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Kako sam ve¢ raspravljao o programi-
ranju u »MUZEJU« (br. 3/4 1979. g.),
koncentrirati ¢u se ovdje na probleme
koje ono poti€e u odnosu izmedu na-
rucioca i arhitekta. Programiranje je
sastavni dio svakog procesa planira-
nja i postojalo je u svako doba u jed-
noj ili drugoj formi. Konstruktivna na-
petost, koja postoji izmedu narucioca
i arhitekta, uvijek je natovarena pro-
blemima u slu€aju veéih objekata.
Formula »narucilac-arhitekt« uvijek
sazeto predstavlja licne odnose u me-
dusobnom djelovanju brojnih sila koje
djeluju oko njih. U proSlosti, zbog pre-
tezno apsolutistickog karaktera drust-
venih struktura, bezbrojne politicke,
druStvene i kulturne komponente ko-
nacno su postale koncentrirane u po-
drucja odgovornosti svega nekoliko
osoba i bile su zastupane u procesu
planiranja od samo dvije osobe. Svo-
jim snaznim karakterom i potpunom
licnoS¢u ti pojedinci bili su kvalifici-
rani da spoje mnoge utjecaje i tren-
dove, postoje¢e u njihovoj okolini, u
jednu manje-viSe homogenu intelek-
tualnu strukturu i poredak u svijetu,
prema Cijim su zakonima pripravljali,
uskladivali ili odbacivali svoje razne
zamisli. Budu¢i da su narucilac i arhi-
tekt li€no izabrali jedan drugog i vodili
svoj dijalog izravnim kontaktima, pro-
gramiranje je isto tako bilo okarakteri-
zirano stvaralackim kompromisom i
ljudskim odnosima, lako se mogu na-
vesti mnogi primjeri da pokazu kako
se diskusije nisu uvijek sasvim glatko
nastavljale i da su se mu€ne rasprave
Cesto pojavljivale, zajednicka koncep-
cija o poretku u svijetu je unatoC tome
omogucavala da pomiri suprotnosti i
saCuva intelektualno i umjetnicko je-
dinstvo. Najupadnije gradevine podig-
nute u proSlosti bile su rezultat loma
neke ideje u prizmi nekoliko licnosti.
Programiranje je mozda bilo prilicno
jednostrano prema modernom shvacda-
nju, ali je mozda upravo zbog toga
bilo »sve iz jednog komada«. U naSe
vrijeme taj proces planiranja, koji je

niknuo iz imaginacije i entuzijazma
nekolicine pojedinaca, zapleo se u
masineriju kompleksne organizacije

zbog opsega projekata i zamrSenosti
moderne tehnologije pa je njegova
efikasnost shodno tome doSla u pita-
nje. Nijedan narucilac ne moze neovis-
no donositi odluke, niti se ikoji arhi-

tekt moZe smatrati univerzalnim. Da-
nas je neosporno da niti jedan poje-
dinac ne moze tvrditi kako predstav-
lja naruCioca pa je osoba postala ano-
niman (opcenit) pojam. Tko odlucuje
O poslovnim ugovorima? Tko dodjelju-
je novCana sredstva? Tko je ovlaSten
da djeluje kao pregovaratelj? Tko pre-
uzima odgovornost? U jednoj kom-
pleksnoj organizaciji ogranicene funk-
cije su dodijelijene odredenim poje-
dincima u skladu s preciznim »pravi-
lima igre«, koja upravljaju okomitim
i vodoravnim potezima unutar jedne
druStvene strukture, gdje se svrstava
prema vaznosti poloZzaja. Vlast je raz-
dijeljena medu mnoge sluzbenike: kad
ijjudi ne posjeduju punu mo¢, oni se
ne osjecaju jako zainteresiranim. Ka-
ko se inicijativa smanjuje od stalnog
otpora, administracija je svedena na
to da sluzi kao posrednik. Suprotno
tome, prema arhitektu se joS postupa
kao prema nezavisnom pojedincu;
moze se ¢ak rec¢i da se priznanje i
uvazavanje ove funkcije upravo osniva
na njegovoj izrazitoj licnosti, narocito
kad se on odvazi u umjetnicke sfere.
U prijaSnja vremena neki zanat obav-
ljan u skladu s tradicionalnim pravili-
ma dopustao je da glavni akcenat bu-
de na dizajnu. Danas visoko razvijena
tehnologija zahtijeva specijalizirano
znanje, a napor da se drzi korak s no-
vim razvojem troSi sve izvore energije.
Ali iznad svega zamrSenost sila koje
sudjeluju obvezuje arhitekta da prihva-
ti organizacionu nadgradnju, koja au-
tomatski sputava njegovu slobodu i
kreativnost. Tako jedna grupa preuzi-
ma mjesto arhitektove li€nosti. Kao re-
zultat raslojavanja uloge narucioca i
i arhitekta, njima postaje sve teze da
u procesu planiranja rade zajedno. Ko-
ordinacija, koju je prije osiguravala
snaga li€nosti, raspada se, sveobuh-
vatni pogled se zamagljuje, te nije
viSe mogucée pouzdavati se da ¢e obje
strane pokuSati uskladiti svoje ideje.
U pokuSaju da se ovaj trend zaustavi,
programiranje je postalo specijalizira-
na aktivhost. Ovisno o opsegu zadat-
ka koji se mora poduhvatiti, programi-
ranja se mogu prihvatiti muzeolozi, ar-
hitekti ili profesionalni programeri,
radeéi sami ili timski puno radno vri-
jeme ili dio radnog vremena, pod uvje-
tom da mogu crpsti iz zalihe znanja,
koje pokriva veliki broj podrucja. Briz-
liivo programiranje je posebno nuzno
u sluCaju projekta za gradnju muze-
ja, buduéi da je ovo relativho rijedak

zadatak, koji zahtijeva posebno isku-
stvo i veliku senzitivnost. Programer
stoji na pola puta izmedu narucioca i
arhitekta. On je neutralni predstavnik
narucioca: medutim on moze biti pot-
puno u stanju da odigra svoju ulogu
posrednika samo kad je podjednako
ovlasSten da djeluje i kao neutralni
predstavnik arhitekta. To je upravo
njegova nepristranost, koja ga kvali-
ficra da razotkrije slabosti u krivim
odlukama proizvoljno urucenih dolje
od »onih odozgo«, a u drugu ruku da
odolijeva tendenciji nepovjerenja pre-
ma neobi¢nim ili iznenadujuéim licnim
idejama, Sto se danas uvelike zamje-
¢uje medu ljudima namjeStenim u or-
ganizacionoj nadgradnji. Njegova neo-
visnost, a i Cinjenca da je bolje infor-
miran, takoder ga ovlaSc¢uje da pred-
lozi primjerene postupke za razne si-
tuacije, kao Sto su istrazivanje orijen-
tirano prema problemu, izravno naru-
¢ivanje, natjeCajna ponuda itd. Na po-
lju informacije i analize programer
pripravlja osnovne kriterije i podatke
za sav daljni rad na planiranju na
osnovu materijala, koji mu njegov po-
lozaj omogucéava da sakuplja bez pri-
stranosti. lzreka »Sto je Sira osnova,
to je viSa zgrada« moze se ovdje pri-
mijeniti u figurativnom smislu. On je
u najboljem smislu te rijeci »diletant«
koji mora znati poneSto o svakom
predmetu, a da nezna sve o jednom.
Njegova aktivnost ne samo da rastere-
¢uje narucioca odgovornosti za uprav-
ljanje operacijama nego, takoder, o-
slobada arhitekta svih nebitnih zada-
taka, omogucujuc¢i mu da posveti svu
SVoju energiju svom pravom poslu.
Jedna vazna funkcija koja pripada
programeru jest da razvija »svijest o
problemu« medu svim sudionicima i
vrSi utjecaj na njihov »nain mislje-
nja«. Iskustvo pokazuje da se metod-
ska razrada neke teme moZe poduzeti
tek nakon Sto je cilj odreden, jer je
nuzno imati kriterije po kojima c¢e se
procjenivati prednosti alternativnih rje-
Senja. Programer mora pokrenuti tak-
ve diskusije o principima. Medutim nije
unutar njegove nadleznosti da donosi
odluke, jer se ta funkcija moZe uvijek
smatrati isklju€ivim pravom grupe za
planiranje, koja djeluje kao jedno tije-
lo. MoZe se reéi da se njegova uloga
sastoji samo u oznaavanju »arenex,
gdje se natjecatelji moraju raspravlja-
ti, Procjena svih tehnic¢kih podataka
je od najvece vaznosti u pripravi ne-
kog programa, jer se svjesno ili ne-
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svijesno donose preliminarne odluke
ve¢ u ovoj etapi. Stoga nalazi moraju
biti formulirani s velikom paznjom i
biti oslonjeni na osnovu koja se moze
provjeriti. Inate moze se krenuti kri-
vim pravcem, ili se moZe odbaciti ne-
ko dobro rjesenje. Cesto se pokazalo
da su takozvana »materijalna ograni-
C¢enja« unaprijed doneseni stavovi,
prenijeti iz nekog prijaSnjeg slucaja,
tretiranog u posvema druk&ijem kon-
tekstu. Nakon temeljitih ispitivanja
loSe orijentirani razvoji moraju biti
jasno identificirani i, prije svega, ak-
cija se mora poduzeti da se zadovo-
lie specifieni zahtjevi muzeoloskih
aktivnosti (koje su Cesto potpuno ne-
poznate i to ne samo nestrucnjacima).
Na taj nacin programiranje je neza-
mjetno uvuceno u sferu sinteze, gdje
se razmiSlja o nacrtu do kraja. Tako-
der je i ovdje nuzno kretati se isprva
naprijed u neuzurbanim etapama i
ocrtati najveéi moguci okvir, koji ce
ostaviti prostora za alternative, dok ¢e
istodobno poticati nove plodne suge-
stije. Zahtijeva se, medutim, najveci
oprez, jer programer moze podlecéi
iskuSenju da generalizira svoja vlasti-
ta uvjerenja, ili da ¢ak preuzme una-
prijed pripravljene modele. U tom slu-
€aju on predsusre¢e odluku, koja je
isklju€ivo pravo grupe za planiranje,
da je donosi kao jedno tijelo. Moguce
je postaviti neki program tako preciz-
no da se on razvija u »latentni pro-
jekat«, koji postaje obvezan za sve
planere. Budué¢i da to nije programe-
rova zadaca, on mora iznijeti zahtje-
ve, tekstove i dijagrame na takav na-
¢in da viSe opisuje cilj nego sredstva
da se do njega dode. To se moze ilu-
strirati slijede¢im primjerom. Racio-
nalno konstruiran dijagram funkcija
moze zahtijevati da najvec¢i moguci
broj podru€ja bude tako aranziran da
vodi racduna o izravnoj interkomuni-
kaciji, ali takoder uzima u obzir vari-
jacije u shemi odnosa. Jedino rjeSe-
nje u praksi je odluciti se za fleksi-
bilan, neutralan, slobodno planiran
projekat, Ciji neizrazajan arhitektonski
stil nema pretenzija da bude u skladu
s karakterom kolekcije. Kad se previ-
Se zahtijeva, rad na programiranju
moze imati efekat sputavanja slobode
donosilaca odluke. Uvezi s ovim mora
se spomenuti razlika izmedu intelektu-
alno-verbalne solucije i vizuelno-pro-
storne. Kada je jedna ideja izradena
u specijalnim terminima, stvara se
daljna dimenzija i nagovjeStavaju se
drugi pristupi problemu. Povrh toga
psiholoski i emotivni faktor automatski
stupa u djelovanje, Sto moZe imati za
posljedicu odlu¢nu promjenu naglas-
ka. Slijedi nekoliko primjera s takvim
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crpsti iz potencijalne mogucnosti gra-
dilista i opteg polozaja tla; (b) os-
novnim jedinicama se moZe nadodati
i granice podru€ja mogu biti proSirene
u prostore s viSe sadrzaja; (c) prostor-
ne kvalitete projekta mogu biti modi-
ficirane; (d) ograniCenost konvencio-
nalnih pravila moZe se nadvladati no-
vim tehnickim rjeSenjima itd. Zbog
toga programiranje treba uvijek S§to
ranije povezati s prijedlozima za ko-
riStenje raspolozivih prostora, 5to mo-
ra, naravno, ostati elasticno. U vezi s
ovim vrijedno je zapaziti da apstrakt-
no formuliranje vecini ljudi ili ne pre-
doCava sliku uopce, ili predoCava do-
jam koji se nehotice poistovjeuje s
»ne¢im veé negdje videnim«. Stalan
izvor iznenadenja jeste pronalaziti ka-
ko se razliCito interpretira isti kon-
cept, kada dolazi do toga da se pred-
stavi u konkretnoj formi. Cesto se sto-
ga dogada da se sudionici slazu u
opcenitostima, a ne u posebnim slu-
Cajevima. Vrlina arhitekture jest u to-
me da ona konacno nalazi rjeSenje
problema, ne procesom trazenja naj-
boljeg, niti postavljanjem jednog rje-
Senja uz drugo, nego ponajprije
»kreativnim  skokom« imaginacije.
Odluka da se odabere jedan izmedu
viSe alternativnih nacrta, jeste podu-
zimanje jednog hrabrog koraka, koji
moze biti kritiziran: bitno je da istak-
nuti specijalist ili neovisna i povezana
grupa budu spremni preuzeti takav
rizik. OCito je pozeljno da gradnja mu-
zeja bude arhitektonsko djelo vrijed-
no samo po sebi, a to nedvojbeno
objasSnjava tendencija naglaSavanja
jedne fokusne toCke, kao Sto je slucaj
s Guggenheimovim muzejom u New
Yorku i Nacionalnom galerijom u Za-
padnom Berlinu. Programiranje mora,
unato€¢ tome, poloziti dostatno jasne
osnovne uvjete da osigura elementar-
ne uvjete muzeoloSkog rada kako ne
bi bili Zrtvovani stilistickim efektima
kroz jednostranost nacrta. Programeri
moraju stoga biti ovlaSteni da imaju
funkciju reguliranja, da nadgledaju
rad na pripremanju plana i svracaju
pozornost na bilo kakve sumnje koje
kolektivno iskaze grupa za planiranje.
Svestrani programer je stoga pozvan
da izgladi teSkoée u komuniciranju
medu specijalistima, koji rade u raz-
nim disciplintma i upotrebljavaju raz-
nu terminologiju. Specijalan trening
mu je nuzan da se osposobi transpo-
nirati razli¢ite vrste znanja iz jedne
discipline u drugu. Kako se programer
prvenstveno zanima za verbalne for-
mulacije, on mora posebnu pozornost
posvetiti njihovom pretvaranju u vi-
zuelne termine. Potencijalne mogu¢-
nosti prostora i oblika kao sredstava

izraza ne mogu se adekvatno saop-
Citi rijeCima i brojkama. U namjeri da
bude sposoban da uspostavi kriteri-
je, programer se mora drzati »muzej-
ske filozofije« koju svi sudionici mo-
raju zajednicCki izraziti i dijeliti. Na taj
nacin su stvoreni uvjeti sli€ni onima
koji su previadavali u proSlosti kada
je prvobitno stanje jedinstva joS uvijek
postojalo izmedu narucioca i gradite-
ljia, koji je preSutno djelovao i kao
programer. Konacno, ali ne najmanje
vazno, ljudske osobine moraju pomodi
grupi da postane tako homogenom da
razvije identitet koji se moZe uspore-
diti s litnoS¢u pojedinca, koji je pro-
vodio njenu funkciju u prijasnjim vre-
menima, i moZe Cak dosedi viSu razi-
nu efikasnosti.
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Drzavni muzeji u Berlinu (Staatliche
Museen zu Berlin) slavili su tijekom
1980. godine svoju 150-godiSnjicu
opstanka. Clanak posveéen proslavi
tog dogadaja pod naslovom »Bogat-
stvo kulture CovjeCanstva vlasnistvo je
cijelog naroda« govor je ministra kul-
ture H. J. Hoffmanna. U uvodnoj rijeci
osvrnuo se na ogromno bogatstvo Dr-
Zavnih muzeja, smjeSteno u 14 svjetski
poznatih odjeljenja, u kojima se nala-
ze neprocjenjena svjedoCanstva pro-
hujalih  kultura mnogih naroda. Za-
tim daje duzi osvrt na sam historijat
nastanka i razvoja muzeja i narocito
se osvrée na period od posljednjih 35
godina unutar socijalisticCkog drustva.
Clanak E.A. Kruger-a odnosi se, na
temelju dosadaSnjeg iskustva, na
stvaranje jednog razradenog progra-
ma, cilja, sadrzaja i strukture postave
tehni¢kih muzeja u DDR-u. TehnicCki
muzeji razvijali su se decentralizirano
i sada se osjeca potreba da se izdi-
ferenciraju u svojim specificnostima
tako da prikazom znanstveno-tehnic-
kog razvoja mogu odigrati svoju pravu
ulogu u druStvu. Slijedi ¢lanak o hi-
storijatu »Brodogradevnog muzeja« u
Rostocku (Schiffbaumuseum Rostock)
od M. Heyne-a, osnovanog 1970. go-



