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1. Uvod

Virtualne 3D tehnologije danas su u Sirokoj primjeni a jo$ u 20. stoljecu pocela je
njihova primjena i u umjetnosti, ponajprije preko slikarstva i1 racunalne grafike.
Eksperimentiranje u kiparstvu ovom novom tehnologijom tek je u zafetku ali je njezin
potencijal neupitan. To je vidljivo na primjeru kvalitetnih videoigara koje se po mnogim
karakteristikama mogu smatrati umjetnos¢u ali su misljenja o tome jo$ uvijek podijeljena.
Prema estetskoj teoriji umjetnosti distinktivno svojstvo umjetnickih djela je to da su stvorena
kako bi pruzila estetski uzitak. U ovu teoriju dobro se uklapa vecina djela koja se inace
izdvajaju kao najveca povijesna ostvarenja umjetnosti. Videoigre koje se najbolje uklapaju u
ovu teoriju umjetnosti pripadaju tzv. art ili arthouse igrama, podzanru ozbiljnih videoigara
(videoigara Cija primarna svrha nije zabava) dizajniranih kako bi naglasile ono estetsko, a

koje su rezultat umjetnicke intencije od strane autora.

Ovaj je rad inspiriran stereotipnim likom ratnih kompjuterskih igrica u kombinaciji sa
SF igricama. Njime se Zeljelo prikazati kako je pomocu virtualne 3D tehnologije jednako
uspje$no moguce izraditi figuru-skulpturu sa jednakom kvalitetom detaljne obrade kao i pri
obradi klasi¢nih materijala poput gline, gipsa, kamena, drveta i sli¢no. Mozda je ovaj nacin
izrade u suvremeno doba blizi percepciji modernih digitaliziranih generacija tim viSe §to
suvremenim 3D tehnologijama danas moZemo utjecati na sva osjetila ¢ovjeka, odnosno
promatraca djela. Istovremeno, moguée je sam 3D sadrzaj ubaciti u razli¢ite kombinacije
virtualne stvarnosti i time poslati i bitno drugacije Zeljene poruke djela. Uz zvucne efekte,
koje ova tehnologija moze proizvesti putem sluSalica na uSima promatraca, moguce je postici
puno snazniji dozivljaj. MoZe ga se potencirati i mogucnostima interakcije promatraca i djela
u smislu pokretanja putem misa, joysticka ili senzora pokreta, promatranja iz razli¢itih
perspektiva te govornom komunikacijom koja bi mozda, kao i u igricama, mogla biti

uklju¢ena u program.

Odabranom 3D figurom ,,Suvremenog Golijata“ Zelio sam izraziti svoj dojam pomalo
obezglavljenog nastupanja dana$njeg Covjeka u smislu velike razine utjecaja izlozenim
brojnim medijima i njihovim submisivnim porukama. Iste poruke putem ljudske percepcije
nesvjesno utje€u na njegov nacin razmisljanja 1 donoSenja odluka, a time 1 njegove postupke
u znatnoj mjeri. Stoga je Suvremeni Golijat simbol danasnjeg ¢ovjeka koji kao da bi mogao

gotovo u potpunosti funkcionirati i bez puno svjesnog promisljanja. Zbog toga se na djelu



glava minimizirala dok je tijelo i dalje zadrzalo vrlo snaznu figuru, u potpunosti ljudskih
proporcija. Uz nesvjesnost brojnih vanjskih utjecaja i uvjerenost kako se radi o vlastitom
stavu danasnji ¢ovjek kroci kroz svjet u uvjerenju da je snazan i sposoban nositi se sa svim
preprekama. Covijek to po svojoj naravi i jest, ali u onom trenutku kada se vrati samome sebi
i uspije izdi¢i iznad negativnog utjecaja medija kojima je danas neprestano okruzen. S druge
strane, mediji su izvor brojnih korisnih informacija ali je jako bitno razlikovati istinite i bitne

informacije od neistinitih i nebitnih.

Virtualne 3D tehnologije su bile izbor nacina izrade ovog djela zbog svoje
multifunkcionalnosti. One mogu prikazati ovaj rad kao samostalno djelo, mogu ga ubaciti u
kontekst suvremenih videoigara koje se danas svojom razinom kod mnogih autora nazivaju
umjetnoséu, mogu mu omoguciti govorno izrazavanje, pokret i time ga uciniti mobilnim i
pristupacnijim gledatelju. Moguce je ¢ak omoguciti interakciju izmedu izradenog djela i
promatraca. Takoder 3D printanjem virtualno djelo moZe postati i stvarno fizicki opipljivo —
dostupno i taktilnom dozivljaju. Time se ujedno briSu granice virtualnog i stvarnog, 0dnosno

postaju dvije medusobno povezane stvarnosti.



2. Razrada ideje

2.1. Virtualne 3D tehnologije i njihova primjena u umjetnosti

U danasnje vrijeme pojavljuju se nove tehnologije ili alati koji se mogu upotrijebiti u
umjetnosti. U klasi¢noj obradi materijala u kiparstvu i alatima suvremenih 3D kompjuterskih
modeliranja mnogi principi vizualne umjetnosti ostaju isti. A standardi u umjetnosti i ono $to
se od nje trazi konstantno se mijenja. U vrijeme kada se pojavio impresionizam bio je ¢esto
odbijan, smatran grubim i nedovrSenim. Naprosto zato $to se nije uklapao u standarde onog
Sto se tada trazilo. Danas se impresionizam smatra jednim od vaznijih umjetnickih pokreta.
Stoga se smatra kako postoji veliki potencijal 3D modeliranja za primjenu u umjetnosti u
buduénosti. Tim viSe $to od svih umjetnickih pravaca i1 tehnika 3D tehnologija ima najveci
potencijal za doticanje svih na$ih osjetila.

Covjek iskustveno dozivljava informacije uz pomo¢ pet osjetila i percepcije stvarnosti.
Stvarnost se moze iskusiti samo pomocu informacija koje dolaze iz okoline, stoga se
percepcija stvarnosti mijenja u skladu s tim informacijama. Pojam virtualnosti proizlazi iz
spajanja dva razli¢ita svijeta, odnosno spajanja virtualnosti (ne¢ega $to nije stvarno i postoji
samo u ljudskom umu) i stvarnosti. Virtualnost predstavlja pojam necega $to nije realno,
odnosno nije prisutno u fizickom smislu, ali prikazuje realnu ili imaginarnu stvarnost koja se
moze iskusiti ljudskim osjetilima ukljuc¢ujuéi vid, dodir, sluh i njuh. U virtualnom okruZenju
racunalo kontrolira naSe osjete, kao $to su vid, sluh, njuh i ostalo a nasi postupci posljedica su
proizvedenih podrazaja i osjecaja.

Virtualna stvarnost je upotreba raCunalnog modeliranja 1 simulacije koja omogucava
korisniku da stupi u interakciju s umjetnom 3D okolinom. Primjena ove tehnologije uranja
korisnika u rac¢unalno generiranu okolinu, koja simulira stvarnost kroz uporabu interaktivnih
uredaja koji Salju i primaju informacije, te se nose kao naocale, slusalice, rukavice ili odijela.
Senzori pokreta stvaraju iluziju uronjenosti koji Citaju korisnikove pokrete i prilagodavaju
pogled na zaslon u skladu s tim, obi¢no u stvarnom vremenu, odnosno u istom trenutku kada
korisnik napravi pokret. Ovom tehnologijom stvara se iluzija stvarnosti, jer se zapravo vidi
nesto $to ne postoji u realnom vremenu i okruzenju. Znajuéi to, moramo se zapitati kolike li
su mogucnosti upotrebe ove tehnologije u stvaranju dozivljaja umjetni¢kog djela u percepciji
promatraca? Osim u upotrebi kao novog alata kojim se moze detaljno oblikovati zeljeni lik,

moguce je potaknuti i snazniji doZivljaj umjetnickog djela u percepciji promatraca. Jer se



tehnologija virtualne stvarnosti prvenstveno obraca nasoj percepciji a ne umu ili masti. Zbog
svojih mogucnosti omogucava i da danas mnogi u videoigricama visoke kvalitete vide
potencijalnu umjetnost.

Pojam proSirene stvarnosti oznaava ne stvaranje za korisnika potpuno novog
virtualnog svijeta, nego prosirivanje fizickog svijeta promatraca tako $to mu dodaje razlicite
digitalne informacije. Time je omoguceno isprepletanje stvarnog i virtualnog svijeta u
realnom vremenu. ProSirena stvarnost ima vrlo Siroku primjenu a koristi se 1 u umjetnosti.
Mnogi muzeji u svijetu ih koriste u obliku video zapisa, 3D modela, zvuka, teksta i sl. Pariski
muzeji ovu tehnologiju uvelike koriste (tablete, slusalice, itd) kako bi putovali kroz vrijeme i
otkrili razli¢ite posebnosti umjetnickih djela, povijesnih dogadaja, povijesnih bic¢a 1 sli¢no.
Zahvaljujuc¢i proSirenoj stvarnosti muzeji mogu ozivjeti umjetnicka djela i razne druge
elemente koje uzimamo zdravo za gotovo, te ih otkriti u potpuno drugacijoj i S$iroj
perspektivi. Time muzeji mogu osvjeziti svoje izlozbe 1 ponuditi atraktivan razlog za
ponovni posjet.

Ista tehnologija se koristi za ponovno kreiranje drevnih hramova i povijesnih gradevina. Prvi
primjer takve upotrebe je reprodukcija u arheoloSkom nalaziStu Olympia u Grckoj. U
Hrvatskoj primjer je virtualni Juraj Dalmatinac u Sibeniku. Korisnik ima moguénost
usmjeravanjem mobitela prema odredenoj lokaciji, na zaslonu svog uredaja dobiti prikaz
virtualnog modela, koji mu se obraca u realnom vremenu i iznosi zanimljive podatke o
samom graditelju, povijesti gradnje same katedrale a i mogucnost fotografiranja sa virtualnim
graditeljem.

Cini se da su moguénosti virtualnih 3D tehnologija neiscrpne i nedovoljno primijenjene u
umjetnosti iako se virtualnim tehnologijama duze vrijeme koriste neki umjetnici, prvenstveno
u racunalnoj grafici.

Inace, ovo je zanimljiva grana racunalne grafike za koju vrijedi utro$iti viSe vremena za
savladavanje. Covjek je s vremenom uspio virtualnu stvarnost prilagoditi sebi i svojim
potrebama. Glavna je prednost koju pruza virtualno okruzenje to $to se osoba moze naci u
okruZenju koje bi inace bilo nedostupno zbog cijene, sigurnosti ili ograni¢enja percepcije.
Danas je tako moguce upravljati nizom interaktivnih raGunalnih okruZenja, simulacijama koje
kombiniraju razlicite osjete da bi se stvorio $to vjerniji privid stvarnosti. Tehnologija naime
omogucava imitaciju stereoskopskoga vida, ali i manipulaciju video, audio i mirisnim
efektima. Danas nam virtualna stvarnost omogucava da iz svojega doma internetom krenemo
u obilazak najpoznatijih svjetskih muzeja ili se proseCemo ulicama svih vodecih svjetskih

gradova. Umetanjem elemenata stvarnoga okruzenja u virtualne scene nastaje proSireni
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privid, dok umetanjem virtualnih objekata u stvarno okruZenje nastaje proSirena stvarnost.
Prosirena stvarnost dakle nastaje dodavanjem elemenata virtualnoga u stvarni svijet, pri ¢emu
svi dodani elementi djeluju kao dio stvarnoga svijeta. Sam naziv prosirena stvarnost dolazi od
toga Sto korisnik svijet vidi prosireno, odnosno prosiruje ga dodatnim informacijama. Svijet
je moguée prosiriti dodatnim informacijama poput grafike, slika ili teksta, s time da su te
prosirene informacije prethodno raCunalno ostvarene. Nismo ni svjesni koliko je sadrzaja
koje vidimo proSireno. Neki od tih sadrzaja proSiruju razli¢itim aplikacijama, pa se stvarnost

obogati dodatnim sadrzajem koji je ¢ini potpunijom 1 zanimljivijom.

Kako se na umjetni¢kom podrucju, a osobito u Kiparstvu, radi o nedovoljno istrazenom
mediju, koji je ujedno i alat i materijal, u literaturi postoje tek malobrojni ¢lanci. Japanski
esteticar Tomonobu Imamichi napisao je ,,Umjetnost je izmedu Covjeka i tehnologije kada
mu omogucéava povratak samom sebi“. Nike Lambert u znanstvenom ¢lanku ,,From Imaginal
to Digital*“ argumentira kompjuter kao vizualni medij i sredstvo povezivanja apstraktnog i
materijalnog koji otvara mnogim umjetnicima mogucénost istrazivanja vizualnog izrazavanja
novim medijem.

David Hockney je 1985. godine koristio racunalni program Quantel paintbox koji je
umjetniku omogucio da crta izravno na ekran. Od 2009. godine, Hockney je slikao stotine
portreta, mrtve prirode i pejzaze pomocu aplikacije Brushes iPhone i iPad . U 2010. i 2011.
Hockney je posjetio nacionalni park Yosemite kako bi na svom iPadu nacrtao krajolik.
Koristio je iPad u dizajniranju vitraza u Westminsterskoj opatiji koja je slavila
vladavinu kraljice Elizabete Il . Otkriven u rujnu 2018. godine, Kralji¢in prozor smjesten je
na sjevernom transeptu opatije i ima scenu cvijeta gloga koja je postavljena u Yorkshireu.

Jo§ 1991 g. objavljen je znanstveni ¢lanak 3D kompjutersko kiparstvo pod nazivom ,,A
Three-Dimenzional Computer Sculpting System“ u kojem je prikazan tadaSnjom
tehnologijom omogucen nacin rada. U njemu se navodi William Latham i njegov rad iz
1988.g. ,,Form II*, kompjuterska grafika u kojoj je upotrijebljeno 3D kompjutersko
modeliranje. Sam autor ¢lanka, Mike King, prikazuje na¢in izrade kompjuterskom grafikom u
tri perspektive svoga rada pod nazivom ,Morph I a nakon toga i fizicki model izraden od
Sperploce. To su bile moguénosti 3D kompjuterskog modeliranja prije gotovo 30 godina.
Danas su one toliko kvalitetnije da se 3D model moze izraditi detaljno kao klasi¢nom

obradom i fizi¢ki oblikovati 3D pisacem.


https://en.wikipedia.org/wiki/IPhone
https://en.wikipedia.org/wiki/IPad
https://en.wikipedia.org/wiki/Yosemite_National_Park
https://en.wikipedia.org/wiki/Westminster_Abbey
https://en.wikipedia.org/wiki/Queen_Elizabeth_II

Slika 1. Mike King, Morph I, 1991. — racunalna grafika u 3 projekcije uz dodavanje sjena u

trecoj

Slika 3. Mike King, Morph 1,1991 — fizicki model, sperploca (drvo), 12x8x8 cm



Danas virtualne 3D tehnologije mogu omoguditi da se suvremena skulptura kao
umjetnicko rjeSenje izdvaja u odnosu na okolni, urbani, zamisljeni i primijenjeni prostor, a
istovremeno je dio njega. Virtualni prostor jedan je od suvremenih prostora, izmedu ostalog
osmiSljen za potrebe novih interpretacija unutar informacijsko-komunikacijskih tehnologija
(tehnokultura). Posebno se istrazuju podruéje 2D i 3D virtualnih sadrzaja nastalih u
interakciji humanistickih znanosti i suvremene umjetnosti. U tom smjeru je definiran pojam
HoloArt - projekt istrazivanja na podru¢ju umjetnosti i dizajna a kojem je namjera povezati
sva ona podrucja u koja se hologram kroz umjetnost moZe implementirati. Pri tome se
posebno navode podrucja suvremenih intervencija u arhitekturi, arheologiji i jednom novom
nainu prezentiranja putem virtualnog prostora i bez fizickog interveniranja, a 0Ssobito

prezentacija skulpture.

U ovom je radu izradena skulptura inspirirana raznim likovima iz kompjuterskih igrica.
Izraden u Blenderu - digitalnom programu za 3D modeliranje. 3D modeliranje je stvaranje
ratunalno generiranog objekta u trodimenzinionalnom prostoru manipulacijom poligona,
rubova i vrhova. Blender je jedan od vodec¢ih programa za stvaranje vizualnih efekata,
racunalnu grafiku i animaciju likova u filmskoj i industriji video igara. 3D modeliranje, jedna
je od najslozenijih oblika racunalne grafike, proces izrade matemati¢kog prikaza bilo koje
povrsine nekog trodimenzionalnog objekta kojim nastaje 3D model. Procesom 3D
renderiranja, nastali objekt se moze prikazati kao 2D slika. KoriStenjem 3D pisaca izradeni se
model moze izraditi i kao stvarni, fizi¢ki objekt. Za izradu 3D modela upotrebljavaju se osim
Blendera i drugi 3D programi poput Maye, SolidWorksa, Cinema 4D-a, SketchUpa,
Rhinoceros 3D-a, ZBrusha te 3D Studio Maxa. 3D modeliranje se ostvaruje pomoc¢u poligona
koji stvaraju objekt, dakle, slaganjem geometrijskih tijela na na¢in da poprimaju oblik likova
ili prostora. Modeliranje se moze podijeliti na ruéno u kojem korisnik sam oblikuje
pojedinacno svaki objekt i modeliranje koje koristi skeniranje u svrhu izrade 3D modela.
Osim za animaciju i samu izradu fizickog 3D modela prednost 3D modeliranja u odnosu na
2D je i izrada pogleda i presjeka, otkrivanje greSaka te model ima sve potrebne informacije za
izradu, proracun, analizu 1 simulaciju. Poligonalno modeliranje temelji se na povezivanju vise
tocaka (eng. vertex) nekog 3D prostora linijama koje ¢ine mreZzu poligona (eng. polygon
mesh). Najmanji poligon naziva se trokut — ,tris*“ . Vec¢ina danasnjih 3D modela napravljena
je kao teksturirani poligonalni model. Poligonalno modeliranje koristi bazi¢ne poligone poput
kocke, stoSca ili valjka. Medutim, takvo modeliranje moZe aproksimirati zaobljene povrSine

koristec¢i jako puno poligona.



Suvremeni 3D ispis proces je izrade trodimenzionalnog ¢vrstog predmeta gotovo bilo kojeg
oblika od digitalnog modela. 3D ispis postize se aditivnim postupkom, pri ¢emu se uzastopni
slojevi materijala polazu u razli¢ite oblike. Ovu tehnologiju koristi sve viSe umjetnika, a
posebno Kipara. Primjer su: Marco Mahler i Henry Segerman, Joshua Harker, Eric van
Straaten,Cosmo Wenman.

Joshua Harker je poznati americki umjetnik 1 smatra se pionirom i vizionarom u 3D tiskanoj
umjetnosti i skulpturi. Njegova skulptura Crania Anatomica Filigre postigla je rekord za
najfinanciraniji kiparski projekt skulpture. Rad se nalazi medu gotovo 3000 zbirki koje
ukljucuju djela istaknutih umjetnika kao §to su Andy Warhol, Ron English i drugi.

Slika 4. Joshua Harker, Crania Anatomica Filigre, 2011.



2.2. Povijesno — umjetnicki okvir zacetka ideje

Kroz brojna umjetnicka djela kipara mogu se promatrati nacini obrade, kompozicija a
osobito poruke koje su svojim skulpturama poslali promatracu. Medu njima, osobito se isti¢e
rad kipara iz Hrvatske Fioli¢a i Matijevica a na svjetskoj sceni Segala. 1z razdoblja renesanse
Michelangelo kao tvorac atletskin modela ljudskog tijela ( David....) koji stvara
monumentalni prikaz ¢ovjeka kao Herkula 1 heroja, centralni lik BoZjeg svemira.

Ivan Fioli¢ radi pretezno u mediju kiparstva. Autor je ciklusa skulptura za Muzej
krapinskog pracovjeka u Krapini (2009) po kojima je Siroko poznat. Ono Sto kod njega
intrigira je poigravanje proporcijama — u metrickom sustavu izraden postament a gornji dio
skulpture je ra¢unat u stopama. Nadalje, u doktorskom radu trazi idealni odnos kipa i
postamenta. Osobito je intrigantna i autorova interpretacija vlastitih djela po kojoj tvrdi da je
veéinu radova napravio bijesan u revoltu prema svijetu i Zelji da upozori na neke stvari koje
su se dogadale u drustvu. Jer, kako je rekao, umjetnost moze i treba upozoravati ali bi trebala
biti 1 harmoni¢na 1 lijepa iako moZe biti 1 burna kao klasi¢na glazba, kao Wagner. U ovome
nalazimo poveznicu prema svojem nastojanju kroz zavrsni rad izraziti potrebu za jacanjem
individualizma koji nije pozeljan u drustvenom sustavu.

Tihomir Matijevi¢ Kipar je koji inspirira kompleksnim porukama jo§ kompleksnijih

skulptura i skulpturnih kompozicija usmjerenih na kritiku drustva i kolektivizma. Dojmljiva
je poruka kiparskog djela — skulpturalne kompozicije ,,Transheroica ili kipar trazi heroja“ u
kojem autor donosi kritiku drustva u kojemu se danas u nedostatku pravih dizu spomenici
izmi$ljenim junacima. Izvanjski jasno definirane skulpture imaju, ustvari, ironi¢no znacenje i
poruku kako pravih heroja nema. Ovdje se pronalazi svojevrsna paralela sa promisljanjima
ovog djela o simbolicki ,,dekapitiranom* ¢ovjeku koji je izgubio osobnost i hrabrost, pa mu
Ltesanje savrsene figure nema nikakvog smisla nego je drustveno nametnut imperativ.
U svojem traktatu o Kiparstvu Matijevi¢ navodi da se posebnost skulpture u javnom prostoru
preispituje kroz njezine vizualne, taktilne i druge atribucije uz tvrdnju da je javni prostor u
kojem je postavljena ujedno i njezin medij, ali i da je ona medij tog mjesta, odnosno da joj
prostorni kontekst oblikuje sadrzaj. Potaknuti ovim promiSljanjem u ovaj rad uneSeni su
elementi podloge koja asocira na svemirski brod kako bi virtualni svemirski prostor naglasio
poruku sadrZaja tj. samog modela, a koja se odnosi na cijeli svijet.

George Segal, rodeni Njujoréanin ( 1924.-2000) je modelirao skulpture neobi¢nom



tehnikom. Na zive modele stavljao je zavoje natopljene gipsom i kada bi se materijal
stvrdnuo, on bi ih skidao a zatim gipsom opet ucvrstio u ljudsku figuru, koja bi iznutra ostala
Suplja. Neke od njih je kasnije izlijevao u bronci ali bi ih pritom bojao u bijelo, kako bi
odavale dojam izvornog materijala — gipsa. Predstavnik je pop art kiparstva. Njegova
originalna tehnika - alat izrade skulptura bio je nepoznat u tadasnje vrijeme. Jednako tako,
nove tehnologije, kao §to je virtualna 3D tehnologija, danas a osobito u budu¢nosti, mogla bi

biti Siroko prihvacen alat i materijal za suvremene skulpture.
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3. Izrada zavrsnog rada

Izrada ovog rada zapocta je modeliranjem osnovne poze (tzv. T poze) ljudske figure
izostavljanjem glave. Nakon toga sam pocelo se dodavati odje¢u i detalje dok se nije dobio
zeljeni oblik. Glava ljudske figure zamijenjena je malim dijelom, minijaturom koji nalikuje
sigurnosnoj kameri, a izlazi iz kraljeZnice modela. Kamera naglasava njegovu promatrac¢ku
narav. Nema ekspresije ve¢ samo impresiju. Nakon toga krenulo se sa izradom planirane
poze - iskorak sa podignutom desnom rukom. Kada je poza zavrSena za figuru je
izmodelirano oruzje koje nalikuje futuristickoj puski koja je postavljena u desnu ruku
modela. Obrambenim pokretom i oruZjem izrazena je potreba Golijata za obranom i zabluda
da ¢e se obraniti oruzjem umjesto jaCanjem unutarnje psihicke snage, vlastite osobnosti 1
inicijative i naposljetku ekspresijom. Slijede¢i korak u modeliranju bila je izrada baze tj.
podloge na kojoj suvremeni Golijat stoji. Podloga kruznog oblika nalikuje na svemirski brod.
Tim smjeStajem u bezvremenski prostor svemira naglaSena je univerzalnost problematike
koja se odnosi na cijelo CovjeCanstvo. Ujedno, naglasava izgubljenost pojedinca u realnom
vremenu u smislu niske razine svjesnosti vlastitih postupanja, slabe inicijative i time slabog
stvarnog funkcioniranja na svim razinama. Od ratnika koji bi mijenjao svijet on je zapravo
postao uplaseni promatra¢ bez glasa i vlastitog djela. Naizgled fizicki ¢vrsto stoji U svemiru
prkose¢i zakonima fizike, u prostoru u kojem bi morao lebdjeti. Ima zastite za ruke i noge
koji uistinu sluze iskljucivo obrani. Stvarni neprijatelj nije fizicka ugroza ve¢ nepromisljanje
vlastitom glavom i dopustanje da ga se teledirigira tj. upravlja njime bez da si je sam

posvijestio znacaj vlastitog postojanja.
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3.1. ,,Suvremeni Golijat*

Slika 5. Suvremeni Golijat
lzvor: izrada autora

,,Suvremeni Golijat* ima atletski savrSenu maskulinu figuru koja simbolizira vlastiti
privid jakosti. Po osnovnoj pozi i odje¢i, dubokim zasStitnim ¢izmama, Stitnicima za ruke on
je naizgled nepobjediv. Nesrazmijer korpusa i glave koja je minimizirana i zamijenjena
simboli¢cnom kamerom sugerira njegovu sposobnost impresije ali ne i ekspresije jer govornih
organa nema. K tome, minimalizam simbolicne glave naglasava gubitak promi§ljanja

vlastitom glavom i uklopljenost u teledirigirani kolektivizam.
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3.2. ,Suvremeni Golijat* u pozi

Slika 6. Suvremeni Golijat u pozi
lzvor: izrada autora

»Suvremeni Golijat“ u pozi koja je prvenstveno obrambena u kontrastu je sa fizi¢ki
snaznom figurom i pojacava dojam disproporcije glave i korpusa jer pokret nije napadacki,
¢ime autor naglaSava skrivenu nesigurnost danasnjeg ¢ovjeka. On drzi oruzje u desnoj ruci ali
ono je futuristicko 1 ne sluzi napadu ve¢ obrani. OruZzje je futuristicko jer Zivi u neprestanom
strahu od vanjske ugroze. A jedina prava opasnost je gubitak vlastite osobnosti i moralne i

psihicke jakosti da zavlada svojim Zivotom 1 aktivno se po¢ne usmjeravati ka zeljenom cilju.
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3.3. ,Suvremeni Golijat* na postamenu

Slika 7. Suvremeni Golijat na bazi u svemiru
Izvor: lzrada autora

Suvremeni Golijat na postamenu poput svemirskog broda upucuje na njegov smjestaj u
svemiru kojim autor Zeli naglasiti univerzalnost problematike cijelog ¢ovjeCanstva a ne samo
pojedinca - utopljenost u bezuvjetno kolektivno promisljanje bez ekspresije vlastite
osobnosti. Primjetna disproporcija znatno veéeg postamena nego Golijata dodaje novu
dimenziju i simbolizira njegovu realnu neznatnost i izgubljenost u prostoru i vremenu,
gubitkom vlastitog identiteta i znac¢aja. | opet, naizgled ¢vrsto stoji prkose¢i zakonima fizike
u svemiru, ali disproporcije korpusa i zamjenske glave te postamena govori 0 njegovoj
unutarnjoj ranjivosti i slabosti. Slabosti cijelog CovjeCanstva koje se priklanja izvanjskoj

formi a zanemaruje unutarnje istinske vrednote i snagu covjeka.
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4. Suvremeni Golijat - interpretacija

Naziv ,, GOLIJAT “ zbog svoje atletske figure koja simbolizira fizicku snagu odgovara
videnju fizicki razvijenog, maskulinog ¢ovjeka suvremenog doba kao pozeljnog univerzalnog
drustveno prihvatljivog modela. Pri tome, kao i starozavjetnog Golijata, naizgled
nepobjedivog gorostasa lako moze nadvladati fizicki daleko manji i slabiji dogadaj iz
okoline, utjecaj suvremene drustvene sredine, mediji, pa 1 vrlo si¢uSan a danas aktualan virus
( pandemijski popularni COVID). Jer iza ogromnog razvijenog tijela krije se pomalo uplasen
a svakako zbunjen i u znatnoj mjeri pocesto socijalno masovno manipuliran um i osoba
covjeka poprilicno izgubljene osobnosti, psihicki krhke strukture 1 slabih moralnih 1 etickih
nacela. Zato Golijat ima minimiziranu glavu, odnosno, gotovo ju uop¢e nema. Suvremeno
drustvo niti ne treba pojedinca kao individuu izrazene osobnosti, nego preferira kolektivizam
I pojedinca utopljenog u masu. Svaka kreativnost, blistava iskri¢ava karakterna crta, ideja,
nastoji se od rane razvojne dobi covjeka uklopiti u kolektivizam, jednoli¢nost. Jednom tako
formiran Covjek osjeca sigurnost samo uklopljen u kolektiv a svaki odmak, iskrenje,
specificnost u njemu stvara nesigurnost.

Stoga ovo djelo Zeli poruciti da je povratak sebi osobno, razliitost osobnosti i sposobnosti
prava vrijednost i1 snaga pojedinca. Razmisljanje svojom glavom koja ovom suvremenom
Golijatu nije potrebna prioritet je pred svim nebrojenim informacijama od strane silnih
medija 1 suvremene tehnologije, pa tako i ,tesanje savrSene tjelesne figure®. Kriticko
promisljanje osnovna je potreba u danaSnjem drustvu uz preduvjet dobre informiranosti iz
biranih izvora informiranja.

Golijat je simbol danasnjeg gotovo obezglavljenog, depersonaliziranog ¢ovjeka koji je od
najranije dobi ,,drustveno programiran® biti isklju¢ivo dio drustva kao cjeline a ne pojedinac.
On nesvjesno percipira i u svoj karakter ugraduje submisivne poruke iz okoline, prvenstveno
brojnih modernih medija bez kojih kao da ,,ne moze zivjeti“ i na koje je navezan. Stoga ga je
tim putem lako i usmjeravati ali i manipulirati u negativnom smjeru.

S druge strane, ovaj rad je upotrijebio upravo te suvremene medije kako bi njihove
mogucénosti utjecaja na promatraca iskoristio da priblizi poruku autora promatracu.
Mogucnosti 3D virtualnih tehnologija su u tome neiscrpne. ldeja je kroz ove tehnologije
poslati poruku promatracu koja ¢e na njega jaCe djelovati jer je danaSnjem ,,digitaliziranom*
svijetu - promatracu bliskija. Kako ista pruza moguénost jace interakcije autora sa

promatracem a jednaku kvalitetu djela, koje se moze prikazati virtualno daleko ve¢em broju

15



osoba u jedinici vremena ali i isprintati u opipljivu, skulpturu autor se poigrao suvremenom
tehnologijom, manipulirao njome i ovladao njome u sebi Zeljenom smjeru. Time je autor
savladao mo¢ suvremene tehnologije, odnosno upotrijebio ju u cijelosti u zeljenom smjeru.

Moglo bi se reéi da je virtualna skulptura nadvladala suvremenu tehnologiju.

16



5. Zaklju¢ak

Tema ovog zavr$nog rada bila je primjenom virtualne 3D tehnologije izraditi virtualni
model nazvan suvremeni Golijat kako bi se izrazila ideja obezglavljenosti pojedinca u
kolektivizmu a istovremeno eksperimentiralo novim tehnikama, konkretno 3D tehnologijom.
Inspiracija samog modela nastala je iz likova stereotipnih ratnih videoigrica u kombinaciji sa
SF igricama.

Izraden je u 3D programu Blender. 3D modeliranje je, kroz procese modeliranja,
teksturiranja, renderiranja i animacije, predstavljeno na konkrethnom objektu. ,,Suvremeni
Golijat* simbolizira suvremenog ¢ovjeka, izvana naizgled nepolomljivog ali u nutrini krhkog
i osjetljivog, zbog podloznosti vanjskim utjecajima danas mozda viSe nego ikada prije. Njime
se moze na nesvjesnoj razini manipulirati putem suvremene kompjuterske tehnologije bez
koje viSe kao da ,zivot nije moguc¢“. Uklopljen u kolektivno izgubio je individualnost,
kreativnost, inicijativu, hrabrost — izgubio je vlastitu osobnost. Stoga ovo djelo Zeli poruciti
da je povratak sebi osobno, razli¢itost osobnosti i sposobnosti prava vrijednost i snaga
pojedinca. RazmiSljanje svojom glavom, koja ovom suvremenom Golijatu nije potrebna,
prioritet je pred svim nebrojenim informacijama od strane silnih medija i suvremene
tehnologije, pa tako 1 ,tesanja savrSene tjelesne figure®. KritiCko promisljanje osnovna je

potreba u danasSnjem drusStvu uz preduvjet dobre informiranosti iz biranih izvora informiranja.

S druge strane, 3D virtualni program upotrijebljen je kako bi putem istih tih medija
poslali jo§ snazniju poruku a istovremeno ovladali mi njima, na¢inom izrade i mogu¢nostima
prezentacije djela po svojem izboru. Time mi manipuliramo suvremenim medijima a ne oni
nama. A moguénosti su im velike i mozda nedovoljno primjenjivane u umjetnickom izricaju.
Jer, mlade ,digitalizirane* generacije moguce Ce prije privu¢i 3D prikaz kiparskog djela, pa
mozda i primjena istog u suvremenim videoigricama visoke kvalitete koje su im bliske.
Mozda nije prepoduzetno promisljati da ¢e u buducnosti upravo suvremene 3D virtualne
tehnologije biti alati i materijal kojim ¢e se umjetnici u velikoj mjeri Kkoristiti, kako bi
oblikovali svoju umjetnicku viziju. Tim viSe §to se ve¢ danas moze 3D virtualno djelo
isprintati u opipljivu fizi¢ki stvarnu skulpturu. Kako ove tehnologije pruzaju moguénost
interakcije sa promatraCem na razinama viSe osjetila, U Stanju su i pruziti puno jac¢i doZivljaj

djela. Jer, ,;slika je u oku promatraca®. Ako ovim putem moZemo na percepciju djelovati kroz
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vise osjetila, tada je mogucée i kreirati snazniji dozivljaj a na nacdin blizi danasnjem

promatracu — ,digitaliziranom svijetu.
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6. Sazetak

U ovom je radu izradena skulptura inspirirana raznim likovima iz kompjuterskih
igrica. Izraden u Blenderu - digitalnom programu za 3D modeliranje. Procesom 3D
renderiranja, nastali objekt se moze prikazati kao 2D slika. Koristenjem 3D pisaca izradeni se
model moZe izraditi i kao stvarni, fizicki objekt.

»Suvremeni Golijat” je simbol danas$njeg gotovo obezglavljenog, depersonaliziranog
covjeka koji je od najranije dobi ,,druStveno programiran* biti iskljuivo dio drustva kao
cjeline a ne pojedinac. Izlozen je brojnim medijima i njihovim submisivnim porukama a
osobito ra¢unalnim medijima bez kojih danasnji ,,digitalizirani ¢ovjek* ne moze funkcionirati
i koji ga suptilno manipuliraju na gotovo nesvjesnoj razini. Stoga ovo djelo zeli poruciti da je
povratak sebi osobno, razli¢itost osobnosti i sposobnosti te inicijativa i aktivno djelovanje i
upravljanje vlastitim Zivotom prava vrijednost i snaga pojedinca.

S druge strane, ovaj rad je upotrijebio upravo te suvremene medije kako bi njihove
mogucnosti utjecaja na promatraca iskoristio da pribliZi poruku autora promatracu. Kako ista
pruza mogucnost jace interakcije autora sa promatra¢em a jednaku kvalitetu djela, koje se
moze prikazati virtualno daleko veem broju osoba u jedinici vremena ali i isprintati u
opipljivu skulpturu, autor se poigrao suvremenom tehnologijom, manipulirao njome i ovladao
njome u sebi Zeljenom smjeru. Time je autor savladao mo¢ suvremene tehnologije, odnosno
upotrijebio ju u cijelosti u zeljenom smjeru. Moglo bi se re¢i da je djelo nadvladalo

suvremenu tehnologiju.

Kljuéne rijeci: virtualne 3D tehnologije, umjetnost, kiparsko oblikovanje, Golijat

Key words: virtual 3D tehnologies, art, sculptural design, Golijat
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