mnogo prostora za
interpretaciju, automatski usmjerava paznju na jedan aspekt djela. S druge strane, Zeljko
Badurina Cesto koristi iste pozadinske slike i varira ili posve mijenja tekst na njima, ukazujuéi
na mnogoznacnost slike. Sve je i popularnije ,,fotoSopiranje* odredene scene ili osobe u
razli¢itim okolnostima — €ini se da svi (ili barem onih 5% produktivnih internetskih korisnika)
ispituju mnogoznacnost slike, no vise od toga — fokusiraju ju, slika, koliko god sveprisutna, vise
nije dovoljna jasna modernom gledatelju. Suvremeni promatra¢ vise nije navikao sam toliko
promatrati i traziti interpretacije koliko je naucen da je odmah na jednu od njih usmjeren ili
asociran.

Sadrzaj je na webu nematerijalan zbog ¢ega Citanje i promatranje sadrzaja na internetu
nikad nece biti usredoto¢ena radnja kao u realnom svijetu, no buduc¢i da veéinu vremena se te
radnje vrSe na racunalu, one utjecu i na te prakse i u realnom svijetu. Prirodna je zelja Covjeka
da postigne uzivljavanje, a kako je internet to gotovo pa onemoguéio, ona je postala jo$
izraZeniji imperativ. Djelomi¢no je to pridonijelo popularnosti videoigara. Zelju za
realistiéno$¢u prepoznao je joS Daguerre kao glavni okida¢ za prodaju slika. Diorame i
panorame u to doba bile su popularne zbog mogucénosti uzivljavanja upravo kao 1 videoigre 1
digitalni mediji danas. Godine 1839. Daguerre je izumio dagerotipiju koja je brZe 1 bolje mogla
uhvatiti svijet u malom. Do 1850. godine milijuni njih cirkulirale su Europom i Sjevernom
Amerikom. Upravo u Zelji da se bude usred prikazanih slika, da se djeluje u vremenu i
prostoru slike, ono je §to je najprije fotografiju, potom videoigre od 1990—ih, a danas i virtualnu
realnost, uinilo u tolikoj mjeri popularnom. Nikada nije bilo posve dovoljno gledati u ekran ili
fotografije s distance — teZi se uzivljavanju.'%®

Rezultat je toga da se web sadrzaj utrkuje za paznju korisnika. Principi koristeni na
slikama za potrebe reklamnog diskursa pronikli su i u druge sfere oblikovanja digitalne slike.
Harry Hollingworth smatra da reklama ima Cetiri zadatka: privuéi paZnju recipijenta, fokusirati
paznju na poruku, uciniti poruku pamtljivom i potaknuti konzumenta na odredenu aktivnost.®’

Marketinska istrazivanja stoga su se u velikoj mjeri usredotocila na nacin kako ostvariti §to jacu

15 VITA MOZURAITE (bilj. 128), 88.

155 RON BURNETT (hilj. 47), 324.

1% RON BURNETT (bilj. 47), 328.

157 L.T. BENJAMIN, D.B. BAKER, From séance to science: A history of the profession of psychology in America,
Belmont, CA: Wadsworth/Thomson Learning, 2004, 121.
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komunikaciju izmedu sadrzaja i promatraca. Jedan je od nacina provokacija emocija, osjeta,
raspoloZenja i stavova, a upravo su slike danas najsnazniji proizvoda¢ ljudske reakcije
(uglavnom emotivne).'®® Naime, slika daleko bolje komunicira i suptilnije posreduje ta stanja
od teksta. John. B. Watson vjerovao je da se treba pozivati na tri osnovne emocije - ljubav, strah
i gnjev, smatrajué¢i da one provociraju najveéi (emocionalni) angazman gledatelja.*>® Time se
omogucava i veca Sansa za pamc¢enjem sadrZaja, jer nasa vizualna iskustva ne nastaju izolirana,
obogadena su memorijom na neka druga te asocijacijama i znanjima iz drugih podru¢ja.®
Postavlja se pitanje kako se umjetnicka djela uopée mogu natjecati sa slikovnim

sadrzajima na koji je suvremeni, izmanipulirani korisnik naviknut.

158 SEAD ALIC (bilj. 151), 70.

159 JOHN B. WATSON, J. J. B. MORGAN, Emotional Reactions and Psychological Experimentation, u: The
American Journal of Psychology, University of Illinois Press, Vol. 28 No. 2 (1917), 163-174, 165.

180 VLADIMIR RISMONDO, Semioti¢ki identitet suvremene umjetnicke zbirke na Internetu, u: Medijska
istraZivanja: znanstveno—strucni ¢asopis za novinarstvo i medije, Vol. 18 No. 1 (2012), 109-124, 109.
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3. Internet kao alat medijacije umjetnosti

Ve¢ je devedesetih godina prepoznata vaznost interneta za podrucje kulture. Godine
1996. u Edinburghu odrZana je, ve¢ spomenuta, konferencija ,,Muzeji i Internet” koja je okupila
muzejske stru¢njake, struénjake za racunala i srodne specijaliste. David Bearman (Archives &
Museum Informatics) tom je prilikom iznio tvrdnju da sada kada ljudi u svojim domovima
imaju priliku sudjelovati u zabavnim i edukativnim programima, kulturne institucije trebaju
imati jo§ istaknutiju ulogu — nuzna je redefinicija muzeja.’®! Rije¢ima Aleksandre Brakus: ,,U
doba kada se brakovi sklapaju preko Interneta, kada je Web na putu da postane najSiri
internacionalni forum rasprava (news groups), muzeji ne mogu umaknuti tom fenomenu
velikog zamaha, koji zovemo invazijom novih medija.“!%? Zakljuéak konferencije bio je
uoCavanje dvaju paralelnih tokova na koje se muzejsko-galerijske institucije moraju
usredotociti u suvremeno doba: prvi je rad s muzejskim predmetima, zbirkama, postavima,
izlozbama, publikom, a drugi rad u virtualnoj realnosti, gdje bi se trebao osigurati sadrzaj
edukativno-zabavnog karaktera za $to $iri broj korisnika. Oni se medusobno ne dokidaju vec¢
stimuliraju.®

Tzv. virtualna kultura postaje nuznost u suvremeno doba i €ini potpuno zasebnu oblast
svih kulturnih institucija (naravno, i ne samo njih). Njene su prednosti decentraliziranost,
demokrati¢nost 1 neuvjetovanost ni vremenom ni prostorom, a sadrZaji/poruke do svojih
primatelja stizu u identi¢noj formi.'6*

Godine 1997. u Los Angelesu odrZana je medunarodna konferencija naziva ,,Muzeji 1
mreza”. Teme radionice bile su gradnja web-stranice, konstruiranje virtualnih izlozbi i muzeja,
stvaranje interaktivnog okruzenje na web-stranici i ostale moguénosti interakcije posjetitelja s
umjetnikom ili zbirkom. Prepoznao se problem identiteta umjetnickih zbirki u novom
digitalnom okruzenju. Zanimljivo je da su predavaci poglavito biti informaticki stru¢njaci ili
poznavatelji komunikacijskih praksi koji su na neki nacin bili povezani s muzejskom praksom
(najéesce slu¢ajno), to svjedodi o tome u kojem smjeru redefinicija muzeja treba i¢i.'®®
Danas gotovo nema muzeja, galerije, arhiva, znacajnijih kulturnih institucija koje ne

posjeduju svoju web-stranicu ili nisu posredno predstavljene na internetu. Nude informacije o

161 JADRANKA VINTERHALTER (bilj. 55), 101.
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sebi, povijesti, programu, kontaktu i pozivaju u posjetu. Prvi je to postupak medijacije
umjetnosti i komunikacije sa Sirom publikom.

Svim prijas$njim poglavljima pokusalo se definirati Siru, ,,odsutnu* publiku, na¢in koji
koriste internet i njihove interese te osnovne zakonitosti interneta i internetskih komunikacija s
ciljem ostvarivanja edukativnog internetskog sadrzaja i kvalitetne komunikacije umjetnickih
sadrzaja i publike. Ve¢ ranije je pokusano urediti odnos kulture, muzejsko-galerijskih institucija
sa Sirom javnosti s internetom kao posrednikom. Godine 2002. zacet je projekt Minerva izrastao
iz zelje europskih ministarstva kulture okupljenih u Skupinu nacionalnih predstavnika da
izgrade informatizirano drustvo gdje ¢e kultura biti sredstvo promicanja postovanja i
razumijevanja razli¢itosti §to, smatraju, moze potaknuti olakSavanje pristupa informacijama u
okviru digitalnih medija. Konkretno govoreé¢i, podrzavaju razvoj kvalitetnih internetskih
stranica s podrucja kulture. Projekt Minerva stoga je objavio deset nacela kvalitete za stranica
s podrucje s kulture — muzeja, knjiznica, arhiva itd., s motom ,,Proslavimo europsku kulturnu
raznolikost tako da svima osiguramo pristup digitalnom kulturnom sadrzaju*!%, Kako bi bile

kvalitetne, web-stranice moraju:

— ,,biti transparentne i jasno izloziti svoja osnovna obiljeZja i svrhu te navesti organizaciju
odgovornu za upravljanje njima

— izabrati, informatizirati, izraditi, prikazati 1 stru¢no legitimirati sadrzaj kako bi bile
ucinkovite za korisnike

— provoditi naputke za politiku kvalitete usluge kako bi se osiguralo da stranice budu
odrZavane 1 osuvremenjivane te da tako ocuvaju odredenu razinu

—  Dbiti dostupne svim korisnicima, neovisno o tehnologiji kojom se koriste ili njihovim
nedostacima, 1 to u svim svojim segmentima ukljuujuéi navigaciju, sadrzaj i
interaktivne elemente

—  biti usredotocene na korisnika, uzeti u obzir njegove potrebe i, vodeéi se prikupljenim
procjenama i povratnim informacijama, nastojati biti relevantne i jednostavne za
korisStenje

—  Dbiti pristupacne, omoguciti korisnicima da ih kontaktiraju i dostaviti im odgovarajuce
povratne informacije; kad god bude prikladno, moraju poticati korisnike na postavljanje

pitanja, razmjenu informacija i ,,raspravu’ sa samim stranicama ili s drugim korisnicima

166 Nacgela kvalitete pri izradi internetskih stranica s podru¢ja kulture: prirucnik, u: Informatica museologica, Vol.
35 No. 1-2 (2005), 66-84, 66-67.
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—  biti svjesne vaznosti visejezi¢nosti te osigurati najmanju razinu pristupa na barem dva
jezika

— predano raditi na interoperabilnosti s kulturnim mrezama kako bi korisnicima omogucili
da lako pronadu sadrzaj i usluge koje ¢e zadovoljiti njihove potrebe

—  biti vodene tako da se poStuju pravne stavke poput prava intelektualnog vlasnistva ili
privatnosti te jasno iznijeti uvjete uz koje se korisnici mogu sluziti stranicama i njihovim
sadrzajem

— usvojiti strategije i standarde koji ¢e osigurati dugoro¢no ocuvanje stranica i njihova

sadrzaja‘. 167

Deset nacela kvalitete izrazito su vazna za funkcionalan rad web-stranice, ali tek temelj
i nisu uvijek dovoljna da se zainteresira posjetitelja, a kamoli da ga se educira. Peter Samis (San
Francisco Museum of Modern Art) na konferenciji u Edinburghu ustvrdio je da pristup ne znaci
nuzno i direktan pristup znanju. Treba ga obogatiti brojnim drugim elementima, ponajprije
interpretacijama kojima bi se te senzacije vezane za djelo/predmet pretocile u znanje.%® Na
sljede¢im stranicama izdvojit ¢e se primjeri koji svjedo€e o orijentiranju prema korisniku i
angaziranju Sire publike s ciljem postizanja vece vidljivosti umjetnosti, bolje slike vrijednosti

umjetnosti i educiranja te publike.

3.1.Svjetski primjeri

U sljede¢im poglavljima analizirat ¢e se izdvojene primjere online aktivnosti pojedinih
muzeja i nezavisnih inicijatora, istaknuti prednosti i mane njihovih edukativno-kreativnih
sadrzaja. Internet je nepregledna gomila sadrzaja, no pokuSalo se dati pregled nekih klju¢nih

sadrZaja koji bi mogli dati smjernice prilikom oblikovanja sadrzaja te vrste.

3.1.1. Virtualna tura i virtualni muzej

Uz osnovne komunikacije, internet omogucava da sjede¢i u svojoj sobi posjetimo
gotovo bilo koji svjetski muzej ili galeriju. Termini virtualni muzej i virtualna tura Cesto se
medusobno zamjenjuju, no postoji znacajna razlika medu njima. Virtualne su ture panoramske

ili video simulacije postojeéeg mjesta dostupne online.*®® Zapravo je rije¢ o nizu fotografija

167 Nacela kvalitete” (bilj. 166), 67.

168 JADRANKA VINTERHALTER (bilj. 55), 101.

189 Virtual tour, webopedia, pristupljeno 17. kolovoza 2016. na
http://www.webopedia.com/TERM/V/virtual_tour.html
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spojenih na nacin da ¢ine simulaciju prostorne cjeline. Pretrazujuci internet uocljivo je da trend
virtualnih tura slabi. Jedna od jo$ dostupnih tura je tura po Nacionalnoj galeriji u Londonu

dostupnoj na: https://www.nationalgallery.org.uk/visiting/virtualtour/#/room-45/. U donjem

lijevom kutu nalazi se opcija pregleda tlocrta galerije s oznacenim prostorijama dostupnima u
turi. Navigacija prostora je nagla, pomalo zbunjuju¢a; omoguceno je zumiranje iako je 1 ono

podosta ograniceno.

Slika 5 Isjecak virtualne
Setnje po Nacionalnoj
galeriji u Londonu s
prozorom u desnom
donjem kutu s osnovnim
informacijama

n Gogh, 1853 - 1890

L 17

Klikom na likovno djelo ono se zumira i dolje desno iskace prozor€i¢ s dodatnim
informacijama i reprodukcijom. U turi se ne moze izbliza vidjeti djelo, no moze ako posjetitelj
klikne da Zeli saznati viSe u prozorcicu (slika 5). Prostor je dobro zahvacen iz nekoliko tocaka
koje su naznaene kao titraju¢i krugovi na tlu. Klikne 1li se na njih, posjetitelj mijenja Svoj
polozaj i perspektivu prostora. Korisnik ima opciju kreirati razglednicu ,,fotografirajuéi zeljeni
dio galerije i podijeliti stranicu virtualne ture po galeriji na druStvenim mreZama. Mane ture su
sporo (ne)ucitavanje slike ili neprepoznavanje klika na odredeno likovno djelo.
% 4

Catholicon Catholicon w s
The Greck Choir, or Cathalicon, belongs Lo the Greek 1 Coro dei canonici, o Cathoticon, apparticne aiAci
, who have separated it from the rest of the. che I"hanno separato dal resto dell"edificio lasciandolo ’ﬁ
] -
|

. edifice, leaving it open only to the Anastasis. aperto solo sull'Anastasis.

Q Catholicon 4
innigos, 9 Catholicon, pertenecea. T r des chanaines ou Catholicon,
1o han separado del resto del edifi- » aux Grecs qui L'ont séparé du reste de L'édifice, ne le
bierto salo ante la Andstasis. laissant ouvert que sur. 1" Anastasis. Af/ :
_wW L] . - . W
ely=> K e \\_//,
8
N -y
A - 4~
\ ¢ X 5 —i\k

Slika 6 Isjecak iz virtualne $etnje po bazilici Svetoga groba u Slika 7 Klikom na crvene, titrajuce tockice, korisnik dobiva
Jeruzalemu s uvecanim prikazom tlocrta pomocu kojeg se informaciju na Cetiri razliCita jezika o nekom objektu ili
korisnik "krece" u prostoru. prostoru.
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Vritualna tura znacajnih gradevina i komplekasa moze biti korisna iz drugih razloga,
¢emu je primjer virtualna tura po kompleksu i bazilici Svetoga groba u Jeruzalemu dostupna

na: http://www.holysepulchre.custodia.org/default.asp?id=4098. Korisnik moze steéi osjecaj

proporcija kompleksa i dobiti generalnu sliku povezanosti prostora. No prijelazi iz kadra u
kadar nisu izvedeni pedantno ni s dovoljnim brojem fotografskih snimki zbog ¢ega se ne dobiva
kvalitetan ve¢ izoblicen i mutan dojam cjeline, cemu doprinosi i mala rezolucija fotografija
(slika 6). Posjetitelj se moze seliti, tj. ,,skakati* s lokacije na lokaciju pritiskom na to¢ku na
planu kompleksa smjeStenom u donjem lijevom kutu, bez uvida u to kako dolazi do nje osim
preko tlocrta. Ponegdje se nalaze bijele titrajuce tocke; klikom na njih odredeni se prizor zumira
i nakon Cega se prelazi iz jedne prostorije u drugu, obliznju — no nije mogucde cijeli prostor na
taj nacin pro¢i. Klikom na crvene titrajue tocke u prostoru posjetitelj moze doznati dodatne
informacije i zanimljivosti (slika 7).

Velik je nedostatak virtualnih turi nespretnost u navigiranju turom §to sprecava bilo
kakvu uzivljenost. Zeli li netko pomnije prouditi neko likovno djelo, nece to &initi u virtualnoj
turi gdje je zumiranje ograni¢enog raspona.l’® U slucaju razgleda kompleksa virtualne ture
korisne su za stvaranje osjecaja veli¢ine odredenog prostora. Ture posjeduju odredene, prilicno
neatraktivne edukativne elemente, a korisnik tura ih moZe, ali ne mora koristiti. Razina
angaziranosti korisnika relativno je mala i svakako nedovoljna. Virtualne ture zapravo su
pregled prostora 1 ponude te naj¢eSCe pretkorak o kojem ovisi posjet korisnika tom
prostoru/instituciji. Stoga se ¢esto govori o njima tek kao o reklamama. Virtualne ture nisu

adekvatan alat za edukaciju $ire publike, iako se uvijek mogu Kkoristiti u nastavnim programima

zbog navedenih prednosti.

‘WEB GALLERY

TOULOUSE LAUTREC, Henri do
A Corner of he Mosin s 2 Gietie
1062 s
Glencorsucars, 19089 T dame o
Hatonal Gatery of &t Washington 21K

s works by the aist

Slika 8 Web Gallery of Art, prikaz rezultata pretrage galerije

170SLAVOLJUB PETROVIC, Muzej i internet-nova stvarnost, u: Muzeji, no. 1 (1) (2008), 21 - 26, 23.
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Virtualni muzeji, s druge strane, muzeji su koji egzistiraju organizacijski i samo u
virtualnom svijetu.!” Iako Brakus navodi da ne mogu zamijeniti tradicionalne muzeje veé ih
samo dopuniti, istrazivanja su pokazala da virtualni muzeji privlace viSe posjetitelja od realnih

muzeja.}’? Jedan od najpoznatijih virtualnih muzeja je Web Gallery of Art, madarska web-

stranica s digitaliziranim zbirkama europskih umjetnickih djela svih ve¢ih i znacajnijih muzeja

i galerija. Od 1996. godine dostupna je na URL adresi http://www.wga.hu/. Dok je internet

preplavljen cesto niskokvalitetnim reprodukcijama umjetni¢kih djela, ovaj projekt njeguje
visoku kvalitetu fotografije, koje se, usto, mogu preuzimati na racunalo i dalje koristiti za
edukativne i osobne svrhe. Trazilica dopusta pretrazivanje po autorima, djelima, vrsti likovnog
medija i periodu. Rezultati su dani u obliku reprodukcije s popratnim podacima o autoru,
nazivu, godini izrade, mjerama, materijalu i lokaciji djela (slika 8). Prilikom pretrazivanja
korisnik moze u klik ili dva procitati kratku informaciju o djelu ili autoru i pristupiti svim
njegovim radovima dostupnima na WGA, kategoriziranima tematski 1/ili kronoloski (slika 9).
Takoder postoji razdioba arhitektonskih ostvarenja i dekorativnih umjetnosti. Stranica pruza
Sirok pregled djela od 701. godine do 1900. godine i neprestano $iri i obnavlja sadrzaj.1’® Projekt

je ambiciozan, dugotrajan, izveden egzaktno i promisljeno.

TOULOUSE-LAUTREC, Henri de
Chitear

b, 1864, 2, d. 1901 u Malromé, Langon)

BIOGRAPHY

Slika 9 Ako Zelimo vise informacija o djelu, dobiva se stranica s uve¢nom slikom, osnovnim
informacijama i kratkoj povijesti djela.

Web-galerije imaju svojevrsnu prednost $to istovremeno daju kvalitetnu fotografiju,
dobro osvijetljeno djelo 1 moguénost da djelo vidimo sa svih strana, ¢ak ponekad 1 pozadinu
slika. Pritom u muzeju ili galeriji promatra¢ nece imati pristup svim kutovima gledista, nece se

moc¢i pribliziti djelu jer je ogradeno ili u staklu, ne¢e moc¢i promotriti detalje i postoji moguénost

171 SLAVOLJUB PETROVIC (bilj. 170), 22.

172 ALEKSANDRA BRAKUS (bilj. 56), 214.

173 Informations, Web Gallery of Art, pristupljeno 22. kolovoza 2016. na http://www.wga.hu/frames-
e.html?/info.html
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da ¢e osvjetljenje biti nedovoljno ili ¢e postojati refleksije svjetla na povrsSini djela. S druge
strane, vizualna prezentacija nikad ne¢e moci posve docarati proporcije djela (pogotovo slika),
Sto je Cesto vazno za dozivljaj djela, ali i interpretaciju njegovoga znacaja. Na internetu
promatra¢ ima priliku promotriti i najmanji detalj iako ¢e Cesto pritom izgubiti dojam cjeline
djela.

Virtualni muzeji i galerije pritom mogu biti izvanredno vrijedan alat za proucavatelje
specijalizirane za umjetnost, ¢ime ¢ini dio afirmativnog diskursa, no ne i za Siru publiku kojoj
kataloski oblikovan sadrzaj i dalje djeluje nepristupa¢an i nedovoljno zanimljiv.'”* Naime,
prikazi u online galerijama naj¢eSc¢e su stati¢ni i djeluju neatraktivno naspram interaktivnih
sadrzaja na internetu. Elizabeth Markevitch govori o potrebi mijenjanja tradicionalnog nacina
na koji se prezentira umjetnost. Problem vidi u Sturom, objektivnom prikazu djela liSenog
emocija Sto usporeduje s potretima zatvorenika. Pokretac je projekta IkonoTV, televizijskog
programa s dugim videoprikazima umjetnickih djela, bez glazbe koja bi pobudivala emocije 1
ometala fokusiranje na prikazano. Usporeduje likovnu umjetnost s glazbom i replicira principe
glazbe — umjetnost zeli uciniti neprestano dostupno svima zbog ¢ega videoprikazi umjetni¢ko
djelo ¢ine senzualnim, zavode promatrada i — po, Markevitch najbitnije, neprestano se
ponavljaju. Njena teorija jest da ¢e to nagnati publiku da zaista posjete muzeje 1 umjetnicka
djela s kojima ostvare odredeni ,,kontakt®, ukoliko se on kontinuirano ponavlja. No zanemaruje
Cinjenicu da, iako je ,intellectual story* svela na minimum poradi promatrateva puna
dozivljaja, glazba, za razliku od likovne umjetnosti, ne traZi punu paznju. U tom smislu ona je
uvijek puno dostupnija od likovne umjetnosti.!’

Problem je web-galerija, odnosno virtualnih muzeja $to se djela gomilaju i gubi se
njihova poveznica s drugim djelima ili kontekstom — nema kustosa koji bi obuhvatio odredena
djela, oblikovao kontekst i pri¢u, niti se otvara moguénost da korisnik sam preoblikuje 1
rekontekstualizira zbirku. Na konferenciji u Edinburghu Maggi Hendrie (Université Paris 8)
predstavila je temu edutainment, kovanicu engleskih rije¢i education — obrazovanje i
entertainment — zabava pri ¢emu naglasak stavlja upravo na umjetnost pricanja pri¢e. Smatra
da pri¢a treba biti potka svake muzejske izlozbe i multimedijskog projekta.l’® Izolirana,

pojedinacna djela u web-galerijama zapravo bi trebala biti povezana §to se, primjerice, moze

174 \Welcome to the Gallery, Web Gallery of Art, pristupljeno 22. kolovoza 2016. na http://www.wga.hu/index1.htm
175 TEDx TALKS, How can art become as widespread as music? | Elizabeth Markevitch | TEDXHECParis,
YouTube (20. veljace 2016), pristupljeno 18. lipnja 2016. na https://youtu.be/BgolLER1i2¢c

176 JADRANKA VINTERHALTER (bilj. 55), 102.

42


http://www.wga.hu/index1.htm
https://youtu.be/BgolLER1i2c

prepustiti korisnicima. Slaganjem i preslagivanjem sadrzaja korisnici razvijaju senzibilitet za

vizualno, a uobi¢ajene copy-paste principe zamijenili bi kreativno§éu.t”’

3.1.2. Virtualna igra

Velik iskorak u pogledu virtualne ture ucinila je Dresdenska galerija — Gemdldegalerie
Alte Meister (Galerije slika starih majstora) konstruirajué¢i virtualnu turu po muzeju i
integrirajuéi je unutar virtualne igre naziva Second Life. Integracija je rezultat rada Linden Laba
iz 2003. godine, izveden pod nadzorom Dr. Lutz M. Hagen s Odsjeka za komunikologiju u
Dresdenu, koji je okupio milijune korisnike u periodu postojanja od svibnja 2007. do prosinca
2011. Second Life trodimenzionalan je virtualan svijet koji obuhvaca nepregledljiv broj
sadrzaja. Koristi internet radi komunikacije sa serverom, no zahtijeva preuzimanje programa
na racunalo pri ¢emu njoj korisnik moze pristupati direktno s radne povrsine (desktop). Neke

od osnovnih karakteristike su:

— chat, slanje tekstualnih i glasovnih poruka u realnom vremenu
— mogucnost produciranja sadrZaja 1 prostora

— interaktivnost

— virtualna zemlja, posjedovanje i menadzment prava

— mikro-transkacije i ekonomija.l’®

Slika 10 Prikaz Dresdenske galerije u virtualnoj igri Slika 11 Dresdenska galerije u virtualnoj igri Second Life; interijer.
Second Life; eksterijer.

TTVLADIMIR RISMONDO (bilj. 160), 122.

178 LARS WIENEKE, An analysis of productive user contributions in digital media applications for museums and
cultural heritage, 2010, pristupljeno 21.8.2016. na https://e-pub.uni-
weimar.de/opus4/files/1442/productiveUserContributions_Iw.pdf, 129.
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Stvaranje sadrzaja za virtualan svijet 1 upravljanje njime karakteristike su koje su bitno
izdvojile ovaj svijet od sli¢nih.}”® Dresdenska galerija odlu¢ila je iskoristiti popularnost igre.
Stvorena je detaljna rekonstrukcija ove galerije (slika 10). Slika izloZene u unutra$njosti
korespondiraju sa stvarnim razmje$tajem slika u Dresdenu u Njemackoj (slika 11).
Reprodukcije slika izrazito su visoke kvalitete. Tura ukljucuje postojeci audio-vodi¢ napravljen
za galeriju u realnom svijetu. No u svijetu u kojem korisnici imaju moguénosti mijenjati ga,
nadogradivati ili graditi, dresdenska rekonstrukcija osim knjige gostiju na ulazu ne angazira
posjetitelja ni na koji drugi na¢in. Kao i stalna izlozba u realnom svijetu i ova u virtualnom je
staticna. S druge strane, Vladimir Rismondo tvrdi da je virtualna Setnja galerijom bila
dopunjena nizom hiperlinkova ¢ime se znatno povecava informacijska vrijednost naspram
fizicke galerije. Nazalost, danas je ova galerija nepostojeca unutar igre te nije moguce ustvrditi
koji je bio vrhunac razvoja ove galerije te jesu li spomenuti linkovi bili jedna od nadogradnji.*&
Na internetu se jo§ samo mogu pronaéi fotografije i video isje¢ke poput ovog'®:. Ovaj'® je
video otkrio da su se posjetitelji, odnosno, likovi u igri koji su predstavljali neku osobu mogli
oblaciti kao likovi na umjetnickim djelima, $to je takoder jedna vrsta angazmana posjetitelja.
Godine 2009. stvorena je mreZa unutar igre nazvana ,,Prijatelji dresdenske galerije® gdje su
korisnici mogli objaviti dogadaje, dijeliti fotografije i videa.!®®

Dresdenska galerija tretirana je kao marketinski pothvat koji eksperimentira s novim
tehnologijama. Cilj je projekta bio potaknuti na posjet galerije u realnom svijetu. lako je
virtualna galerija imala tek sto sedamdeset posjetitelja dnevno, ukupno 150 000 iz viSe od 35
razli¢itih zemalja s prosje¢nim vremenom zadrzavanja od 30 minuta, §to nije mnogo naspram
posjeéenosti u realnom svijetu, projekt je jedan od najuspjesnijih tog tipa u Second Lifeu.18*
Ovaj je projekt iskorak u smislu da je da je uspio doprijeti i potencijalno zainteresirati

,»odsutnu* publiku kroz medjij igre koji je njima blizak, no nije u¢inio mnogo da bi je i zadrzao.

179 |_ARS WIENEKE (bilj. 178), 123.

180 \/L ADIMIR RISMONDO (bilj. 160), 119.

181 SECOND INTEREST - VIRTUAL BUSINESS SOLUTIONS, Old Masters Picture Gallery Dresden @ Second
Life, YouTube (22. sije¢nja 2009), pristupljeno 24. kolovoza 2016. na https://youtu.be/BcgpV41TUtc

182 SECOND INTEREST - VIRTUAL BUSINESS SOLUTIONS, The Dresden Gallery Experience, YouTube (27.
sijecnja 2009), pristupljeno 24. kolovoza 2016. na https://www.youtube.com/watch?v=WRXzH57GEN4

18 Die Gemildegalerie Alte Meister @ Second Life®, Staatliche Kunstsammlungen Dresden, pristupljeno 24.
kolovoza 2016. na http://www.skd.museum/de/forschung/forschungsprojekte/abgeschlossene-projekte/die-
gemaeldegalerie-alte-meister-second-lifer/index.html

184 | ARS WIENEKE (bilj. 178), 148.
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3.1.3. Web-stranica: Tate Gallery

Tate Gallery svoja je vrata javnosti otvorio 1897. godine predstavljaju¢i samo malu
kolekciju britanskih umjetnickih radova. Danas se njegova djelatnost odvija na Cetiri vece
lokacije s vise od 70 000 umjetnickih djela. 1998. godine Tate je zauzeo mjesto i u internetskom
prostoru s ciljem da se poboljsa vidljivost, razumijevanje i vrijednost umjetnosti. Stranica je u
potpunosti obnovljena Cetiri godine kasnije u skladu s online strategijom Tatea. Redizajn iz
2012. godine osvojio niz nagrada ¢ime je Tate postavio novi standard ostalim muzejima.

Vazno je napomenuti da Tate njeguje odrzava visoku razinu transparentnosti digitalne
strategije — na njihovim stranicama moguce je pronaci podatke o posjeéenosti web-stranice,
svim planovima i strategijama za online aktivnostima i misijama kao i znanstvene ¢lanke koji
prate online razvoj ove galerije, kao i povijest stranice.®

U lipnju Tate je djelomi¢no obnovio svoju web-stranicu www.tate.org.uk. Ovoga puta

odlucili su postepeno redizajnirati stranicu. lako supostojanje dvaju dizajna moze zbuniti
posjetitelja stranice, zele da posjetitelji aktivno sudjeluju u stvaranju stranice svojim
misljenjima 1 komentarima. Tate je u novom ruhu prilagodio dizajn i za prikaze na mobitelu i
tabletu (¢ak 36% posjetitelja web-stranice koristi upravo navedene uredaje).

Znatno su pojednostavili sucelje — vizualno i tekstualno. Prijasnjih jedanaest kategorija
grupirali su u tri prema razlozima dolaska na stranice muzeja: Art & Artists, Exhibitions &
Events i Plan Your Visit. U okviru ovog diplomskoga rada orijentirat ¢u se na prvu kategoriju.
Tate na stranicama navodi da Zeli ponuditi inovativne nacine istrazivanja teme umjetnosti, takve
koji ¢e omoguciti uZivljavanje.

Tate nudi web-galeriju koju nazivaju web glossary — §to je svojevrsni vizualni rje¢nik u
kojem se termini mogu pretrazivati ponajprije abecedno, no dodane su i tri kategorije:
pretraZivati se moZe i po umjetni¢kim pravcima, grupama i $kolama te materijalu 1 tehnici. Ovaj
tip strukturiranja grade odlian je pristup za uenje jer povezuje razli¢ita umjetnicka djela 1
uspostavlja smisao smjestajuci ih u kontekst.

Tate Digital za cilj ima, tvrde, osigurati svima da se ukljuce u u¢enje o umjetnosti — bez

obzira na dob, znanije ili interese, iako se trenutno najvise posveéuju sadrzajima za djecu.®

185 About Tate's website, Tate, pristupljeno 20. kolovoza 2016. na http://www.tate.org.uk/about/our-
work/digital/about-website

186 Welcome to the new Tate website, Tate, pristupljeno 20. kolovoza 2016. na http://www.tate.org.uk/welcome-
new-tate-website
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3.1.3.1. Tate Kids

Tate Digital pruza niz zabavnih igra za djecu u okviru zasebne poddomene Tate Kids.
Stranica je posebno uredena ne bi li bila privla¢nija djeci: puna je razlicitih oblika, fontova i
boja. Sastoji se od vise sekcija. U My Gallery djeca mogu objaviti svoje radove, radove
napravljene u igrama, radove iz kolekcije Tate te komentirati 1 ocjenjivati tudi rad. Svakog
mjeseca izabire se galerija mjeseca odredenog korisnika zbog ¢ega je ona istaknuta na pocetnoj
stranici sekcije. Novi radovi neprestano pristizu i objavljuju se. Sekcija Films sadrzi
videozapise naslova: ,,How to be a... Street Artist”, ,,How to listen with your eyes”, a u
podsekciji Art Sparks videozapisima se predstavljaju poznata djela. Nazalost, videozapisi nisu
bili dostupni za gledanje, moguce zbog promjene dizajna stranice, §to mijenja cjelokupnu
infrastrukturu web-stranice. Tate Create sekcija je koja potic¢e djecu na kreativan rad dajuéi im
upute i savjete za izradu maske, kolaza u Matisseovom stilu, kako sagraditi kucu itd. Korisnici
mogu preuzeti bojanke s prikazom umjetnickih djela, koja su za potrebu crtanja reducirana i
naznacena samo obrisima. Usred sekcije nalazi se i animacija u obliku malog komadic¢a papira
s naslovom Inspire Me i uputom Go. Pritiskom na uputu, papiri¢ se zguzva i potom razvije
donose¢i razne ideje kao Sto su: ,,Make a mostly purple picture of an owl winning a race” ili
,Use three colours to draw a dinosaur with glasses in an oyster”. Ideje za inspiraciju vrlo su
mastovite i spajajuci cesto pa gotovo nespojivo, poticu razvijanje maste i smisljanje pri¢e kod
djece. Rubrika What s On? preusmjerava na jednu od tri glavne kategorije, Exhibitions &
Events. Pod Adult Zone mogu se pronaci dodatne informacije o upotrebi Tate Kids za roditelje
i kako Koristiti stranicu, a za profesore su pripremili tri besplatne nastavne lekcije. Za roditelje

je naznaceno da rangiranje igara zvjezdicama oznacava dob djeteta, a upravo je sekcija Games

ona kojoj ¢emo se vise posvetiti.

I Regulus. 1828, reworked 1837 Ji

Slika 12 Igra Discovering Turner: biranje boja i spremanje u Slika 13 Igra Discovering Turner: nakon tri izabrane boje, sadrZaj
kosSaricu kosarice katapultira na povrsinu slike. Nakon toga kist premazuje
platno.
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Discovering Turner igra je namijenjena za djecu od pet do sedam godina. Gospodin
Turner budno prati svaki pokret misa i korisnikova izbora tubica — ne samo s bojama ve¢ i
motivima poput sunca, oblaka, brodova, ljudi. Moze se izabrati do tri tube za koSaricu nakon
cega se sastojci kosarice ,,katapultiraju® na platno, a velik kist prelazi preko njegove povrsine i
otkriva se neka od Turnerovih slika nastala kao kombinacija triju sastojaka (slika 12 i 13).
Vizualno je igra vrlo jednostavna, Cistih, jarkih boja i oblika. Nije zahtjevna, ne trazi velik
angazman korisnika —u ve¢oj ga mjeri samo animira. Ono neobi¢no jest naglasak na faktografiji
u trenutku kada se slika pojavi. Potrebno je naglasiti tko je autor i naziv slike, no svakako se to
moze ucCiniti na prikladniji nacin za djecu. Dostupna je na

http://kids.tate.org.uk/games/discovering—turner/.

Memento Mori igra je s dvije zvjezdice, namijenjena djeci od osam do desetak godina.

Dostupna je na http://kids.tate.org.uk/games/memento-mori/. Moze se igrati individualno, u
paru ili u troje. Korisnik moze birati hoée li prvo posjetiti The Room ili The Game. Igra (The
Game) se odvija u tri dijela. U prvom dijelu korisniku se prezentira odredeno likovno djelo, a
njegov je zadatak od devet ponudenih simbola poput lubanje, knjige, sata i svijece kliknuti na
one koje prepoznaje na datom umjetnickom djelu. Korisnik rjeSavajuéi jedno djelo po jedno
napreduje — isprva treba prepoznati samo jedan, a na kraju Cetiri predmeta. Igra navodi korisnika
MEMENTO MORI MEMENTO MORI
iniroducton ] the Room YRy e /Gt niroduction ] the Roor ] [N Filp | Gutt)

Look closely at the < 7 1 object to find:
artwork... Can you find S |_‘

For a very short time, | am in
the full bloom of youth.

Drag the matching

1 am a reminder that we cannot help but
symbol or symbols onto

grow older

Q Zoom in

B Read about A Flower

MEMENTO MORI MEMENTO MORI

Introduction the (¥l the Game | Introduction | T 1Pl [ the Game |

Friedtina Francis Picabia
Originally, this painting was a more naturalistic

Portrait of a Doctor portrait of a young doctor pointing to a skull, a

P 5 I traditional reminder of death. However, Picabia —

Portrait d'un docteur dil / If B Read about radically changed the work after it was returned [j Close text
) to him unsold. The conventional features of the

Oll on canvas doctor's face were obliterated and he was given
a pair of horns (a symbol of cuckoldry) in the form
of a woman’s legs. The mysterious floating
objects are derived from decorative motifs found
in medieval Catalan churches, but are also phallic

in shape. The misleading date '1925' was also
added later, reflecting Picabia's subversive sense

artwork 3 OF 6 ) of humour

( Previous ( Previous

Slika 14 Prikaz i primjer pitanja igre Memento Mori na web-stranici Tate Gallery
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na posvecivanje odredenom djelu i uo¢avanje navedenih predmeta, koje vjerojatno inace ne bi,
te razumijevanje slike pred sobom, ¢ak i1 kada je posve izobli¢ena.

Vrlo je dobar nacin da se djecu od malena uci paznji i fokusiranosti na djelo. Jedina
zamjerka moze biti $to se predmeti vizualno ne izdvoje na slici kada ih se otkrije. Bez da
pronade predmet, dijete moze pritiskati sve ikone 1, iako ¢e igra signalizirati da je odabir dobar,
dijete nece saznati gdje se nalazi predmet na slici nalazi. Druga bi opcija bila da korisnik mora
povuci ikonu do predmeta na slici — inace opet moze tek pogoditi ¢ime igra gubi smisao i svrhu.
Uz svaku sliku nudi se opcija za saznati viSe o djelu (slika 14 — gore lijevo).

Drugi dio igre, kada se prvi zavrsi, ¢ine zagonetke (slika 14 — gore desno), koje ukazuju
na simboliku istih predmeta koje se ranije trebalo traziti na slikama i tako se videno nadograduje
znadenjem. Treéi je dio igre varijacija igre Covjece, ne ljuti se, igra s kockicom s praznim
poljima i poljima s pitanjima. Pitanje trazi zakljucivanje ili prisjecanje prijaSnjih dijelova
zadataka kao pitanje §to znaci izraz Memento mori. No, ako je netko presko¢io The Room, nece
moc¢i rijesiti sva pitanja, prvenstveno pitanja o ¢injenicnim podacima kao §to su ime autora i
djela. The Room je zapravo mala galerija radova u kojoj se moze klikom na Read about otvoriti
prozor s tekstom (slika 14 — dolje lijevo). Tekst nije jednostavan, strucan je, koristi termine i
nikako nije prilagoden za djecu od osam do deset godina (slika 14 — dolje desno). Igra je na
pocetku prerazgranata, korisniku nije ukazano na to da mora procitati tekstove ili proci
kategoriju The Room da bi rijesio posljednju igru.

Druga zanimljiva igra naziva se  Art Detective, dostupna na

http://kids.tate.org.uk/games/art—detective/. Oznacena je s tri zvjezdice $to znaci da je

namijenjena za dob od 10 godina navise. Nakon moguénosti pazljivog razgledavanja skulpture
Recumbent Figure Henrya Moorea iz 1938. godine iz svih pozicija i s razli¢ite distance, detektiv
ima zadatak odgovoriti na razna pitanja. Tri su osnovne grupe pitanja: Who am 1? — Tko sam
ja?, How was | made? — Kako sam napravljena? i Who made me? — Tko me je izradio? Nacini
na koji su pitanja postavljena vrlo su raznoliki 1 interaktivni. Naj€eS¢i je oblik pitanje s
ponudenim odgovorima, koji su ponekad 1 tekstualno opisani i vizualno prikazani. PogreSni
odgovori, ali i to¢ni, popraceni su Saljivim komentarima ili objasnjenjem. Primjerice, zadatak
je umjetni¢kog detektiva odrediti dijelove tijela skulpture smjesStanjem rijeci na dio tijela ¢ime
se korisnik jo§ viSe fokusira na prikazano i otkrivaju mu se nove karakteristike djela kao Sto su
blagi pregibi koji predstavljaju oci (slika 15). Figura je personalizirana, ona se obrac¢a korisniku,
gradi odnos s korisnikom 1 na prisan nacin kontekstualizira na€in svoj nastanka 1 navodi na

promisljanje o skulpturi. Vidi se to ponajprije u postavljanju pitanja i komentarima kao $to je:
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'ts of my body
A sct part of my body.
‘ ‘What am I?
What kind of thing do you
think I am? Complete
| An I male or female?

g Complete

What kind of thing do you
think I am? Complete

Aa I male or female>
Complate
Where's my stomach? Complote g

o
Do you think I'm wearing any
clothes? Cosplete °

c%90000%0000

1
°
°
o
o
°
°

. “—
& Yes, the shape of sculpture had to be cut or carved
from a block of stone, chipping it off piece by piece. It's
hard work. If the sculptor takes off too much by
mistake it is very difficult to fix.

‘ Who made me?
Which of the people below do
you think made me? Complote
Where did Henry Mcore get

B his ideas? Cosplete
How did Moore use natural
forms? Complete

i what's special about natural

| forms? Complate

200900 %00e0e

Slika 15 Prikaz i primjeri pitanja u igri Art Detective na web-stranici Tate Gallery
. There seems to be a hole where my tummy should be**®’ i objagnjenjem kako su ljudi reagirali
na nju kada je stvorena.

Pitanjima, ali i odgovorima korisnika se usmjerava na vazne karakteristike djela — od
koliko dijelova je skulptura napravljena, koji je kamen koriSten, $to je mogla biti inspiracija
umjetniku, zasto se nalazi u lezeCoj poziciji, znaenje imena skulpture s vizualiziranim
prijedlozima itd. U svim su slucajevima ponudeni odgovori pa primjerice korisnik treba
razmjestiti kronoloski slike po fazama izrade djela. Opisivanje nije u ljudskoj naravi, zahtijeva
visoku razinu posvecenosti i paznje. Te vjestine se uvjezbavaju i tako razvijaju, no postupno.
U ovoj igri to je dobro prepoznato zadatkom da se sa skulpturom povezu odredeni pridjevi s
djelom §to omogucuje korisniku da osvijesti povezanost navedenih pojmova sa skulpturom,
rije¢ima koja mozda ¢ine dio tek njihovog pasivnog vokabulara, onima kojih se inace ne bi
dosjetio da samostalno opisuje djelo. Pohvalna je otvorenost tih pitanja, nema neto¢nih
odgovora §to odasilje poruku korisniku da je vazan subjektivan dojam.

Ova igra lako moze biti za korisnike i starije dobi s obzirom na suptilnost nacina na koji

se korisnika navodi na ucenje 1 istrazivanje kroz igru. Zamjetljivo je da u igrama nije naglasena

187 ART Detective, Tate Kids, pristupljeno 25. kolovoza 2016. na https:/Kids.tate.org.uk/games/art-detective/
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kompetitivnost i u mnogo slucajeva netocnost/greska se ne naglaSava, iako ima iznimki kao $to
je u igri Cuboom (od rijeci kubizam i ,,boom* — ustaljeni izraz za jak zvuk, udarac ili pucanj),
gdje je potrebno kliknuti na likove koji Setaju ulicama Pariza i spremaju se napasti ,,naSeg"

glavnog lika ¢ime se neprijatelj ,,kubizira“ i nestaje. Sudari li se s neprijateljem, gubi Zivot.'®

3.1.3.2. Tate za mlade i odrasle

Tate za mlade specijaliziran je za osobe od trinaest do dvadeset i pet godina. Osigurao
im je nekoliko platformi za izraziti se. Na Tate Collectives mladi mogu podijeliti svoju
umjetnost, portfolio ili otkriti druge mlade kreativce. Isto mogu u€initi i na druStvenim mrezama
Tumblr, Twitter i Facebook, profilima nezavisnima od drugih sluzbenih stranica na drustvenim
mrezama. Navedeno govori o visokoj osvjestenosti Tatea potrebe za specijalizirano$éu za sve
skupine. Na stranici su takoder naglaseni besplatni dogadaji i programi koji skupine mladih
angaziranih u Tateu provode u Londonu, Liverpoolu i Cornwallu.!8 Stranica i programi prate
trendove, no dizajn je jos uvijek iz 2012. i nedovoljno pregledan te previse statiCan za danasnje
standarde.

Kao i za prethodne dvije dobne skupine Tate je skupini odraslih posvetio zasebnu web-
stranicu. Upuéuje ih na blogove, ¢lanke o umjetnosti, videa i web-galeriju.’®® Na njoj Tate
ponajprije naglaSava dogadanja u realnom svijetu te nije narocito prilagoden za skupine srednje
dobi. Iako je ocito da je Tate osigurao mjesto za viSe razli¢itih dobnih skupina, online aktivnost
za odrasle nije naroc€ito razradena.

Postoje nesvrstani sadrzaji, jos uvijek ,,razbacani” unutar sadrzaja starijeg dizajna. Svaki

korisnik moZe napraviti i objaviti album!®! od svojih fotografija i/ili reprodukcija iz Tateove

kolekcije. Moze pristupiti online u¢enju na Khan Academy gdje Tate nudi osam razli¢itih tema

— 500 godina britanske umjetnosti, konzervacija i arhivi, Zene u umjetnosti i povijesti umjetnosti
itd. Temama se moZe pristupiti na dva nacina: tematski i kronoloski. Svaku temu €ini skup
videa, ¢lanaka i diskusija u kojima korisnik moze, ali ne mora sudjelovati.%

Umjetnicima je omoguceno pisati na blogu unutar sekcije Artist Rooms. Postoji i

istoimena igra'®® gdje je potrebno organizirati tim ¢&iji ¢e ¢lanovi biti zaduZeni za interpretaciju,

konzervaciju, tehniku i marketing obzirom uz odredeni budZet. Nakon toga potrebno je izabrati

188 Cuboom, Tate Kids, pristupljeno 25. kolovoza 2016. na http:/kids.tate.org.uk/games/cuboom/

189 Young People, Tate, pristupljeno 26. kolovoza 2016. na http://www.tate.org.uk/learn/young-people

19 Collection data, Tate, pristupljeno 25. kolovoza 2016. na http://www.tate.org.uk/about/our-
work/digital/collection-data

191 Albums, Tate, pristupljeno 21. kolovoza 2016. na http://www.tate.org.uk/art/albums/

192 Tate, Khan Academy, pristupljeno 3. rujna 2016. na https://www.khanacademy.org/partner-content/tate

193 Artist Rooms, Tate Collectives, pristupljeno 3. rujna 2016. na http://collectives.tate.org.uk/content/artist-rooms
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umjetnika o kojem se Zeli postaviti izlozba. Izborom se dobiva kratki pregled rada umjetnika 1
osnovne karakteristike. [zborom pet umjetnickih djela jednog umjetnika korisnik je uveden u
prostor virtualne izlozbe gdje su pred njim zadaci povezani uz gore spomenuta podrucja, sa
savjetima i uputama na $to paziti pri postavljanju izlozbe. Igrama se kod korisnika stvara dojam
sloZzenosti zadatke, ali ga se ne uvodi dublje u problematiku. Izlozba nije predstavljena kao
koncept koji djela zajedno ¢ine ve¢ su djela promatrana izolirano. Igre su vise zabavnog
karaktera, uglavnom traze preciznost i brzinu, a ne povezivanje grade, $to je osnovni korak za
svaku izlozbu.

Postoje online izvori za umjetni¢ka djela u Tate kolekciji gdje se korisniku nude uz
prilozi o inspiraciji umjetnika, kljuénim pojmovima i temama vezanima uz odredeno djelo. Uz
poneke se i nastavni¢ki materijali, ¢emu je primjer'®* Recumbent Figure Henrya Moora iz 1938.
godine. Svi prilozi vode na nekoliko novih sadrzaja tako da korisnik ima moguénost istrazivati
1 produbljivati odredenu temu, no postoji i mogucnosti da se "pogubi" i posve udalji od pocetne.
Sadrzaja na starom dizajnu ima zaista mnogo, vrlo je razgranat i nepregledan, prelaskom na

posve novi dizajn pristup korisnicima bit ¢e znatno olakSan.

3.1.4. Web-stranica: The Met

Na tri lokacije u New Yorku djeluje The Metropolitan Museum of Art osnovan 1870.
godine, poznat kao The Met.1% Ovaj muzej na internetu djeluje od 1995. godine. U veljaéi ove

godine ,,lansirao* je novi dizajn za svoju web-stranicu metmuseum.org i aplikaciju za mobilne

uredaje na softverima Android i 10S. Naglasavaju da je rije¢ samo o osvjeZenju, ne o
rebrendiranju sto bi znacilo da i dalje Zele njegovati sliku ovog muzeja koju su do sada gradili.
Jo$ uvijek nije u pitanju finalna nego beta verzija, no unificiranija je od stranice Tate Gallery.
Dominiraju vizualni prikazi, prostranost i ¢iste povrsine boja.%

Na glavnoj navigacijskog traci nalaze se dvije zanimljive kategorije za temu kojom se
bavi ovaj diplomski rad: Art i Learn. Druga kategorija obuhvaca Siroku ponudu za razli¢ite
dobne i interesne skupine, no sadrzaji su orijentirani na posjet muzeju: ponuden je plan muzeja

za obitelji, obiteljski vodic¢ i audio-vodi¢ za djecu. Jedini su online sadrzaj blogovi i drustvena

mreZa Facebook ponudeni za koriStenje tinejdZerima. Za nastavnike su pripremili listu dostupne

1% Henry Moore's sculpture, Tate, pristupljrno 3. rujna 2016. na http://www.tate.org.uk/learn/online-
resources/henry-moores-sculpture

1% About the Met, Met Museum, pristupljeno 26. kolovoza 2016. na http://www.metmuseum.org/about-the-met
1% A Fresh Digital Face for The Met, Met Museum (29. veljage 2016), pristupljeno 26. kolovoza 2016. na
http://www.metmuseum.org/blogs/digital-underground/2016/fresh-digital-face-for-the-met
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literature, no izvori se mogu koristiti online jedino ako se kupe. Za pohvalu su nastavni
materijali, brojne detaljno osmisljene nastave jedinice koje nastavnici mogu konzultirati u svom
radu.

Pod kategorijom Art The Met nudi pristup svojoj kolekciji u web-galeriji, vremensku
traku povijesti umjetnosti Sto se odnosi na eseje, pretrazivanje djela po periodu, geografskoj
lokaciji 1 temi (broji vise od 40% online prometa), ¢lanke, pregled online izdanja The Meta,
knjiznice i istrazivacke centre te — online aktivnosti.

Online aktivnosti pripremljene za djecu, tzv. #metkids istrazivanja su strip-karte muzeja
s punktovima (slika 16) na zanimljivim muzejskim predmetima te vremeplov. Sve je posve
animirano, ali viSe usredoto¢eno na zabavu i muzejske predmete, ne na razvijanje vjestina.

Videa na #metkids orijentirana su prvenstveno na razrjeSavanje nekih opcih pitanja poput

- =5 OR =)

Map Q Time Machine

Discover

Sometimes you have to be a detective when
you study old works of art. Investigate and look
closely to find the carved outline of very large
eyes. Using special lights and tools in their lab,
the Museum'’s conservators can also see
traces of paint. This tells us that parts of the
face would have been finished in color.

Imagine

Create
Imagine

Look closely at the head, nose, and eyes—what
shapes do you see? Imagine the shape of this
woman's mouth. Now think about what the rest
of her body might have looked like.

Slika 16 Na velikoj ilustriranoj karti muzeja nalaze se tockice. Pritiskom na njih moZe se saznati viSe o muzejskim predmetima.

,»What's at the Met for Sports Fans Like Me?” 1,,Can Doodles Be Art?” te na izradu kreativnih
radova. Navedeni sadrZaji poti¢u na posjet muzeju $to ukazuje na to da se online sadrzaji ne
percipiraju kao zasebna platforma za rast i razvoj ve¢ je veci fokus na muzeju kao zgradi.

The Met nudi velik broj sadrzaja za struc¢njake na podrucju povijesti, povijesti
umjetnosti, arheologije i zainteresirane. Sadrzaj je prili¢no razgranat, $to se moglo vidjeti i po
ve¢ navedenom sadrzaju. Unutar kategorije Online Features uocljiva je usredotoCenost na
povezivanje razli¢itih struka, umjetnika i umjetnickih djela po odredenom principu. Najcesce
koriSteni medij jest video, snimke govornika-stru¢njaka koji iznose svoje dojmove i misljenje

o odredenom umjetnickom djelu. Rije¢ je o rubrikama nazvanim Connections, 82nd & Fifth i

cey e
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fotografe diljem svijeta koji govore o odredenom motivu, temi ili odredenom djelu. 82nd &
Fifth pokusava na objektivan nacin predstaviti odredeno umjetnicko djelo, anonimni narator
donosi brojne informacije o djelu. Artist Project svojevrsno je osvjezenje. Razni umjetnici
otkrivaju svoj dozivljaj djela i fokusiraju se njegovu Cistu vizualnu pojavu ili autora — izvor
svoje inspiracije. Primjer Carolee Schneemann o kikladskim Zenskim figurama dopstupan je na

http://artistproject.metmuseum.org/6/carolee—schneemann/.

Svaki od ovih videa izveden je i ureden na drukéiji nac¢in. Connections je u sustini
prezentacija s naratorom. Scene su duge, spore, prikazi djela ¢esto samo iz profila — nema autora
u interakciji s djelom. U 82nd & Fifth fokus je naj¢eS¢e na samo jednom djelu, narator
upotrebljava diskurs povijesti umjetnosti §to se ocitava i u brzim, ali oStrim prijelazima izmedu
fotografija ¢ime se pokusSava stvoriti osjecaj dokumentarnosti i objektivnosti. Djela su izolirana
iz konteksta, neutralizirana su crnom okolinom ili, ako su prostori, ispraznjeni su od ljudi i
djeluju gotovo sterilno. Tek narator kreira kontekst. Isto je i u prvom projektu, distanca je
osjetna, naglasak je na povijesnim aspektima muzejskih predmeta. Tre¢i video karakteriziraju
brzi, ali meki prijelazi veceg broja fotografija u uvodnom predstavljanju umjetnika/ice, ¢ime se
stvara dojam njegovog/njenog Kretanja, nalik popularnoj formi gif-a. Umjetnika se unutar ovog
projekta promatra u odnosu na djelo koje ga inspirira, nacin na koji ga promatra i krece uz
njega. Nakon takvog uvoda djelo se prikazuje uvecano i korisnik se uzivljava trazeéi izvore
zadivljenosti umjetnika djelom dok fokus naratora prati prikaz detalja na ekranu. Sva se djela,
uz specifi¢ne iznimke poput prikaza umjetnickih fotografija, prikazuju u kontekstu izlozbenog
postava. Suzan Hazan, kreatorica mnogih multimedijalnih programa za muzeje i ¢itavu mrezu
edukacijskih programa i aktivnosti za web-stranicu Izraelskog muzeja, smatra da je vazno
osvijestiti iskustvo izloZenog predmeta kod promatraca, povecati njegov konceptualni
vokabular i time ga osposobiti na aktivniji odnos prema odredenom predmetu i zbirci — na
internetu. Video-aranzmani poput Artist Projects svakako bi i sami mogli rezultirati istim
uspjehom te utjecati na generalni stav korisnika prema umjetni¢kim djelima.*®’

Osim karte svijeta gdje se mogu vidjeti sve aktivnosti ovog muzeja od konzerviranja do
putujucih izlozbi, postoji varijacija web-galerije imena One Met. One World. (slika 17) Rijec je
o stranici na kojoj su djela kategorizirana po odredenoj karakteristici: uzorku, na¢inu izrade,
motivu, stanju, boji itd. Klikne li se na sliku, prikazat ¢e se cjelovito djelo s istaknutim isjeCkom.

Osim za struc¢njake koji Zele klasificirati odredeni uzorak i saznati mu porijeklo, nije jasno kome

¥7VLADIMIR RISMONDO (bilj. 160), 118.
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zaista mogu koristiti pojmovi poput harmoni¢nosti, chic ili anonimus, pogotovo kada u tim
kategorijama nije viSe o devet rezultata. Takvim izdvajanjem takoder se iz vida gubi osjecaj
cjeline, a Cesto se odredeni pojmovi ne mogu gledati samostalno jer svoj puni smisao dobivaju

Web-stranica The Meta nudi mnogo prilika za ucenje, no prili¢no je razgranata i za
prosje¢nog, a novog posjetitelja zbunjujuca. Kao i ona Tate Gallery The Met nudi mogucnost
registracije s moguénos¢u aktivnog sudjelovanja u radu stranice, komentiranju i azurnijeg
pracenja novosti i dogadanja. No The Met na mali broj na€ina zapravo angazira svoje korisnike

online, nema zasebnih sekcija za mlade ili za odrasle, a sadrzaji koji jesu dostupni, u najvecoj

ONE MET. MANY WORLDS.

ENGLISH

harmonious

Slika 17 Prikaz programa One Met. Many worlds, programa koji kategorizira djela po razlicitim kriterijima (uzorcima, vrsti
materijala, opisu...).

mjeri namijenjeni su stru¢noj, a ne §iroj publici. Prevladava pomalo staromodni diskurs
povijesti umjetnosti, koji je potrebno obogatiti ne¢im novim, s iznimkom programa The Artist
Project. Za razliku od Tatea, The Met se jo$ uvijek podosta koncentrira na aktivnost muzeja u

realnom svijetu, a svoju web-stranicu ponajvise koristi tek kao obavijesno sredstvo.

3.1.5. DrusStvena mreza

Mocan je hibrid komunikacije i zabave particitainment, od rijeci participate $to znaci
sudjelovati i eng. entertainment — koji podrazumijeva uspostavu komunikacije i povezivanja s

nekom veéom svrhom.!% Potrebno je prouditi i takve primjere te uo¢iti prednosti koje se mogu

1% SHAYNE BOWMAN, CHRIS WILLIS (bilj. 107), 41.
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primijeniti u Kkreiranju edukativno-kreativnih programa. Drustvenu mrezu koja je uspjela
okupiti 26 milijuna registriranih c¢lanova, kreativnih ljudi diljem svijeta, svakako treba
spomenuti zbog angaziranosti korisnika, koji su postali glavni pokretaci mreze. deviantART
mreza je za objavu Vvizualne umjetnosti koja dozvoljava tu slobodu da svaki autor (odnosno,
korisnik interneta) prezentira svoj rad i stupi u interakciju i suradnju s ljubiteljima umjetnosti.
U takvom diskursu nema mjesta kritikama muzeja, galerija ili politike, a ukus je relativan
pojam. Odatle i ime ,,deviant* — devijantan, izopacen, onaj koji odstupa od pravila, od opce
prihvacenih normi.!®® Mreza se razvila u izlog djela raznih Zanrova i medija, autora
profesionalaca i amatera, dobrih radova, ali nerijetko kliSeja i kica. Postoje kategorije, no kako
je radova mnogo, a korisnici sami odluc¢uju kojoj njihov rad pripada, rezultat je relativno
nepregledna gomila radova. deviantART Koristi se i kao platforma za razmjenu i prodaju djela,
otkrivanje istinskih talenata i zaposljavanje, najéesée u strip industriji.?*® Za razliku od prije
navedenih primjera, ova mreZa oblikovala se prema potrebama korisnika i pruzila im veliku
slobodu, Sto su korisnici interneta uvidjeli i znali iskoristiti za svoj doprinos drustvu i

potencijalnu financijsku dobit.

3.1.6. Pojedinacni primjeri prezentacije djela

Sadrzaj koji Sira publika prepoznaje kao zanimljiv i1 dijeli/Salje/prosljeduje svojim
prijateljima i poznanicima — viralan je sadrzaj. Gladwell tvrdi da su najuspjesnije ideje one koje
se Sire od korisnika do korisnika, bez upliva marketinga.?®* Rad Luce Agnanija jedan je od
recentnijih primjera takvog sadrZaja. Agnsni je ,,unio zivot™ slikama Vincenta van Gogha
kreiraju¢i videozapis dostupan na njegovoj web-stranici preko servisa Youtube.?’? Rije¢ je o
videozapisu u trajanju od tri minute i Cetiri sekunde. Promisljenom montaZzom i nizanjem slika
te uskladivanjem prikaza s glazbom Ludovica Einaudija Agnani kreira svoje videnje Van
Goghovih 1 pobuduje emocije u promatraca. Ovaj tip rada nije izoliran, no ¢es¢i su kraci oblici
poput gifa koji beskonacno ponavlja iste prikaze kao $to je ovaj primjer?®®, gdje je nazivnik koji

vezuje lica Zena prikazanih renesansnih djela tema ljepote.

199 Hyvatski jeziéni portal, pristupljeno 26. kolovoza 2016. na: http://hjp.znanje.hr/

200 Apply, deviantART, pristupljeno 25. kolovoza 2016. na http://deviantart.theresumator.com/apply

21 SHAYNE BOWMAN, CHRIS WILLIS (bilj. 107), 40.

202 | UCA AGNANI, Van Gogh Shadow — 3D Animation, Luca Agnani Studio (22. svibnja 2013), pristupljeno 17.
kolovoza 2016. na http://www.lucaagnani.com/van_gogh_3d_animation.php

203 Neimenovani gif, Tumblr, pristupljeno 19. kolovoza 2016. na
https://66.media.tumblr.com/430c01dc30c307b4a24c3210fbbff38b/tumblr_n2bpluFyKW1sp9tsaol 500.qgif
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Uspostavljanjem veza izmedu Van Goghovih slika, animiranjem slika te dodavanjem
glazbe Luca Agnani postize nesto vazno: stvara narativ u koji se korisnici uzivljavaju. Skupina
nizozemskih stru¢njaka na sli¢an je nacin ozivjela triptih Vrt zemaljske naslade Hieronymusa
Boscha nastale oko 1500. godine (slika 18). Nazivaju ga interaktivnim dokumentarcem i audio—
vizualnim putovanjem. Korisnik moZe sam pretrazivati triptih ili ga moze voditi tura s
naratorom.?%* Postoji i audio-narator za djecu, no dostupan je samo na nizozemskom jeziku.
Promatranje i zumiranje ovisno o prizoru u fokusu popraceno je zvukovima poput urlika slona
ili reski zvuk ostrica prilikom borbe i prigodnom glazbom, vedrom ili mracnom. Vjeruju da
nadodani aspekti obogac¢uju sliku i omogucuju efektniji dozivljaj ,,price®. Dostupan je na linku:

https://tuinderlusten—jheronimusbosch.ntr.nl/en#.

Naratora se moze ukljuciti i iskljuciti, alternativa mu je tekst koji je Cesto popracen i

= Tours (1] Panels ®©Image (M share EN )

Show text

Slika 18 Prikaz interaktivnog dokumentarca o triptihu H. Boscha: Vrt Zemaljske naslade.

vizualnim prikazima djela kojima je Bosch (vjerojatno) bio inspiriran. Tekstovi, osim §to su
povijesno-umjetnicki, objasnjavaju simboliku i opée pojmove ili predoCuju $iri kontekst,
svakodnevni Zivot tog doba kao primjerice kada se govori o instituciji braka u Boschovo doba
i razlozima zenidbe kod prikaza Adama i Eve ili o vaznosti religije (slika 19).

Triptih je reproduciran u izrazito velikoj rezoluciji, moguée je vidjeti i najmanje
pukotine na povrsini slike. Triptih je moguce ,,zaklopiti“ i vidjeti vanjske stranice, ali ih nije
moguce prouciti izbliza. Navigacija je vrlo jednostavna. Ocita je Zelja autora za zadrze intaktnu

povrsinu djela i §to bolje objasne ovo kompleksno umjetni¢ko djelo i1 autora. Ideja je sjajna,

204 The Garden of Earthly Delights by Jheronimus Bosch, an online interactive adventure, pristupljeno 26. kolovoza
2016. na https://tuinderlusten-jheronimusbosch.ntr.nl/en
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According to ancient Greek myths,
sea demons with the body of a bird
and the face of a woman lived on the
rocks near the shores of the
Tyrrhenian Sea. These so-called
sirens were dazzling beauties singing
the most wonderful songs.
Bewitched by the beauty of the
sirens and their voices, the sailors
would be drawn to the rocks. Their
boats got smashed and the crew
would drown.

The Church used the story as a
warning to the people of the Middle

Slika 19 Uvecani prikaz interaktivnog dokumentarca triptiha H. Boscha Vrt Zemaljske naslade s mogucénoséu slusanja i/ili
Citanja objasnjenja/interpretacije.

vidljiv je uloZen velik trud, no korisnik je nedovoljno angaZiran. Tekstovi su dugacki i teSkog,

ozbiljnog tona pri ¢emu su zanimljivosti koje se izlaZzu manjeg efekta.

3.2.Hrvatski primjeri

Analiza tek nekolicine inozemnih primjera ukazala je na bogat i raznolik sadrzaj
edukativno-kreativnih sadrzaja dostupnih online. Iako su mnogi sadrzaj jos uvijek koncentrirani
ponajprije na stru¢nu publiku, vidljiv je zaokret u odnosu prema moguénostima interneta i sve
veéem broju sadrzaja koji nadilazi dosadasnje prakse, ponajprije muzejske. Nemoguce je
ocekivati slican angazman domacih web-stranica, ponajprije muzejsko-galerijskih ustanova
koje Cesto jos ni ne zapoSljavaju osobe specijalizirane za online aktivnosti i ve¢inom internetsku
platformu tretiraju samo kao medij za objavu novosti. No postoje iznimke.

Vazno je istaknuti inicijativu Muzejskog dokumentacijskog centra (dalje u tekstu MDC)
koji je 1997. godine pokrenuo projekt ,,Muzeji Hrvatske na Internetu”. Cilj je bio okupiti sve
muzeje na jednom web-mjestu. Svaki muzej predstavio se s istim kategorijama podataka (uz
varijacije) kako bi se postigao sustavan pregled: opc¢enito o muzeju, povijest, djelatnosti, zbirke
i najatraktivniji primjeri svake zbirke.?% Sili¢ smatra da ¢e tehnoloska napredovanja potaknuti
nastanak totalnog virtualnog muzeja. Predvida dinami¢no prikazivanje grade muzeja,

informaticke sustave povezane s Web-stranicom tako da ona zrcali sve promjene u obradi grade.

205 ERVIN SILIC, Projekt "MHI-Muzeji Hrvatske na Internetu", u: Informatica museologica, Vol. 35 No. 1-2
(2005), 14-16, 14.
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Virtualni muzej definira kao mrezu muzeja kojima je na internetu dostupna grada u
tekstualnom i slikovnom obliku. Kustosi tako mogu prosiriti svoju djelatnost i stvarati virtualne
izlozbe ,,jednostavnim izborom i opisom predmeta, naravno u izloZbenom prostoru virtualnog
muzeja“?®, Smatra da bi time nastao globalni virtualni muzej.?°” Od objave ¢lanka proslo je
dvanaest godina i svakako se mnogo toga u meduvremenu promijenilo. Internet je postao
standardno glasilo za gotovo svaku kulturnu ustanovu i, ¢inilo se, MDC s projektom ,,Muzeji
Hrvatske na Internetu” nije ostvario svoj cilj: podaci na stranici bili su zastarjeli. Komunikacija
velikog broja muzeja i voditelja projekta vjerojatno je oslabila umjesto da su se informacije
neprestano obnavljale i nadodavale i time stranice MDC-a ucinile glavnim medijem muzeja.
Sre¢om, ove godine na proljece MDC =zastarjeli je dizajn zamijenio modernim, pomalo
nekonvencionalnim izgledom — stranica je uska, kategorije su odijeljene vertikalno i ne postoji
klasi¢na navigacijska traka (slika 20). O¢it je aktivan trud da se nanovo okupe muzeji i budno
prate tekuca dogadanja poput otvaranja izlozbi, pokretanje raznih projekata ili obiljezavanja
nastanka pojedinih muzeja.

MDC sada djeluje na dvije domene, odnosno, mdc.hr posjeduje hvm.mdc.hr, web-
stranicu nazvata Hrvatski muzeji i zbirke online, muzEJ! (slika 21). Njihov se sadrzaj u mnogo
¢emu ispreplice 1 nije posve razjaSnjena uloga domene i njene poddmene. Na naslovnoj stranici
poddomene moze se pristupiti kalendaru ¢iji se sadrzaj moze pretrazivati po gradu i vrsti
dogadanja, uz trazilicu muzeja po ponudenim kriterijima i pretrazivanje zbirki. Te opcije

postoje i na glavnoj domeni, samo strukturno druk¢ije rijeSene. PretraZivanje zbirki, iako popis

Muzejski
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206 ERVIN SILIC (bilj. 205), 15.
207 ERVIN SILIC (bilj. 205), 15.

58



'HRVATSKI MUZEJI 1 ZBIRKE ONLINE ocamentat;
centar

i lavonski
Velika\Kladusa - i, Kozarska rod

Dubica

Cazin Prijedor: 44~ = Derventa Ea
2 P

E73]

Prjavor

n o Sariski Most Banja Luka
10l PRONADIMUZE] e )

Doboj
o
PRETRAZIVANJE
Kljuén

M Slozeno pretragivanie ‘ J g8 5 PRONADI U KALENDARU

FILTRIRANJE b A Gy Kolovoz 2016
W aBCm ECe L s &
3 4
9 10 11
16 17 18
23 24 35

31

Najnovije izloZbe Zbirka u fokusu Pregled tiedna

Slika 21 Naslovna stranica Hrvatski muzeji i zbirke online - muzEJ!, poddomena web-stranice Muzejskog dokumentacijskog
centra.

nije potpun, ali je opsezan, moze biti zanimljivo ljubiteljima odredenih vrsta predmeta, npr.
filatelisti ovom trazilicom mogu pronaci muzeje i druge ustanove koje sadrze zbirke postanskih
marki. Takoder poti¢e muzejsku posudbu jer kustosi imaju olaksan uvid u zbirke i muzejske
predmete drugih muzeja/ustanova/vjerskih zajednica u Hrvatskoj. Manjkavost je opisa zbirki
Sto tekstualni prilog ne prati i vizualni, no vjerojatno je to u planu.

Moguce je da je MDC s dvije domene Zelio razgraniciti ulogu MDC-a kao institucije i
MDC-a kao autora projekta koji okuplja hrvatske muzeje, koje bi prvenstveno bilo njihovo

glasilo. No kakvu ponudu kreativno-edukacijskih sadrzaja imaju hrvatski (op¢i i umjetnicki

predmeti u postavu

glazbeni automati

nosadi zvukai pribor

promidZbeni materijali
VY YA

b

Slika 22 Online zbirka Muzeja grada Zagreba: Zbirka mehanickih glazbenih automata Ivana Gerersdorfera.
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usmjereni) muzeji na internetu? Vec¢ina muzeja uopée nema takvih sadrzaja na web-stranici,
edukacija je istaknuta ve¢inom samo kao dogadanje u muzeju ili kao muzejski odjel, ako uopce
postoji.

Izdvaja se Muzej grada Zagreba. U svom sadrZju uvrstio je kategoriju "Programi i
edukacija" pod kojom se krije ponuda radionica u muzeju. No na naslovnoj stranici uocljivi su
online programi: Online zbirke, Katalog knjiznice, Virtualna Setnja, Virtualne izlozbe. Katalog
muzejske knjiznice i otvorenost muzeja te vrste prema javnosti je rijetkost. Druge tri stavke
ukazuju na to da je muzej ponajvise orijentiran na izlozbu kao medij. Muzej grada Zagreba nudi
panoramsku virtualnu Setnju po muzeju s pomalo zrnatim fotografskim materijalom, no
navigacija je vrlo laka za koriStenje. No onime $to nazivaju virtualnim izlozbama i online
zbirkama ovaj muzej pokazuje novo shvaéanje izlozbe, koriStenje potencijala novih medija i
omogucuje korisniku da duze vrijeme boravi na web-stranici muzeja.

Korisniku su na raspolaganju tri online zbirke: zbirka mehanickih glazbenih automata
Ivana Gerersdorfera, Tilla Durieux i njena zbirka umjetnina te zbirka stare ambalaze dr. Ante
Rodina. Dok zbirka umjetnina Tille Duriex nije nista do skup reprodukecija slika s opisom, druge

dvije zbirke nadilaze oéekivanja. Zbirka mehani¢kih glazbenih automata®® (slika 22) izrazito

je dinamicna stranica. U pozadini se nalazi gramofonska ploca koja se vrti 1 neprestano svira.
Korisniku su ponudene cCetiri kategorije: predmeti u postavu, glazbeni automati, nosaci zvuka i
pribor te promidzbeni materijali — predstavljeni kao niz kucica na pomicnoj traci (slika 24).
Prelaskom preko kucice iskace fotografija predmeta, a klikom na nju proSiruje se kucica s
uvecanom slikom i kratkim opisom te, uz poneke predmete, i ikone za slusanje zvuka/glazbe

koje ti strojevi/predmeti proizvode (slika 23).

Slika 23 Prikaz muzejskih predmeta kao kvadrata u nizu. Slika 24 Klikom na jedan kvadrati¢/kucicu otvara se veci

prozor s prikazom predmeta, opisom i mogucénoscu slusanja
zvuka koji predmet producira.

208 7Zbirka mehanickih glazbenih automata Ivana Gerersdorfera, Muzejski dokumentacijski centar, pristupljeno 26.
kolovoza 2016. na http://mdc.hr/donacije/mgz/gerersdorfer/index_hr.html
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Na naslovnoj stranici Zbirka stare ambalaze dr. Ante Rodina korisnika ocekuje
zivopisan ormar, prepun raznih proizvoda — nekih poznatih, nekih manje poznatih ambalaza
(slika 25). Prelaskom preko prikazanog predmeta otkriva se opis svake police, a klik na nju
vodi na klasiénu web-stranicu na kojoj uglavnom prevladava tekst i koja nudi popis sadrzaja
stranice s nazna¢enim svim vrstama sadrzaja s popisom i pristupom informacijama o pojedinim

tvornicama. Pri dnu stranice

Zbirka stare ambalaze dr. Ante Rodina

nalazi se zanimljiva vremenska
traka svih proizvoda, odnosno,
njihovih ambalaza, koju
korisnik treba istraziti
kronoloski se krecuéi po njoj

(slika 26). Sliku na vremenskoj

Slika 25 Naslovna stranica zbirke Muzeja grada Zagreba: stare ambalaZe dr. Ante traci moguce Je povecatl klikom

Rodina. Ormar nije odmah prikazan u cijelosti zbog ¢ega se korisnik mora potruditi

pretraziti ostatak ormara. na nju. Popis sadrzaja sa strane

nepotreban je, umjesto njega
: bilo bi zgodno staviti samo link
N d ; tpeaiso: na ormar, kojem bi se posjetitel]
trebao vratiti i dalje pretrazivati.
Online  zbirku moguce je
pogledati na:
http://rodin.mgz.hr/.

Muzej grada Zagreba
nudi sedam virtualnih izlozbi,
razlicitth tema, ali sli¢nog
koncepta, profesionalno
izradene. Djelatnici muzeja
vode korisnika kroz izlozbu,

kamera prelazi s njih na

panoramski prikaz (opet
Slika 26 Stranica sa slikom predmeta i opisom te vremenskom trakom te vrste

proizvoda. fotografski prikazi nisu posve
Cisti) prostora i putuje kroz nju dok nas i dalje prati glas. Primjer na:

http://www.mgz.hr/hr/virtualne—izlozbe/grad—filma-tvornica-snova/. U obje vrste sadrzaja

oc¢it je velik trud 1 promisljanje ¢ime je Muzej grada Zagreba pokazao kako se medij izlozbe na

ponesto druk¢iji nacin moze prenijeti na medij interneta. No ono $to je problemati¢no su termini
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,online zbirka® i ,,virtualne izlozbe“. Virtualna izloZzba podrazumijeva izlozbu koja egzistira
samo unutar granica interneta (sadrzavala ona realne eksponate ili ne, ali koncept je iskljuéivo
virtualan), dok se ovdje odnosi na presliku postoje¢eg prostora, odnosno videosnimke s
govorom kustosa, virtualnu turu po izlozbi uz naratora — u tom smislu ipak nije ni virtualna
izlozba ni klasi¢na virtualna tura. Ono pod ¢ime podrazumijevaju online zbirku zapravo moze
biti primjer upravo virtualne izlozbe prije nego zbirke jer ti predmeti takoder postoje u realnom
svijetu, nisu dio samo interneta, ali su na takav nacin povezani da ¢ine izlozbu.

Ono $to je bitno zamijetiti da je ovaj muzej prepoznao da muzejske predmete u
suvremeno doba treba prikazati na nov, inovativan i kreativan nacin, za Sto su njihove tzv.
online zbirke zaista sjajan primjer.

Gradski muzej Karlovac na svojim stranicama ima nekoliko igri za djecu kao §to su
slagalice s prikazom slika za koju je mogucu birati izmedu tri razli¢ite tezine igre te spajanje
tockica koje rezultira oblikom predmeta u posjedu muzeja. No igra spajanja tockica nalazi se u
pdf formatu dokumenta koji bi se trebao isprintati i potom sakriti fotografija i tekst, nije moguce
raditi na racunalu.

Od rijeckih muzeja Pomorski 1 povijesni muzej Hrvatskog primorja na svojim
stranicama ima igru Art MEMORI, pomalo zastarjelog dizajna, izradena u sklopu izlozbe iz
2011. godine. Ponudena su tri razine zahtjevnosti igre iako su nazvane samo kao prvi, drugi i
tre¢i dio. Radi se o radu umjetnice Izabele Peculi¢, a cilj je igre ,koncentracija i trening
paméenja“®®®. O igri nije mnogo re¢eno u uvodu, ¢ak niti po kojem principu igrati pa je potrebno
korisnik da nekoliko puta prevrée memori ploc€ice dok sam ne zaklju¢i o nacinu povezivanja.
Uz svaki prikaz nalazi se naslov ili ime, a uz svaki tekst trokuti¢ je razli¢ite boje koji ima jos
samo jedan trokuti¢ u igri. Tko ne poznaje dobro rijecku povijest, moze pratiti boje. Prikazi na
memori plo¢icama vezuju se za rijeCku povijest, znacajne povijesne licnosti i mjesta Sto
zahtijeva dobro predznanje zbog Cega igra moze sluziti tek kao ponavljanje. Svakako ne moze
u pitanju biti ,,treninga pamcenja‘ jer ne zna svaki korisnik sve prezentirane povijesne podatke
1 licnosti, kontekst mu nije dan 1 jedino moze poceti prepoznavati imena i nazive memori plo¢ica
uz vizual koji ih prati. Muzej nudi bogatu ponudu tema za radionice u muzejskom prostoru
Cudotvornica, no, nazalost, ne moze se govoriti o kvalitetnom edukacijskom sadrzaju na
internetu jer nije kontekstualiziran, ne predstoji mu izlozba kako je to vjerojatno izvorno bilo
zamiSljeno, ali s vremenskim odmakom nije pruzen niti tekst koji bi povezivao sve spomenute

li¢nosti 1 mjesta 1 tako pruzio sadrzaj za pamcenje.

209 Art MEMORI, Pomorski i povijesni muzej Hrvatskog primorja, pristupljeno 28. kolovoza 2016. godine na
http://www.ppmhp.hr/ArtMEMORI-2dio/
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Pregledom dvadesetak web-stranica hrvatskih muzeja u ovom poglavlju izdvojeni su
rijetki primjeri muzeja koji imaju odredenu vrstu edukacijskog sadrzaja. Ako postoji, najcesce
se grupira s ostalim odjelima muzeja ili pod opéa dogadanja, donoseéi ponudu radionica i
kontakte preko kojih se moze prijaviti za sudjelovanje na radionicama. Tek nekolicina muzeja
kao Sto su Gradski muzej Vukovar, Zavicajni muzej Porestine i Pomorski 1 povijesni muzej
Hrvatskog primorja ima naznacenu edukaciju na glavnoj navigacijskog traci. Upravo su i
stranice tih muzeja veéinom modernog, jasnog i preglednog dizajna dok vecina drugih
muzejskih web-stranica jo$ uvijek ima zastarjele dizajne. Mnogi muzeji imaju online zbirke, tj.
web-galerije, $to je vidljivo i iz ovog popisa dostupnog na web-stranici Muzejskog

dokumentacijskog centra: http://www.mdc.hr/hr/muzeji/digitalna—muzejska—bastina/online—

zbirke/. Takoder veéi broj ima web shop, no to je Cesto i jedina vrsta angazmana korisnika na
internetu. U velikoj mjeri muzeji svoje web-stranice koriste se kao oglasna plo¢a za donoSenje
obavijesti 1 pruzanje osnovnih informacija. Treba izdvojiti Muzej grada Zagreba koji si je dao

truda stvoriti nesto novo i kreativno za svoje korisnike.

63


http://www.mdc.hr/hr/muzeji/digitalna-muzejska-bastina/online-zbirke/
http://www.mdc.hr/hr/muzeji/digitalna-muzejska-bastina/online-zbirke/

4. Prije zakljucka: nacela kvalitete online sadrzaja

Sumira li sve do sada navedeno u ovom radu, mogu se izvesti nova nacela kvalitete,
koja se bave uzim podruc¢jem internetske aktivnosti, i obnoviti neke postojeca zbog napretka u

tehnologiji:

— sadrzaj web-mjesta ne treba nagovarati ve¢ angazirati

— ne treba biti samo obavijest ili odraz neceg postojeceg vec treba egzistirati online

— treba biti interaktivan — omogucavati interakciju s drugima, bilo unutar samog sadrzaja
ili koriste¢i Facebook platformu (ili bilo koje druge postojec¢e mreze)

— treba biti neprestano obnavljan i unaprjedivan — na nacin da se involvira korisnike ¢ime
¢e se sadrzaj razvijati sam od sebe

— treba biti dinamican

— treba se koncentrirati na male skupine

— treba biti zabavan

— treba ukljucivati narativ

— treba poticati uzivljavanje.

Sadrzaj web-stranice ne bi trebao (samo) nagovarati posjetitelja web-stranice na posjet
muzeju i ucestvovanje u radu muzeja. Umjesto toga treba posti¢i zainteresiranost posjetitelja za
kulturne 1 umjetnicke teme, donositi relevantne vijesti vezana uz ta podrucja te educirati 1
poticati kreativnost kod svih dobnih skupina. No korisnici ne smiju biti samo konzumenti
sadrzaja.?!® Moderni mediji izuzetno su ucinkoviti u Sirenju informacija, no ne smiju biti
koriSteni samo u tu svrhu. Putem njih mogu se poticati rasprave, angazirati korisnike u igrama
1istrazivanju odredenih tema. Interaktivan sadrZzaj nudi moguc¢nosti korisnicima da medusobno
komuniciraju, dijele poruke, chataju, ali i dijele razliCite sadrzaje, fotografije, umjetnicke
radove. Na taj nacin sadrZaj je stranice uvijek aktivan i neprestano se razvija. Takoder treba
omoguciti otvoren pristup prema pruzatelju tih usluga, muzeju ili prema nekoj drugoj instituciji
— i putem web-stranice i putem druStvenih mreza. Velika je prednost ako je sadrzaj dostupan na
internetu prilagoden za koriStenje na svim platformama: racunalima, tabletima, mobitelima.

Dinamican sadrzaj podrazumijeva neprestano napredovanje u skladu s razvojem novih
tehnologija. Kako bi gore navedeni sadrzaji zaZzivjeli, ponajprije je potrebno funkcionalno

sucelje 1 promisljen, pregledan dizajn. On bi trebao biti vizualno privlacan, animirati korisnika

Z0V/LADIMIR RISMONDO (bilj. 160), 117.
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1 poticati ga na daljnje pretrazivanje. Potrebno je pronaci pravi omjer izmedu teksta i slike;
previse teksta nikada nije preporucljivo. Velika je prednost ako je tekst na neki nacin vezan uz
znacenje slike, ako se nadopunjuju te ako je reduciran na bitno i liSen znanstvenog tona, a
pristupacan za Siru publiku. Svakom sadrzaju treba prilaziti iz ugla laika, pokuSajem
percipiranja njegovog shvacanja i promatranja odredene materije.

Treba pritom imati na umu da je internetska publika vrlo Siroka i raznolikih interesa.
Pokusati svima prilagoditi sadrzaj utopijska je misao. Puno ¢e veéi uspjeh imati programi
osmisljeni za pojedine, manje skupine. Potrebno je ispitati Zelje, potrebe i interese skupina,
odnosno shvatiti kako svaka od tih grupa poima zabavu te programe pokusSati uciniti
privlaénima koriste¢i dobivene podatke. Na taj ¢e se nacin vrlo lako moc¢i osmisliti i narativ
unutar programa koji ¢e teziti udovoljiti ili ¢ak iznevjeriti oc¢ekivanja potencijalne publike,
ovisno o ciljanoj skupini. Narativ ¢e voditi korisnika te omogucavati uzivljavanje i emocionalne
reakcije. Dozivljaj umjetnosti uzivo i dozivljaj reprodukcije nikada nece biti istovjetni, no
upravo stoga potrebno je ne samo koncentrirati se na konkretno djelo i njegov dozivljaj ve¢ i
na razvoj vjestina — opazanja, opisivanja, usredotocenosti i senzibiliteta za vizualno koje ¢e u
konacnici 1 pruziti uzitak u promatranju umjetnosti, ali, jo§ vaznije, pruziti kriticku distancu
prema svakodnevnim vizualnim sadrzajima, osvijestiti koli¢inu zagadenosti svakodnevnog

prostora i omoguciti bolje razumijevanje umjetnosti.
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Zakljucak

Medijacija umjetnosti relativno je neistrazena tema, nova u teorijskom diskursu iako je
u praksi ve¢ dugo prisutna. Izlozba je prvi medij koji je uspostavljao komunikaciju s publikom.
No u suvremenom svijetu, gdje tehnologija ovladava nasim zivotima, nacin komuniciranja se
mijenja. U takvoj situaciji nositelji kulture nuzno moraju pratiti promjene i nove tendencije te
se potruditi prouciti 1 prihvatiti. Jedan od noviteta bio je i internet, danas standardni dio
svakodnevnog zivota. lako su ga mnoge institucije prigrlile kao korisno, a jeftino sredstvo
komunikacije u usporedbi s drugima, u mnogo je slucajeva ta komunikacija ostala na razini
starijih medija. Komunikacija u pravom smislu — dvosmjerna — jo$ uvijek nije uspostavljena,
pritom se ponajvise referiram na situaciju u Hrvatskoj. Dok se u svijetu neprestano iznalaze
novi nacini komunikacije putem interneta, uvode novi trendovi koji svakodnevno oblikuju i
preoblikuju pojam zabave, internet i drustvene mreze jo§ uvijek mnogi koriste kao oglasne
plo¢e za objavu odredenih informacija. Ne postoji osoba namijenjena iskljuéivo za
komunikaciju s korisnicima i posjetiteljima muzeja i njegove internetske stranice. Tek se
integracijom uloge muzejskog pedagoga otvara prostor za ve¢u komunikaciju, no ocita je velika
praznina u prostoru interneta koju teSko moze preuzeti kustos ili muzejski pedagog uz regularne
obaveze i potrebna znanja. Iako nasi muzeji nemaju ni gradu ni sredstva kao neke inozemne
institucije, upravo stoga u komunikaciju treba biti uloZeno mnogo truda i slomiti postojecu sliku
muzeja kao zatvorene, dosadne ustanove — razviti reproduktivni diskurs. Svaka kulturna
institucija, pa i udruga i zajednica, trebala bi imati makar osnovnu digitalnu strategiju izraslu iz
poslanja ustanove koju treba realizirati kako u realnom svijetu tako i u virtualnom. Zasigurno
¢e pro¢i jo§ mnogo vremena do tog trenutka kada ¢e muzeji i druge kulturne institucije,
ponajprije u Hrvatskoj, postati standardni izvor kreativno-edukacijskih sadrzaja i u muzejskoj

ustanovi i online, za uzu, ali i za $iru, tzv. odsutnu publiku, no nadajmo se da k tome krecemo.
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Sazetak

Jedno od klju¢nih pitanja suvremenog doba u muzejskoj praksi jest kako pribliziti
umjetnost publici. Medijacija umjetnosti obuhvaca cCetiri razliita diskursa, namijenjena
razli¢itim interesnim skupinama. Skupini kojoj je najteze pristupiti je tzv. odsutna publika,
nezainteresirana za umjetnost i kulturu. lako se interesi, pretezito orijentirani na zabavne
sadrzaje i teme negativizma, ne mogu mijenjati, ukus se moze razvijati. Medij koji je postao
svakodnevni alat, bilo u privatne, poslovne ili sluzbene svrhe, jest internet. lako i sam kao
sustav ima svoje zakonitosti pa tako i prednosti i mane, potrebno je iskoristiti njegov potencijal,
prepoznati navike njegovih korisnika 1 stvarati sadrzaje koji ¢e utjecati na razvijanje paznje,

gledanja i razumijevanja vizualnog materijala te, posljedi¢no, i ukusa.

Kljuéne rijeci: medijacija, umjetnost, internet, tehnologija, publika, muzej, komunikacija
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DIVNA VUKSANOVIC, Mediji kao umjetnost, u: In medias res: casopis filozofije medija, \VVol.2
No. 3 (2013), 264-275.

JAMES A. WALL JR., ANN LYNN, Mediation: A Current Review, u: The Journal of Conflict
Resolution, Vol. 37 No. 1 (1993), 160-194.

JOHN B. WATSON, J. J. B. MORGAN, Emotional Reactions and Psychological
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museums and cultural heritage, 2010, pristupljeno 21.8.2016. na https://e-pub.uni-
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Popis izvora

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

About the Met, Met Museum, pristupljeno  26. kolovoza 2016. na
http://www.metmuseum.org/about-the-met.

About Tate's website, Tate, pristupljeno 20. kolovoza 2016. na http://www.tate.org.uk/about/our-
work/digital/about-website.

Albums, Tate, pristupljeno 21. kolovoza 2016. na http://www.tate.org.uk/art/albums/.

LUCA AGNANI, Van Gogh Shadow — 3D Animation, Luca Agnani Studio (22. svibnja 2013),
pristupljeno 17. kolovoza 2016. na http://www.lucaagnani.com/van_gogh_3d_animation.php.

Apply, deviantART, pristupljeno 25. kolovoza 2016. na http://deviantart.theresumator.com/apply.

ART Detective, Tate Kids, pristupljeno 25. kolovoza 2016. na https://Kids.tate.org.uk/games/art-
detective/.

Art MEMORI, Pomorski i povijesnhi muzej Hrvatskog primorja, pristupljeno 28. kolovoza 2016.
godine na http://www.ppmhp.hr/AtMEMORI-2dio/.

Acrtist Rooms, Tate Collectives, pristupljeno 3. rujna 2016. na
http://collectives.tate.org.uk/content/artist-rooms.

DAVE CHAFFEY, Global social media research summary 2016, Smart Insights (8. kolovoza
2016), pristupljeno 14. kolovoza 2016. godine na http://www.smartinsights.com/social-media-
marketing/social-media-strategy/new-global-social-media-research/.

Collection data, Tate, pristupljeno 25. kolovoza 2016. na http://www.tate.org.uk/about/our-
work/digital/collection-data.

Cuboom, Tate Kids, pristupljeno 25. kolovoza 2016. na http://kids.tate.org.uk/games/cuboom/.

Die Gemildegalerie Alte Meister @ Second Life®, Staatliche Kunstsammlungen Dresden,
pristupljeno 24, kolovoza 2016. na
http://www.skd.museum/de/forschung/forschungsprojekte/abgeschlossene-projekte/die-
gemaeldegalerie-alte-meister-second-lifer/index.html.

Digitalna muzejska bastina — Online zbirke, Muzejski dokumentacijski centar, pristupljeno 24.
kolovoza 2016. na http://www.mdc.hr/hr/muzeji/digitalna-muzejska-bastina/online-zbirke/.

Discovering ~ Turner,  Tate  Kids, pristupljeno  25. kolovoza  2016. na
https://kids.tate.org.uk/games/discovering-turner/.

A Fresh Digital Face for The Met, Met Museum (29. veljace 2016), pristupljeno 26. kolovoza
2016. na http://www.metmuseum.org/blogs/digital-underground/2016/fresh-digital-face-for-the-
met.

The Garden of Earthly Delights by Jheronimus Bosch, pristupljeno 26. kolovoza 2016. na
https://tuinderlusten-jheronimusbosch.ntr.nl/en.

Google Earth Engine, pristupljeno 3. rujna 2016. na https://earthengine.google.com/timelapse/.

Grad Filma — tvornica snova, Muzej grada Zagreba, pristupljeno 26. kolovoza 2016. na
http://www.mgz.hr/hr/virtualne—izlozbe/grad—filma—tvornica—snova/.
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19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

Henry Moore's sculpture, Tate, pristupljrno 3. rujna 2016. na http://www.tate.org.uk/learn/online-
resources/henry-moores-sculpture.

Hrvatski jezicni portal, pristupljeno na: http://hjp.znanje.hr/.

Informations, Web Gallery of Art, pristupljeno 22. kolovoza 2016. na http://www.wga.hu/frames-
e.html?/info.html.

Internet Users, internet live stats, pristupljeno 15. srpnja 2016. na
http://www.internetlivestats.com/internet-users/.

Internet Users by Country (2016), internet live stats, prisupljeno 15. srpnja i 29. kolovoza 2016.
na http://www.internetlivestats.com/internet-users-by-country/.

IRAVILLE, Watercolor Illustration "House with garden” with colored pencils speed painting by
Iraville, YouTube (4. kolovoza 2016), pristuplieno 4. rujna 2016. na
https://youtu.be/KNRUfOg1860.

Memento Mori, Tate Kids, pristupljeno 25. kolovoza 2016. na
http://Kids.tate.org.uk/games/memento-mori/.

THE MET, The Artist Project: Carolee Schneemann, Artist Project (2016), pristupljeno 25.
kolovoza na http://artistproject.metmuseum.org/6/carolee—schneemann/ ili YouTube izvor:
https://youtu.be/fS7vhBc6Dbg.

The Met, Met Museum, pristupljeno 25. kolovoza 2016. na http://metmuseum.org/.

NAPIER LOPEZ, 90% of Facebook’s daily active users access it via mobile, The Next Web
(veljaca, 2016), pristupljeno 29. kolovoza 2016. na
http://thenextweb.com/facebook/2016/01/27/90-of-facebooks-daily-and-monthly-active-users-
access-it-via-mobile/#gref.

Neimenovani gif, Tumblr, pristupljeno 19. kolovoza 2016. na
https://66.media.tumblr.com/430c01dc30c307b4a24c3210fbbff38b/tumblr n2bpluFyKW1sp9ts

aol 500.qif.

ROLANDO, Dopamine Loop Addiction, Americano Dream, pristupljeno 29. kolovoza 2016. na
http://www.americanodream.com/fine-art-blog/dopamine-loop-addiction/.

SECOND INTEREST - VIRTUAL BUSINESS SOLUTIONS, Old Masters Picture Gallery
Dresden @ Second Life, YouTube (22. sije¢nja 2009), pristupljeno 24. kolovoza 2016. na
https://youtu.be/BcgpV41TUtc.

SECOND INTEREST - VIRTUAL BUSINESS SOLUTIONS, The Dresden Gallery Experience,
YouTube (27. sijecnja 2009), pristupljeno 24. kolovoza 2016. na
https://www.youtube.com/watch?v=WRXzH57GEN4.

Sve vise dobre vibre i lajkova na drustvenim mrezama: SPLIT OBARA TURISTICKE
REKORDE | PROFILIRA SE KAO GRAD MLADIH | VRHUNSKE ZABAVE!, HotSpots,
pristupljeno 23. kolovoza 2016. na http://hotspots.net.hr/2016/08/sve-vise-dobre-vibre-a-i-
lajkova-na-drustvenim-mrezama-split-obara-turisticke-rekorde-i-profilira-se-kao-grad-mladih/.

Tate Gallery, pristupljeno 1. rujna 2016. na http://www.tate.org.uk/.

Tate, Khan Academy, pristupljeno 3. rujna 2016. na https://www.khanacademy.org/partner-
content/tate.
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36.

37.

38.

39.

40.

41.

42,

43.

44,

TEDx TALKS, How can art become as widespread as music? | Elizabeth Markevitch |
TEDXHECParis, YouTube (20. veljace 2016), pristupljeno 18. lipnja 2016. na
https://youtu.be/BgolLER1i2c.

Virtual Tour - Basilica of the Holy Sepulchre, Holy Sepulchre, pristupljeno 22. kolovoza 2016.
na http://www.holysepulchre.custodia.org/default.asp?id=4098.

Virtual ~ Tour, National ~ Gallery,  pristupljeno  22. kolovoza  2016. na
https://www.nationalgallery.org.uk/visiting/virtualtour/#/room-45/.

Virtual tour, webopedia, pristupljeno 17. kolovoza 2016. na
http://www.webopedia.com/TERM/V/virtual _tour.html.

Welcome to the Gallery, Web Gallery of Art, pristupljeno 22. kolovoza 2016. na
http://www.wga.hu/index1.htm.

Welcome to the new Tate website, Tate, pristupljeno 20. kolovoza 2016. na
http://www.tate.org.uk/welcome-new-tate-website.

Young People, Tate, pristupljeno 26. kolovoza 2016. na http://www.tate.org.uk/learn/young-
people.

Zbirka mehanickih glazbenih automata Ivana Gerersdorfera, Muzejski dokumentacijski centar,
pristupljeno 26. kolovoza 2016. na http://mdc.hr/donacije/mgz/gerersdorfer/index_hr.html.

Zbirka stare ambalaZe dr. Ante Rodina, Muzej grada Zagreba, pristupljeno 26. kolovoza 2016.
na http://rodin.mgz.hr/.
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Popis priloga

Slika 1 MARCUS THE YOUNGER GHEERAERTS, Portret kraljice Elizabete 1., 1590, ulje na
platnu, Palazzo Pitti, Firenca, Web Gallery of Art, preuzeto 28. kolovoza 2016. s
http://www.wga.hu/framex-e.html?file=html/g/gheeraer/queen_el.html&find=elizabeth+1.

Slika 2 NICHOLAS HILLIARD, Medaljon s portretom kraljice Elizabete 1., 1590-e, bronca,
Fitzwilliam Museum, Cambridge, Web Gallery of Art, preuzeto 28. kolovoza 2016. s
http://www.wga.hu/frames-e.html?/bio/g/gheeraer/biograph.html.

Slika 3 NICHOLAS HILLIARD, Kraljica Elizabeta, c. 1584, olovka i tinta, Biritsh Museum, London,
Web Gallery of Art, preuzeto 28. kolovoza 2016. s http://www.wga.hu/frames-
e.html?/bio/g/gheeraer/biograph.html.

Slika 4 ZELJKO BADURINA, neimenovan rad, Facebook (2015), preuzeto 31. kolovoza 2016. s
https://www.facebook.com/photo.php?fbid=1068056916553742&set=pb.100000483301153.-
2207520000.1472494366.&type=3&theater.

Slika 5 Isjecak iz Virtual Tour, National Gallery, preuzeto 22. kolovoza 2016. s
https://www.nationalgallery.org.uk/visiting/virtualtour/#/room—45/.

Slika 6 Isjecak prikaza interijera iz Virtual Tour - Basilica of the Holy Sepulchre, Holy Sepulchre,
preuzeto 22. kolovoza 2016. s http://www.holysepulchre.custodia.org/default.asp?id=4098.

Slika 7 Isjecak s objasnjenjima iz Virtual Tour - Basilica of the Holy Sepulchre, Holy Sepulchre,
preuzeto 22. kolovoza 2016. s http://www.holysepulchre.custodia.org/default.asp?id=4098.

Slika 8 Search Results, Web Gallery of Art, preuzeto 27. kolovoza 2016. s
http://www.wga.hu/index1.html.

Slika 9 Isjec¢ak s Toulouse-Lautrecom i radom ,,After the Meal”, Web Gallery of Art, preuzeto 27.
kolovoza 2016. na http://www.wga.hu/index1.html.

Slika 10 Eksterijer dresdenske galerije u ,,Second Life”, Kultur & Web2.0: Geméildegalerie Dresden
(Second Life), Museen und das Web 2.0 (2010), preuzeto 25. kolovoza 2016. s
https://web2museen.wordpress.com/2010/10/06/kultur-web2-0-gemaldegalerie-dresden-second-life/.

Slika 11 Interijer Dresdenske galerije u virtualnoj igri ,,Second Life”, Die Gemdldegalerie Alte Meister
@ Second Life®, Staatliche Kunstsammlungen Dresden, preuzeto 25. kolovoza 2016. s
http://www.skd.museum/de/forschung/forschungsprojekte/abgeschlossene—projekte/die—
gemaeldegalerie—alte—meister—second-lifer/index.html.

Slika 12 Isjecak iz igre ,,Discovering Turner”, Discovering Turner, Tate Kids, preuzeto 25. kolovoza
2016. s https://kids.tate.org.uk/games/discovering-turner/.

Slika 13 Isjecak iz igre ,,Discovering Turner”, Discovering Turner, Tate Kids, preuzeto 25. kolovoza
2016. s https://Kids.tate.org.uk/games/discovering-turner/.

Slika 14 Prikaz i primjer pitanja igre ,,Memento Mori” na web-stranici Tate Gallery, Memento Mori,
Tate Kids, pruzeto 25. kolovoza 2016. na http://Kids.tate.org.uk/games/memento-mori/.

Slika 15 Prikaz i primjeri pitanja u igri ,,ART Detective”, ART Detective, Tate Kids, preuzeto 25.
kolovoza 2016. na https://kids.tate.org.uk/games/art-detective/.

Slika 16 Isjetak s #metkids Map, Met Museum, preuzeto 26. kolovoza 2016. s
http://www.metmuseum.org/art/online-features/metkids/explore.
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Slika 17 Prikaz programa ,,One Met. Many worlds”, Met Museum, preuzeto 26. kolovoza 2016.s
http://www.metmuseum.org/one-met-many-worlds/.

Slika 18 Prikaz interaktivnog dokumentarca o triptihu H. Boscha: ,,Vrt Zemaljske naslade”, The Garden
of Earthly Delights by Jheronimus Bosch, preuzeto 27. kolovoza 2016. s https://tuinderlusten-
jheronimusbosch.ntr.nl/en.

Slika 19 Uvecani prikaz interaktivnog dokumentarca triptiha H. Boscha ,,Vrt Zemaljske naslade”, The
Garden of Earthly Delights by Jheronimus Bosch, preuzeto 27. kolovoza 2016. s https://tuinderlusten-
jheronimusbosch.ntr.nl/en.

Slika 20 Naslovna stranica Muzejskog dokumentacijskog centra, Muzejski dokumentacijski centar,
preuzeto 25. kolovoza 2016. s http://www.mdc.hr/.

Slika 21 Naslovna stranica ,,Hrvatski muzeji i zbirke online - muzEJ!”, Hrvatski muzeji i zbirke online
- muzEJ!, preuzeto 25. kolovoza 2016. s http://hvm.mdc.hr/.

Slika 22 Naslovnica ,,online” zbirka Muzeja grada Zagreba: Zbirka mehani¢kih glazbenih automata
Ivana Gerersdorfera, Muzejski dokumentacijski centar, preuzeto 26. kolovoza 2016. s
http://mdc.hr/donacije/mgz/gerersdorfer/index_hr.html.

Slika 23 Prikaz ,,online” zbirke Muzeja grada Zagreba: Zbirka mehanickih glazbenih automata Ivana
Gerersdorfera, Muzejski  dokumentacijski  centar, preuzeto 26. kolovoza 2016. s
http://mdc.hr/donacije/mgz/gerersdorfer/index_hr.html.

Slika 24 Prikaz muzejskih predmeta ,,online” zbirke Muzeja grada Zagreba: Zbirka mehanickih
glazbenih automata Ivana Gerersdorfera, Muzejski dokumentacijski centar, preuzeto 26. kolovoza 2016.
s http://mdc.hr/donacije/mgz/gerersdorfer/index_hr.html.

Slika 25 Naslovna stranica zbirke Muzeja grada Zagreba: stare ambalaze dr. Ante Rodina, Muzej grada
Zagreba, preuzeto 26. kolovoza 2016. s http://rodin.mgz.hr/.

Slika 26 Prikaz predmeta i vremenska crta zbirke stare ambalaZe dr. Ante Rodina, Muzej grada Zagreba,
preuzeto 26. kolovoza 2016. s http://rodin.mgz.hr/Zbirka/Ostali%20prehrambeni%20proizvodi.

Tablica 1 Maslowljeva hijerarhija u internetskom okruzju u: HAYNE BOWMAN, CHRIS WILLIS,
We Media: How audiences are shaping the future of news and information, (ur.) J.D. Lasica, The Media
Center at The American Press Institute, (2003), dostupno na: www.hypergene.net/wemedia/.

Tablica 2 Broja¢ internetskih aktivnosti i potro$nji uzivo pristupljeno na dan 2. rujna 2016. na
http://www.worldometers.info/.
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