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KUSTOS ONLINE VIRTUALNIH IZLOZABA - IZAZOV I/ILI ZADATAK?

dr. sc. IVA SALOPEK BOGAVCIC o Zagreb

Ako se sagleda znaCenje pojma web curator (oko 45
milijuna rezultata/0,39 s) ili online curating (oko 9,55
milijuna rezultata /0,37 s) na Googleu, dolazi se do
zanimljivog zapazanja: nakon nekoliko prvih linkova o
navedenim zanimanjima pretraZivanje vas neminovno
vodi novom pojmu, kustosu digitalnih sadrzaja — content
curatoru (oko 68,8 milijuna rezultata/0,55 s).

| tako, bili vi sviesni tog algoritma ili ne u Google filtru koji
misli da zna vaSe pobude, osjecaje, zelje i ukuse bolje
od vas, vodeni ste do pojma koji uopde niste trazili, a
mozda bi za vas mogao biti bolji nego prvotno trazeni
pojam. Trazite li sami ili Zelite biti vodeni?' Varijante u
zasi¢enosti sadrzaja koji nas okruzuju i u manjku pro-

i aktivnosti vode i do pojave zanimanja kustosa digitalnih

: sadrzaja,? &iji se opis poslova sastoji od vrednovanija,
selekcije i prezentiranja nekog online sadrzaja svojoj pu-
blici. Navedeno zanimanje proizlazi iz hiperinflacije online
sadrzaja. Zelite i poblize saznati dime se todno bavi
kustos digitalnih sadrzaja, uvidate da je rije€ o selektira-
nju online kulturnih sadrzaja iz hiperinflacije zanimljivog

‘ materijala.® Navedeno je transformacija pojma kustosa,

! koji u online okruzenju mozda i ima neke veze s kusto-
som online virtualnih izlozaba.

Prema navodima Muzejskog dokumentacijskog centra
(MDC),* digitalna kulturna bastina na web stranicama
muzeja i zbirki diliem Hrvatske sortirana je na online
zbirke, online izloZbe, virtualne izloZbe i virtualne muzeje.
Online zbirke na stati¢an nacin prikazuju izbor reprezen-
tativne grade nekih zbirki pojedinih imatelja grade u digi-
talnom obliku. Online izlozbe, za razliku od online zbirki,
najceSce donose izbor digitalizirane grade neke realne

| izloZbe ili prikazuju izbor digitalizirane grade selektira-

ne za potrebe online izloZbe. Vecina online izloZzaba
pokusava kontekstualizirati i dinamizirati online sadrzaj
koji nudi supstranicama, primjerice uvodne napomene,
likovne postave, videoprojekcije ili fotografije s otvorenja
izlozbe. Takvi oblici online izlozaba zbog svojih staticnih
tekstualnih i vizualnih (najéesce linearnih sliedova) digital-
{ nih sadrZaja sve manje odgovaraju potrebama korisnika
! i vige su primjeri digitalnin Zbirki i praksi na webus nego

{ online virtuaine izloZbe definirane prema AthenaPlus
grupaciji® ili Museu-Hubu’, projektu i servisu koji zajedno
! pokuSavaju stvoriti dostupnije mreZze kulturne bastine.

Prema novim tendencijama, online virtualne izlozbe®
svojevrsna su kolekcija hipermedija koju Cine digitalni
sadrzaji te su Eesto mjesavina hipertekstualnosti, multi-
medije i interaktivnosti.®

Dijele se na:™®

0 izloZbe koje su odraz realnih izlozaba, ali s viastitom
neovisno$éu
0 izloZbe koje su nastale iskljucivo za online namjenu.

IzloZbe koje su nastale iskljucivo za online koristenje
mogu biti:"

i 0 one koje su zbog nedostatka financijskih sredstva
institucije realizirane online

0 one koje su nastale radom privatnih subjekata

o one koje se koriste digitalnim okvirima jer povezuju
fiziCki nepovezive sadrzaje

o one koje prikazuju sadrzaj originalno nastao u digital-
nim okvirima.

i Osim online virtualnih izlozaba, postoje i virtualne Setnje

i virtualni muzeji. Virtualne Setnje tematiziraju specific-
no podrucje unutar neke online virtualne izlozbe, koje
je onda detaljnije razradeno,? za razliku od virtualnih
muzeja koji sumnogo kompleksniji. Franco Antinucci'®
smatra da virtualni muzej nije samo kopija realnog
muzeja veé je utemeljen na reorganizaciji komunikacije
i vizualnih sadrzaja. Prihvatimo li definiciju ICOM-a o
virtualnome muzeju,' online virtualnih izlozbi i muzeja
u Republici Hrvatskoj jos i nema. Glavni nedostatak
virtualnosti nije u skupim tehnologijama kojima se ko-
riste virtualni muzeji ve¢ u nedostatku interaktivnosti,
korisnickoga osobnog angazmana i raznovrsnih bogatih
sadrzaja koji se nude na stranicama muzeja.

| Online sadrzaji vecine muzeja produzetak su eduka-

tivno-komercijalnih sadrzaja muzeja. Oni tako nude
informacije o aktualnosti, o svom djelovanju, mati¢nosti,
zbirkama, djelatnicima, akvizicijama ili pak o edukativnim
materijalima. Implementiranje raznih komercijalnih alata
na web stranice muzeja postala je nuznost kojom muzeji
pokuSavaju dodi do publike i komercijalizirati svoj proi-

i zvod. Suvremene muzejske web stranice nude publici



jednostavne i dostupne vizualne sadrzaje koji moraju
moci zadovoljiti stroge kriterije trziSta ili su u suprotnome
slabo posjecene i zbog pomanjkanja zanimljivih kom-
ponenata padaju u zaborav. Stoga vecina web stranica
ima alate za brojanje posjeta, provodenje anketa, online
kupnju ulaznica, kupnju suvenira, online ¢lanstvo ili
sponzorstvo, online donacije i sl.

Svi navedeni komercijalni sadrzaji upotpunjuju ve¢ po-
znate online edukativne sadrzaje kojima se posjetitelji
razli¢itih profila mogu unaprijed pripremiti ili osposobiti
za boravak u muzeju, zabaviti se i nesto nauciti.

Zahvaljujuci inovativnosti umjetnika,'® djelovanju neo-
visnih kustosa i online kustoskih platformi'® koji su prvi
istrazivali granice i s tim povezane kustoske prakse, i
tradicionalni su muzeji polako ulazili u internetsko okruz-
je. Jedan od oblika pojavljivanja tradicionalnih muzeja

u online okruzju bio je rezultat potrebe za internetskom
prisutnoscu, a drugi je bio povezan s nuznoscéu suvre-
mene umijetnicke prakse. Oba su oblika tezila struénom
definiranju i razumijevanju povezivanja muzejske dje-
latnosti s digitalnim sadrzajima. Da bi to bilo izvedivo,
nuzno je trebalo definirati pravila i prakse kako bi se
razjasnilo u kojem se smjeru stru¢na djelatnost treba
razvijati.

Prema Cristiane Paul,"” online curating svojevrsni je
oblik filtriranja koji se moze razumijeti kao trajan proces
selektiranja i filtriranja sadrzaja, uz opisivanje i klasificira-
nje te stvaranje konteksta i dekontekstualiziranje online
okoline. Pri tom filtriranju naglasak se stavlja na novi
element — javnost koja postaje medijator i kreator. Time
nastaje svojevrsni hibridni curating publike, koja Cini cijeli
projekt demokraticnijim jer interakcijom sa sadrZzajem
ona postaje neizostavan dio projekta. Vaznost kustosa
time se mijenja jer on viSe nije srediSnja osoba projekta
ve¢ nastaju nove relacije uzajamnosti zahvaljujuci kojima
uloge autora — kustosa — publike bivaju redefinirane.
Dok uloga kustosa u selekciji grade, organizaciji izlozaka
i likovnom segmentu virtualne online izlozbe ostaje prilic-
no nepromijenjena, u smislu kontekstualizacije i odnosa
prema publici Cesto se mijenja.

Publika u online kontekstu dobiva sasvim novu funkciju,
drugadiju nego $to je ima u sferama realnih muzeja. Ona
je u online kontekstu sveprisutna, slu¢ajna i ostvaruje se
u udobnosti vlastitog doma. Takva je publika raznolikija

i brojnija od stru¢nih i educiranih posijetitelja. Muzejski

je sadrzaj korisniku dostupan neovisno o tome gdje se
nalazi, a usto biva i prilagodeniji njegovoj osobnoj razini
koriStenja, viSejeziCan je, njime se moze koristiti kada to
zeli i na kojem uredaju zeli. Takva razina dostupnosti ¢ini
korisnika angaziranim i zainteresiranim. Publika postaje
spremnija za komunikaciju jer se ona ostvaruje kada to
korisnicima odgovara. U takvim uvjetima publika Cesto
komunicira u obliku interaktivnosti te time moze postati i
dio online virtualnin performansa.

Ako se na trenutak pozabavimo razlikom izmedu pojmo-
va interaktivnoga i interaktivnosti (Interactive vs. Interac-
tivity), uoCit ¢emo osnovni problem u razlikovanju line-
arnog slijeda online izlozaba i online virtualnih izloZzaba.
Osnovna razlika u razumijevanju tih pojmova proizlazi iz
jeziCne funkcije razlikovanja pridjeva i glagola. Udaljimo

li se od toga jezi€nog razumijevanja i sagledamo li zna-
¢enje u struénom kontekstu komunikacije,'® uvidamo da
interaktivno nastaje kao odnos korisnika i nekog rada, a
interaktivnost vie govori o nacinu uzajamnosti.'®

Prema Jonathanu Steueru,? interaktivno se razumijeva
u mogudim okvirima korisni¢kog djelovanja i vezano je
za odnos korisnika (Covjeka) i stroja. Sheizaf Rafaeli?!
interaktivnost objasnjava kao varijabilno obiljeZje komu-
nikacijskih postavki. Interaktivnost je dozivljaj uzrocnosti
i privremenoga, ona je kontinuirana korisnic¢ka aktivnost i
viSe se odnosi na kvalitetu. Ujedno je povezanai s mo-
gucnoscéu odgovora (dvosmijernost), tj. s tim da se pruzi
mogucnost utjecaja (Cesto je taj utjecaj nastavak koji se
pojavljuje unutar komunikacije, tj. svaki daljniji, tre¢i od-
govor prijenos je do odredenog stupnja povezan s pret-
hodnim prijenosima, dakle nije bit samo u reakciji nego
u novim relacijama nastalima na temelju uzajamnosti
dotadasnijih relacija).?? Za takvu se interaktivnost mogu
koristiti alati i sadrzaji Web 2.0,2® koji su nastali radi
socijalne angaziranosti pa je moguce koristenje aplika-
cija socijalnih medija (Facebooka, Tweetera, Instagrama
itd.) ili platformi koje su svima dostupne poput blogova,
stream-channelsa, video-sitesa (Vimea, You Tubea,
Word-pressa). Interaktivnost se moze dijeliti na komu-
nikacije s pratiteljima — live streaming, do interaktivnosti
koja, poput virtualnih performansa, zahtijeva stvaralacki
odgovor i angazman publike u rasponu od snimanja
vlastitih zapisa i reakcija, intervjua, gaminga, webinara
do storytellinga.

Stoga online curating nije samo prezentacija zbirki ili
izbora iz zbirki u online verziji ve¢ je udahnjivanje novog
zivota gradi u online stvarnosti. Stoga takva stvarnost
nije ogranicena ni uredajima ni oblikom, ve¢ se moze
proSiriti na razliite modele internetski uvjetovanih ko-
munikacija i programa. Online muzejska stvarnost na
taj se nacin sluzi razli¢itim tehnologijama i softverskim
izvedbama ne praveci pritom razliku u vaznosti izmedu
digitalizirane grade, digitalno nastale grade ili pak efe-
merne grade.?*

Iv.

Stvaranje online virtualne izloZbe po mnogoc¢emu je
sli€no kustoskoj praksi stvaranja realnih izlozaba te se
moze svesti na ove elemente: idejni plan (koncept),
planiranje izvora, doseg izlozbe i komunikaciju, likovni
postav i realizaciju izloZbe, testiranje i objavu, evaluaciju,
odrzavanje i dugoro¢no ocuvanje digitalne grade.®

Struktura online virtualnih izloZzaba temelji se na tri me-
dusobno povezana dijela: sadrZaju, kontekstu i publici.?
Pri planiranju stru¢nog osoblja za rad na online virtualnoj
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se od mno$tva alata i servisa prila-
godenih realizaciji online virtualnih
izlozaba.

http://www.athenaplus.eu/index.
php?en/21o/athenaplus-tools
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izlozbi, osim svih ¢lanova stru¢nog tima, bitno je ukljuciti
struénjake koji digitaliziraju gradu, programere, servisere
digitalnih sustava, web dizajnere i konzervatore digitalnih
sadrzaja te IT menadzere.

Pri izboru grade nuzno je voditi brigu o stupnju njezine
digitalizacije, opisu digitalne grade, digitalnim formatima,
autorskim pravima?®’ te digitalnom kontekstu. U izradi
sadrzaja vazno je odabrati primjerene vrste digitalnih
sustava kojima ¢e se ispricati pri¢a, bilo da je rije¢ o hi-
pertekstu, slici, videoalatima, audioalatima ili 3D alatima.
Bitno je i pitanje tehnologije kojom ¢e se postici ciljevi
izlozbe. Alat za izradu stati¢nih web stranica donedavno
se kretao u domenama upotrebe HTML-a povezanoga
s CSS-om, da bi se zbog sve vece interaktivnosti poceo
uvoditi CMS te specijalno dizajnirani programi kao Sto
su MOVIO? ili OMEKA®,

Primjenom 2D, 3D i 360° modela danas je omoguc¢eno
pregledavanje digitaliziranih predmeta do najsitnijih de-
talja, kao $to i uvodenje mobilnih aplikacija, QR kodova,
proSirene (AR)* i virtualne stvarnosti (VR)*' omoguduju
korisniku putovanje vremenom i prostorom.

Pri ugradivanju svih softverskih elemenata i digitalnih
sadrzaja nezaobilazna je briga o formatima, veli¢inama

i mogucénostima pretvorbe formi®? kako bi se digitalnim
sadrzajima moglo ispravno manipulirati i oCuvati ih.
Testiranje digitalnih sadrZaja na testnoj skupini korisnika
nuzna je faza u razvojnom procesu online virtualne izloz-
be. Takva izlozba mora biti podlozna stalnoj dogradnji i
poboljSanjima jer su digitalne tehnologije u neprestanom
razvoju. Pitanje oCuvanja online virtualne izlozbe zbog
raznovrsnih digitalnih sadrzaja potencijalno je problema-
ticno, pogotovo kad je rijec, primjerice, o ocuvanju efe-
mernih sadrzaja ili pak grade nastale digitalno, tzv. digi-
tal born art®, ili pak o o€uvanju digitalnog konteksta®.

Ideja ¢uvanja u online Euvaonicama poput Clouda rezul-
tirali su stvaranjem europskog sucelia EUDAT®, unutar
kojega se mogu stvoriti Cloudu sli¢ni sustavi za potrebe
arhiviranja digitalnih kulturnih sadrzaja, a i mnogih sli¢nih
varijanti kao §to su DOCAM?®®, VMN¥, Inside Installati-
on®, Matters in Media Art*® ili Rizone.org®. Digitalni se
kulturni sadrzaji mogu Cuvati konzerviranjem hardver-
skog dijela, migracijom (prijenosom podataka iz jednog
formata u drugi, noviji softverski oblik), oponaSanjem
(,oponasa se samo originalno softversko ponasanje”),
reinterpretacijom (prilenosom podataka s jednog medija
na drugi)*' ili Cuvanjem samo izdvojenih digitalnih eleme-
nata varijantom screenshota. Potencijalnu poteskocu pri
tome navodi J. Ippolito*? smatrajuci da Internet art ne
ubija tehnologija ve¢ umjetnik koji se koristi efemernom
tehnologijom te da se takvi web radovi trebaju smatrati
umijetnickim djelom, a ne medijem.*® Na tom se tragu i
online virtualna izlozba moze razumijeti kao svojevrsno
umjetnicko djelo i trebalo bi joj se pristupati sa stajalita
web performansa* koji ima svoj zivot te bi je na taj nacin
trebalo i zastiti.

Na tragu svega navedenog, definiranje pojma kustos
online virtualnih izloZaba u pocetnoj je fazi jer je i sam
pojam kustosa u kontekstu razumijevanja digitalnih
kulturnih sadrzaja fluidan i podloZan promjenama.
Redefiniranjem pojma kustosa i njegova djelovanja u
suvremenim promisljanjima predstavljen je kao diskurs®,
performativni posrednik* ili ,filter-feeder”’, zbog ¢ega
se mijenja i razumijevanje poloZaja autoriteta. Kustos u
digitalnom okruzenju mora moci suradivati s umjetnici-
ma, publikom, institucijama, kolekcionarima i neovisnim
struCnjacima, a sve to vodi otvorenosti i reinterpretaciji
uloga i relacija u stvaralastvu. Buduci da je online oko-
li$ po svojoj prirodi beskonacan® (uviek nezavrsen i
podloZan promjenama i dogradnjama), u tom smislu
online virtualna izlozba ostaje otvorena za definiranje i
uzajamnost dopunjavanja sukreativnosti kustosa, autora
i publike.

Radi razumijevanja kustosko-digitalne prakse, mozda bi tre-
balo razmisliti o sljede¢im elementima koji bi mogli pomoc¢i
u sagledavanju tog podrucja.

o Online virtualne izloZbe pridonose izgradnji identiteta
institucija i prezentaciji bastine, prate/slijede identifikaciju
i prezentaciju*® u smjeru drustvene angaziranosti i pro-
aktivnosti.

o U segmentu ucenja online virtualne izlozbe mogu se
oslanjati na ve¢ poznate oblike u¢enja, ali mogu i pomi-
cati granice ucenja u smjeru uzajamnosti obrazovnog
procesa jer je ucenje uviiek dvosmijeran proces.

o Tehnologija treba biti na usluzi muzejskoj djelatnosti, a
ne suprotno.®

o Kustoska praksa online sadrzaja dogada se izvan
muzeja, u virtualnom svijetu.

o lako mogu biti efemerni, online digitalni kulturni sa-
drzaji trebaju se selektirati, vrednovati, dokumentirati,
skupljati, istraZivati, oCuvati i prezentirati.

o Online digitalni kulturni sadrzaj po svojoj je ideji uviiek
beskonacan, a kustos ga treba znati i moci uéiniti rijet-
kim.

o Online virtualna izlozba treba kustosa koji mora razmi-
§ljati u granicama medija u kojima dijeluje.

o Online digitalni kulturni sadrzaj daje korisniku moguc-
nost da ne bude voden ve¢ da ima slobodu selekcije,
¢ime sadrzaj postaje ne samo primjeren njemu veé
svakog korisnika smjesta u srediste izlozbe prilagodene
njegovim potrebama.

o Online digitalni kulturni sadrzaj Cesto nastaje anga-
zmanom publike, pa ona katkad postaje sukreatorom
izloZbe, pogotovo u sklopu virtualnih performansa ili
virtualne stvarnosti koja moze biti sastavni dio online
virtualne izloZbe.

0 Online virtualna izloZba koristi se mogucénostima online
medija (koji su po svojoj ideji potencijalno beskonacan,
tj. nezavrSen posao) te moze prikazivati sadrzaj koji
publici u realnome muzeju ostaje nepoznat (sve Sto
ostaje iza kulisa izlozbe, npr. neselektirana grada, radovi
na izlozbi itd.).



o Online curating ima mogucnost curatinga svih novih
tehnologija.

o Online digitalni kulturni sadrzaj kadsto nema kontek-
stualizaciju ili ona podlijeze autorskim pravima publike.

o Standardi prikupljanja, selektiranja, istrazivanja, ocuva-
nja i izlaganja online digitalnih kulturnih sadrzaja tek se
formiraju i nisu jo$ u potpunosti zaZivjeli u praksi

o Prikupljanje, selektiranje, istrazivanje, oCuvanja i izla-
ganje efemernih sadrzaja koji bi mogli postati dio muzej-
skih kolekcija Cesto nije odredeno etickim kodeksima,
pravilnicima ni zakonima muzejske djelatnosti.

Da bismo razumjeli pojam kustosa online virtualnih izlo-
zaba, trebamo postaviti pitanje obuhvaca li to zanimanje
i online curating digitalnoga kulturnog sadrzaja. Sto je sa
svim digitalnim kulturnim sadrzajem koje namece hipe-
rinflacija informacija izrazena bilijunima poslanih e-mai-
lova ili milijunima uploadanih fotografija? Je li to posao
kustosa digitalnih sadrzaja®', koji nema veze s kustosom
online virtualnih izlozaba? Neki oblici digitalnih kulturnih
sadrzaja odraz su suvremenosti te Ce filtriranje i vredno-
vanje rijetkosti ili vaznosti tih sadrzaja u nekom trenutku
takoder postati nuznost.

Upravo na to misli Arran Rees®? kada govori o filtriranju
online sadrzaja navodeci da Ce se iz sveg obilja digitalnih
sadrzaja trebati fokusirati na neke rijetke sadrzaje koji su
odraz suvremenosti. Takvi su sadrzaji socijalnin mreza

u obliku gifova, memova i ostaloga jer su oni efemerni
odraz nase stvarnosti. No pri tome ¢e zasigurno trebati
uspostaviti standarde i legislative, a mozda i neke algo-
ritme biranja i nove postavke interpretacije jer fundusi ili
privatne zbirke nisu viSe jedina podrucja selektiranja veé
se ono prosiruje na ukupan svijet digitalnih kulturnih sa-
drzaja. Pri tomu treba razmisljati o pribjegavanju modelu
racunalnog algoritma ili pak suradnjama sa struénom
publikom, koja bi imala ulogu istrazivaca ili interpreta u
kontekstu digitalnoga kulturnog sadrzaja.

Stoga bih razmiSljanje o pojmu kustosa online virtualnih
izloZzaba nevoljko ogranicila na zanimanje koje se bavi
samo digitalnim izloZbama u online okruzenju, no kako
su online virtualne izlozbe po svojoj ideji stalno podlozne
dogradnii i beskonacnosti u smislu konteksta ili interak-
tivnosti, potrebno je razumjeti da multidisciplinarnost tog
zanimanja nije vezana samo za tradicionalne struke vec i
za proaktivan odnos prema zajednici, kao i za uzajamno
ucenje od publike. Svrha takvih izlozaba jest nevidljivo
oplemeniivanje koje se dogada na dobrobit publike i
zahvaljujuci publici koja interaktivnoScu i bogatstvom
sadrzaja dozivljava promjenu a ujedno biva i promjena
sama.

Poznata ideja / curate to learn something® na taj nacin
postaje mozda i nova definicija zanimanja kustosa. Ako
ne tezimo tome modelu potrage kako bismo naudili
nesto i time mijenjali sebe i interpretacije, onda nam je
posao Cuvara, njegovatelja, bastinika, interpretatora,
moderatora, istrazivaCa i sl. postao doxa i tehne, a ne
ukupnost znanja. Buduci da danas online curating moze

u online okruZenju biti gotovo svaki odabir/izbor/selek-
cija koju neimenovani autor ¢ini na svom blogu ili web
stranici, postavljanje pravila ne postaje samo izazov u
razvoju struke ve¢ i zadatak jer samo prilagodbom mo-
Zemo prezivjeti i stvoriti kvalitetu.

V.

Zanimanije kustosa online virtualnih izlozaba nuznost je
koja se namece u svijetu obogacenom digitalnim kultur-
nim sadrzajima i treba ga razlikovati od kustosa digital-
nih sadrzaja. Biti vidljiv u online okruzenju nije viSe do-
voljan sadrzaj u hiperinflaciji informacija jer selektiranjem
sadrzaja svatko biva ,kustos” u online prostoru. Struc-
nost, iskustvo, znanje i kvaliteta pri selektiranju, Cuvanju,
prou¢avanju i prezentiranju bastine vise nisu dovoljine
osobine u diskursu promjena ve¢ dosadasnje kvalitete
nuzno treba dopuniti aktivno$¢u i angazmanom u pro-
aktivnosti kao odgovorom na kulturno-socijaine tenden-
cije. Proaktivna uloga muzeja u vrednovanju, selekciji i
prezentaciji digitalnih kulturnih sadrzaja odgovornost je
i nuznost kojom bi muzeji trebali reagirati na suvremene
izazove i hiperinflaciju informacija. Definiranjem online
virtualnih izlozaba, virtualninh muzeja i virtualnih perfor-
mansa ICOM i AthenaPlus grupa postavili su smjernice
za daljnji razvoj muzejskih djelatnosti u online granica-
ma. Na kustosima je da, bez obzira na nedefiniranost
mnogih aspekata online virtualnih izloZzaba, efemernost
digitalnih sadrzaja, manjak adekvatnih legislativa, pro-
blematiku autorskih prava, stalnu dogradnju softverskih
i hardverskih alata i razvoj tehnologija te na poteskoce
oCuvanja online digitalnih sadrzaja, prihvac¢anjem izazo-
va budu proaktivni i da realiziraju zadatak.
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30 Handbook on virtual exhibitions
and virtual performances, str. 63.
Prosirena stvarnost ili AV (zugmented
virtuality) dodaje u nasu stvarnost
elemente te je time pobolj$ava. Pro-
Sirena stvarnost dopusta korisniku
slobodu i ne mora biti sastavni dio
tehnologije. Primjer toga u muzej-
skom kontekstu jest mogucnost da
se koriStenjem GPS-a i aplikacije
putem mobitela prosiruje vizualni
krajolik.

31 Handbook on virtual exhibitions

and virtual performances, str. 106.
Virtualna stvarnost ili VR (virtual
reality) termin je $to se pridodaje
ra¢unalno-simuliranom okoli$u koji
moze simulirati fizicku prisutnost
na mjestima u realnome ili imaginar-
nom svijetu. Virtualna je stvarnost
vizualni dozZivljaj i moze biti sastavni
dio digitalnog sadrZaja na raCunal-
nom ekranu ili na stereoskopskom
zaslonu.

32 Moguci je primjer pretvorba
digitalne slike u digitalni tekst ili
digitalnog teksta u digitalnu sliku.

33 Boogen Ybarra, A. Born-digital
art: documentation models as a con-
servation measure. Ge-conservacion,
n° 11/2017: 166. Bitno je razlikovati
Cuvanje digitalizirane grade, to¢nije,
grade koja je nastala analogno pa

je procesom digitalizacije postala
digitalna, od konzervacije digitalne
grade (npr. medijske grade). Digi-
talna je umjetnost nastala progra-
miranjem i stvorena je za digitalni
okoli$. Takvu je gradu potrebno
dokumentirati (elementima: inter-
vju s umjetnikom radi saznavanja
razloga nastanka digitalne grade,
tehnickih detalja izvedbe, detalja o
mjestu izvodenja, opisa ponasanja
djela, idejnih nacrta, audio-vizualne
interakcije) kako bi se grada $to
jasnije mogla konzervirati.

34 Schleiner, A. M. Fluidities and
Oppositions among Curators, Filter
Feeders, and Future Artists, 2003.
Preuzeto 20. svibnja 2019. http://
opensorcery.net/opposition.pdf

Problem digitalnog kontekst
pojavljuje se uz sve online virtualne
izlozbe, naj¢e$ce uz razumijevanje
digitalno stvorenih djela. Digitalni
se kontekst za neke digitalne
sadrzaje moze stvoriti uvodenjem
hipertekstova ili hipermedije, dok
je za druge, poput socijalnih medija,
digitalna kontekstualizacija problem
koji je u procesu rjesavanja. Tako je
Schleinerov navod I am what I link
to §to stvara ontoloski status online
kontekstualizacije koja se dobiva
stvaranjem linkova.
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35 EUDAT je inicijativa nastala

za potrebe istrazivacke zajednice

i pojedinaca koja tezi ¢uvanju,
trazenju, koristenju i procesuiranju
podataka u zasticenom okruZenju.

36 Ybarra, A. Born-digital art: docu-
mentation models as a conservation
measure. Ge-conservacion, n° 11/2017:
169. DOCAM — Documentation
and conservation of the media arts
heritage. U sklopu DOCAM-a od
2005. do 2010. postojao je istra-
zivacki projekt o dokumentaciji

i konzervaciji bastine medijske
umjetnosti u sklopu kojega su
stvoreni alati i prakse za $to uspjes-
niji rad. Pet temeljnih smjernica
jesu konzervacija, dokumentacija,
katalogizacija, povijest tehnologije i
terminologija.

37 Ibid, str. 169. The Variable Media
Network (VMN) nastao je djelova-
njem Jona Ippolita i njegovih kolega
u New York Guggenheim Museumu.
Zajedno s Foundation Daniel Lan-
glois, razvio je i projekt Variable
Media Questionnaire (VMQ).

38 Ibid, str. 169. Dokumentacijski
model Inside Installations razvili
su europski muzeji radeéi zajedno
pod pokroviteljstvom Netherlands
Institute For Cultural Heritage
(ICN). U svom radu preuzeli su
model DOCAM djelovanja.

39 Ibid, str. 169. Matters in Media
Art nastali su europsko-ameri¢kom
suradnjom institucija poput Tate
Modern of London, the MOMA,
the SFMOMA.

40 Rhizome Artbase.

41 Boogen Ybarra, A. Born-digital
art: documentation models as a con-
servation measure. Ge-conservacion,
n° 11/2017: 167.

42 Jon Ippolito je umjetnik i bivsi
kustos u Solomon R. Guggenheim
Museum. Preuzeto 01.05.2019.
https://en.wikipedia.org/wiki/
Jon_Ippolito

43 Orlovic¢ A. Metode zastite
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b, it

k on virtual exh s and

44 He
virtual performances, str. 32.

Virtualni performansi mogu biti
sastavni dio online virtualne izloZzbe,
ali mogu biti i samostalni. Rije¢ je o
svojevrsnim umjetnickim izvedbama
ili eksperimentima koji se koriste
mogucno$cu digitalne interaktiv-
nosti i virtualne stvarnosti. Mogu

se ostvariti medu umjetnicima (ili
umjetnikom i korisnikom) ili biti
rezultat uzajamne interaktivnosti
nekoliko virtualnih stvarnosti
unutar mreze.

45 O’Neill, P. The Curatorial Turn:
From Practice to Discourse. U:
Issues in curating contemporary art and
performance, 2006., str. 26. Kustosko
djelovanje namece promjene polo-
zaja — od ¢uvanja, dokumentiranja,
istrazivanja k aktivnijoj ulozi, pa ¢ak
i onoj umjetnikovoj. Stoga kustoska
praksa postaje diskurs u kojemu
kustosi postaju tema i producent
tog diskursa.

46 The curator is a middleman as such,
characterized by unstable and ever chan-
ging representations of his or ber agency.
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asen and Lars Bang Larsen Inter-
viewed by Zsuzsa Lészl6. Preuzeto
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freeschool/interju/curator-as-midd-
leman-soren-andreasen-and-lars-
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47 Schleiner A. M. Fluidities and
Oppositions among Curators, Filter Fee-
ders, and Future Artists 2003. Preuzeto
20. svibnja 2019., http://opensorcery.
net/opposition.pdf

Autorica isti¢e kako u online kon-
tekstu svaki vlasnik web stranice
preuzima ulogu kustosa i kulturnog
kriti¢ara time $to stvara niz stranica
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CURATOR OF ONLINE VIRTUAL EXHIBITIONS — CHALLENGE
AND/OR ASSIGNMENT

This paper does not attempt to define the occupation curator
of oline virtual exhibitions but links such a curator to, and
distinguishes him/her from, a similar occupation, the curator
of digital cultural contents. By understanding that the occu-
pation of curator of online virtual exhibitions is organically
connected with digital and digitized cultural content itself, an
endeavor has been made to explain some curatorial-digital
practices, to define and give comprehension of this area. The
term online virtual exhibition is introduced, there is discu-
ssion of the component parts of such an exhibition and the
problems and potentials for unclarity in line with the literature
of the AthenaPlus network are mentioned. Respecting the
basic structure of the online virtual exhibition as that which
is based on contents, context and audience, an attempt has
been made to focus attention on the understanding of the role
of curator, the contents, the context and the audience in the
framework of online digital exhibitions.



