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1. Uvod

S novim znanjima Covjek mijenja sebe i svijet u kojemu zivi. U proslosti
cjelokupno ljudsko znanje sporije se povecavalo i sukladno tomu promjene su
bile sporije i manje radikalnije. Prvo znacajno povijesno doba, doba lovca i
sakupljaca, trajalo je nekoliko milijuna godina. Novim ste€enim znanjem ¢ovjek
je sebe transformirao u zemljoradnika i kao takav je bio nekoliko tisu¢a godina.
Zatim je uslijedilo industrijsko doba koje je trajalo nekoliko stolje¢a, a nakon
njega informacijsko doba koje se odrzalo samo nekoliko desetlie¢a. Covjek se
trenutaCno nalazi na prekretnici jednoga novog doba, doba proSirene
stvarnosti, koje ¢e iz korijena promijeniti njegov nacin Zivljenja. Prirodne
ljudske sposobnosti bit ¢e proSirene uz pomoé¢ ra¢unalnih i robotskih sustava
koji ¢e Covjeku pomagati u razmisljanju i stvaranju te digitalnih neuronskih
sustava koji ¢e ga povezivati sa svijetom koji je daleko izvan njegovih prirodnih
osjetila. [20]

MozZe se reci da je beta verzija proSirene stvarnosti pokrenuta jo$ 90-ih godina
proSloga stolie¢a svjetskom mrezom (World Wide Web) koja je 2007.
nadogradena pametnim telefonima. Svjetska mreza, pametni telefoni,
raCunala, pametni televizori, pametni automobili... mediji su distribucije
informacija s kojima je ovjek konstantno spojen. Covjek je sebe samovoljno
uklju€io u oponaSanu/simuliranu stvarnost poput one iz znanstveno-
fantasti¢noga filma The Matrix. Jedina je razlika u tomu $to je Covjek joS uvijek
svjestan te oponaSane/simulirane stvarnosti. Baudrillardovi simulakrumi
simulacije viSe nije filozofska studija potencijalne buduénosti, nego utjelovljeni
realizam. [1, str. 122.] Pitanje je samo vremena kada ¢e unutar simulacije
pojedini napredni anorganski algoritmi postati sebe svjesni. Ili mozda vec¢ jesu?
Sredinom ove godine, Googleov inZzenjer Blake Lemoine je za The Washington
Post rekao da je umjetna inteligencija tvrtke osjecajna. Rije¢ je o umjetno-
inteligentnom sustavu tvrtke Google za izgradnju chatbotova LaMDA

(Language Model for Dialogue Applications). [22]
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U ovakvu radikalno-transformacijskom digitalnom svijetu likovna umjetnost
takoder prozivljava radikalnu transformaciju. Digitalizacija je dotakla
umjetnikove umove i promijenila njihove nacine izrazavanja. Mnogi umijetnici
prigrlili su mogucnosti digitalnih tehnologija i njihovih simuliranih stvarnosti.
Stvaraju konkretne radove nadopunjene digitalnim fragmentima — djela u
proSirenoj stvarnosti, stvaraju digitalna kripto djela, NFT-ove za virtualne
svjetove — metaverzume u kojima caruje nula i jedinica te digitalna i imerzivno-
digitalna djela koja su nastala u kolaboraciji s umjetnom inteligencijom.

Nova tehnologija uvijek je predstavijala velik izazov za umjetnike i u proslosti
alkemicCarski su je uvijek vjeSto inkorporirali u svoja djela. Mozda zbog svojih
mogucnosti mnogi misle da digitalna tehnologija ubija tradicionalni oblik
umjetnosti, medutim ona ju transformira/nadograduje. Neograni¢enost
digitalnog svijeta Sire umjetnikovu kreativhost i povezuje ga s drugim
umjetnicima,  povjesniCarima  umjetnosti, kolekcionarima, ljubiteljima
umjetnosti... — biva trenutno vidljiv svima koji su dio simulirane stvarnosti,

odnosno simulakruma.

2. Kolaboracija umjetnika s umjetnom inteligencijom (Al)

Neprijeporna je €injenica da digitalno doba koje je zapoc&elo kasnih 1950-tih u
potpunosti mijenja sve dimenzije svijeta i okruZenja u kojemu Covjek Zivi.
Prelaskom s analognog na digitalno zapocelo je informacijsko doba. Jedan od
najvaznijih fenomena ovoga doba jest globalizacija. Nove digitalne tehnologije,
ponajviSe svjetska mreza (World Wide Web), snazno su ubrzale proces
globalizacije, odnosno osnazile su povezanost i meduovisnost pojedinih
dijelova svijeta. Mnogi globalizaciju svode na niz generaliziranih, sustavnih
utjecaja koji zasjenjuju mikro iskustva i artikulacije. Medutim, kroz digitalnu
umjetnost globalizaciju je moguce predstaviti kao ljudski i osje¢ajni fenomen.
Digitalni umjetnici nude individualne izraze globalizacije kroza svoja imerzivna,

hapticka i interaktivna digitalna djela. Takoder, vazno je napomenuti da
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digitalna umijetnost ne predstavija raskid s ranijim oblicima umjetnosti.
Naprotiv, rije¢ je o nadogradnji/transformaciji koja je sama po sebi logi¢na,
imajuci u vidu da Covjek Zzivi u svijetu u kojemu je najvec¢a konstanta promjena.
[4, str. 1-4.]

Globalizacija i digitalizacija, toCnije svjetska mreza i digitalizirani podatci,
omogucili su stvaranje i umjetne inteligencije (Al — Artificial Intelligence) —
anorgansko-umjetnih  algoritama koji u zadnje vriieme bez upute
inzenjera/programera uce i poduzimaju odredene radnje za postizanje ciljeva.
Od 2010. godine umijetna inteligencija sveprisutnija je u digitalnim uredajima
koji Covjeku na razli¢ite nacine osiguravaju i unapreduju kvalitetu Zivljenja:
umijetna inteligencija kao osobni asistenti u pametnim telefonima, kao savjetnik
u postavljanju dijagnoze pacijentima, kao autonomni voza¢ automobila, kao
suradnik u stvaranju izuma... i naravno, umjetna inteligencija kao
kolaboracijski umjetnik. Postoji ve¢ priliCan broj umjetnika koji na razliCite
nacine profesionalno suraduju s umjetnom inteligencijom u stvaranju snaznih
digitalnih djela koja ne postoje u fizi¢koj stvarnosti i koja je moguée vidjeti
jedino uz pomo¢ digitalnih pomagala. Sudeci po Elonu Musku i to ée uskoro biti
passe jer planira izravno povezati ljudski mozak s umjetnom inteligencijom, a
time i sa svjetskom mrezom, Sto znaci da bi Covjek bio direktno povezan s

beskona&nom koli€¢inom informacija i znanja. [15]

2.1. Opcenito o umjetnoj inteligenciji (Al)

Homo sapiensu, odnosno mudru Covjeku, inteligencija je od velike vaznosti.
Tisu¢ama godina pokusava razumjeti kako misli i djeluje, odnosno ,kako nesto
tako uzviSeno i netvarno kao misao ili svijest moze proizaci iz kilograma i pol
Zelatinoznog pudinga u lubaniji®. [7, str. 125.] Podrucje umjetne inteligencije,
osim razumijevanja bavi se i izgradnjom inteligentnih entiteta. Postoje dvije
definicije umjetne inteligencije. ,Neki su definirali inteligenciju u smislu vjernosti
ljudskoj izvedbi, dok drugi preferiraju apstraktnu, formalnu definiciju

inteligencije koja se naziva racionalnost.” [8, str. 19.] Takoder, predmet same
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racionalnosti varira. ,Neki smatraju da je inteligencija svojstvo unutarnjih
misaonih procesa i rasudivanja, dok se drugi usredotoCuju na inteligentno
ponas$anje, vanjsku karakterizaciju.“ [8, str. 19.]

Veliki pomaci u razvoju umjetne inteligencije zapoceli su 2001. godine kada su
Michele Banko i Eric Brill ,ustvrdili da poboljSanje performansi dobiveno
povecanjem baze podataka (...) nadmasSuje svako poboljSanje koje se moze
posti¢i podeSavanjem algoritma“. [8, str. 44.] Naravno, te velike skupove
podataka, koji se joS nazivaju veliki podatci (Big data), omogucili su napredak u
raCunalnoj moci i svjetska mreza (slika 1). Ti veliki podatci bili su kljucni
Cimbenik u pobjedi IBM-ovog sustava umjetne inteligencije Watson nad bivsim

ljudskim pobjednicima 2011. godine u zabavnoj televizijskoj emisiji Jeopardy!.

Veliki podatci
(Big data)

UMJETNA INTELIGENCIJA STROJNO UCENJE DUBOKO UCENJE
(Artificial intelligence) (Machine learning) (Deep learning)

Strojno inZenjerstvo koje oponasa Sposobnost izvodenja zadataka bez Strojno u¢enje temeljeno na
kognitivne funkcije izricitih uputa i oslanjanja na obrasce umjetnim neuronskim mrezama

Slika 1: Povijest umjetne inteligencije (Al)

Metode dubinskog ucenja, Ciji su eksperimenti provedeni jo§ 1970-tih godina,
uzele su maha tek 2011. godine u prepoznavanju govora i u vizualnom
prepoznavanju objekata. Sustav dubokog uc€enja, koji je stvoren u grupi
Geoffreya Hintona na Sveucilitu u Torontu, toliko je uznapredovao da mu nije
potreban ruéni inZenjering znacajki jer ih je sam odredivao iz sirovih podataka.
Ovaj sustav dubokog u€enja omogucio je Googleovom DeepMind programu
ALPHAGO-u da 2016. godine pobjedi vodeée ljudske Go igraCe. Rije¢ je o
najkompliciranijoj igri koja ima vise mogucih pokreta nego $to ima atoma u
univerzumu. [8, str. 44 i 45.] Ovi uspjesi umjetne inteligencije zaintrigirali su
javnost, ali i studente, tvrtke i investitore za stvaranje novih Al aplikacija. Medu
mnogobrojnim aplikacijama nalaze se i umjetno-inteligentni sustavi koji uvelike
mogu pomoci umjetnicima u stvaranju digitalnih ili klasi¢nih umjetnickih djela, a
jedan od njih je zasigurno DALL-E 2.
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2.2. Umjetno-inteligentni sustav DALL-E 2

U srpnju 2020. godine istrazivacki laboratorij za umjetnu inteligenciju OpenAl
napravio je tre¢u generaciju algoritma dubokog ucenja za generiranje teksta
sliénog ljudskom, Generativni unaprijed obuceni transformator 3 (GPT-3 —
Generative Pre-trained Transformer 3). Rije€ je o vrhunskom jezi€nom modelu
koji je sposoban rjeSavati opCe zadatke temeljene na jeziku. Vrstu umjetne
inteligencije koja je u mogucnosti dobro obavljati razliCite zadatke, onako kako
to rade ljudi. Objavijena je preko javnog API-ja, sucelja za programiranje
aplikacija, softverskog posrednika koji omogucava protok informacija u oba
smjera izmedu web stranice ili aplikacije i korisnika. Model ima 175 milijardi
parametara i obuéen je na 570 gigabaijta teksta. [3, str. 21 10-11.]

GPT-3 s lakotom moze pisati novinske Clanke od kojih su neki vec¢ javno
objavljeni na Guardianu, pisati racunalni kod na bilo kojem jeziku, ¢ak napisati
pjesmu ili generirati sliku na osnovi teksta. DALL-E je verzija GPT-3-a koju je
OpenAl predstavio na pocCetku 2021. godine. Algoritam ima 12 milijardi
parametara i osposoblien je za generiranje slika iz tekstualnih opisa na
prirodnom jeziku. Ove godine predstavljen je DALL-E 2 koji ima mogucnost
generiranja slika u Cetiri puta vecoj rezoluciji. Na osnovi skupova parova slika i
teksta preko procesa ,difuzije“ kombinira koncepte, atribute i stilove. Ima
mogucnost proSirivanja slika izvan originalnog platna i izrade varijacije na

oshovi slike (slika 2). [10]

ORIGINAL VARIJIACIJE

Slika 2: Josip Miji¢, ,K 20205156127¢, 2020., original i varijacije na osnovi
originala, DALL-E 2, 2022.
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DALL-E 2 radi zapanjujuée vizualizacije na osnovi teksta. Cijeli proces traje
samo nekoliko minuta. Uz pomo¢ osnovnoga tekstualnog unosa i dodatnih
parcijalnih ozna€avanja i njihovih korigiranja dodatnim tekstom moguce je doéi
do vizualizacija koje su veoma bliska umjetniku s kojim DALL-E 2 suraduje. Na
slici 3 prikazane su Cetiri finalne varijacije, a sve je zapocelo s osnovnim
tekstualnim unosom: A landscape with thousands of black boxes at dusk with

the sun on the horizon. Digital realistic art with a bit of color.

Slika 3: Vizualne varijacije na osnovu teksta (DALL-E 2)

Postoji niz sliénih umjetnih inteligencija. Medu njima je i Midjourney.
UmijetniCko djelo Jasona Allena ,Théatre d'Opéra Spatial® osvojilo je prvo
mjesto na natjecanju digitalne umjetnosti na sajmu u Coloradu ove godine, a

nastalo je u suradnji s Midjourneyem (slika 4). [19]

Slika 4: Jason M. Allen via Midjourney, ,Théatre d'Opéra Spatial“, 2022. [19]
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2.3. Refik Anadol - pionir u estetici umjetne inteligencije

Refik Anadol (r. 1985., Istanbul, Turska) medijski je umjetnik koji umjetnom
inteligencijom stvara digitalna, imerzivna umjetnic¢ka djela. Koristi podatke kao
pigmente, slika pametnim kistovima i koristi arhitektonski prostor kao platna. U
Los Angelesu 2014. godine uspostavlja Refik Anadol Studio oko kojega je
okupio raCunalne inzZenjere, arhitekte, neuroznanstvenike, glazbenike...
Vlasnik je i voditel] RAS LAB-a, istrazivackog centra usmjerenog na otkrivanje i
razvoj pristupa narativima podataka i umjetnoj inteligenciji. Anadol preko svojih
radova istraZuje Covjekove doZivljaje vremena i prostora u digitalno-
transformacijskom dobu u kojemu strojevi dominiraju ljudskim svakodnevnim
Zivotom. Uz pomo¢ umijetne inteligencije i estetske tehnike za stvaranje
imerzivnih okruZenja redefinira unutarnje i vanjske arhitektonske elemente.
Citave zgrade ozivljava; podove, zidove i stropove dematerijalizira dinamiénim
animacijama dobivenim iz nizova podataka — vizualizira nevidljivi svijet. [12]
Zajednicko za sve Anadolove vizualizacije su podatci. Za umjetnicki projekt
Quantum Memories bilo je potrebno 200 milijuna fotografija Zemlje i njezinih
krajolika, oceana i atmosfere. Arhivski fotografski podatci svemira iz NASA-
e/JPL-a koriSteni su za Machine Memoirs: Space, a za njegovu izlozbu u New
Yorku 2019. godine Machine Hallucination bilo je potrebno 113 milijuna javno
dostupnih slika New Yorka. [12]

Njujorski sinteticki eksperiment Anadola Machine Hallucination pokuSava otkriti
nove veze izmedu vizualnoga narativa, arhivskog instinkta i kolektivne svijesti.
Preko fotografskih uspomena New Yorka pronadenih na drustvenim mrezama
uz pomo¢ umjetne inteligencije stvoreno je 1025 latentnih dimenzija bliske
buduc¢nosti slavnoga grada (slika 5). Machine Hallucination stvara novi oblik
sintetiCkoga pripovijedanja. Preko nekonvencionalne projekcije u 16K rezoluciji

ispri¢ana je pri¢a o New Yorku kroza kolektivna sje¢anja grada. [13]
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ika 5: Refik Anadol, ,Machine Hallucination“, New York, 2019. [13]

3. Likovna umjetnost u virtualnoj i prosirenoj stvarnosti

Jedan od najvecéih izuma digitalnoga doba, osim umjetne inteligencije,
zasigurno su nove stvarnosti koje su neko¢ bile moguce jedino u znanstveno-
fantasti¢nim knjigama i filmovima. Konac¢no, ljudi mogu stvarati/oblikovati novu
stvarnost izvan fiziCke stvarnosti. 1z udobnosti vlastita doma s
visokotehnoloSkim naoCalama na glavi mogu biti bilo gdje. Letjeti preko mora ili
proputovati cijele solarne sustave u nekoliko minuta. Biti na koncertu ili na
nekom sportskom dogadaju. Posjetiti muzeje, stvarati digitalna djela, ili
razgovarati s prijateljima ili umjetnom inteligencijom preko njihovih avatara. lli,
jednostavno fizi€ku stvarnost oplemeniti/nadopuniti s novom.

Fascinantno je Sto se sve moZe stvoriti u takvim svjetovima ako im se Covjek

prepusti, posebno kada u njih uroni umjetnik — sanjar, inovator i tvorac magije.

3.1. Opcenito o virtualnoj i prosirenoj stvarnosti

Virtualna stvarnost (VR - Virtual reality) je raCunalno simulirana stvarnost koja
je odvojena od fiziCke stvarnosti. Digitalna okruZzenja mogu biti temeljena na
stvarnim mijestima ili su u potpunosti izmisljena. ProSirena stvarnost (AR -
Augmented reality) proSiruje/nadopunjuje stvarni svijet raCunalno-generiranim
sadrzajima poput statiCne grafike, zvuka, videa... Zadnjih godina za proSirenu

stvarnost sve CeSc¢e se upotriebljava naziv mijeSana stvarnost (MR - Mixed
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reality) zbog moguce interakcije izmedu stvarnoga i digitalnoga sadrzaja. U
mijeSanoj stvarnosti, temeljenoj na proSirenoj stvarnosti, raunalno generirani
sadrzaj je aktivan i djeluje kao da je dio stvarnoga svijeta. U slu€aju kada je
mijeSana stvarnost temeljena na virtualnoj stvarnosti tada se virtualno
okruzenje povezuje s objektima stvarnoga svijeta. Ovakva stvarnost ponekad
se naziva i prosirena virtualnost (AV - augmented virtuality). [6, str. 9.1 13.]

Za ostvarivanje/lkonzumiranje proSirene/mijeSane stvarnosti trenutno se
najceSc¢e upotrebljavaju pametni mobiteli ili tableti s instaliranim odgovaraju¢im
aplikacijama za proSirenu/mijeSanu stvarnost ili s Appleovim ARKit-om i
Googleovim ARCore-om platformama koje omogucavaju pametnim mobitelima
ili tabletima da osjete svoja okruZenje, razumiju svijet i komuniciraju s
informacijama. [6, str. 12.]

Za potpunije iskustvo navedenih stvarnosti potrebne su naoCale za

proSirenu/virtualnu stvarnost (slika 6).

- L

Slika 6: Microsoft HoloLens i Oculus Go [6, str. 12., 88. i 89.]

Krovni pojam za sve stvarnosti jest produzena stvarnost (XR - Extended
reality) i predstavlja razinu mijeSanja fizicke i virtualne stvarnosti unutar

kontinuuma virtualnosti (slika 7). [6, str. 14.]

Slika 7: Kontinuum virtualnosti
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3.2. Virtualni muzej Kremer

Sada kada je cjelokupno ljudsko znanje digitalizirano i dostupno jednim klikom
miSa, muzeji i galerije, a i ostale institucije, prisiliene su integrirati digitalne
tehnologije kako bi posjetiteljima pruzili dublja i zanimljivija iskustva s fizickim
sadrzajima koja prezentiraju, ili te fiziCke sadrzaje digitaliziraju i prezentiraju u
potpuno novim nadrealnim arhitektonskim okruzenjima.

U listopadu 2017. godine na jednom dogadaju aukcijske ku¢e Sotheby’s u New
Yorku predstavljen je virtualni muzej Kremer u kojemu su izlozena 74 djela

nizozemskih i flamanskih starih majstora iz 17. stolje¢a (slika 8).

Slika 8: Muzej Kremer [21]

Svako umijetni¢ko djelo fotografirano je izmedu 2500 i 3500 puta i preko
fotogrametrije stvoreni su modeli ultra visoke rezolucije. Tako je posjetiteljima
omoguceno da s djelima ostvare imerzivna iskustva; da izbliza istrazuju
oslikani povrsinski sloj ili poledinu slike u potrazi za jedinstvenim Zigovima
provenijencije svakoga djela. [21]

Arhitekt muzeja Johan van Lierop primjecuje: ,Dizajnirati muzej bez gravitacije,
vodovoda ili pravila san je svakog arhitekta. Mislim da je VR za 21. stolje¢e
ono $to je nizozemski realizam bio za zlatno doba, dopustajuéi promatracu da
pobjegne u alternativnu stvarnost ili nacin razmisljanja. Arhitektura ¢esto koristi
VR za poboljSanje reprezentacije projekta prije nego sto je izgraden, Cesto u
svrhu prodaje nekretnina, ali koriStenje VR-a za prihvac¢anje arhitekture kao
prostornog iskustva za mene je bilo vrlo jedinstveno. VR otvara potpuno novo
podruCje za arhitektonsku praksu, gdje ideje i koncepti viSe nisu vezani za
granice pasivnih vizualnih sadrzaja, ve¢ mogu biti potpuno imerzivno iskustvo.”
[21]
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3.3. Online platforme za stvaranje virtualnih muzeja/galerija

Sve viSe postoji web-baziranih aplikacija koje korisnicima omogucuju, osim
prezentiranja vlastitih djela, kreiranje i vlastitih izlozbenih prostora - virtualnih
galerija kojima se moze pristupiti iz vlastita doma. KoriStenjem ovakvih
platformi, ili izrada slicnih vlastitih aplikacija, kao medij za komunikaciju
omogucava umijetnicima lakSu vidljivost Siroj publicii. Bez posebnog
informatickog znanja moguce je napraviti galeriju i prezentirati
dvodimenzionalne (slike, crteZze, fotografije, videa...) i/ili trodimenzionalne
sadrzaje (skulpture, instalacije, trodimenzionalne animirane objekte...). Takve
platforme naj¢edée omogucéuju i rasprave s posjetiteljima te ocjenjivanje 3D
virtualnih prezentacija, kao i prodaju izloZzenih djela.

Mnogi smatraju da je nemogucénost direktnoga kontakta sa stvarnim najvedi
nedostatak virtualnihn muzeja/galerija — nemogucénost doZivljaja veli€ina i
materijala. Medutim, pojavom NFT-ova (o kojima ¢&e biti rije€ nesto kasnije) sve
je vise digitalnih djela koja nemaju svoju kopiju u fizickoj stvarnosti, i kao takve
je moguce u potpunosti dozivjeti u virtualnim svjetovima.

Najpopularnije web-bazirane aplikacije su: Artsteps, Virtual Art Gallery,
Kunstmatrix, Exhibbit, VR-AIl-Art... (slika 9).

Slika 9: Izlozba Otisci emocija Josipa Mijica u virtualnoj JoMi Gallery

na web-baziranoj aplikaciji Artsteps, 2020.
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3.4. Muzeji u prosirenoj stvarnosti

Kao odgovor na izazove digitalnoga doba muzeji ve¢ sada preispituju svoje
vizije i poslanja. Sve viSe muzeja ukljuCuje nove tehnologije za ostvarivanje
inovativnijih prezentacija klasi¢noga fizickog naslijeda ne bi li uspjeli privuci sve
zahtjevniju publiku. Kao moguce rjeSenje nametnula se proSirena stvarnost
(AR). Godine 2018. skupina ljubitelja umjetnosti projektom Hacking The Heist
oplemenila je muzej Isabelle Stewart Gardnet, odnosno snagom proSirene
stvarnosti temeljene na Appleovim ARKit-om u muzej su vraéena ukradena
djela (slika 10). Naime, 18. ozujka 1990. iz muzeja je ukradeno 13 remek-djela
Cija vrijednost premasuje 500 milijuna dolara. Slu¢aj nikada nije rijeSen, a okviri
koji su nekada krasili remek-djela stajali su prazni na zidovima. Mnogi
posjetitelji nisu imali saznanja o pljacki kao ni o izgledu ukradenih djela.
Aplikacijom za proSirenu stvarnost, 28 godina poslije, djela su vracena i
posijetitelji su mogli uZivati u kompletnom postavu muzeja. [17]

ProSirena stvarnost otvara bezbroj mogucénosti muzejima da oplemene svoj
sadrzaj. Jedna od njih je i proSirivanje stalnih likovnih postava. Godine 2018. u
Franjevackom muzeju i galeriji Siroki Brijeg, u sklopu Medunarodnoga dana i
Europske noéi muzeja, stalni likovni postav proSiren je uz pomo¢ aplikacije HP
Reveal (slika 11). Posijetitelji su uz pomo¢ svojih pametnih telefona namjesto
postojec¢ih djela mogli vidjeti njihove autore, osnovne podatke o djelima i

autorima te jednim klikom procitati podatke s Wikipedije.

W
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Slika 10: Dva ukradena Rembrandtova rada u proSirenoj stvarnosti [17]
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Slika 11: Stalni likovni postav Franjevackog muzeja i galerije

Siroki Brijeg u pro$irenoj stvarnosti, 2018.

IzloZbom Virtualizacija kao metoda zastite kulturne bastine: od fragmenta k
cjelini - od starog k novom 2021. godine u Franjevackom muzeju i galeriji Siroki
Brijeg na jedinstven nacin obiljezen je Medunarodni dan i Europska noc¢
muzeja. U izloZzbenom su prostoru fiziCki bili izloZzeni samo postamenti s
markerima za aktivaciju digitalnoga sadrzaja. Uz pomoc¢ fotogrametrijskih
programa Meshroom i Reality Capture tisu¢e fotografija ste¢aka pretvoreno je
u trodimenzionalne oblike koji su uz pomo¢ aplikacije za proSirenu stvarnost
Arloopa virtualno postavijani u izlozbenom prostoru (slika 12). S ovim
projektom predstavljeni su stecci, jedan mali dio regionalne proSlosti koji su

kategorizirani kao nacionalni spomenici. Novim digitalnim tehnologijama

ujedinjene su razlicne tehnologije ljudskog stvaralastva u jednom prostoru.

Slika 12: IzloZzba steCaka u proSirenoj stvarnosti, 2021.
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3.5. Open Brush i Gravity Sketch - trodimenzionalno slikanje i
modeliranje u virtualnoj stvarnosti

Open Brush omogucava korisniku/umjetniku prostorno slikanje u virtualnom
okruzenju (slika 13). Aplikaciju je razvio dizajnerski studio iz San Francisca
Skillman & Hackett, 2014. godine, a koju je sljedece godine kupio Google. U
sije€nju 2021. godine Google je objavio izvorni kod pod licencom Apache 2.0 na

GitHubu. Od tada brojne tvrtke i pojedinci razvijaju aplikaciju pod nazivom Open

Brush. Sve stvoreno u ovoj aplikaciji moZze se spremiti u razli¢itim formatima:
GLB, FBX, USD, JSON, LATK i WRL, &to korisniku/umjetniku pruza brojne

moguénosti. Jadna od njih je da se rad isprinta na 3D pisacu. [11]

: B =T

“ Tilt Brush

Slika 13: Open (Tilt) Brush, prostorno slikanje

Nakon gasenja Googleove platforme Poly, namijenjene za objavu i daljnju
obradu radova stvorenih u Tilt Brush i Google Blocks aplikacijama, pokrenuta
je nova platforma pod imenom Icosa. [11]

Slicna aplikacija Open Brushu jest Gravity Sketch (slika 14). Rije¢ je o
intuitivnoj platformi za korisnike/umjetnike koji razmisljaju i stvaraju u 3D-u.
Ova aplikacija omogucava izrazavanje ideja u stvarnom vremenu, od
konceptualnih skica do detaljnih trodimenzionalnih modela koji se mogu izvesti
u OBJ, IGES i FBX formatima. Digitalnim alatima temeljenim na gestualnim
interakcijama kao primarnom metodom unosa moguce je lako i brzo doc¢i do
finalnoga proizvoda/djela. Isto tako je moguce podijeliti svoje ideje i radove koji
su u kreativnhom procesu nastanka s prijateljima/umjetnicima iz cijeloga svijeta

u istom digitalnom okruzenju. [16]
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Slika 14: Gravity Sketch, prostorno modeliranje

3.6. Manifest.AR

Prvi umjetnicki pokret koji je okupljao umjetnike koji koriste proSirenu stvarnost
(AR) za stvaranje umjetnickih i aktivistickih djela bio je Manifest.AR. Pokret
istrazuje Sto proSirenu stvarnost €ini jedinstvenim kao medijem. Svoje korijene
pronaSao je u intervenciji We AR in MoMA iz 2010. godine (slika 15).
Postavljanjem umjetnickih djela uz pomo¢ proSirene stvarnosti unutar i oko
Muzeja suvremene umjetnosti u New Yorku osporena je hjegova
ekskluzivnost. Publika je jednostavnim preuzimanjem aplikacije za proSirenu
stvarnost na svojim pametnim telefonima, kroz kameru na njima, mogla gledati
fiziCki svijet oko sebe na posve drugaciji nacin. Aplikacija je preko geolociranja,
markera postavljenih u fiziCkom prostoru ili sa softverom za prepoznavanje
slika integrirala racunalno generirana 2D/3D umjetniCka djela s fizickim
prostorom ili fiziCkim djelima. Uz pomo¢ tehnologije proSirene stvarnosti
omogucila je umjetnicima aktivistima da svoje poruke postave bilo gdje i da ih

podijele s drugima, bilo fizicki ili online. [2, str. VII.]

Slika 15: We AR in MoMA, MoMA, New York, 2010. [2, str. 134.]
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Veéina umijetnika koji su pozvani od strane Marka Skwareka i Sanderaa
Veenhfa za sudjelovanje na intervenciji We AR in MOMA u Muzeju suvremene
umjetnosti u New Yorku postali su temeljni osnivadi Manifest. AR-a. Sander
Veenhof predlozio je naziv grupe i da grupa treba manifest koji bi
dokumentirao ovaj povijesni trenutak, rodenje novog umjetni¢kog oblika. U
sije¢nju 2011. godine objavljen je "AR Art Manifesto" s poetnom recenicom
manifesta iz znanstveno-fantasti¢nog filma Tron (1982.): ,Sve $to je vidljivo
mora rasti izvan sebe i proSiriti se u Kraljevstvo nevidljivog®. [2, str. VIII.]

Na 54. venecijanskom bijenalu vizualnih umjetnosti 2010. godine
medunarodna grupa cyberumjetnika Manifest.AR-a nepozvanom infiltracijom
izravno je kritizirala strukturu bijenala. Sander je preoteo Curigerovu kustosku
izjavu i web stranicu Venecijanskog bijenala kako bi stvorio Venecijanski
manifest, u kojem su proglasili: ,Kao 'jedan od najvaznijih svjetskih foruma za
Sirenje i 'rasvjetljavanje' aktualnih kretanja u medunarodnoj umjetnosti' 54.
Venecijanski bijenale ne bi mogao opravdati svoju reputaciju bez nepozvane
infiltracije Manifest.AR. Kako bismo ‘izazvali konvencije kroz koje se promatra
suvremena umjetnost’, izgradili smo virtualne AR paviljone izravno medu 30-ak
zgrada nekolicine sretnika unutar Giardina. U skladu s temom 'ILLUMInations' i
5 pitanja Bicea Curigera (Gdje se osjecate kao kod kuée? Govori li buduénost
engleski ili neki drugi jezik? Je li umjetnicka zajednica nacija? Koliko nacija
osjecate u sebi? Da je umjetnost nacija, Sto bi pisalo u njezinu ustavu?), nase
nepozvano sudjelovanje nece biti vezano granicama nacionalnih drzava,
fiziCkim granicama ili konvencionalnim strukturama svijeta umjetnosti. AR
paviljoni na 54. bijenalu odrazavaju novo podruje umjetnosti proSirene
stvarnosti koje se brzo Siri i razvija koje radikalno prelazi dimenzionalne, fizicke
i hijerarhijske granice.” [2, str. 341 35.]

Umjetnica Tamiko Thiel na venecijanskom bijenalu predstavila je rad ,Shades of
Absence® na tri virtualna paviljona. Njezin rad formiran je od pojmova cenzure i sadrze

anonimizirane zlatne siluete umjetnika Cija su djela bila cenzurirana (slika 16).
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Slika 16: Tamiko Thiel, ,Shades of Absence: Public Voids*, Venice, 2011.,

spomenik umjetnicima &ija su djela u javnim prostorima cenzurirana [2, str. 39.]

Nakon Manifest.AR-a i naglog razvoja ove tehnologije sve je vise umjetnika
koji je integriraju u svoj umijetnicki izri¢aj. Razbijena je nedodirljiva, strogo
kontrolirana ,bijela kutija“ geolokacijskom tehnologijom za pozicioniranje
digitalnih sadrzaja u fizickom prostoru. Umjetnicima proSirene stvarnosti vise
nisu potrebna dopustenja vlade ili umjetni¢kih autoriteta za postavljanje svojih
djela na odredenom mijestu.

lako je ova tehnologija ponajviSe pogodna za angaZiranu umjetnost, mnogo

umjetnika koriste je za proSirenje tradicionalnih djela. (slika 17).
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Slika 17: Josip Miji¢, ,Unlock Your Freedom®, 2010.,

akvatinta, bakropis, 70 x 50 cm, grafika u pro&irenoj stvarnosti, Artivive app

169



4. NFT - kripto umjetnost

Digitalna umjetnost je ve¢ duze vrijeme prisutna u umjetnosti i odnosi se na
bilo koja umjetni¢ka djela koja koriste digitalnu tehnologiju kao dio kreativhog
procesa realizacije. Umijetnici su oduvijek bili otvoreni naspram tehnoloskim
inovacijama koje mijenjaju nacCine stvaranje djela, a i umjetnosti same.
Zadnjom industrijskom revolucijom, Industrijom 4.0, razvojem anorganskih
algoritama temeljenih na dubokom ucenju, omoguéen je nagli razvoj virtualnih
svjetova, simulakruma, u kojima i sama umjetnost postaje levitacijski
simulakrum. Od mimeti¢ke faze preko larpurlartizma (l'art pour I'art - umjetnost
radi umjetnosti) umjetnost je dosla do oslobodenja tvarnosti i lebdi, tamo
negdje u nekom virtualnom svijetu. Bez svoje fiziCke pojavnosti umjetnost se
opasno priblizila svojemu nukleusu — ideji samoj, a u skoroj buduénosti
najvjerojatnije e biti i izravno spojeni. U tim novim svjetovima, u kojima €ovjek
moze letjeti, teleportirati se..., umjetnici/kreatori Zele zastititi/autorizirati svoju

digitalnu imovinu. Pojavom NFT-ova to je omoguceno.

4.1. Sto je NFT i éemu sluzi?

NFT je kartica za nezamijenjivi token (Non-fungible token) i kao kriptovalute
koriste blockchain (lanac blokova) tehnologiju. Razlika je u tome $to su tokeni
kripto valuta, kao i klasi¢ni novac, medusobno zamjenjivi. Sasvim je svejedno
koje kripto valute, ili klasicni novac, pojedinac prima sve dok prima pravu
koli€inu. Po svojoj prirodi, nezamjenjiva dobra, bila ona fizi¢ka ili digitalna, teze
je sustavno evidentirati ponajvise zbog toga Sto zahtijevaju pohranjivanje vise
informacija kako bi se oznacile njihove razlike. Nezamjenjivi tokeni te
informacije o razli€itostima pohranjuju na javhom lancu blokova, blockchainu.
Jedan token nije zamjenjiv s drugim i nedjeljiv je. Ljudi ¢esto mijenjaju sam
NFT s onim za Sto je on napravljen. NFT je zapravo kriptografski zapis na
blockchanu, najéesce na Ethereumu (ETH), koji potvrduje vilasnistvo i njegovog
kreatora (slika 18).
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Dakle, vec¢ina NFT-ova zahtijeva placanje preko kripto nov€anika u Ethereumu
ili u drugom kripto blockchainu u kojem su izgradeni. [5, str. 9.]

Nezamjenijivi tokeni su jo$ uvijek u povojima i trenutno se najviSe koriste za
pracenje digitalnih kolekcionarskih predmeta. Postoje mnogobrojna NFT trziSta
online platformi zasnovanih na blockchainu za prodaju i kupnju nezamjenivih

tokena: OpenSea, Rarible, Foundation.app, Binance...

KOLEKCIJA: fORm oVeR subSTancE Vol. 2

TOKENID: 1

VLASNIK: 0x27b1b587d23199ca890cae96e83ef3ed7894ba6b

ADRESA UGOVORA: 0x3A08eba2D19E633E6b2d41492CfOFd50C6591B8B
KREATOR: 0x27b1b587d23199ca890cae96e83ef3ed7894ba6b

Slika 18: Josip Miji¢, ,#D0152022", 2022., video petlja, 25 fps,
1500 px x 1500 px, NFT trzidte: Foundation.app

Nezamjenjivim tokenima mozZe se zaétititi i imovina u fiziCkom svijetu. Jeff
Koons ove godine planira na Mjesec poslati 125 minijaturnih mjesecevih
skulptura od kojih svaka prikazuje jednu od 125 jedinstvenih mjesecCevih
mijenja (slika 19). Nosit ¢e imena utjecajnih osoba iz ljudske povijesti kao Sto
su Leonardo da Vinci, Platon, Warhol... Svaka skulptura koja ¢e biti poslana
na Mjesec bit ¢e vezana s drugom ve¢om skulpturom od nehrdajuceg Celika s
reflektirajuéom povrSinom i NFT-om. Odnosno, kupci NFT-a dobivaju digitalno
umjetniCko djelo koje otkriva lokaciju skulpture na Mjesecu i fizicku skulpturu
Mjeseca sa sicusnim dragim kamenom koji oznaCava mjesto slijetanja. [18]

O ovom projektu Koons kaze: “Zelio sam stvoriti povijesno znadajan NFT
projekt ukorijenjen u humanistickoj i filozofskoj misli. Nasa postignu¢a u
svemiru predstavljaju neograniCeni potencijal CovjeCanstva. Istrazivanja
svemira dala su nam perspektivu nase sposobnosti da nadidemo svjetovna
ograniCenja. Ove su srediSnje ideje za moj NFT projekt, koji se moze shvatiti
kao nastavak i slavljenje aspiracijskih postignu¢a €ovjeCanstva unutar i izvan

naseg planeta.” [18]
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Slika 19: Jeff Koons, Moon Phases, 2022. [21]

4.2. NFT-ovi i Metaverzumi

Sa svojim moguénostima NFT-ovi rapidno ulaze u virtualne svjetove, digitalne
ekosustave koji su takoder temeljeni na blokchain tehnologiji. Lansiranjem
Facebookova metaverzuma Horizon Worlds interes za takve svjetove naglo je
porastao iako su oni ve¢ duze vrijeme sveprisutni. Second Life, virtualni svijet u
kojemu upravljate avatarom i mozete uciniti $to god Zelite, objavljen je 2003. i
jedan je od najpoznatijih primjera metaverzuma (slika 20). Razlikuje se od
trenutnih metaverzuma jer Second Life ima vlastitu ekonomiju i koristi virtualni

novac Linden Dollars (L$) zatvorene petlje.

Slika 20: Josip Miji¢, Kapela Genesis u Second Life-u, 2015.

NFT-ovi i metaverzumi su trenutno najviSe isprepleteni u interoperabilnim
blockchain igrama gdje sluze kao nositelji vrijednosti. Popularnost NFT igranja
potvrduje Binance NFT-ova Pocetna ponuda igara IGO (Initial Game Offering)
koja je samo u dva tjedna premasila 16 milijuna dolara u obujmu trgovine. Sve
IGO-ove NFT kolekcije u startu su rasprodane. Interoperabilne blockchain igre
temelje se na konceptu ,igraj i zaradi“ i nude potpuno vlasniStvo nad svojom

imovinom.
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Spatial. U njemu je moguée ,mintovati“ prekrasne i funkcionalne prostore i
prodavati/iznajmljivati ih drugima te izlagati/prodavati svoja kriptirana djela, ako
se u metaverzum spojite preko MetaMask-inog digitalnog nov&anika. Spatial je
otvoren i interoperabilan metaverzum, u kojemu korisnici svoje prostore mogu
povezati s drugim platformama i razmjenjivati sadrzaje. [14]

Metaverzumi omogucuju otvoreno i pravedno gospodarstvo temeljeno na
fundamentalnom zakonu ponude i potraznje. ProSireni NFT-ovi identiteta
najvjerojatnije ¢e u buducénosti igrati kljuénu ulogu u zajednicama i drustvenim
interakcijama u metaverzumima, a i u fiziCkom svijetu. Trenutno su popularni
NFT avatari, igratevo virtualno ili zamiSljeno ,ja“. Takvi avatari mogu se
koristiti kao pristupni tokeni za ulazak ili teleportiranje izmedu razli€itih dijelova
metaverzuma. Omogucavaju virtualno ¢lanstvo u raznim aktivnostima u
jedinstvenim metaverzumima i u fiziCkom svijetu. NFT i metaverzumi postat ¢e
vitalni aspekt Weba 3.0. [9, str. 60-65.]

4.3. Web 3.0

Sve viSe je u uporabi pojam Web 3.0, osobito poslije Cetvrte industrijske
revolucije. Sam naziv upucuje na treéu generaciju svjetske mreze. Rije€ je o
buducoj svjetskoj mrezi temeljenoj na javnim lancima blokova. Njegova
priviaénost krije se u decentralizaciji, sto znaci da su posrednici koji naplacuju
naknade izbaceni iz igre. Sve transakcije su izravne i nisu potrebna nikakva
dopustenja sredisSnjih tijela za pristup odredenim uslugama. Decentralizirane
financije (DeFi), odnosno kripto aplikacije, daju korisnicima veéu kontrolu i
fleksibilnost te brze i jeftinije transakcije, a decentralizirane autonomne
organizacije (DAO) daju korisnicima ovlasti za donoSenje odluka i sudjelovanje
u vlasnistvu. Tehnicki gledano, Web 3.0 bolje §titi privatnost korisnika. Ova
utopijska slika nove svjetske mreze mozda ne ¢e biti tako pravedna imajuci u
vidu da sve viSe korporacija i tvrtki rizi€noga kapitala ulazu svoj novac u novu

svjetsku mrezu. Tesko je zamislivo da njihov angazman ne ¢e rezultirati nekim
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oblikom centralizirane moci. Isto tako teSko je zamislivo da ¢e velike tvrtke
poput Googlea, Applea, Amazona ili Facebooka olako prepustiti steCene moci.
[9, str. 68-71.]

NFT-ovi, digitalne kripto valute i drugi blockchain entiteti bit ¢ée glavni
protagonisti Weba 3.0, odnosno metauniverzuma u kojima ¢e korisnicima biti
omoguceno sve. Potrebno je samo sacekati nekoliko godina da se sve zajedno

poslozi i u potpunosti zazivi i zablista u punom sjaju.

5. Zakljugak

Postoji ¢vrsto misljenje da digitalno doba umanjuje vrijednost umjetnosti u
nademu drudtvu. | tradicionalna i moderna umijetnost sada se natjeCu s
digitalnom umjetnoS¢u koju drudtvo smatra manje kvalitethom, ponajvise zbog
njezine brze proizvodnje i lake reprodukcije. Digitalno doba utje€e na nacin na
koji se umjetnost stvara, gleda i analizira. lako digitalna umjetnost ima
potencijal unistiti iskustvo umjetnosti, ona takoder ima potencijal poboljsati ga.
Treba imati u vidu da je digitalna tehnologija uinila umjetnost dostupnom
veéem broju ljudi u isto vrijeme na razli¢itim lokacijama. Ona zaista snazno
mijenja proces stvaranja umjetnosti, ali i nacin na koji se krajnji proizvod
umjetnosti prezentira i tumaci. Neki vjeruju da je digitalno doba poremetilo
tradicionalne umjetniCke koncepte kao Sto su originalnost, kreativnost i
inspiracija te da je digitalna umjetnost bezduSna i bez emocija. Tehnoloski
napredak omogucio je ljudima stvaranje umjetnosti bez prethodne umjetnicke
naobrazbe. Medutim, iz ovoga kratkog pregleda mogucnosti implementacije
digitalnih tehnologija digitalnog doba u umjetnicke svrhe jasno je vidljivo da su
njezine moguc¢nosti velike i da mogu biti pozitivne za umjetnost. Ipak,
umjetnost je uvijek bila i bit ¢e spontana i nepredvidljiva. Ovo novo doba
poimanja i konzumiranja umjetnosti podrazumijeva nove nacine razmisljanja,
inovativne tehnike i promjenu estetskih normi. Hoce li umjetnost doista uéi u

novi prostorno-vremenski kontinuum gdje ¢e umijetniCka djela biti potpuno
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imerzivna, povezana, interaktivna ili ¢ak hibridna? Bit ¢e zanimljivo vidjeti kako

¢e buduce generacije tumaciti ovaj novi oblik umjetni¢kog izrazavanja koji je

iznjedrila tehnologija i koji je globalno dostupan putem Interneta.
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