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SAZETAK

Ovaj rad, naziva ,,Razvoj novomedijskih umjetnosti kroz razvoj tehnologije 21. stoljeca®,
bavi se pojavom novih tehnologija i tehnoloskih moguénosti na podrucju digitalnih i
novomedijskih umjetnosti koje u sve veéem omjeru postaju dijelom umjetnicke
svakodnevice. U radu se definira umjetnost kroz razli¢ita vremenska razdoblja te se detaljnije

ulazi u razvoj i utjecaj tehnologije na podrucja umjetnosti u 21. stoljecu.

Rad obraduje neke od suvremenih umjetnickih formi na koje je uvelike utjecao tehnoloski
razvoj te sve veca potreba za uredajima putem kojih se moze pristupiti razli¢itim umjetnickim
djelima. Proucava i analizira razliCite softvere putem kojih se moze koristiti razliCitim
umjetnickih tehnikama te stvarati umjetnost u digitalnom prostoru. Rad direktno ulazi u
produkciju digitalne stvarnosti kroz znanstvenu metodu dubinskog intervjua. S berlinskom
umjetnicom Susi Vetter razgovara o direktnoj upotrebi tehnologije i o prosirenju umjetnickog
podrucja djelovanja kroz tehnoloska dostignucéa 21. stolje¢a. Dubinski intervju donosi znanje
o0 izravnoj upotrebi novih tehnologija na podru¢ju umjetnosti, prihvacenosti takve umjetnosti
kao relevantne, odgovara na pitanje kako ova umjetnost moze biti korisna za umjetnike 1 za
publiku te se doti¢e softverskih aspekata u procesu kreacije. Glavni je cilj rada prikazati
razvoj umjetnosti kroz povijest do 21. stoljeca, objasniti glavne razlike izmedu digitalnih 1

novotehnoloskih umjetnosti, te objasniti i analizirati pojavu novomedijskih umjetnosti.

Kljucne rijeci: digitalna umjetnost, nove tehnologije, softveri, umjetnost, prosirena stvarnost,

virtualna stvarnost.



ABSTRACT

This work, entitled The Development of the New Media Art Through the Development of 2 1st
Century Technology, deals with the emergence of modern technologies and technological
possibilities in the digital and new media arts, which are increasingly becoming a part of
everyday artistic life. For this purpose, the paper mentions the definitions of art and goes into
detail about the technological development, and the ways in which such development affects
the development of art in the 21st century. The paper also explains what was the definition of

art in the past and how that definition changed throughout history.

The paper also deals with contemporary phenomena and tendencies of art forms, its
development, which was significantly influenced by technological development, and the
growing need for devices through which different works of art can be accessed. In addition,
the work is also related to the emergence of certain softwares that help create new art
techniques. The work goes directly into virtual reality production, as it offers an in-depth
interview with the Berlin artist Susi Vetter. The in-depth interview talks about the direct use
of modern technologies in the field of art, the acceptance of such art as relevant, the ways in
which technology can be useful in art (for both artists and the audience), and the software, as
well as engineering aspects in the creation process. The main goal of the work is to show the
development of art throughout the 21st century, to explain the main differences between
digital arts and new technological arts, and to find functional and practical utility in the

growing sphere of modern technology media art.

Keywords: Art, Augmented Reality, Digital Art, Modern Technologies, Software, Virtual
Reality
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UvOD

Umjetnost 21. stolje¢a poprima nove oblike te polako, kroz stare, dobro proucene
tehnike 1 vjestine, otvara prostor za nove tehnologije unutar kojih sve vecu ulogu preuzimaju
softveri 21. stoljeca. Pojavom novih medija poput virtualne stvarnosti, umjetne inteligencije,
prosirene stvarnosti i nezamjenjivih tokena (Non-Fungible Tokens; NFT), sve ¢eS¢e mozemo
vidjeti kako mnogobrojni umjetnici, a prvenstveno oni koji se bave vizualnom umjetnoscu,
odabiru proizvoditi djela putem digitalnog medija i raznih tehnologijskih softvera. Ovakva
produkcija umjetnic¢kih djela, prenesena na internet i napravljena putem digitalnom medija 1
tehnologije, postaje metapodatak koji je lako izmjenjiv, interaktivan i dostupan gotovo svima.
Upravljati pojedinim umjetni¢kim djelom putem tehnologije prije par desetaka godina bilo je
nemoguce, no danas, kroz tehnoloSka dostignuca, prikupljanjem informacija te kodiranjem -

umjetnicka djela mogu biti generirana kroz svega nekoliko sekundi.

U ovom radu najprije se promatra definicija umjetnosti kroz povijesna razdoblja te se
ukratko objaSnjava nastanak umjetnosti, njezin razvoj i podjela. Nadalje, u radu se obraduje
pojava novih tehnologija unutar sfere digitalnog medija. Osim toga, rad je najviSe zaokupljen
umjetnostima nastalima putem tehnologija virtualne 1 proSirene stvarnosti. Znacajan preokret
u umjetnostima novih medija dogodio se upravo razvojem tehnologije i kodnim, te
algoritamskim na¢inom izrade pojedinog umjetnickog djela. Umyjetnost, kao takva, poprima
mogucnosti mijeSanja digitalnog s analognim u realnom vremenu. Takoder, pojedine
tehnologije umjetniku omogucavaju kreiranje trodimenzionalne slike koja unutar svojeg
prikaza ima osjetan element dubine, ¢ijom dimenzijom djelo poprima elemente varne
stvarnosti. ProSirena i1 virtualna stvarnost svoju su primarnu svrhu pronasle u medicini i
tehnoloSkim znanostima. S vremenom je taj isti tehnoloSki razvoj pronasao svoj put ka
digitalnim umjetnicima, a cilj ovog rada jest prouciti kako se takva umjetnost stvarala, iako je
jos uvijek u procesu nastanka i nadogradnje; te istraziti kako bi se ista mogla razvijati u

buduénosti.




1. UMJETNOST KAO FILOZOFIJA

Rije¢ ,,umjetnost™ dolazi od latinske rijeci arti, koja znaci 'raditi dobro'. Oxfordski
rjeCnik umjetnost definira kao koriStenje maste kako bi se izrazile odredene ideje ili osjecaji
kroz upotrebu boje, slike ili skulpture. Takoder, medu definicijama stoji i ona malo Sturija,
koja kaze da je to vjestina stecena iskustvom, studijom ili opservacijom. (Oxford Dictionary)
Spomenute vjeStine su: gluma, pjevanje, fotografija, ples, slikanje i sl. Posjedovanje
nabrojanih vjeStina i rad na njima omogucavaju stvaranje umjetnickih djela koja prenose
poruku kroz odredenu sliku ili radnju. Umjetnost je nacin na koji ljudi mogu izraziti svoje
misli ili osjecaje koriste¢i se kreativnim alatima u slikanju, keramickim komadima ili
skulpturnim djelima. Takoder, misli i osjecaji mogu se izraziti putem filmskih ekrana,
kazali$nih dasaka ili plesnih koreografija koje publici prenose odredenu poruku sacinjenu od
obzervacijskog oka umjetnika. Puno se raspravlja o tome je li umjetnost vazna i u kojoj mjeri
te kako doprinosi drustvu. Iako se naizgled umjetnost ne doima kao nesto Sto predstavlja
odredenu vaznost u svakodnevnom zivotu, nebrojeno je puta upravo ona bila faktor koji je
potakao ljude na promisljanje o svakodnevici; faktor koji je potaknuo razgovor o moralnim
pitanjima ponekih druStvenih aktivnosti i zakona te faktor koji je pokrenuo druStvene
promjene.

Postoje mnoge rasprave o tome ima li umjetnost podvrste ili se promatra kao cjelina,
je li ona pitanje vjeStine ili pitanje estetike, pitanje racija ili emocije. U kontekstu danasnjice
pronac¢i konkretnu, sveop¢u podjelu umjetnosti je i kao pitati nekolicinu ljudi je li im
odredeno jelo ukusno. Na kraju se sve svodi na to da je ona stvar osobnog videnja, ukusa,
znanja 1 dozivljaja umjetnosti i da je umjetnost danas toliko Sirok pojam, da je gotovo
nemoguce napraviti opcu podjelu. Ovaj rad nema za cilj definirati umjetnost ve¢ se bavi
umjetnostima novih tehnologija. Autorica je podjelu umjetnosti i njezine korisnosti preuzela
sa stranice ,,Edudelight koja se bavi uvodom u umjetnost za studente umjetnickih podrucja i
navodi podjelu na dvije opée grane, od kojih je jedna slobodna umjetnost, a druga kreativna
umjetnost. Podjela kojom se rad koristi sluzi kao svojevrsna orijentacija radi lakSeg
razumijevanja kasnije materije rada. Ova definicija moze i ne mora biti suglasna s ve¢inom, a

autorica rada smatra da podjela umjetnosti ovisi o individualnoj percepciji i znanju o povijesti




umjetnosti. Stoga, koriste¢i se izvorom FEdudelighta, ovaj rad zeli dati uvid u Siroku
rasprostranjenost umjetni¢kih podrucja, a ne nuzno definirati ili zapecatiti podjelu kao jedinu
ispravnu. Edukacijski centar Edudelight je korisnost pronasao u pet aspekata umjetnosti 1

navodi da ona sluzi kao:

sredstvo komunikacije
sredstvo uzdrzavanja zajednice i kulturne razmjene
sredstvo dekoracije

sredstvo promoviranja kulturnog nasljeda i turizma drZzave

A o

sredstvo zabave.

Edudelight navodi da postoje dvije vrste umjetnosti od kojih je jedna izvodacka, a
druga vizualna umjetnost. Primarna uloga izvodacke umjetnosti jest zabaviti publiku.
Ukljucuje elemente glazbe, plesa i glume, a sve u svrhu slanja poruke koju izvedba zeli
prenijeti publici, a vezane su za pojedine dogadaje iz proslosti ili osobnog osvrta na trenutnu
misao ili emociju.

Druga vrsta umjetnosti je vizualna umjetnost, a koristi se tehnikama boje, forme i
drugih dizajnerskih alata kako bi izrazila ideje putem kojih Salje poruke publici. Nadalje,
vizualna umjetnost je najstarija nastala vrsta izrazavanja i dijeli se na likovnu i industrijsku

umjetnost.

Likovna umjetnost dijeli se na:

a. crtanje - fokus je na povlacenju linija bez dodatne ispune bojom
b. slikanje - fokus je na slikanju, slikovnom kompoziranju i tonskom ispunom (bojanje)
C. kiparstvo - fokusira se na modeliranje i rezbarenje objekata.

Industrijski dizajn dijeli se na:

arhitekturu - modeliranje poslovnih i privatnih prostora
b. keramicki dizajn - modeliranje ¢aSa, tanjura, lonaca, staklenog posuda 1 sl.
c. tekstilni dizajn - proizvodnja tekstila uz upotrebu printa i boje




d. metalni dizajn - modeliranje nakita; lanc¢i¢i, nausnice, ogrlice 1 privjesci

e. graficki dizajn - fokusira se na planiranje izgleda razli¢itih najc¢esce tiskanih papira

kroz tipografiju, vizuale, boju i formu (posteri, transparenti, letci i sl.)

f. fotografiju - fokusira se na ispunu prostora unutar analaogne ili digitalne slike
g. modni dizajn - fokusira se na generalni sklad izmedu razli¢itih odjevnih materijala

(Cesto usko vezano uz tekstilni dizajn)
h. industrijski dizajn - dizajn ploSne materije (auti, mobiteli, kuéni aparati...)
1. dizajn interijera - dizajn unutarnjeg prostora

Coviek od svoje najdalje povijesti prepoznaje i pronalazi dokaze koji potvrduju
potrebu za stvaranjem, crtanjem 1 zapisivanjem onoga §to ga okruzuje. Ono §to je naucio
stvarati ve¢inom je dolazilo iz potrebe za prezivljavanjem, a kasnije se stvorio prostor za
socijalnu 1 estetsku nauku putem koje su se stvarale i gradile odredene umjetnicke i drustvene
vrijednosti. Mnogobrojni crtezi Egip¢ana, Inki, Peruanaca i1 drugih starih civilizacija pomogli
su pribliziti tadasnju kulturu i opisati svijest ondasnjeg doba. Obrisi koje su stare civilizacije
ostavljale na kamenu i drugim prirodnim materijalima sastojali su se od elemenata njihove
tadasSnje svakodnevice. Pecinski ljudi rezbarili su kamen, po njemu crtali, te su izradivali
razne keramicke komade. Poceli su vrlo rano, a da bi oslikavali dane materijale ve¢inom su se
koristili Zivotinjskom krvi i raznim bojama dobivenima iz prirode. Ve¢inom su oslikavali
stvari kojima su se svakodnevno sluzili, zivotinje i biljke, kao i druge motive kojima su
opisivali 1 biljezili svijet koji ih okruzuje. Pe¢inski ljudi koristili su se slikom kao
svojevrsnom medusobnom komunikacijom, dok su se u starom Egiptu koristili simbolima,
znanima kao hijeroglifi, putem kojih su biljezili 1 prenosili odredena saznanja nadolaze¢im
narastajima. Moze se =zakljuciti da je ljudska potreba za odredenim zapisivanjem,
komuniciranjem putem tekstualnog ili vizualnog, prisutna od davnina; a tek kasnije te slike 1
tekstove opisujemo i definiramo kao dio pradrevnih umjetnina.

Ono §to covjeka od samih pocetaka motivira na kreaciju, kreativnost i inovativnost
jest prije svega instinkt za prezivljavanjem, lakSim zivljenjem i pronalaskom odredene
prakti¢ne ugode. Covjek je, prije svega, industrijalac i inovativan je radi Zivota, a tek onda
postaje umjetnik, a to je obi¢no stvar izbora. U svojoj knjizi ,,Apollo, an lllustrated Manual of
the History of Art Throughout the Ages®, u prijevodu ,,Apollo, ilustracijski priru¢nik povijesti
umjetnosti kroz razdoblja’, S. Reinach (2018: 115) navodi da se umjetnicko djelo bitno




razlikuje od onoga djela koji je produkt ljudske aktivnosti potrebne za zivot. Kao primjer,
uzeo je palacu, odnosno sliku palace. Palaca, kao takva, tek je velika kuéa koja sluzi kao
skloniste. Prikazana kao slika, kroz elemente umjetnosti, postavlja se pitanje korisnosti te iste
palace. Ako se palaca promatra kroz kip ili sliku, ona gubi na svojoj korisnosti jer kao takva
nije funkcionalna za upotrebu. Ona je element prikaza, tek vizualna manifestacija necega Sto
moze biti funkcionalno. Elementi umjetnosti prije svega oznacavaju izoliranost. Autor takoder
navodi: ,,ovaj element koji je ponekad pomagalo, a ponekad izolator je sam po sebi produkt
ljudske aktivnosti, ali takve ljudske aktivnosti koja je osebujno slobodna i nezainteresirana.
To je objekt koji ne zadovoljava trenutnu potrebu ve¢ budi sentiment, Zivu emociju -
divljenje, zadovoljstvo, znatizelju, ponekad cak i teror.” (2018: 115)

Platon je definirao umjetnost kroz imitaciju, Sto bi znacilo da je umjetnost sve §to
izgleda i predstavljeno je kao stvarno, ali zapravo nije. lako je njegova teorija Siroko
rasprostranjena, Platon nije bio pozitivno nastrojen prema umjetnosti upravo radi elementa
maste. Uce¢i djecu o pojavnosti stvari u njihovom okruzenju smatrao je da ¢ak i onaj aspekt
umjetnosti koji se bavi promatranjem 1 opisivanjem onoga $to je oko nas, naprimjer poezija,
treba biti ostavljen prije svega filozofima, pa tek onda umjetnicima. Kada je crtao kartu
ljudskog sveopcéeg znanja stavio je umjetnost na najniZzu razinu uz refleksije, sjene, snove 1

iluzije (slika 1).
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Slika 1. Percepcija ljepote (Platon)




Ples izmedu maste i stvarnosti je upravo ono §to odvaja jedno umjetnic¢ko razdoblje od
drugoga. Ono §to se dogada danas uvelike se razlikuje od onoga Sto se dogadalo u Italiji u 14.
stoljecu za vrijeme Giotta i Cimabue (slika 4), a dalje se prosirilo na Viktorijansko doba gdje
se tezilo idealnoj slici, ili pak preslici, stvarnosti. U knjizi ,,What Art Is*, odnosno ,.Sto
umjetnost jest”, objaSnjeno je kako se tijekom 14. stoljeca pristupalo vizualizaciji kroz
renesansnog umjetnika Leona Battiste Albertija koji u svojem djelu ,,On Painting” (u
prijevodu ,,Na slici”) navodi: ,,Kada gledamo u sliku ne treba biti nikakve vizualne razlike
izmedu onoga $to vidimo na slici i onoga Sto vidimo gledajuéi kroz prozor. Takva uspjesna
slika ne vidi razliku izmedu onoga §to je na njoj prikazano i1 onoga $to se moze vidjeti kroz

dati prizor u prozoru.“ (2013:1)

Cimabue, Santa Trinita Madonna, c. 1290 Giotto, Ognissanti Madonna, c. 1310

Slika 4.; Cimabue, Santa Trinita Madonna (1290; lijevo); Giotto, Ognissanti Madonna (1310; desno)

lako mnogi smatraju da su upravo njegove slike bile poprilicno jednostavne
(oblikovane funkcionalnim realizmom) u usporedbi s danaSnjim umjetnicima; cijeli niz
stolje¢a ova definicija je bila obris savrSenstva umjetnosti.

Ve¢ spomenuti Arthur C. Danto u svojoj knjizi ,,What Art Is*, navodi da se tijekom 18.
stoljeca prvi put pojavljuje pojam estetike te se velika koli¢ina pozornosti pocela pridavati

ljepoti Cije zadovoljstvo su uzivali oni s ,,ukusom”. Ljepota, zadovoljstvo i ukus bili su




zanimljiv trojac kojim se pozabavio Immanuel Kant u svojoj knjizi ,,Kritika osude®. (2013:
116)

Prije Immanuela Kanta mnogi su imali zanimljive teze posvecene trima aspektima
umjetnosti - ljepoti, zadovoljstvu 1 ukusu; Hegel, Nietzsche, Heidegger, Merleau-Ponty, John
Dewey 1 mnogi drugi — iako je svaka od postavljenih teza bila suprotstavljena jedna drugoj, a
istina je ovisila o percepciji individualca, poznavanju umjetnosti i osobnom gledistu na istu.
Kod definiranja umjetnosti kroz prizmu estetike dodaje se element osobnog ukusa i percepcije
Sto estetika necega predstavlja; drugim rije¢ima osobe koje dijele slican ili isti ukus prema
umjetnosti onoga koji postavlja definiciju, ve¢inom se slazu s datom definicijom. Tako se
spomenuti autori koji su umjetnost promatrali i definirali kroz prizmu estetike nisu gledali kao
dovoljno relevantni jer se trazila definicija na tehnickoj, odnosno funkcionalnoj razini.
Aristotelova definicija je jedna od prvih koja je priznata kao korektna definicija koja se ne
bavi nuzno umjetnicCkom funkcionalnoscu. Aristotel zalazi u nesto dublje znacenje umjetnosti
rekavsi da je ona imitacija akcije (referenca na tadasnju tragediju i dramu unutar kazaliSnih
predstava). Danas se ta definicija moze primjenjivati na brojne druge umjetni¢ke forme, od
filma do fotografije, pa i na digitalni medij. Kroz analizu definicija moze se primijetiti
odredeni obrazac koji upucuje na to da je umjetnost velikim dijelom ogledalo onoga Sto
vidimo u svakodnevnom Zzivotu, neovisno o tome predstavlja li to ogledalo statiku ili
dinamiku, prikaz koji stoji na mjestu ili akciju. Spomenute definicije i teorije umjetnosti, kao 1
mnoge druge koje nisu navedene u ovom radu nisu u svakom trenutku bile priznate kao
najispravnije. Medutim, one jesu u velikoj mjeri pronalazile svrhu 1 opisivale §to umjetnost
jest kroz sva navedena umjetnicka razdoblja — sve do pojave moderne kada sve veca

kapitalizacija umjetnosti dovodi do smanjenja realizma i povecanja esteticizma.







2. UMJETNOST KAO ESTETIKA

Umjetnost kao estetika dovela je do puno vece konzumacije umjetnickih dobara, ali i
ekonomizacije istih. Poznato je da svaka kulturoloska promjena dovodi do
ekonomske/gospodarske/politicke promjene — 1 obrnuto. Korijenje estetizacije umjetnosti
pronasao je Meyer Schapiro, S$to je 1 opisao u svojoj knjizi ,,Romanesque art*, u prijevodu
»2Romanicka umjetnost™. Autor smatra da se ve¢ u 11. i 12. stolje¢u mogu pronaci teznje
prema ,,svjesnom ukusu“ te razumijevanju umjetnickih postavki te da promatraci tog doba
pocinju teziti ljepoti zanata, materijala 1 reprezentacije stvarnosti u umjetnickoj praksi te se
odvajaju od religioznih znacenja umjetnickih djela. (1977:2) Nastavno na to, autor Paul
Mattick u istoimenoj knjizi, smatra da moderna zalazi u urbani razvoj i socijalne odnose
nastale razmjenom trgovaca i umjetnika unutar klasa koji su obiljezili pocetni period razvoja
kapitalistickog drustva. (2003: 17)

Da bi kontekst povezanosti umjetnosti i ekonomije bio jasniji potrebno je spomenuti
nekoliko teorija koje tvrde da je moderna nastala pocetkom globalizacije kada se pokuSalo
kapitalizirati sve Sto se moglo gledati kao trziSno dobro i kada su ljudi primarno poceli
razmiSljati kroz novac i zaradu. U knjizi ,,Art in its Time: Theories and Practices of Modern
Aesthetics*, u prijevodu, ,,Umjetnost u svome vremenu: Teorije i prakse moderne estetike”,
autor Paul Mattick (2003:15) navodi da je moderna puno viSe od kulturnog razdoblja. Paul
Mattick tvrdi da su pocetkom 18. stolje¢a na podrucju Europe i Sjeverne Amerike zapocele
pobune protiv nekapitalistiCkog drustva te da je dosSlo do pojave prvih kapitalistickih
socijalnih reformi. Ono $to se tada dogadalo moZe se nazvati ,,modernizacijom® sustava.
Kasnije, autor navodi, 50 godina nakon Prvog svjetskog rata, mogao se vidjeti najveci
ekonomski rast u povijesti inovacije i tehnoloSkog razvoja koji je dominirao industrijom 20.
stoljeca. Rast je bio primjetan i u konzumaciji javnih, kao i privatnih dobara, te je bio
znacajan u cijelom svijetu - sve do 1900-ih godina kada su se Velika Britanija, Njemacka i
Francuska istaknule stvorivsi carstva. Spomenute drzave zajedno su preuzele 60% svjetskog
trziSta proizvedenih dobara.

Pocetak modernog umjetnickog drustva takoder je uvelike ovisio o proizvodnji i

mogucnostima proizvodnje umjetnosti.




S umjetnicke strane, one koja je neovisna o ekonomiji i politici, takoder dolazi do
promjena. Slikari, pisci, kipari 1 mnogi drugi radikalno bjeze od onih definicija koje striktno
definiraju $to umjetnost jest i je li njihovo djelo vrijedno nazivanja umjetnickim. Mnogi
smatraju da knjiga autora Larry Shinera najbolje objasnjava razvoj novog umjetnickog
drustva. U svojoj knjizi ,, The Invention of Art: A Cultural History“, u prijevodu ,,IJzum
umjetnosti: Kulturna povijest” Shiner istice da moderna i njezini teoretic¢ari nisu radikalno
bjezali od ve¢ ustaljenih vjerovanja i pravila unutar umjetnosti, koliko su tezili promjenama i
podupirali one koji ih rade. Autor takoder navodi da su modernisti uvelike eksperimentirali s
apstrakcijom, visestrukim pogledom i atonalno$¢u (nedostatak tona; najces¢e glazbenog, ali u
zargonu moze znaciti 1 manjak odredenog ve¢ postavljenog sklada; odskakanje od pravila).
Takav pristup odvojio je likovnu umjetnost od standardne definicije koja se veze za imitaciju i
ljepotu. Otvoreni su novi putevi interpretaciji vizualne umjetnosti, koja je sada zahtijevala
kompleksniji pristup prema ekspresionistiCkim i1 formalnim teorijama. Ideal ljepote, kako
autor navodi, postao je istaknuto udaljen od reprezentacije lijepoga i funkcionalnosti koja je
do tada drzala paznju. (1934: 245)

Poigravanje s idealom ljepote, estetike slike 1 druStva, vizualne ljepote 1 umjetnickog
fokusa postao je jedan od glavnih obiljezja jednog od najpoznatijih umjetnika 20. stoljeca.
Andy Warhol pokrenuo je tada najveci val umjetnickog fokusa prema estetici te se prvi usudio
samopouzdano prodavati tada izuzetno apstraktni pristup umjetnosti koji danas nazivamo Pop
Artom. Sa svojim sjediStem u New Yorku je pocetkom 20. stoljeca bilo gotovo pa nemoguce
predstaviti nesto Sto tada nije bilo dijelom ve¢ prisutne umjetnicke scene. Medutim, kako su
industrijalizacija 1 komercijalizacija trziSta postajale sve vece, tako je i spomenuti umjetnik
pronasao prostor za razvoj umjetnosti i prosSirivanje definicije umjetnosti. Andy Warhol je u
New Yorku imao svoj atelje te je, uz druge kolege, prijatelje, poznanike 1 prolaznike, stvarao 1
proucavao slikarske tehnike, testirao druge umjetnicke forme (poput filma i fotografije) te
obilazio razne njujorSke zabave, galerije i kinodvorane na kojima je prodavao i distribuirao
svoju umjetnicku percepciju. lako je poznavao umjetnicku scenu New Yorka, Andy Warhol
nije lako prodavao svoja djela i trebalo mu je dugo da uspije uvjeriti publiku, kolekcionare i
voditelje galerija u vrijednost 1 umjetnost svojih djela. Nakon nekoliko neuspjesnih pokusaja
promoviranja onoga $to danas nazivamo Pop Artom, dobio je dozvolu za izlaganjem svojih

radova u poznatim galerijama. Moze se re¢i da je Andy, kombinacijom komercijalne i
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klasi¢ne umjetnosti; kombinacijom tehnike 1 estetike; prije zadobio povjerenje publike negoli
povjerenje tada$nje umjetni¢ke scene (slika 3). Ono Sto je autor postigao svojom prvom
izlozbom zapravo je puno vise od osobnog uspjeha. Prva izlozba Andy Warhola ostavila je
slobodan prostor brojnim drugim umjetnicima i postizanje onoga za ¢ime su mnogi tadasnji
umjetnici tezili; a to je oblikovanje umjetnosti, umjetnickih tehnika i slobode umjetni¢kog

djelovanja.

Slika 3.; Slika izlozbe - Becoming Andy Warhol, UCCA Edge (6. 11. 2021 - 22. 4. 2022). Courtesy Ucca Center for
Contemporary Art

Umjetnost kao estetika ne definira umjetnost kao imitaciju, akciju ili ogledalo.
Umjetnost s estetikom postaje svojevrsna refleksija svijeta koju umjetnik percipira iz sebe, a
najcesce je u potpunosti internaliziran prikaz misli ili osje¢aja koji ne mora uvijek biti logi¢an
promatracu. To je osobna estetika mentalnog ili emocionalnog prostora koju umjetnik
izrazava publici. Naravno, Cesto se jo§ uvijek vidi kako umjetnost reflektira stvarnost oko
sebe 1 ne bjezi od svoje primarne uloge, no moze se primijetiti da umjetnici ¢esto zalaze u
apstrakciju reprezentacije te iste stvarnosti gdje je znacenje djela skriveno te nije nuzno u
potpunosti jasno istaknuto na djelu. Na odredeni nafin umjetnost je vanjsku refleksiju
zamijenila unutarnjom u kojoj je promatra¢ taj koji daje smisao onoga Sto promatra, dok
umjetnik daje svojevrsno platno moguénosti s tek ponekim naznakama znacenja djela. Mnogi

su na umjetnost kao estetiku reagirali kroz kritiku ve¢ ustavljenih definicija realizma govoreci
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da se umjetnost vise ne moze jasno definirati te se ne moze sve nazvati umjetnos¢u. Time
umjetnost postaje pluralna, a od njezinih kriti¢ara zahtijeva puno vislju granicu razumijevanja
1 slobode; kako umjetnic¢kih formi, tako i umjetnicke slobode izrazavanja.

Da se zakljuciti kako je umjetnost tesko definirati i do danas mnogima nije jasno $to
ona uistinu jest. U svojemu djelu ,,Art Explained”, u prijevodu ,,Objasnjena umjetnost”,
Robert Cumming (1997:8) navodi nekoliko bitnih svojstava koja ¢ine umjetnicko djelo remek
djelom. Ovaj rad opisat ¢e svih pet svojstava po kojima ¢e se kasnije promatrati umjetnosti
nastale primjenom novih tehnologija.

Umjetnik nema konstantnu ulogu u svojoj javnoj izvedbi. Neovisno o tome koju vrstu
djela proizvodi, prilikom javne prezentacije svaki se umjetnik fokusira na jednu ili viSe stvari
u svojim djelima. Ta se uloga mozZe temeljiti na prezentaciji odredene vjestine, poruke ili
interne misli; svojstvene samo umjetniku, a sinkronizirane s mislima ili osje¢ajima publike.
Takoder, to nuzno ne treba, a za uspjeSnog umjetnika i ne smije, biti samo jedna od navedenih
pretpostavki. Pogotovo danas kada je trziSna konkurencija sve veca - veca su i ocekivanja,
stoga autori moraju imati minimalno dvije, a poZeljno sve od navedenih karakteristika. Robert
Cumming objasnjava ovakvu pojavu gdje smatra da je umjetnik prije renesanse bio iskljucivo
obrtnik, a njegovo remek djelo bilo je dokaz da je savladao potrebne vjesStine za izradu. No,
renesansa predlaze nesto drugo. Ona smatra da se umjetnika treba suditi po intelektu i masti,
odnosno moguénosti imaginacije, a ne po tehni¢kim vjestinama.

Kao $to je u radu ve¢ spomenuto, u svojoj knjizi ,,Objasnjena umjetnost™, Robert
Cumming izdvaja pet glavnih karakteristika po kojima se moze re¢i da je neko djelo — remek

djelo. Autor navodi ovih 5 aspekata:

Virtuoznost
Sude¢i po bilo kojem izvanrednom nastupu, bilo da je rije¢ o sportaSima, glazbenicima,
glumcima ili umjetnicima, potrebno je primarno razmotriti tehnicku vjestinu izvedbe.
Izvanredni umjetnici moraju u potpunosti savladati tehnicke vjestine koje odabrano zvanje
zahtijeva, te je uz to potrebno savladati znanje i imaginaciju kako bi postojece vjestine i
pravila mogli podignuti na razinu vislju od one tehnicke. Istinska virtuoznost, autor smatra,

predstavlja ovladavanje vjeStinama na jednostavan 1 prirodan nacin.
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Inovativnost
Od samog pocetka renesanse, zapadne civilizacije teze, hvale 1 nagraduju inovativnost. Biti
prvi u bilo kojem pothvatu znac¢i da nesto mora biti zapaméeno u povijesti. Giotto (slika 5) i
Picasso (slika 6) predstavnici su europske umjetnosti upravo zato $to su redefinirali tadasnja
postojeca pravila 1 ponudili alternativni vizualni jezik. Umjetnici koji su stvarali nakon njih,
oslanjali su se na njihove postavljene standarde i1 pravila. Mozda i najve¢a promjena koja se
dogodila jest upravo ta da su, uz sve druge donesene vrline, izazivali jedni druge u

postavljanju granica te su, u najceS¢em slucaju, gledali kako te granice proSiriti.

Slika 5. Giotto; Marijina Svadbena Povorka, Renesansa Slika 6. Picasso; Jeune Fille Endormie, Kubizam

Pokroviteljstvo
Prije 19. stolje¢a i umrezavanja modernih trgovaca umjetnina, ve¢ina umjetnickih djela bila je
uvjetovana pokroviteljima koji bi specificirali to¢ne uvjete i imali glavnu ulogu u oblikovanju
subjekta 1 izradi umjetnickog djela. Pokrovitelj je ve¢inom bila Katolicka Crkva te europski
kraljevski dvori. Tek nakon pojave romantizma, pocetkom 19. stolje¢a, na umjetnika se
pocinje gledati kao na talentiranog pojedinca koji stvara umjetnicko djelo zasnovano na

privatnoj viziji 1 samim time samostalno pronalazi svoje pokrovitelje, ili oni njega.

Umyjetnicka vizija
Tek poneki umjetnici mogu prezivjeti bez financijske potpore pokrovitelja, trgovaca i

kolekcionara. Poznavanje osoba koje bi financirale umjetnika i njegovo djelo te medusobna
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suradnja ne zna¢i nuzno kvalitetu pojedinog djela. Giotto 1 Michelangelo cesto su
usporedivani upravo zato §to se na njihova djela gledalo kao na djela kojih je dostojan i sam
Bog. Takva kvaliteta, odnosno povjerenje u ideju i vjera u to da je slika moze prenijeti bila je
glavna razlika izmedu umjetnika koji su bili poznati i onih manje poznatih. Bez takvog
uvjerenja 1 bez takvog odnosa djela s publikom, kako god djelo bilo tehnicki izvedeno, ono
ostaje u sferi dekoracije 1 ilustracije. Zato je od iznimne vaznosti svakog djela da prije svega

posjeduje umjetnicku viziju.

Uloga umjetnika
Jedan od najupornijih mitova je upravo onaj u kojem je genije zanemaren i njegova prava
vrijednost nije cijenjena sve dok ne umre. Robert Cumming tvrdi upravo suprotno, on kaze da
se ovo dogada vrlo rijetko i da se ¢eS¢e moze vidjeti upravo obrnuta situacija. Umjetnik i
njegovo djelo cijene se tijekom njegova Zivota, ali 50 godina nakon njegove smrti nitko ne
zna tko je on bio. Ono Sto Cumming zeli istaknuti je da ni klicanje ni odbijanje ne oznacava
buduéu prepoznatljivost. Umjetnici zive i rade u kompleksnom okviru medu pokroviteljima,
kolekcionarima, trgovcima, umjetni¢kim institucijama i drugim kolegama umjetnicima. Da bi
se pojedinac istaknuo iz gomile potrebno je preuzeti ulogu izvrsne hrabrosti 1 individualnosti.
Autor takoder smatra da sve navedene kvalitete mogu obecati kratkoro¢nu uspjesnost, ali
samo oni s dubokom vizijom te oni koji koriste umjetnost kako bi opisali istinu, a ne kraj; oni

su koji uspiju u stvaranju pravog remek djela.
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3. MODERNA I POSTMODERNA UMJETNOST

Moderna je sa sobom donijela brojne revolucionarne umjetnicke forme koje su se
koristile novim tehnikama te se time poigravala s definicijama umjetnosti. Umjetnost nakon
moderne ne postaje samo ogledalo vanjske stvarnosti, ve¢ reprezentacija unutarnjeg svijeta
predstavljenog publici. Individualna reprezentacija stvarnosti koja ne mora nuzno ovisiti, niti
ovisi, o onome §to je dio vidljivog svijeta umjetnika ili promatra¢a. Dolaskom moderne
umjetnost viSe ne ovisi o sveopcoj definiciji ljepote, ve¢ o individualnoj percepciji onoga Sto
umjetnik smatra lijepim te rezonatom te stvarnosti s publikom. Da su umjetnici s pocetka
moderne imali veliku potrebu preoblikovati ono Sto je lijepo dokazuje izlozba Marcela

Duchampa u Francuskoj iz 1917. godine (slika 2) na kojoj je izlozio wc Skoljku.

Slika 2. Marcel Duchamp - Fontana (1917.)
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Pocetak moderne obiljezen je spomenutom izlozbom, a osim toga, zapocela je i
svojevrsna umjetnicka revolucija. Marcela Duchampa kasnije su poceli pratiti i ostali
umjetnici koji su, kroz detalje koje su vidali u privatnom Zzivotu, opisivali ono §to je oko njih

te se nisu ogranicavali tehnikama, formama i pravilima koja su do tada postavljena.

U prethodnom poglavlju
spomenut  je  Andy
Warhol kao jedan od
najznacajnijih umjetnika
s pocetka moderne.

Osim $to je trebao proci
2 {[y 7’Ur ;0 odredeni period da bi se

njegova umjetnicka
ekspresija  prihvatila,
Andy Warhol je
SVOjevrsno obiljezio
pocetak (post)moderne,

ali 1 pocetak cijelog

jednog umjetnickog

Slika 7. Andy Warhol, MAO, 1972.

razdoblja ¢ijem trajanju svjedo¢imo i danas. Ono $to je Andy Warhol predstavio, a kritic¢ari
toga vremena nisu prihvacali, jest odredeni estetski niz koji do tada nije bio primijenjen ni u
jednom umjetnickom podru¢ju. Andy se tako igrao s estetikom boja, nizova, materijala i
prezentacije ne dajuci ogledalo ni¢ije tude stvarnosti osim svoje (slika 7).

Ovakav stav prema umjetnosti obiljezio je 20. 1 21. stolje¢e. Raymond Williams u
svojoj knjizi ,,The Politics of Modernism*®, u prijevodu ,,Politika modernizma”, naglaSava da
je modernizam (kao i postmodernizam), iako osebujan pokret, u razmjernoj distanci s
realizmom te izaziva ve¢ ustaljene tradicionalne nacine proizvodnje umjetnic¢kih djela.

Takoder, okarakterizirao je stvaranje modernistickih djela, kao poprilicno inovativno i
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kompetitivno te se Cesto unutar njih prije moze vidjeti ono od ¢ega umjetnici bjeze ve¢ ono
cemu teze. (1989: 43) Umjetnost moderne — s obzirom na to da je orijentirana interno,
odnosno prema percepciji umjetnika i njegovog individualnog izriaja — postaje intuitivna
djelatnost. Tako tehnike stvaranja, u prvom poglavlju spomenuto ogledalo i imitacija
»prozora®, postaju tek puka teorija dok se sve viSe tezi autenti¢nosti, virtuoznosti u kontekstu
interpretacije internih misli te inovativnosti u smislu predstavljanja novih materijala i nacina
proizvodnje 1 prezentacije djela.

Andy Warhol zapoceo je masovnu produkciju i komercijalizaciju umjetni¢kih
prezentacijskih 1 prodajnih djela postmoderne. 1zrada dizajna za odredeni proizvod zahtijevala
je u potpunosti drugaciji pristup od onog koji je zahtijevao jedan umjetnic¢ki rad. Mentalni
proces koji je Andy Warhol prolazio prilikom kreiranja odredenog dizajna za reklamu prenio
je na svoju umjetnost i time zapoceo novo razdoblje te, moglo bi se reci, uvrijedio mnoge. Od
umjetnika postmoderne umjetnost viSe nije stvar ukusa, nije rezervirana samo za pojedinu
klasu; onu viSu koja razumije interpretirati umjetnost i odreduje Sto je lijepo. Umjetnost
postaje apsolutno pitanje osobne estetike; pitanje onoga sto je lijepo pojedincu.

Pravilo estetike u potpunosti je zavladalo svijetom umjetnosti. Umjetnost kao ideal
ljepote, tehnike 1 virtuoznosti pala je u drugi plan, dok se u fokus stavio osjecaj za sklad 1 za
ono $to je lijepo 1/ili privlacno u datom trenutku. Ovakav pristup promatranju i teznji prema
umjetnosti dovelo je do masovne produkcije, ali i masovne konzumacije umjetnickih djela sa
strane Sire javnosti. Pocev§i od masovne proizvodnje komercijalne glazbe, do
komercijalizacije vizualnih umjetnosti; ¢ak 1 arhitektura postaje pitanje trenutne estetike gdje
se pojavom moderne biljezi najvise i naj¢esce izmijenjenih estetskih figura unutar svake od
navedenih formi umjetni¢kog izri¢aja. Paul Mattick u ve¢ navedenoj knjizi ,,Art in it’s Time,
Theories and practices of modern aesthetics* navodi jedan od primjera gdje se umjetnost
poigrala s pitanjima teoretiCara umjetnosti. Naime, organizatori izlozbe ,,What If*, nastale
2000. u Stokholmskom Muzeju moderne umjetnosti postavljaju pitanje postojanja specificne
granice izmedu umjetnosti, arhitekture i1 dizajna. Otkrivaju da se srediSte suvremenih
umjetnickih interesa nalazi medu izuzetno decentnom relacijskom crtom unutar umjetnosti
koja opisuje socijalne, politicke i psiholoSke situacije te umjetnosti orijentirane prema
luksuzu, Zudnji 1 subjektivnim kvalitetama modernog svijeta. (2003: 104)

Javnost postaje sve viSe upoznata s vizualnom produkcijom i reprodukcijom, koja

postaje sveprisutna i sve dostupnija na trziStu. Masovna produkcija umjetnickih djela time
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ponovno definira ono S$to je svijet do tada poznavao kao umjetnost. Pojavljuje se 1 termin
,masovni mediji“, koji doprinosi sferi poznavanja umjetnickih djela, tehnika i formi i samim
time, ponovnom prosirenju definicija i umjetnickih praksi.

Umjetnost, ne samo vizualna ve¢ i ona glazbena i izvedbena, velikim dijelom postaje
produkt masovne zabave. Iako je Andy Warhol za cilj imao osloboditi se ve¢ predodredenih
tehnika i stereotipa umjetnickog stvaralaStva, zapravo je pokrenuo cijeli jedan umjetnicki
pravac unutar kojeg su mnogi vidjeli kvalitetan izvor zarade. Osim izvora zarade, ,,warholski*
pristup omogucio je svakom covjeku umjetniku slobodnu distribuciju svojih djela te
pronalazak svoje publike. Osim dizajnerskog pristupa koji je postao misaonog procesa tehnici
izrade, Andy Warhol se Cesto zanimao za video i filmsku produkciju. Snimio je tako
nekolicinu kratkih filmova i reklama, putem kojih je istraZivao snimateljsko stvaralastvo i
iskuSavao vlastitu kreativnost. S obzirom na Siru dostupnost videokamera, sve viSe ljudi
pocelo je istrazivati podru¢je filmske umjetnosti. Specificnost filma pronalazi se u
zanimljivom spoju slike i zvuka, popra¢enog ritmom, pricom, dijalogom, monologom ili pak
— tiSinom. Filmska umjetnost, kao jedna od prvih umjetnosti nastala razvojem 1 napretkom
tehnoloSkih moguénosti, razvijala se ubrzano i1 multidisciplinarno jer se, uz vizualne
tehnoloSke mogucénosti, koristila 1 onim auditivnima, a kasnije 1 grafickim tehni¢kim

metodama.
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4. UMJETNOST I TEHNOLOGIJA

Umjetnost 90-ih godina 20. stolje¢a obiljeZzena je velikim porastom proizvodnje i
distribucije filma i videografije. Baviti se umjetnosc¢u postala je stvar osobnog imidza te se
umjetnicke tehnike pocinju mijesati 1 ispreplitati. Digitalizacija je donijela mogucnost
masovne proizvodnje — kako umjetni¢kih djela, tako 1 komercijalnih uradaka koji su bili
sveprisutni na trziStu. Televizijske reklame, elektri¢ni transparenti, izloZbe preplavljene
konceptualnom, apstraktnom i modernom umjetnoscu polako su postajale stvar standarda. U
svojoj knjizi ,,After Modern Art“, u prijevodu, ,,Nakon moderne umjetnosti”, David Hopkins
smatra da njegovo razumijevanje modernizma i postmodernizma navodi na to da ¢e umjetnost
u buduénosti dozivjeti sve vecu kulturnu difuziju. Autor takoder spominje strukturalni utjecaj
na umjetnost gdje je potrebno poznavati strukturalna pravila ne samo jednog medija, ve¢ vise

njih prilikom izrade jednog djela.

i’ Smatra da je digitalizacija imala
velik utjecaj na fotografiju i film.
No 1 internet koji moze sagraditi
novi ,generacijski bazen“ pun
kreativne energije, za kojeg smatra
da je sa sobom donio i velike
posljedice. Internet i tehnologija
postali su dostupni svima, ali su
donijeli bujnu viziju svijeta, unutar
kojeg je tehnologija postala — ne toliko stvar tehnike, koliko stvar invazije. (2000: 245)

Slika 8. Snimanje razaranja Smrtonosne Zvijezde u serijalu Zvjezdani ratovi, Povratak Jedija (1983.)

Ovakvo tumacenje moglo se primijetiti na podrucju glazbene, fotografske, digitalne 1
filmske umjetnosti, koja se nerijetko oslanjala, i jo§S uvijek se oslanja, na digitalnu

proizvodnju pojedinih umjetnic¢kih elemenata.
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Filmoment

[

- -

Slika 9. Slike sa seta filma Avatar, 2009. Slika prikazuje spoj analognog i digitalnog, glumci glume odjeveni u odijela, koja

se kasnije, digitalizacijom, pretvaraju u njihovu zamisljenu fizionomiju tijela.

Zvuk, melodija, pa i ¢itava kompozicija moguci su iskljucivo putem digitalnih koraka,
koji kao rezultat nude gotovo djelo. Filmska tehnologija koja ukljuuje animacije ima
nekolicinu izuzetno kvalitetnih programa putem kojih se moZe isprogramirati slika, zvuk 1

pokret najmanjeg detalja Zeljenog prikaza. MijeSanjem digitalne 1 analogne projekcije,
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filmska umjetnost dosegla je abnormalne vizualne kompetencije. Od Star Warsa do Avatara
nije proslo puno godina, ali kvaliteta animacije i sklada izmedu digitalnog i analognog je
neprepoznatljiva (slika 8 i slika 9).

Moze se re¢i da iako digitalnim putem, unutar sfere glazbene i filmske umjetnosti, jos
uvijek postoji onaj ljudski aspekt glume ili pjevanja koji pomaze pri odredivanju je li nesto
umjetnost ili nije. Nailazimo na produkciju koja je gotovo cijela napravljena razli¢itim
kodskim pristupima koji omogucavaju interstrukturni sklad neovisno o tome je li Covjek imao
direktni utjecaj sa stvaranjem djela. Pojavom individualizacije, ovisnosti o estetici i sve veéeg
zalaganja za prava pojedinca u izraZzavanju osobne apstrakcije, granice izmedu onoga §to je
umjetnost, a §to ne, postale su nejasne. Ovaj rad smatra da danas ono $to je umjetnost u
kontekstu masmedija i masovne publike viSe ovisi o promatra¢u koji ne mora nuzno o
umjetnosti nista znati. Tako je 1 promatranje umjetnosti u kontekstu postmodernizma, odnosno
sud o onome §to umjetnost jest, a Sto nije, postala stvar individualizma i individualne estetike.

S obzirom na sve vecu pojavnost raznolikosti unutar vizualnog medija i sve vecu
apstrakciju unutar granica racija 1 fikcije, mnogi smatraju da je umjetnost masovne
proizvodnje dolaskom tehnologije postmodernizma liSena inovativnosti. Ona je zapravo
satkana od preslika 1 rekonstrukcija ve¢ videnog — na novi, digitalni, nac¢in. S tom se tezom
autorica ovog rada moze sloziti ili ne mora, ali ono §to ovaj rad zeli razmotriti je upravo nacin
na koji se tehnologija spojila s umjetnos¢u, odnosno kreativnim stvaralastvom, te kojim se

alatima sluzi, kako i u kojoj mjeri.
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5. UMJETNOST KROZ TEHNOLOGIJU

Ve¢ spomenuti klasicizam sa sobom je donio brojne umjetnike koji su bili vrsni u
svom zanatu. Satkali su umjetnost temeljenu na izvrsnosti poznavanja tehnike, fokusirali su se
na detalje i nijansiranje boja do te mjere da se sve navedeno generacijama kasnije pocelo
izucavati 1 stavljati u kontekst dizajna 1 psihologije utjecaja. Merriam-Webster dizajn definira
kao sposobnost stvaranja, oblikovanja ili izvrSenja necega po odredenom planu. To je takoder
savjesno planiranje prema kojem se razmatra buduca izgradnja ili buducée stvaranje necega.
Dizajn se najcesc¢e upotrebljava u kontekstu umjetnosti, iako se dizajniranje moZze primijeniti i
na proces razmiSljanja o bilo kojoj buducoj radnji. Ako se u obzir uzme da je dizajn
sposobnost planiranja buduée radnje, odredeni, ve¢ ustaljeni, istrazeni arhetipovi odredene
akcije donijet ¢e istu ili slicnu reakciju — kako u zivotu, tako i umjetnosti.

S obzirom na to da je CovjeCanstvo stvorilo nebrojivo puno umjetni¢kih radova,
odnosno arhetipova djela prema kojima su radena istrazivanja odnosa izmedu boja, oblika i
tematskih pojavnosti u umjetnosti na ljudske misli 1 emocije; umjetnost se s vremenom sve
viSe oslanjala na psihologiju dizajna. Osobni afiniteti postali su tek nit vodilja prilikom
zaCetka nekog djela, dok sve drugo zahtijeva planiranje, odnosno pomno dizajniranje — od
nacina izrade do nacina promocije i komercijalizacije djela. Dizajniranje je postalo toliko
vazno da se pojedini umjetnicki pravcei kao Sto su: arhitektura, digitalna umjetnost (pogotovo
animacija) i sl., nikad ne bi mogli ostvariti, niti komercijalizirati bez prethodnog planiranja.
Dizajniranje je, specificno u umjetnosti, velikim dijelom nastalo upravo iz prikupljenih
podataka umjetnickih rjeSenja nastalih u povijesti umjetnosti. Kako je djelo nastalo, kada, pod
¢ijim utjecajem, prema kojim motivima, kojim se tehnikama i bojama koristilo, prema kome
je usmjereno i kakav sveukupni dojam ostavlja na promatraca — informacije su koje su u
danasnje vrijeme dostupne na makro 1

mikrorazini promatranja (slika 9 1 10).

Slika 9. Alati za datiranje i analiziranje slike
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RENAISSANCE  DABS OF COLORFUL
LIGHT REACTIONS

Slika 10. Kratka likovna kronologija

Kao $to je ve¢ navedeno u ovom radu, dubokim prouc¢avanjem umjetnosti doslo je i do
dublje kategorizacije znanja o umjetnickim djelima, tehnikama koje se primjenjuju 1 utjecaju
oblika, boja 1 raznih motiva na ljudsku psihologiju. Pojavom digitalizacije, kategorizacija je
postala dio centraliziranih racunalnih sustava koji skupljaju i obraduju podatke te je do istih 1
lako do¢i. Knjige, razni digitalni sustavi i baze podataka omogucile su stvaranje umjetnosti
,jednim klikom*. Tehniku je jo$ uvijek potrebno savladati, iako pojedini programi omogucuju
kreiranje integriranih linija, oblika i motiva koji se jednim pritiskom miSa mogu prenijeti na
povijesti Covjecanstva. U svojoj knjizi ,,At the Edge of Art“, u prijevodu, ,Na rubu
umjetnosti’, Joline Blais 1 Jon Ippolito navode da digitalni radovi cesto zaziru od
konvencionalnih nac¢ina produkcije 1 distribucije. Digitalni umjetnici cesto se suprotstavljaju
ve¢ odredenim pretpostavkama prilikom kreiranja djela i za suradnju radije odabiru inzenjere,
dizajnere 1 hakere, ve¢ nove generacije diplomiranih umjetnika. Mnogi preispituju i utjecaj
interneta na pojam umjetnosti i na ono $to se moze nazvati umjetnoscéu. Tako Joline Blais i
Jon Ippolito smatraju da su pojavom interneta granice postale irelevantne. Umjetnost i
znanost, kao 1 prodaja i moda, stopile su se s pojavom globalne kulture i interneta. (2006: 7)

Pojavom digitalne umjetnosti, moderna je dobila sasvim novi oblik, koji mnogi
nazivaju postmodernom. Na neki nacin kreativnost viSe nije stvar inovativnosti, koliko je
stvar proizvodnje. Dokle god postoji moguénost i sposobnost proizvodnje odredenog
umjetni¢kog djela — ma kakvim se on tehnikama, bojama ili motivima koristio — smatra se

umjetnoscu, jer je, sam po sebi, proizveden. Distribucija je puno laks$a nego prije. Dok su se
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kroz povijest trazile galerije, kinodvorane i ulaga¢i u odredeno umjetnicko djelo 1 umjetnika,
danas je svaka druStvena mreZza, odnosno svaki slobodan prostor na internetu koji omogucuje
prikazivanje djela, svojevrsni izlozbeni prostor. Mnogi smatraju da se digitalna umjetnost u
$V0joj pojavnosti puno vise obazire na socijalno, drustveno i politicko promatranje svijeta i da
unutar svojih djela isti¢e te obzore 1 jasno izrazava svoj stav prema njima. Melissa Langdon u
svojoj knjizi ,,The Work of Art in Digital Age®, u prijevodu ,,Umjetnost digitalnog vremena”,
objasnjava da ,,sposobnost digitalne umjetnosti na kriticko reflektiranje drustvenih, politickih
i povijesnih problema te povijesnih problema i fenomena, te razgovor o istima predstavlja
esencijalnu karakteristiku socijalne umjetnosti. Umjesto odvajanja digitalne umjetnosti ili
ostavljanja iste po strani, mogli bismo prosiriti podrucje gledanja i uracunati ju kao razlicit i
prisutan model izrazavanja.* (2014: 8)

Ovaj rad takoder zeli istaknuti kako je podrucje digitalne umjetnosti kroz aspekt
tehnologije jos uvijek u razvoju te je, iako do sada broji veliku koli€¢inu napravljenih radova,
jos uvijek podlozan svakodnevnim promjenama, novim pojavama mogucnosti izrade te

stvaranju platformi (softvera) na kojima se radovi mogu stvarati.
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6. DIGITALNA, NOVOMEDIJSKA UMJETNOST

Merriam-Webster rijecnik ne poznaje definiciju digitalne umjetnosti. Postoje odredeni
termini ponudeni kao zamjena za termin digitalna umjetnost, kao Sto je graficka umjetnost,
iako je svaki poznavatelj umjetnosti itekako svjestan da je graficka umjetnost gotovo
neusporediva s onom digitalnom. Digitalna umjetnost sama po sebi proizvod je novog doba i
moguce je da se definicija jo$ trazi s obzirom na to da se i sama umjetnost trazi u smislu
poznatih alata i tehnika proizvodnje. Postoje brojni centralizirani softveri, ali 1 oni koje su
napravili individualci, a koji ne sluze u komercijalne ve¢ u osobne svrhe proizvodnje djela, te
se takvi softveri takoder mogu nazvati alatima digitalne umjetnosti iako mozda nisu poznati
§iroj javnosti, niti su dostupni za Siru upotrebu. Takoder, umjetnici rijetko razmisljaju o
umjetnickom razdoblju u kojem djeluju, oni ga prije svega stvaraju. Lev Manovich u svojem
je ¢lanku ,,The Death of Computer Art*, u prijevodu, ,,Smrt racunalne umjetnosti”, primijetio i
zapisao da se novomedijska umjetnost, odnosno digitalna umjetnost, cesto dijeli na umjetnicki
i raCunalni svijet. Autor svjetove naziva ,,Duchampova zemlja“ te ,, Turingova zemlja“ te
navodi kako je glavna razlika u tome $to je unutar Duchampove zemlje umjetnost objekt koji
se upotrebljava da bi se iznijela kritika na odredenu temu provokacije, dok je Turingova
zemlja potpuna suprotnost. Turingova zemlja fokusirana je na isticanje tehnickih moguénost
unutar svijeta digitalnog medija, a za poruku, kritiku ili provokaciju uop¢e ne mari. (2006:
n.p)

Istrazivanje podrucja digitalnog medija 1 njegovog moguceg utjecaja na umjetnost,
zapocelo je ve¢ 60-ih godina proslog stolje¢a. Neki od takvih radova su i radovi britanskog
umjetnika Desmonda Paula Henryja, koji je aktivno eksperimentirao s umjetnoséu i
digitalnom tehnologijom. Sluzbena stranica Desmonda Henryja navodi da je on jedan od

zacetnika digitalne umjetnosti.
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Ono §to je Desmond Paul Henry napravio, bio je tek pocetak proizvodnje i razmjene
kreativnosti putem digitalnih alata. Digitalnu umjetnost od gotovo svake druge dijeli upravo
mogucnost lakSeg pristupa tehnici izrade, koja je dostupna gotovo svima. Svatko tko zna
preuzeti softver putem kojeg moze crtati, montirati ili programirati zvuk u stanju je, takoder,
stvoriti 1 distribuirati ono $to proizvede. KoriStenje tehnologije prilikom izrade umjetnickih
djela omoguéilo je svakom pojedincu kreativno izrazavanje, a osim toga, i testiranje granica
tehnologije te hibridno djelovanje koje ono ima na proizvodnju nekog djela.

Takoder, razdoblje postmoderne poznato je po tome $to na odredenom djelu ne radi
samo jedan umjetnik, ve¢ se radi o timu ljudi koji je zaduZen za ideju, dizajniranje,
programiranje, izvedbu, produciranje i1 distribuciju. Nerijetko se dogodi da, naprimjer,
umjetnik ima ideju 1 obraca se produkcijskoj ku¢i koja ima zaposlenike zaduzene za zvuk i
rasvjetu, programere koji stvaraju ono $to je umjetnik zamislio, radnike koji sve to postavljaju
1 na kraju stoji umjetnik — izvodac koji predstavlja djelo.

Gaga“ unutar kojeg se ostvarila suradnja s tvrtkom INTEL koja proizvodi racunalne
komponente i trenutno u IT-sektoru prednjac¢i u proizvodnji i distribuciji hardverskih
dijelova. Reklama traje minutu i dvadeset pet sekundi, a atmosfera navodi na industrijalno
podrucje. Na pocetku videa vidimo betonske zgrade iz pomalo iskrivljenog, nizeg rakursa te
se u odredenom trenutku vrata jedne od zgrada otvaraju. Kada se vrata otvore, kamera u
potpunosti ulazi u praznu, sivu, betonsku prostoriju unutar koje se okrec¢e betonska kocka. U
jednom trenutku kocka postaje prozirna, a u njoj vidimo Lady Gagu nakon ¢ijeg prikaza krece
najava projekta. ReCenica koja bi mogla natuknuti o kakvom projektu je rijec je: ,,INTEL i
Haus of Gaga rade na projektu koji ¢e prikazati kreativnost 1 tehnologiju na najviSoj razini.*
Spomenuta reklama, iako priliéno samozatajna i ne otkriva puno, ipak daje uvid u odnos i
trenutku dinamiku izmedu kreativnosti i tehnologije, koji jedno bez drugog mogu, ali to
trenutno nije pozeljno, s obzirom na sve vecu izmjenu trendova i potrebu za konstantnom

inovativnoscu u svijetu kreativaca.
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Slika 12. Reklama napravljena u suradnji s Lady Gagom i INTEL-om, tvrtkom hardvera i softvera, posvec¢ena

Davidu Bowieju

Ako se vratimo nekoliko desetaka stranica unazad i1 prisjetimo se 5 aspekata
umjetnosti Roberta Cumminga koje bi svaki umjetnik trebao imati, mozemo zakljuciti da
izmedu virtuoznosti, inovativnosti, pokroviteljstva, umjetnicke vizije i uloge umjetnika, u
modernom — digitalnom svijetu prednjaci inovativnost. Autorica ovog rada smatra da su i
ostali aspekti itekako bitni za uspjeSnost umjetnika. Danas, viSe nego ikada, umjetnik moze
svojim radom utjecati na gotovo cijeli svijet. Poruka koja ostavlja, svijet koji promatra, dijeli i
proizvodi, veliki su aspekti umjetnicke vizije koja ne smije biti zanemarena u umjetnickoj
ulozi na odredenoj sceni. lako taj svijet danas nerijetko odskace od tradicionalnih nacina
proizvodnje 1 distribucije, digitalizacija i mogucnost Siroke rasprostranjenosti umjetnickog
djela stavljaju golem pritisak i odgovornost na umjetnike koji odluce biti dio internacionalnog
svijeta.

No, ovaj rad vratit ¢e se na pocetke digitalne umjetnosti, koja je dovela do umjetnicke

proizvodnje kakvu danas poznajemo. Moze se reci da je, kao i u klasi¢noj umjetnosti, crtacka,
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odnosno vizualna umjetnost, jedna od prvih 1 najraSirenijih umjetnosti koju digitalna
umjetnost poznaje. Dizajniranje fotografije, animacije ili filma te produciranje takvog
sadrzaja poznato je joS iz televizijske industrije ¢ija forma je zapocela s masovnom
proizvodnjom i distribucijom spomenutih medija. S obzirom na to da tehnologija nije bila
Siroko dostupna, logi¢no je bilo i da se manje ljudi bavilo samim kreativnim procesom izrade
pojedine digitalizirane fotografije ili animacije. Pojavom weba 2.0. koji je uvelike utjecao na
to kako se gleda na internet, a 1 $to se sve moze pronaci na istome, dogodilo se ono §to ¢e ovaj
rad nazvati softverskim boomom. Internet je postao pretrpan stranicama koje omogucéuju
preuzimanje raznih medijskih, igracih, i kreativnih softvera koji omogucavaju proizvodnju
umjetnosti putem digitalnih alata. Produkcijski programi postali su sve dostupniji
umjetnicima koji su posljedi¢no sve viSe poceli producirati glazbeni, animacijski, filmski,
ilustracijski te komercijalni sadrzaj. U danasnje vrijeme rije¢ je o nezamislivom broju
isproduciranih umjetnickih djela u svim navedenim podru¢jima.

Razvojem tehnologije nastavila se razvijati i umjetnost koja je prepoznala i integrirala
digitalne, tehnoloSke alate unutar svojeg podrucja. Glazbena umjetnost jedan je od primjera s
obzirom na to da je unutar svojeg podruc¢ja u samo par godina iznijela puno vise umjetni¢kih
zanrova negoli 1 jedna druga. Samo je DJ-ing, kao zanat, unutar svoje branse uspio iznijeti 30
novih podvrsta zanrova, koji se 1 danas slusaju na radijima, partyjima i sl. Takoder, ve¢
spomenuta filmska umjetnost doSla je do izuzetnih moguénosti umjetne proizvodnje
atmosferne slike. Takoder, tehnologija koja se koristi u vizualnoj produkciji umjetne slike
prilikom igrano-animiranih filmova je gotovo pa nevidljiva laickom oku. Pojedine serije
poput ,,Witchera” koriste izuzetno napredne tehnologije poput CGI (computer - generated
image / kompjutersko generirana slika) 1 VFX (visual effects / vizualni efekti) u glumackim
elementima. Rije¢ je o hibridnom nacinu snimanja izmedu digitalne slike i animacijskog
djelovanja gdje se glumcevim izgledom i pokretima manipulira putem softverskih programa

kako bi isti ostavio dojam vece pokretljivosti ili se samo ljepse uklopio u atmosferu filma.
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7. VIRTUALNA STVARNOST

U radu je prethodno utvrdeno da tehnologija svakim danom sve viSe napreduje. U
svijetu u kojem je umjetnost zastupljena na jednakoj razini kao bilo koji drugi zanat, bilo je
samo pitanje vremena kada ¢e tehnologija i tehnoloske inovacije poceti suradivati s
umjetnicima i kreativnim direktorima brojnih umjetnickih podrucja.

Virtualna stvarnost u svom tehnoloSkom aspektu predstavlja tehnicku moguénost
simuliranja stvarnosti koja je u potpunosti fiktivna, odnosno digitalno stvorena kroz
trodimenzionalan prikaz prostora tako da korisnik moZe vidjeti sve oko sebe, nerijetko i
opipati s obzirom da pojedine igraée konzole unutar softvera djeluju na vise ljudskih senzora
odjednom (vid, opip, sluh; u pojedinim instalacijama i miris). Za dozivjeti virtualnu stvarnost
potrebno je staviti naocale koje viSe nalikuju na kacigu te obuhvacaju citav vidokrug osobe.
Takoder naocale pokrivaju usi ¢ime efekt dozivljaja okoline u kojoj se promatrac zatekne ¢ine
stvarnim. Ogromne sli¢nosti u percipiranju medija mogu se pronaci u umjetnosti filma i
virtualne stvarnosti; obje su vodene uglavnom kombinacijama vizualnih 1 zvukovnih
elemenata. Kada bi istaknuli vizualni aspekt ove dvije umjetnosti, s obzirom na to da su i
jedna i druga dio digitalnih umjetnosti, ono §to ih razdvaja jest dubina. Film cesto ima tri
klju¢na elementa koja moraju biti izrazena da bi imao uspjeSan ucinak na gledatelja. Ta tri
elementa predstavljaju Ziva stvorenja, najcesce ljude, koji posjeduju inteligenciju i emociju;
zatim, postoji dugorocna struktura prikazanih dogadanja, odnosno, kazuje se neka prica koja
nosi odredeni intenzitet i znacenje prema svijetu. Tre¢i element je sam svijet, koji je
predstavljen na efektivan, emocionalan i moc¢an nacin. Kinematografska i narativna tehnika
kojoj je u fokusu docarati svijet, jedna je od najrazvijenijih u umjetnosti. (1991: 2) Takoder,
kinematografske tehnike i1 osnovna pravila su nerijetko pravila koja su dio virtualne
stvarnosti.

Gotovo svaki film prikazan je u 2D-formatu uz poneke iznimke 3D-a koje su vec¢inom
popradene manjom vizualnom manipulacijom osje¢aja za dubinu. Glavna hardverska i
softverska razlika izmedu filma i virtualne stvarnosti je u tome $to virtualna stvarnost, iako

ima elemente price, takoder daje 1 dubinu u smislu fizicke percepcije prostora. U¢i u svijet
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virtualne stvarnosti znaci dozivjeti taj prostor kao da je promatra¢ u njemu; ne putem maste,
ve¢ stvarne percepcije stvarnosti koja nas okruzuje od trenutka kada stavimo naocale sve do
trenutka skidanja istih i vracanja u stvarni svijet. Dimenzija dubine takoder je znaCajna u
kontekstu interaktivnosti. U¢i u virtualni svijet oznacava nista viSe ve¢ interakciju s kodom
koji gledatelju omogucava odredenu akciju u danom virtualnom svijetu. Kroz virtualnu
stvarnost i dolaskom tehnologije, umjetnost prestaje biti objekt promatranja jer korisnik vise
nije puki promatra¢, on je dio danog umjetni¢kog prostora te mu je omoguceno potpuno
istrazivanje te nerijetko interakciju s djelom.

Ve¢ spomenuti autor Bates (1991: 4) navodi da svako uspjesno umjetnicko djelo
virtualne stvarnosti mora imati tri elementa. Prvi element je onaj koji ukljucuje
kognitivne/emocionalne agente. Pretpostavka prvog elementa je da svaki promatrac koji
odlu¢i uéi u virtualni svijet umjetnika, mora u taj svijet povjerovati. Da bi promatra¢ u
potpunosti dozivio umjetnicko djelo virtualne stvarnosti, on mora izostaviti element
nepovjerljivosti. Drugi vrlo vazan element jest element prezentacije. Ovaj element
prepoznatljiv je 1 u nesto tradicionalnijim oblicima digitalnog medija, naprimjer u filmu.
Svijetlo, kutovi kamere, fokus, nacin uredivanja i sli¢no, uvelike utjecu na to kako promatrac¢
dozivljava pojedinu projekciju. Zvucni elementi te glazba doprinose atmosferi 1 dozivljaju
filma 1 radnje. Virtualna stvarnost, za razliku od filma, daje odredeni osjecaj kontrole na koji
se promatra¢ mora naviknuti. Prezentacija je u tom segmentu efektnija od filma s obzirom na
to da dozivljaj djela ide direktno putem glavnih receptora vida, sluha te opipa. Treci, ujedno i
vrlo vazan element, je element drame. Ve¢ina kreiranih virtualnih svjetova funkcionira na
temelju simulacije slobodnog kretanja. Kreirano okruzenje i karakteri dovoljni su za
izrazavanje autorove kreativne vizije. Medutim, da bi korisnik mogao biti aktivan u danom
svijetu 1 da bi se imao slobodu kretati i istrazivati virtualnu stvarnost te nastalu umjetnost,
potrebno je kreirati Siru strukturu virtualne stvarnosti. Misao vodilja ovakvih odluka ve¢inom
je zelja umjetnika da promatra¢ dozivi djelo, ali i da prozivi odredeno iskustvo dok se
slobodno kre¢e ponudenim virtualnim prostorom.

Kako je rad naveo, poneka umjetnicka djela virtualne stvarnosti promatracu
omogucavaju direktnu interakciju s danim djelom i istrazivanje istog. Takvu prezentaciju
djela predstavila je 1 Laurie Anderson s kolegom Hsin-Chien Huangom, u svom djelu ,,A
Virtual Reality to Stories®, u prijevodu ,,Price virtualne stvarnosti”. Laurie Anderson americka

je umjetnica koja se bavi kinematografijom, kompozicijom, vizualnom umjetnoscu, poezijom,
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elektrotehnikom te je ujedno vokalist i instrumentalist. Svoja djela virtualne stvarnosti temelji
na interaktivnom izri¢aju vizualne, pisane i auditivne tehnike, kojom izrazava svijet svoje
umjetnosti.

Anna Dream Bush jo$ je jedna umjetnica Cije se stvaralastvo nalazi u prostoru
virtualne stvarnosti. Rodom iz Francuske, zavrSila je umjetnicku Skolu u Rusiji, gdje je
zavrsila kiparstvo 1 restauraciju. Kasnije se pocinje baviti digitalnim medijem 1 slikati u
prostoru virtualne stvarnosti. Osim Sto slika izuzetno vizualno voluminozne slike, Cesto
poducava nacine i metode virtualnog slikanja, te iste objavljuje na svojoj sluzbenoj mreznoj
stranici. Spomenute autorice su detaljnije opisane u studijima slucaja u nesto kasnijem dijelu

rada.
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8. PROSIRENA STVARNOST

U prethodnom poglavlju ovog rada predstavljena je virtualna stvarnost kao nova,
rastu¢a tehnologija koja je svoje mjesto pronasla i u umjetnosti. Za razliku od virtualne
stvarnosti proSirena stvarnost stvarni svijet oblikuje kroz digitalne alate, dodaje nove oblike,
karaktere 1 pria price kroz ve¢ prikazanu realnost. Glavna razlika izmedu virtualne i
proSirene stvarnosti je u tome $to virtualnu okolinu kreira autor koji stvara prostor, kreira
prostornu orijentaciju i dodaje razne elemente koji upotpunjavaju prostor. S druge strane
proSirena stvarnost ima ve¢ unaprijed odreden prostor koji ovisi o trenutnoj lokaciji
promatraca te se svi dodani digitalni elementi nadovezuju na dani prikaz onoga $to postoji u
stvarnosti. Vert, Andone 1 Vasiu navode da je Sirenje ovakvih tehnologija nastalo sve ve¢om
dostupnoséu uredaja koji podrzavaju instalacije virtualne i proSirene stvarnosti (mobilni
uredaji, naocale i uredaji za proSirenu i virtualnu stvarnost) te da je adaptacija proSirene i
virtualne stvarnosti u igricama i aplikacijama omogucila Siru upotrebu spomenutih tehnologija
u cijelom svijetu. (2019: 1)

Implementiranje digitalne stvarnosti unutar realnog prostora sve je ¢eS¢a pojava u
umjetnickom svijetu. Bez obzira na Siroku upotrebu i sve vecu pojavu umjetnika koji
pristupaju ovom nacinu stvaranja, moze se rec¢i da je proSirena stvarnost joS uvijek poprili¢no
neistrazeno podrucje koje svakog dana otkriva nove alate i moguénosti interakcije sa stvarnim
svijetom. ProSirena stvarnost je, za razliku od virtualne, omedena fizickim prostorom. Ona
zapravo uljepsava ili nadograduje prostor oko sebe, a elemente digitalnog predstavlja u svijetu
analognog (slika 13). Dizajnirati proSirenu stvarnost kompleksnije je u aspektu orijentacije
djela u prostoru s obzirom na to da subjekt djela Cesto nije slika, ve¢ je rije¢ o animiranom
objektu koji se nekako ponasa u prostoru. Cesto se dogodi da subjekt reagira na datu okolinu

te se nekako ponasa u prostoru, ono ima svoj karakter te postaje dio dane stvarnosti.
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Slika 13. Umjetnicka instalacija proSirene stvarnosti autora @jellyburger

U svojem djelu ,ProSirena stvarnost kao umjetnicka forma®, Patrick Lichty
kategorizira proSirenu stvarnost na pet dijelova. Fiducijalna, planarna, lokacijska (GPS),
okoli$na/prostorna i ustanovljena/nosiva pet je kategorija proSirene stvarnosti koje je Patrik
Lichty prepoznao po dotadasnjoj razvijenosti spomenute tehnologije u umjetnosti. (2018:
140) U idu¢im poglavljima pobliZze ¢e se objasniti svaka od navedenih kategorija, a kasnije
slijedi dubinski intervju s jednom od berlinskih umjetnica koja se ve¢inom bavi fiducijalnom
proSirenom stvarno$¢u, ali i1 kontinuirano nastavlja istraZivati alate 1 smjerove svog

umjetnickog stvaralastva.
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8.1. Fiducijalna proSirena stvarnost

Fiducijalna proSirena stvarnost funkcionira na principu markera koji kreiranom
objektu daje unikatan potpis kako bi bio vidljiv na kompjuterskoj kameri. Ovo je ujedno jedan
od primarnih nacina koji se pocinje pojavljivati sredinom devedesetih. Fiducijalni marker
raCunalu dostavlja informaciju od Sest stupnjeva orijentacije (XYZ-orijentacija, nagib,
okretanje, skretanje) 1 omogucava lakSe lociranje objekta proSirene stvarnosti u
trodimenzionalnom prostoru. (2014: 138)

Berry 1 Poupyrev (1999) u svom laboratoriju napravili su djelo naziva ,,ProSireni
Groove®. Rije¢ je o DJ-pultu koji funkcionira na principu proSirene stvarnosti unutar koje
sudionici mogu raditi na svojim audiovizualnim mjeSavinama kroz manipulacijski prikaz
vinil-plo¢a koje na sebi imaju markere. Markeri sluze kao svojevrsni vodi¢ koji dodirom
ostavlja trag kretanja 1 samim time istu interakciju prenosi na ekran koji proizvodi odredeni

glazbeni mix (slika 14).

-
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Slika 14. Glazbeno sucelje projekta ,,Augmented Groove*
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Nesto popularniji primjer bila bi popularna k-pop pjevacica Hatsune Miku. Hatsune
Miku prije svega je anime karakter koja putem markera postavljenih na podu projicira svoju
fizicku pojavnost te tako odrzava koncerte diljem Japana. Produkt je Hirokaze Katoa koji je
studirao na Nara Institutu za znanost i1 tehnologiju u Japanu. Danas postoji puno vise likova

kao Sto je Miku, a poznati su pod nazivom ,,vokaloidi* (slika 15).

Slika 15. Koncert Miku Hatsune

8.2. Planarna proSirena stvarnost

lako dosta sli¢na fiducijalnoj, planarna proSirena stvarnost sastoji se od elemenata
fiducijalne uz elemente digitalnog printa prikazanog na mobilnom ili drugom digitalnom
mediju. Autor smatra da je planarna proSirena stvarnost ipak neSto sofisticiranija od
fiducijalne s obzirom na to da radi s tiskanim medijem. Isto tako je i puno jednostavnija od
fiducijalne.

Primjer planarne proSirene stvarnosti moze se pronaci unutar projekta casopisa ,,Image

Courtesy Esquire Magazine* iz 2009. godine. ProSirenom stvarno$¢u predstavili su zvijezdu
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filma Iron Man, Roberta Downeyja Jr-a, koji je bio ilustriran kao abecedna figura. Ono $to je
bilo poprili¢no inovativno za to vrijeme je to Sto su markeri imali moguénost pomicanja, a
svako naknadno pomicanje markera omogucilo je novi prikaz Roberta. U tom sluc¢aju markeri

su sluzili kao orijentacija sustava koji je na odabrane pozicije znao gdje premjestiti i rotirati

lik Roberta u prostoru (slika 16).

Slika 16. Robert Downey Jr., planarna prosirena umjetnost, Image Esquire Courtesy Magazine, 2009.

8.3. Lokacijska (GPS) prosirena stvarnost

Lokacijska prosirena stvarnost ujedno je jedna od najkompleksnijih tehnoloskih
metoda. Najmlada je od svih gore poznatih metoda, a u njezinom fokusu nalazi se odnos
izmedu korisnika, medija koji je klju¢an u odabranom prikazu i objektivne pozadine na kojoj
je medij prikazan. Da bi dinamika odnosa izmedu ove tri spomenute varijable bile uspjesna,
ona mora funkcionirati po princip fliper maSine. Loptica se uvijek mora odbiti, odnosno
program u svakom trenutku mora prepoznati sva tri navedena elemenata kako bi dani subjekt

funkcionirao i bio relevantan za prostor u kojem se nalazi.

Slika 17. New York, ,,Watch The Sky*
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8.4. OkoliSna/prostorna prosirena stvarnost

Vrlo sli¢na lokacijskoj proSirenoj stvarnosti, prostorna prosirena stvarnost prepoznaje
prostor kroz bilo koje dano glediSte. Prostorna prosirena stvarnost predstavljena je s veCom
koli¢inom problema s obzirom na to da svaki prostor uvelike ovisi o tome kakvo je svjetlo,
koje je doba dana, kakvo je vrijeme, jesu li u prostoru drugi objekti (naprimjer auti ili ljudi).
Prostorna proSirena stvarnost se joS uvijek istrazuje, dok konfiguracije ovakvih stvari
uglavnom prolaze kroz stalne promjene.

Da bi naveo primjer za prostornu prosirenu stvarnost, Geroimenko se odli¢no dosjetio
povezati Miku, koja je nastala prvo unutar fiducijalne prosirene stvarnosti, pomoc¢u markera, a
kasnije svoje mjesto pronaSla unutar one okoliSne, odnosno, prostorne stvarnosti. Prostorna
proSirena stvarnost omogucila je svakom korisniku koji poznaje glazbu i djelo anime
glazbenice Mike moguénost njezinog prikazivanja unutar Zeljene okoline promatraca. (slika

18).

Slika 18. Prikaz Mike Hatsune u prostornoj prosirenoj stvarnosti
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8.5. Nosiva proSirena stvarnost

Virtualna i proSirena stvarnost s viemenom su napredovale unutar tehnologija i uredaja
koji su omogucavali pristup i pregled napravljenim djelima. Ekrani, zatim uredaji koji se
mogu drzati u rukama, nakon toga naocale, pa odijela samo su neki od objekata putem kojih
se moze pristupiti spomenutim tehnologijama. Pitanje je vremena kad ¢e se proSirena
stvarnost mo¢i vidjeti 1 unutar prostora arhitekture. U danasnje vrijeme kada su veéina
aplikacija koje se upotrebljavaju na dnevnoj bazi implementirali efekte koji direktno ukljucuju
prosirena stvarnost je na neki nacin mijeSana stvarnost (spoj proSirene i virtualne stvarnosti).
Da bi korisnik mogao pristupiti nosivoj prosirenoj stvarnosti, on mora imati ispravan uredaj,
najces¢e VR-naocale, kako bi efekt bio ucinkovit, a dojam prenesen u potpunosti. U
usporedbi s virtualnom stvarnos¢u, gdje je prostor u kojem se promatra¢ nalazi prilikom
stavljanja naocala u potpunosti dizajniran; u proSirenoj stvarnosti, ¢ak i kada ona iziskuje
koriStenje VR-naocala, pozadina na kojoj se prikazani objekti nalaze dio su realnosti i onoga
Sto promatraca okruzuje i bez naocala.

Da bi se napravilo djelo mijeSane realnosti za Microsoft HoloLens, Microsoft je u
suradnji s Artsyjem odabrao umjetnicku skupina DRIFT. Djelo naziva ,,Concrete Storm*
prezentirano je 2017. godine u sklopu izlozbe ,,Armory* u New Yorku (slika 19).

Iako je za pregled ovog djela potrebno staviti VR-naocale, moze se primijetiti da su glavni
elementi koji definiraju prostornu orijentaciju ipak dio realnosti, dok su nadogradnja i

atmosfera izlozbe prikazane nakon stavljala naocala.

Slika 19. ,,Concrete Storm*,
DRIFT, 2017. New York

39



9. ANALIZA SADRZAJA VIRTUALNE STVARNOSTI

9.1. Teorijska razrada istrazivackog procesa

Metoda istrazivanja uvelike ovisi o prirodi rada i grani znanosti unutar koje se rad
nalazi. Dobiveni rezultati su uglavnom od velike vaznosti jer bi trebali pribliziti te produbiti
razumijevanje uvodnog teorijskog dijela rada. Analiza sadrzaja je jedna od metoda
prikupljanja podataka u znanstvenom istrazivanju i to primarno u drustvenim znanostima. To
je empirijska metoda u kojoj se sadrzaj poruke analizira na osnovi znacenja, ideja, misli i
sudova, a podaci za deskripciju i objasnjenje osiguravaju se na temelju kvantitativnih sudova
o zna¢ajkama komuniciranja. (Zugaj i dr., 2006.) Osnovna obiljeZja metode analize sadrzaja

su objektivnost, sustavnost i opcenitost. Objektivnost se temelji na jasnom definiranju

pravila ¢ije slijedenje dovodi do sukladnih zaklju¢aka, sustavnost se oCituje u neselektivnosti
istrazivac¢a koji se mora voditi utvrdenim nacelima, a ne samo u nastojanju dokazivanja
vlastite pretpostavke dok se opéenitost ogleda u rezultatima za koje se ocekuje da nadilaze
puko opisivanje sadrzaja. (Tkalac, Verci¢ 1 dr., 2010).

Za provedbu analize sadrzaja potrebno je odrediti kategorije, uzorak i jedinice analize
sadrzaja. Cjelokupni sadrzaj razdjeljuje se u odgovarajuée kategorije kako bi se ustanovilo
koliki dio otpada na kategorije koje se Zele istraziti. Do kategorija se dolazi na temelju
hipoteza te prethodnog upoznavanja sadrzaja koji ¢e se analizirati i treba ih precizno opisati
kako ne bi doslo do zabune (npr. vrsta i na¢in oblikovanja sadrzaja - pozitivno, negativno,
neutralno misljenje). Prilikom odredivanja uzorka bolje je rukovoditi se logi¢kim, a ne
statistickim kriterijima te svrhom istraZivanja. Uzorak je obi¢no potrebno ograniciti na
vremensko razdoblje koje se ¢ini najvaznijim za ispitivanu problematiku (npr. mjesec, godina
1 dr.) Jedinice analize moraju biti logicke, smislene cjeline, u pravilu se odreduju proizvoljno,
ali uvelike ovise o ciljevima analize sadrzaja, vrsti 1 broju kategorija analize sadrzaja, ali i
opsegu 1 vrsti sadrzaja koji se analizira. Cilj je do¢i do obiljezja nekog sadrzaja ¢ija se
zastupljenost mjeri u mjernim jedinicama koje ovise o onome $to se odlu¢i mjeriti - npr.

rijeci, redenice, ¢lanci itd. (Cendo Metzinger, Toth, 2020., 33)
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9.2. Cilj istrazivanja

Cilj istrazivanja je dati uvid u nekoliko primjera proSirene 1 virtualne
stvarnosti koja je kroz povijest ispitivala odnos analognog 1 digitalnog, kasnije analognog i
tehnoloSkog, te na kraju analogno digitalno umjeni¢kog. Cilj je oprimjeriti sva od tri
navedena pristupa koja su se linearno kronoloski razvijala na samoj umjetnickoj i digitalnoj

sceni.

9.3. Metodologija istrazivanja

Za potrebe istrazivanja rad koristi metodu analize sadrzaja. Rad obuhvaca iskljucivo
kvalitativne metode analize informacijskoj sadrzaja pronadenih o izvoru istrazivanja, u ovom
slucaju virtualnoj 1 prosirenoj stvarnosti. S obzirom na prirodu teme o kojoj jos uvijek nije
dovoljno napisano niti obradeno, rad je kao cilj istraZivanja uzeo nekoliko primjera koji sluze
kao ogledni primjerci onoga Sto ve¢ jest. Time receno rad je kao drugu metodologiju
istrazivanja izabrao dubinski intervju putem kojeg ulazi nesto dublje u sadrzajnu strukturu i

pojavu novomedijskih umjetnosti.

9.4. Kodna knjiga

U daljnjem radu navode se tri primjera novomedijske umjetnosti koje su obiljezile
nastanak 1 razvoj umjetnic¢kih smjerova digitalnog vremena.

Prvi primjer jedan je od prvih pravih primjera digitalnih crteza nastalih analognim
metodikama koje su obiljezile pocetak ere digitalnog umjetnickog stvaralastva koje nije
nuzno vezano za znacenje, dubinu ili razumijevanje djela. Umjetnost radi umjetnosti ovakvim
pristupom dobiva svoje pravo prakti¢no znafenje 1 primjenu.

Drugi primjer predstavlja izmisljeni prostorni koncept dviju autora koji su spojem
poeti¢nog i digitalnog stvorili virtualnu stvarnost dostupnu publici.

Tre¢i primjer priblizava klasicnu umjetnost onoj digitalnoj tako Sto tradicionalne
tehnike crtanja pretvara u digitalne 1 trodiomenzionalne slike dostupne u prikazu virtualne

stvarnosti.
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9.4.1. Desmond Paul Henry

Prilikom ispitivanja odnosa izmedu digitalnog i umjetnickog Desmond Paul Henry
koristio se ra¢unalima iz Drugog svjetskog rata te je, implementiraju¢i odredene matematicke
kodove unutar racunala, uspio producirati tri seta digitalnih crteza. Stroj na kojem je bilo
postavljeno njihalo, igla za njihalo 1 harmonograf, omogucilo je Henryju ornamentalno

iscrtane oblike na papiru (slika 20).

Slika 20. Stroj kojim se Desmond Paul Henry sluzio prilikom izrade jednog od prvih digitalnih radova

Henry Desmond Paul je tada ispitivao mogucnosti raCunalne pomoc¢i prilikom izrade
djela 1 umjetni€¢ke produkcije. Autorica ovog rada smatra da je Desmond ispitivanjem i
produciranjem digitalnih radova, iako prikladnima za razdoblje moderne, zapoc¢eo Turingovu
fazu i samim time — tehnicko svojstvo proizvodnje stavio ispred onog esencijalnog, moralnog

1 odgovornog elementa koju umjetnost nosi. Takoder, Desmond Paul ¢esto se, nakon digitalne
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izrade, koristio analognim elementima 1 dodatno iscrtavao i popunjavao oblike, voden

vlastitom esencijom 1 kreativno$c¢u (slika 11).

9.4.2. Laurie Anderson, Hsin-Chien Huang

Laurie Anderson je s Hsin-Chien Huangom unutar ,,Pri¢a virtualne stvarnosti” kreirala
svijet unutar kojeg promatra¢ ulazi u dani prostor koji je pun razli¢itih zgrada i hodnika; a na
svakom od zidova unutar zgrada nalazi se napisano nesto Sto je autorica htjela izraziti.
Takoder, osim pisanog teksta, cijelo putovanje kroz dati prostor prati audiozapis njezinog
glasa koji uvodi u pricu 1 kreira atmosferu svijeta virtualne stvarnosti. Promatra¢, osim §to
dozivljava djelo kroz percepciju umjetnika, ima moguénost sudjelovanja u nadogradnji samog
djela tako $to moze odabrati pisati po zidovima. Ova moguénost stavila je promatraca u ulogu
aktivnog sudionika u kreiranju djela koji zapisivanjem dojma, misli i osjecaja nadograduje
djelo originalnog autora. Laurie Anderson i Hsin-Chien Huang spojili su klasi¢nu umjetnost s

onom novomedijskom. Pisana rije¢ 1 crtez spojeni su s tehnoloSkim aspektima

audiovizualnog, grafickog i digitalnog (slika 21).

Slika 21. Laurie Anderson, Chalkroom, Virtual Reality, 2017, © Laurie Anderson and Hsin-Chien Huang, Courtesy Sesc SP

9.4.3. Anna Dream Bush

Anna Dream motivirana je mitoloSkim pri¢ama

Sto se vidi na njezinim slikama (slika 23), iako
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¢esto crpi inspiraciju iz trenutnih dogadanja u drustvu (slika 22). Kod Anne Dream specificno
je to §to se ve¢inom koristi jasnim, dubinskim linijama koje izrazavaju svaki nacrtani detalj na
slici.

Slika 22. Isjecak iz VR-slike; Anna Dream Brush, ,,Emptiness*

Takoder, dubina linija kreira svojevrsni hodnik unutar kojeg promatra¢ moze usetati i tako

vidjeti svaki zasebni potez napravljen virtualnim kistom (slika 24).

Slika 23. Isje¢ak
iz VR-slike;
Anna Dream
Brush, ,,The

Faun*

Slika 24,
Isjecak iz
VR-slike; Anna
Dream Brush;
,,Underwater

Magic*
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10. DUBINSKI INTERVJU NA TEMU PROSIRENE STVARNOSTI

10.1. Teorijska razrada istrazivackog procesa

Metoda istrazivanja uvelike ovisi o prirodi rada i grani znanosti unutar koje se rad
nalazi. Dubinski intervju predstavlja jednu od kvalitativnih metoda istrazivanja trzista kojom
se dobivaju informacija i spoznaje o dubljim razlozima i motivacijama korisnika na temelju
razgovora s jednom osobom (Uvod u kvalitativna istrazivanja, 2019). Detaljnije, prema
Meleru (2005) dubinski intervju se definira kao nestrukturirani individualni razgovor s
ispitanikom u kojem ispitivaC potiCe na razgovor o odredenoj temi, odnosno predmetu
istrazivanja koje se detaljno obraduje. Dubinski intervju time omogucuje poticanje niza
asocijacija, misli, stavova i1 osjecaja. IstraZivanje trziSta biljeZi svoj uspon pocetkom 20.
stolje¢a, dok se tehnike za prikupljanje i analizu empirijskog materijala poput dubinskog
intervjua javljaju krajem 70-tih 1 pocetkom 80- tih godina 20. stolje¢a (Halmi, 2013).

Ovakve vrste intervjua Cesto se vode na poCetku veceg istrazivackog projekta kada
postoje pitanja o tome kako suziti fokus istraZivanja ili koja pitanja treba istraziti kroz
istrazivanje. Stoga su posebno dobar izbor za poslovne subjekte koji imaju specificne
istrazivacke ciljeve koji se ne mogu lako uklopiti u neke od zajednickih ciljeva (Guion 1dr.,
2011). Najcesca uporaba dubinskog intervjua u svrhu istrazivanja trziSta je ispitivanje
image-a proizvoda, usluge ili cjelokupnog gospodarskog subjekta, procjena potreba
potrosaca, identifikacija problema poslovnog subjekta, stratesko planiranje i drugi (Guion i

dr., 2011).
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10.2. Cilj istrazivanja

Cilj je ovog istrazivanja preispitati podrucje djelatnosti prosirene i virtualne stvarnosti
na umjetnickom podruc¢ju. Kao relativno nova umjetnicka forma koja jos uvijek preispituje
granice 1 mogucnosti izrazajnog sredstva dovodi se u pitanje rasprostranjenost navedenih
umjetnickih formi te njezino prepoznavanje na podrucju umjetnika i publike. Takoder, cilj
istrazivanja je probati pretpostaviti daljni slijed razvoja, kako na podruc¢ju tehni¢kog aspekta

stvaranja i izvedbe, tako i1 na podrucju umjetnicke kreacije.

10.3. Metodologija istrazivanja

Uz analizu sadrzaja rad se koristi metodom dubinskog intervjua. Rad se koristi

spomenutom metodom radi intimnijeg i detaljnijeg pristupa tematici. Razgovor s umjetnicom
Sussi Vetter dovodi predmet istrazivanja u glavni fokus rada te donosi odgovore koji su jo$
uvijek nepoznati drustveno znanstvenoj zajednici upravo radi konstantne promjenjivosti i

brzo razvojnog procesa, kako tehnoloskog tako 1 umjetnickog.

10.4. Kodna knjiga

PROSIRENA STVARNOST: SUSI VETTER

Ovaj rad je do sada prosao kratku povijest umjetnosti, elemente koje bi svaki umjetnik
trebao posjedovati da bi napravio uspjesno djelo te tehnike kojima se sluzi prilikom izrade
nekog djela. Moze se zakljuciti da je od prapovijesti do sada svako umjetnicko razdoblje
nosilo specificne tehnike izrade 1 definicije umjetnosti koje su oblikovale razdoblja te takoder
motivirale nastanak iduceg. Dolaskom tehnologije stvari su postale neSto zanimljivije i
dinami¢nije upravo zato §to se analogno pristupanje umjetnosti pocelo kombinirati s
digitalnim te se otvorio jedan, jo$ uvijek u potpunosti neistrazen, novi svijet mogucnosti. S
obzirom na to da podrucje digitalnog medija, iako poprilicno zastupljeno jo$ uvijek nije u

potpunosti poznato §iroj javnosti, ovaj rad predstavit ¢e berlinsku dizajnericu i1 digitalnu
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umjetnicu Susi Vetter te s njom prokomentirati trenutno stanje na promatranom umjetnickom

podrucju prosirene stvarnosti.

Susi Vetter, sa sjediStem u Berlinu,
dugogodisnja je ilustratorica,
dizajnerica 1 multimedijalna
umjetnica. U  fokusu su joj
~ trodimenzionalne pri¢e koje pomicu
granice fizicke 1 digitalne stvarnosti.
Ve¢inom se koristi internetom,

4 proSirenom stvarno$éu i projektnim

" mapiranjem koje do sada nismo
spominjali, a predstavlja graficko, digitalno mapiranje odredenih objekata unutar jednog
projekta. Velika je obozavateljica ilustracije, animacije 1 umjetnosti proSirenih stvarnosti.
Svoju prvu izlozbu imala je 2012. godine u ,,Neon Chocolate” galeriji u Berlinu, a kasnije
nastavlja izlagati u istom gradu te u Leipzigu. Spomenuti intervju pisan je na engleskom

jeziku, a u radu ¢e biti predstavljen i preveden na hrvatski.

Kako je poc¢eo put prema proSirenoj stvarnosti?

- Do prije nekoliko godina, baviti se proSirenom stvarnos¢u znacilo je ujedno i moci
kodirati. ProSirena stvarnost uvelike je ovisila 0 poznavanju softvera i nacina na koji
se 1z koda odredene akcije mogu pretociti u animacijsku ilustraciju. Moje putovanje s
proSirenom stvarno$¢u zapocelo je prije nekoliko godina, kada je rastu¢a tehnologija
predstavila proSirenu stvarnost kao dostupniji mediji za umjetnike koji nemaju

pozadinu u kodiranju.
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Sto misli§ da je najinovativnija ili najzanimljivija stvar u Kreiranju digitalne/proSirene

stvarnosti u usporedbi s klasicnom umjetnosti?

moze upasti u umjetnicko djelo 1 s njim imati interakciju. Umjetnost proSirene
stvarnosti nije ograni¢ena na platno i moze se dogadati odmah pored gledatelja.
Takoder, moze se prilagoditi mnogim parametrima, npr. okolini u kojoj je postavljena

instalacija, dobu dana, svjetlosti i sl.

Koliko samostalna moZze$ biti u kreativnom procesu kreiranja proSirene stvarnosti? S
obzirom na to da je rije¢ o tehnologiji u razvoju, postoje li alati za stvaranje gotovo

svega ili jo§ uvijek ima mjesta za alate i mogucnosti koje ¢e umjetnici tek otkriti?

- Mislim da postoji puno prostora i mogucnosti za nove tehnologije. Zapravo, mislim da
je putovanje tek zapocelo. Volim razmisljati o tehnologiji tako da je upotrebljavam kao
alat koji mi neSto omogucava (umjesto kao o alatu koji nesto ogranicava), tako da se

osjecam poprili¢no samostalnom prilikom stvaranja.

Po tvom miSljenju, koliko je inspiracija povezana s tehnoloSkim aspektima i

mogucénostima koje svijet prosirene stvarnosti nudi?

- Rekla bih, djelomi¢no. Moja umjetnost nekad ovisi o prosirenoj stvarnosti, ali ¢esto i

ne ovisi.

Koji je tehnicki proces stvaranja proSirene stvarnosti? Kojim aplikacijama se moras

koristiti; je li to stvar softvera ili moras li kodirati?

- Najcesce crtam ili slikam u 2D-u ili 3D-u. Nakon toga postavim scenu s razli¢itim
slojevima ili objektima koje sam stvorila, te ih prebacim u softver proSirene stvarnosti.
Alati kojima se koristim su najces¢e: Procreate, Nomad Sculp, Blender, AfterEffects,

Aero i Artivive.
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Takoder si i digitalna dizajnerica. Je li koriStenje proSirene stvarnosti utjecalo na to

kako pristupas digitalnom dizajnu i ako je, kako?

- Ne bas, osim toga da Cesto razmisljam o buduc¢im suceljima te prosirenoj ili mijesanoj

stvarnosti. Medutim, to bas i ne utjeCe na moj dizajnerski rad (jos).

Kojim si utjecajima najpodloZnija i postoji li netko tko je na tebe najviSe utjecao?

- Jako puno sci-fi filmova i literature, npr. Isaac Asimov. Takoder, umjetnost Maxa
Ernsta, Yayoi Kusame, Hiro Isona. Takoder smatram da zajednica proSirene stvarnosti

ima izuzetno dobru vibraciju i sluzi kao mjesto inspiracije.

S obzirom na to kako se prije gledalo na umjetnost, kako gleda$§ na prihvacenost
prosirene stvarnosti kao vrste umjetnosti? U kontekstu Duchampova i Turingova svijeta,
misli§ li, moZda, da se na umjetnost proSirene stvarnosti gleda s tehnoloSkog ili

umjetnickog aspekta?

- Zanimljivo. Nisam nikad cula za ove koncepte, ali imaju savrSenog smisla. Mislim da
se u podrucju proSirene stvarnosti — pogotovo zato Sto je tehnologija nova —
definitivno dogadaju i Duchamp i Turing. Ja nekako razmiSljam na ovaj nacin: daj
umjetniku bilo koji novi alat, igracku ili materijal 1 ona/on ¢e se poceti s tim igrati da
bi saznali $to s tim mogu napraviti. Moze 1i se proizvod toga nazvati umjetnoscu? Ja

bih rekla da moze.

Gdje se nalazi tvoj najve¢i umjetnicki fokus i mozZes li objasniti jedno svoje djelo?

- Moj fokus je na kreiranju trodimenzionalnih dozivljaja koji reflektiraju trenutne
sentimente ili misli. Volim se igrati s idejom razlicitih realnosti. Serija ,,Take me
there®, naprimjer, refleksija je socijalnih i mentalnih izazova koje nam je donijela

izolacija tijekom COVID-a.
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Susi Vetter ,, Take me there*
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Kako gleda$ na razvoj prosirene stvarnosti u buduénosti?

- Mislim da postoji bezbroj toga za istrazivanje i velika zajednica umjetnika koji ¢e to
raditi. Mislim da ¢e se dogoditi zanimljiv trenutak za proSirenu stvarnost, kada ona ne
bude vezana za mobilne uredaje i tablete, veé¢, recimo, naocale — koje su dio naSeg

svakodnevnog zivota. Time ¢e se otvoriti 1 prozor za virtualnu stvarnost koja nece biti

ograni¢ena na ekran telefona, ve¢ ¢e imati dostupan cijeli prostor preglednosti.




ZAKLJUCAK

Glavni je cilj rada prikazati kako je doslo do razvoja umjetnosti 21. stoljeca, objasniti
glavne razlike izmedu klasiéne umjetnosti i umjetnosti novih tehnologija te pronaci
funkcionalnu i prakticnu korisnost u rastu¢oj novomedijskoj umjetnosti. Od svoje najstarije
povijesti Covjek ima potrebu zapisivati, iscrtavati i opisivati ono §to ga okruzuje. Svako je
umjetni¢ko razdoblje donijelo odredene smjernice koje su u tom trenutku oznacavale likovni 1
umjetnicki prestiz. Kasnije su ponavljaju¢i elementi odredenog umjetnickog razdoblja
oznacavali podrucje istrazivanja arhetipova boja te kreiranje i proucavanje psihologije
umjetnosti te njezina utjecaja na promatrace. lako je umjetnost izuzetno Sirok pojam ovaj rad
nije zalazio u sva umjetnic¢ka podrucja, ve¢ se zadrzao na onoj za koju autorica smatra da nosi
temelje novomedijskih umjetnosti, a to je ona likovna. Umjetnost, s aspekta digitalnog, u
pocetku se nosila s nedostatkom tehnike, no s vremenom digitalne metode proizvodnje i
produkcije nastavljaju Sirenje. Dugo je Covjekov cilj bio savrSeno nacrtati ono $to ga
okruzuje. Umjetnost se smatrala ogledalom, prozorom iza kojeg su slika i stvarni pogled
gotovo isti, a pojavom moderne umjetnost postaje stvar estetike, odredenog individualnog

pogleda na svijet i prostor autenti¢nog izricaja.

Moderna je obiljezena svojevrsnim umjetnickim revoltom. Slikati i opisivati okruzenje
postalo je dosadno. Vise u fokusu nije toliko tehnika izrade koliko estetika odredenog djela.
Moze se rec¢i da su dva umjetnika donijela najveée promjene na podrucju likovne i izlozbene
umjetnosti. Prvi od njih je Marcel Duchamp koji je svojom izlozbom WC-skoljke obiljezio
pocetak moderne. Iako se tada fokus prebacio s prikazivanja realnosti na ono $to zaokuplja
umjetnikove misli 1 osje¢aje bez posebnog pravila kako se to mora prikazati; autorica ovog
rada smatra da je promjena na umjetnickoj sceni koju danas najvise osjetimo uvelike dosla

utjecajem rada modernistickih i postmodernistickih umjetnika.

Za prihvacanje lika 1 djela Andyja Warhola trebalo je pro¢i vremena s obzirom na to
da se prvi put u povijesti pojavila umjetnost koja je, posljedi¢no s razvojem ekonomije, usko
vezana s komercijalizacijom. Djela Andyja Warhola imala su odredenu gotovo pa digitalnu
pop-atmosferu, iako je djelovao za vrijeme prijelaznog razdoblja analognog 1 digitalnog filma

1 fotografije, digitalni medij kojem danas svjedo¢imo jo§ nije zaZivio ali je shodno njegovim

52



djelima poprimio odredenu estetiku. Moze se re¢i da je Andy zivio ispred svoga vremena te

da je zapoceo razdoblje koje danas nazivamo postmodernizmom.

Mnogi postmodernizmu zamjeraju to $to ¢esto rekonstruira djela iz proslosti putem
digitalnih alata. Postmodernizam je donio izuzetno kvalitetna 1 autenti¢na djela u umjetnosti
te da, iako je ceS¢i slucaj nai¢i na ve¢ videno i1 rekreirano (najceS¢e su u pitanju
komercijalizirana djela), jo§ uvijek postoje umjetnici koji stvaraju inovativna djela te su
predani svojoj autenticnosti. Digitalizacija medija otvorila je vrata kreativnosti mnogih
umjetnickih podrucja — filmovi koji se bave novim tehnologijama (poput Hobita, Avatara),
animacija, virtualna i proSirena stvarnost. Sve spomenute tehnologije svakim danom postaju

sve tehnicki zahtjevnija za izradu te samim time 1 kvalitetnija.

Virtualna stvarnost s aspekta umjetnosti donijela je sa sobom nove moguénosti unutar
kojih je promatracu omoguceno vidjeti umjetnost kroz prvo lice te prozivljavati stvarnost koju
mu umjetnik nudi. lako mnogi autori smatraju da ova umjetnost nije za svakoga jer se
stavljanjem VR-naocala ulazi u potpuno novu digitalnu percepciju stvarnosti, s druge strane je
inovativno iskustvo, unutar kojeg umjetnik ima moguénost dati dijelove sebe kroz fragmente
cijele jedne prostorne, audiovizualne, interaktivne cjeline. Promatra¢ time ne ulazi samo u
VR-svijet odredenog djela, ve¢ u glavu umjetnika, misao i emociju iz koje je neko djelo

nastalo.

ProSirena stvarnost, s druge strane, uljepsava 1 nadograduje ve¢ stvorenu stvarnost
medu nama. Osim Sto proSirena stvarnost moze biti korisna za medicinu, turizam i druge
gospodarske grane; izuzetno je zanimljiva i neograni¢avajuéa u svojoj slobodi djelovanja. Za
prikazivanje odredenog djela proSirene stvarnosti potreban je tek telefonski uredaj koji danas
imaju gotovo svi. U tom smislu promatra¢i imaju mogucénost postaviti djelo na bilo koju

lokaciju koja im odgovara.

Moze se zakljuciti da je podru¢je novih tehnologija u umjetnosti, iako dosta
zastupljeno, jo§ uvijek u potpunosti neistrazeno. Susi Vetter digitalna umjetnica iz Berlina
pokusala je odgovoriti na pitanje razvoja tehnologije u umjetnosti, ali niti ona koja se time

bavi i redovno istrazuje spomenuta podrucja, ne moze pretpostaviti gdje ¢e i1 koje alate moci
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upotrebljavati za nekoliko godina. Tehnologija svakim danom napreduje sve vise, a kako 1 §to
¢emo gledati u umjetnosti kroz svega nekoliko mjeseci ili godina, teSko je za pretpostaviti i

vrlo zanimljivo za istrazivati.
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