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SAM ILI USAMLJEN?
POSETILAC U (VIRTUELNOM) MUZE]JU

Apstrakt: Jo$ od Kabineta ¢udesa, preteca modernih muzeja, posetilac je onaj
koji kontemplira hodajuci kroz odaje ispunjene nagomilanim predmetima. Za razli-
ku od publike u teatru, koja masovno u odredenom vremenskom intervalu dozivlja-
va delo, u modernim muzejima pojedinac moze samostalno da koraca kroz postavku,
tumacedi razlicite znacenjske odnose izmedu predmeta. Pojavom sajber muzeja pak,
samocu posetioca u kontemplativnom ¢inu nadrasta usamljenost posmatraca pred
ekranom. Kao i tradicionalni muzej, ovaj tehnoloski konstrukt zamisljen je da komu-
nicira ljudske vrednosti i istoriju ¢oveka, ali uz pomoc¢ kliktanja misa i piksela koji
predstavljaju slike artefakata. Interakcija sa drugima, ali i sa samim, fizicki prisut-
nim predmetima okruZenim aurom, prilikom posete virtuelnom prostoru — izostaju.
U radu ¢emo pratiti odnose koji se vremenom uspostavljaju izmedu muzeja kao me-
dija i njegovih, sve usamljenijih, posetilaca.

Kljucne reci: muzej, posetilac, medij, publika, virtuelni prostor.

PreteCa moderne muzejske institucije, smatra se, jeste renesansni i
barokni kabinet ¢udesa, odnosno kabinet kurioziteta i umetnina. Kolekci-
je ovog tipa, iako veoma paZzljivo kreirane i uredivane, posecivalo je samo
predmeta. Vremenom, ove naizgled haoti¢ne zbirke, zajedno sa promenom
odnosa prema znanju i dru$tvenim promenama, transformisu se u sve otvo-
renije za javnost, ali i sve disciplinarnije kolekcije, odgovarajuéi prvo prosve-
titeljskoj misli i enciklopedijskom znanju, a zatim bivajuéi instrumentalizo-
vane u svrhu promovisanja ideja vladaju¢e manjine. Moderno doba donosi i
prve Kkritike muzejske institucije i od tada pa sve do danas govori se o demo-
kratizaciji muzeja koji u svojoj biti treba da predstave sva znanja ovog sve-
ta, a znanje i kulturna bastina jesu pravo i konstitutivni elementi identiteta
zajednice, te je i dostupnost istih, naglasava se, neophodna. Nastanak novih
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medija, kao i u drugim segmentima druStva, uzburkava i prostore muzeja,
te se od pocetnih polemika - treba li predmete dodatno interpretirati i kroz
nove medije ili muzej tako podleze jeftinoj industriji zabave i u senku baca
'njegovo velicanstvo predmet’, do danas susre¢emo sa nedoumicama da li je
predmet potpuno izgubio znacaj, te da li je od njega ostala samo aura koja ne
zauzima fizicke, ve¢ neretko samo virtuelne prostore. Posledi¢no, rasprave
o ideji muzeja koji nije nuzno deo jednog fizickog prostora danas dobijaju
novi sloj, upli¢uéi i termine virtuelnosti, sajber muzeja u ve¢ dugo poznate
rasprave o imaginarnom muzeju i muzeju bez zidova. Nesumnjivo, muzejski
posetilac se zajedno sa ovom institucijom transformiSe, te se i njegove po-
trebe neretko ispustaju iz vida u sve brzem napretku tehnologije i sve ve¢im
mogucénostima interpretacija muzejskih kolekcija.

POJMOVNO RAZGRANICENJE

Na pocetku, neophodno je ukazati na pojmove koji ¢e biti klju¢ni u da-
ljem tekstu, a koji se u teoriji neretko upotrebljavaju u razli¢itim konteksti-
ma. Naime, sam pojam virtuelnog muzeja danas se, uz savremene tehnologije,
najceSce vezuje za odredeni prostor na internetu, odnosno na CD-romu ili
nekom od savremenijih nosa¢a memorije. Ipak, Bernar Delo$ u svojoj studiji
ukazao je na neophodnost Sireg sagledavanja ovog pojma: ,S jedne strane,
ubeden sam da je virtuelni muzej vrlo daleko od onoga $to danas nazivamo
sajber muzej, od te ocigledne mete neprijatelja novih tehnologija, jer ako je
rec o tome da taj tip muzeja zameni instituciju muzeja, uspeh poduhvata je
svakako vrlo neizvestan i tesko se postiZe. S druge strane, tacno je da me
novi mediji, s tacke glediSta njihove tehnike i manipulacije, ne zanimaju ni-
Sta viSe od tastature po kojoj piSem ove redove - to su samo alatke - ali mi-
slim da i ta sredstva u sebi nose nesumnjivu snagu transformacije realnog i
nalaZzu otvaranje rasprave” (Delo§ 2001: 9). Rasprava koju Delos prorocki
najavljuje i dalje je veoma aktuelna. Ipak, treba imati u vidu da se upotreba
novih medija radi dodatne interpretacije muzejskih predmeta i zbirki razli-
kuje od ideje muzeja koji zauzima virtuelne prostore — u savremeno doba

- one koje digitalna tehnologija omogucéava. Ako razmisljamo o muzejskoj in-
terpretaciji uz upotrebu novih medija, moZemo diskutovati o novim nacini-
ma proizvodenja doZivljaja u muzeju kao mestu susreta. Delo§ ¢e napomenti
da je ,virtuelno bezgranicno prosirilo polje ekspografije”, preuzimajuéi od
Andrea Desvaljea termin ekspografija koji ozna¢ava umetnost izlaganja. Ter-
min je predloZen 1993. kao dopuna termina muzeografija, da bi se oznacilo
postavljanje izloZbe, $to se ne odnosi samo na postavljanje u prostoru, ve¢ i
sve ono Sto se nalazi unaokolo na izloZbama, bilo da je u muzeju ili nije. Ona
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podrazumeva trazenje jezika i vernog izraza da bi se preveo naucni program
izloZbe, objasnice autor.

Svakako, moZemo se sloZiti sa idejom o virtuelnosti muzeja nezavisno
od tehnoloskog razvoja, jer slike pamcenja se jo$ od antickih mnemotehnic-
kih vestina jasno mogu prepoznavati kao mentalna lutanja kroz virtuelne,
odnosno umne, a ne realne, fizicke svetove (Gnjatovi¢, Stankovi¢ 2013). Ipak,
i ako se radi pojmovnog razgranicenja, a za potrebe ovog teksta, zadrzimo
na malo uZem shvatanju virtuelnih svetova, moZemo prihvatiti stav Leva Ma-
novica: ,Pod virtuelnim svetovima podrazumevam 3D racunarski stvorena
interaktivna okruzenja. Pod ovo odredenje moZe se svrstati niz postojecih
3D racunarskih okvirenja - visokokvalitetne virtuelne stvarnosti koje rade
pomoc¢u monitora na glavi i sa fotorealisticnim grafikama, saloni sa video-
igrama, video-igre na CD-ROM-ovima i internetske igre sa viSe igraca, filmo-
vi virtuelne stvarnosti reprodukovani na kvik tajm programu, VRML (obli-
kovani jezik virtuelne stvarnosti) scene i graficka okruzenja ¢askanja kao
palata’ ili ‘aktivni svetovi’” (Manovic 2001: 49).

1]

U nastavku ¢emo o virtuelnom muzeju razmisljati upravo kao o prosto-
ru odvojenom od fizickog, o mreZi podataka koji uredeni i naj¢eSée posta-
vljeni onlajn treba da zainteresuju i edukuju posetioce sajta. Upravo ovakav
prostor kroz koji se neko kreée kliktanjem kompjuterskog misa ili eventual-
no okretanjem glave a nose¢i VR naocare, bi¢e razmatran kao previse pust
prostor u kojem i posetilac ostaje pasivan, izopSten, odnosno usamljen. S
druge strane, realan prostor muzejske institucije sagledacemo kao mesto
koje, uprkos mnogim kritikama i teorijama o njegovoj prevazidenosti, jo$
uvek izgleda ostaje neophodno mesto susreta i razmene. U okviru muzejske
postavke, posetilac je neretko sam i zaveden da luta izmedu izloZenih obje-
kata tokom svog otkrivanja, za razliku od pozori$ne publike koja se okuplja
u odredenom terminu i sedi na odredenom mestu. Ipak, muzejski posetilac
danas sve ¢eS¢e u posetu dolazi sa joS nekim, ili neretko razmenjuje utiske
sa drugima koje susrece, dok muzejski programi razgovora, foruma i uklju-
¢ivanja posetilaca u razlicite programe podsti¢u razmenu.

SAMOCA U MUZEJU KAO USLOV ZA KONTEMPLACIJU

Vreme stvaranja prvih kabineta ¢udesa, period renesanse, odgovara
Fukoovoj renesansnoj epistemi. U ovoj epohi, svet je svet znakova koji treba
da se iSCitaju, a beskrajan zadatak interpretiranja je osnovna struktura zna-
nja. Sli¢nosti i istosti prepoznaju se na povrsini stvari i ne zadire se dublje
u srz i nacine funkcionisanja. Magijsko i okultno su bili sastavni deo znanja.
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Kao posledica ovog beskrajnog ponovnog iS¢itavanja, reci i stvari razume-
vane su kao isto. Zapravo, reci su koris¢ene samo da definiSu materijalni
svet. Postojalo je isto onoliko jezika koji se odnosio na kamenje, Zivotinje i
biljke, koliko ga se moglo na¢i i u knjigama. Pisanje i ¢itanje bile su aktivno-
sti privilegovanih. Fuko opisuje renesansnu epistemu kao pletori¢nu - koja
odise obiljem, ali pogodenu siromastvom: neogranicenu jer slicnosti nikada
nisu stabilne, vec¢ se sastoje od beskrajnih odnosa. Ovo je bilo znanje koje
je moglo i zaista jeste nastajalo akumulacijama konfiguracija koje su sve
bile zavisne jedna od druge. Ono $to je u sedamnaestom veku preostalo od
renesansne episteme bile su igre - fantazije i €ini jo$ neustanovljenog ,na-
ucnog” znanja. Sli¢nost, kao primarna funkcija empirijskog znanja, kasnije
je percipirana kao zbunjujuca, haoti¢na i zbrkana. Kabinet je u ovom perio-
du - odnosno ,Kabinet sveta”, kako ga Ajlin Huper Grinhil naziva - bio for-
ma jezika, materijalni zapis univerzalnog znanja i slika sveta (Huper Grinhil
1992). Znanje se sastojalo iz povezivanja jednog iz jezika sa onim drugim
iz jezika: od omogucavanja svemu da progovori. ,Kabinet sveta” bio je, sto-
ga, forma jezika sa kompleksnim odnosom prema drugim jezicima sveta.
Enciklopedijski projekat koji Fuko identifikuje tokom poslednjih nekoliko
godina Sesnaestog veka probao je da oprostori materijalno znanje prema
kosmoloskim strukturama, da rekonstruise poredak Univerzuma na nacin
na koji su reci i tekstovi bili medusobno povezani i uredeni u prostoru. Na
slican nacin, ,Kabinet sveta” uredivao je svoje materijalne slike i slicnosti
kako bi otkrio poredak sveta.

Putovanja i velika otkri¢a prosirila su i mentalne horizonte. Istovreme-
no, kosmologija kasne renesanse revidirala je i okultizovala srednjovekovna
magijska znanja. Svet je bio podeljen na makrokosmos (koji je predstavljao
Boga ¢iji su proizvodi razumevani kao Priroda) i mikrokosmos c¢oveka, c¢iji
se tada proizvodi, predmeti koje kreira, razumeju kao umetnost, odnosno
vestina. Svet umetnosti i svet prirode bili su u konstantnoj oscilaciji, neka-
da se suprotstavljaju¢i jedan drugom, a nekada bivajuéi u simbiozi. Kako
su okultni filozofi a i drugi smatrali, umetnost je bila ,imitacija prirode” i
tako je i predstavljana u kosmoloskim mapama. Deljenje umetnostii prirode,
predstavljanje mikrokosmosa i makrokosmosa otelovilo se u novim katego-
rijama predmeta u kolekciji: artificialia i naturalia. Kako nam je renesansna
epistema sa osnovnim karakteristikama sli¢nosti izmedu dva objekta, sime-
trija i konstantnih novih cikli¢nih interpretacija pomogla da razumemo Sta
je zapravo smatrano znanjem u doba stvaranja kabineta, te kako je kabinet
predstavljao materijalizovan zapis univerzalnog znanja, tako i obilje pred-
meta u kabinetima nudi zakljucke ne samo o istoriji svake kolekcije, ve¢ i
o konstantnoj, neutazivoj potrebi da se doda, kompletira, sakupi, da se ne
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ostavi nepopunjeno mesto. Ovo govori o cikli¢noj prirodi Zelje za posedova-
njem i zadovoljstvom posedovanja, o nedovrsenoj aktivnosti koja je uvek u
progresu, o nikada kompletiranoj kolekciji. Ove povrSine ispunjene predme-
tima, zamrznute u svojim simetrijama, namerno su postavljene da proizvedu
efekat prilikom obilaska: da impresioniraju posmatraca izobiljem i vode ga
od jednog predmeta ka sledecem, svakom bizarnijem i viSe zadivljuju¢em od
prethodnog. Dok simetrija postavke osigurava harmonic¢no jedinstvo sveta,
retkost, odnosno pre ¢udesnost, bila je kljucna rec svih kabineta kurioziteta
koji se protezu kroz vreme i prostor, sa izuzetnim istorijskim i geografskim
distancama i raznolikostima.

Ukoliko se oslonimo na nepreveden, originalan nemacki termin Wun-
derkammer, odnosno nemacki ili anglosaksonski izraz za ¢udesno - nem.
Wunderbar, engl. wonderous — prepozna¢emo i skriveno lutalastvo - nem.
wundernd, engl. wondering — teZnju za konstantnim otkrivanjem, traZenjem
novih objekata kako bi se dopunila nikada celovita kolekcija. Citanjem ra-
nijih zapisa o osecajima posmatraca kada pristupi kolekciji cudesnih pred-
meta, uvida se takode da, nakon reakcije zapanjenosti prilikom susreta sa
predmetom, sledi Zelja posmatraca da nastavi put kroz niz predmeta i nji-
hovih znacenjskih odnosa, luta kroz beskrajne cirkularne putanje uma. Tako
se ovo lutanje odnosi i na fizicko istrazivanje, kako kroz putovanja, velika
otkrica i traZenje objekata koji ¢e upotpuniti kolekciju, tako i kroz fizicko
lutanje kroz postavku predmeta koje je uvek i ono mentalno lutanje, teznja
za razumevanjem kompleksnih visezna¢nih odnosa medu predmetima. Ter-
min ,kuriozitet” koji se takode koristi u kontekstu ovih kabineta onda nije
teSko povezati ne samo sa retkosti koja se odnosi na neuobicajenost, jo$ ne-
videnost u kontekstu predmeta, ve¢ i na radoznalost uma - engl. curiosity,
lat. curiositas - koji je stalno podstaknut na razumevanje, dalje istrazivanje i
otkrivanje kroz lutanje (Jokanovi¢ 2018: 81-92).

Sam, lutajuéi kroz postavku, posetilac u mnostvu predmeta ili vlasnik
kolekcije licno, kontemplira, saznaje svet i iz postavke izlazi obogacen, in-
spirisan. PiSu¢i o neophodnosti fizickog kretanja, hodanja, odnosno lutanja
kroz razli¢ite pejzaZe, Rebeka Solnit takode naglasava da mentalno lutanje
Cesto biva podrzano i onim bukvalnim, za renesansnog coveka putovanjem
i otkricem novih kontinenata, a za modernog Setaca kroz gradske pejzaze
- koracanjem bez nekog odredenog cilja. Najzad, ,u idealnom smislu, hoda-
nje je stanje u kojem su um, telo i svet u odgovarajucem redu, kao tri lika
koja napokon medusobno razgovaraju, ili tri tona koja najzad tvore sazvucje.
Hodanje nam omogucéava da budemo u svome telu i u svetu, a da njima ne
budemo zauzeti. Ono nam pruZa slobodu da mislimo a da se ne izgubimo u
sopstvenim mislima”, vesto primecuje autorka (Solnit 2011: 15).
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Muzeji se od svojih preteca, kabineta cudesa, do danas viSe puta trans-
formiSu odrazavaju¢i odnos prema znanju i sisteme vrednosti svog doba.
Iako se u postavkama vremenom redukuje mnostvo predmeta, posetiocu se
oni i dalje svesno predstavljaju kroz razlicite kontekste, zavodec¢i ga i navo-
dedi ga da luta kroz njihove odnose i odaje u svom otkrivanju. Vide¢emo da
muzeji vrcemenom teZe da budu Sto otvoreniji za javnost, te da bastinu koju
¢uvaju ucine $to dostupnijom a publiku Sto Sirom. Novi mediji i tehnoloski
razvoj svakako ¢e odigrati znac¢ajnu ulogu kada su ove tendencije u pitanju.
Ipak, postavlja se pitanje da li su tokom ubrzanog tehnoloskog razvoja mno-
ge premise podrazumevane a potrebe posetioca zanemarene, te da li muzej
transformisuci se i trazeci svoju ulogu u savremenim drustvenim odnosi-
ma uspeva da ostane prostor za kontemplaciju i mentalno lutalastvo svojih
posetilaca.

OGRANICENOST PROSTORA NOVIH MEDIJA?

Zelja ¢oveka da sazna svet, okupi sve predmete, odnosno informacije
0 njima na jednom mestu, otelovljena i u protomuzejima o kojima je bilo
reCi, u savremeno doba novih medija i tehnoloskog progresa Cesto se ¢ini
kao po prvi put ostvariva. Kada govorimo o digitalnoj mreZi i arhivima koji
imaju gotovo neogranicene kolicine memorije, odnosno baza podataka, mi
pojmimo beskrajne prostore za skladiStenje, a onda i upotrebu ovih kolekci-
ja informacija. Ipak, poseta veb-sajtu na kojem se nalazi virtuelna postavka i
dalje najcesce ostavlja utisak ograni¢enosti mogucénosti posmatraca.

Dok novi mediji nude aplikacije za telefone i druge uredaje koji nam
omogucavaju prostore prosSirene stvarnosti (Augmented Reality), a naocare
za virtuelnu stvarnost (Virtual Reality) nas potpuno izmeStaju iz trenutnog
prostora, ¢ak i naSem telu, ostavljajuci utisak nestabilnosti, deluje ipak da
mentalno lutalas$tvo novim prostorima jo$ uvek ne moze biti onoliko slobod-
no koliko i naSe fizicko, telesno lutalastvo koje pokreée i umno. Tako, piSuci
o obilasku virtuelnog muzeja, odnosno muzeja na internetu, Lijana Makte-
vi$ ¢e zakljuciti: ,Dinamicko kretanje nije deo iskustva koje muzeji virtuelne
realnosti nude posetiocima. Korisnici interneta se ne kre¢u kroz virtuelne
odaje nego zauzimaju fiksne pozicije u centru galerija. Zidovi ovih galerija se
okrecu, stvarajudi iluziju da stabilan posmatrac okrece glavu da bi pretrazio
trodimenzionalan prostor” (Maktevi§ 2013: 283). lako tehnologija izuzetno
brzo napreduje te danas, nakon Sto smo bili svedoci PokemonGo igre i ovaj
aspekt staticnosti koji autroka naglasava moze lako biti prevaziden, ¢injeni-
ca je da se pojam virtuelnog muzeja i dalje odnosi na sajber muzej, odnosno
galeriju u digitalnom prostoru koja prati sve principe klasi¢ne ekspografije.
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»<1ako posetioci mogu da se premeste na drugu fiksnu poziciju, oni su ograni-
Ceni tehnoloskim, a ne fizickim barijerama. Dostupne su samo one posma-
tracke pozicije koje su osmislili dizajneri softvera. Posetiocev dozivljaj mo-
guénosti kretanja je ogranicen zato Sto je u virtuelnim galerijama stvarnost
definisana iskljucivo u vizuelnim kategorijama. Virtuelnim posmatracima se
nudi ograniceno telesno iskustvo, gde se naglasava vizuelna i povremeno
auditivna percepcija” (Maktevis 2013: 284). Upravo (ne)oslanjanje na per-
cepciju kakvu ¢ovek ima jo§ od modernog doba, a koja se digitalnom trans-
formacijom takode menja postaju¢i transmedijalna i odstupajuéi od linear-
nosti, mozda jeste klju¢ za kreiranje virtuelnog muzeja koji ée odgovoriti na
potrebe digitalnih urodenika.

Ono $to je u kontekstu ovog rada mozda najinteresantnije, Maktevis ce
zakljuditi da je u virtuelnom muzeju posetiocu ogranicena i svest o postoja-
nju drugih posetilaca. ,Umesto da prikazuju razne posetioce na izlozbama,
virtuelne galerije su prazne. Virtuelni posmatraci stavljeni su u okolnosti
u kojima su nezavisni posmatraci - iako razli¢ita istraZivanja pokazuju da
ljudi obi¢no posecuju muzeje u grupama. [...] U tom smislu virtuelni muzeji
posetiocima ne pruzaju vecu slobodu kretanja i misljenja; oni vise potvrdu-
ju nego Sto preobraZavaju konvencionalne odnose izmedu muzeja i publike”
(Maktevis 2013: 285). Savremena istrazivanja, pored toga Sto jasno ukazu-
ju na muzej kao mesto za razmenu i edukaciju (o ¢emu svedoce i muzejski
programi grupnih vodenja kroz izloZbu, konferencija i tribina, performansa
u okviru postavke i dr.), ukazuju na posetu prostoru muzeja (fizickom) kao
vreme tokom kojeg se postiZe bolje raspoloZenje, a posetilac, iako mozda
sam, lutajuéi kroz izloZbene prostore i upijajuéi nova saznanja i/ili estetske
forme, dobija osecaj ispunjenosti, konstruktivnog, licnog napretka.

Izgleda onda da virtuelni prostori muzeja i dalje namecu osecaj tesko-
be i usamljenosti posmatraca koji kliktanjem za svojim racunarom ne uspe-
va da susretne druge posetioce u muzeju, istovremeno ne uspevajudi ni da
prosiri svoje mentalne horizonte usled ogranic¢enosti samog medija kreta-
nja. Ipak, s obzirom na to da je sve viSe umetnosti koja nastaje iskljucivo u
digitalnom prostoru, a samim tim i vise postavki koje su iskljucivo digitalne,
a istovremeno sve viSe tehnoloskih mogué¢nosti za susretanje posetilaca u
prostorima novih medija, moZda ¢e i usamljenost savremenog coveka naj-
zad mo¢i da bude prevazidena posetom virtuelnom muzeju.

Navodeci projekte koji se bave internetom kao svojevrsnom enciklo-
pedijom i kabinetom cudesa najrazlic¢itijih informacija, Hening zakljucuje:

! Nedavno je na Univerzitetu u Jorku najavljena nau¢na konferencija koja se upravo tice pita-
nja emocija prilikom boravka u muzeju: https://www.york.ac.uk/ipup/events/conferences/
emotion-in-the-museum-programme/
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»,Najvece oCekivanje od novog medija ne treba traziti u uredajima i spravama,
informacionim kioscima i ekranima koji se aktiviraju na dodir, nego u ulozi
koju ima u povratku na retkosti” (Hening 2014: 455). MoZda ¢emo ipak, tek
prevazilazenjem formi koje se samo iz realnog prenose u virtuelni prostor u
kojem gradimo galerijske zidove i pokreéemo svoje usamljeno sopstvo kroz
ove prostore klikom na dugme, uspeti da iskoristimo potencijal ogromnog
skladista u svojevrsnom muzeju bez zidova. Virtuelni muzej na internetu
onda mozda moze postati mesto otkrivanja, istrazivanja i lutanja kroz bes-
krajne kolekcije.

PODRAZUMEVANA INTERAKTIVNOST UZ NOVE MEDIJE?

Nesumnjivo je da novi mediji koji se konstantno razvijaju nude sve vise
mogucénosti za interpretaciju bastine i proizvodenje novih doZivljaja umet-
nickih dela. Stoga su oni sve prisutniji u postavkama, navodec¢i posetioce da
interaguju sa ponudenim sadrzajima. Participativnost publike i ukljucivanje
zajednice u razli¢ite sadrzaje jeste jedan od prioriteta savremenih muzeja.
Ipak, videlo se kroz mnoge primere u praksi do sada, novi mediji ne pod-
sti¢u nuzno interaktivnost, te samo prisustvo virtuelnih sadrzaja ne znaci a
priori da ¢e posetioci postati ukljuceniji. Naprotiv, posetilac postavke onlajn
ili veb-sajta - virtuelnog muzeja, neretko ostaje jos pasivniji, odustajuci od
svoje virtuelne posete na pola ili samo klikéu¢i dugme misa, pritom se ne
ukljucujuéi mentalno.

Naime, mnogi teoreticari ¢e zakljuciti da digitalni sadrzaji nisu sami
po sebi nista novo kada govorimo o podsticanju posmatraca na ukljuc¢enost.
Tako Lev Manovic jo§ 2001. godine ukazuje da su sva klasi¢na, a jo$ viSe sa-
vremena umetnicka dela viSestruko ,interaktivna”, dajuéi primere elipsi u
knjiZevnoj naraciji, nedostajuc¢ih detalja na stvarima vizuelnih umetnosti i
drugih predstavljackih ,precica” koje zahtevaju od korisnika da dopuni ne-
dostajuce informacije. ,PozoriSte i slikarstvo takode se oslanjaju na tehnike
postavke i kompozicije kako bi orkestrirali gledaofevu paZnju u vremenu,
zahtevajudi od njega da se usredsredi na razlicite delove prikaza. U slucaju
skulpture i arhitekture gledalac mora da pomera celo svoje telo kako bi sa-
gledao prostornu strukturu. Moderni mediji i umetnost razvili su i dalje ove
tehnike stavljajuéi pred gledaoca nove saznajne i fizicke zahteve” (Manovic¢
2015: 98). Ovaj teoreticar medija ¢e do¢i do veoma znacajnog zakljucka za
sagledavanje odnosa izmedu novih medija i njihovih posmatraca/korisni-
ka: ,Kada koristimo koncept interaktivnih medija iskljucivo za racunarski za-
snovane medije, suofeni smo sa opasno$¢u da protumacimo interaktivnost
bukvalno, izjednacavajuéi je sa fizickim medudejstvom izmedu korisnika
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i medijske stvari (pritisnuti dugme, izabrati vezu, pomeriti telo), na Stetu
psiholoskog medudejstva. Psiholoski procesi popunjavanja, hipotetickog
oblikovanja, prizivanja i poistovecivanja, koji se o¢ekuju od nas da bismo
razumeli bilo koji tekst ili sliku, pogresno su poistoveceni sa objektivno po-
stojecom strukturom interaktivnih veza” (Manovi¢ 2015: 99). U ovom kon-
tekstu mozemo sagledati i virtuelni, odnosno sajber muzej. Manovic ¢e otici
i korak dalje ukazuju¢i da interaktivni racunarski mediji odgovaraju tenden-
ciji davanja stvarnih oblika duhovnim procesima, karakteristicnoj za post-
moderno doba. Naime, sam princip hiperveza koji leZi u osnovi interaktiv-
nih medija opredmecuje postupak asocijacija za koji se Cesto smatra da je
u srediStu ljudskog miSljenja. ,Duhovni procesi razmisljanja, reSavanja pro-
blema, podsecanja i asocijacija sada su oblikovani, izjednaceni sa pra¢enjem
veze, prelaskom na sledecu stranu, biranjem nove slike ili nove scene. Rani-
je bismo posmatrali neku sliku i pratili u sebi sopstvene asocijacije vezane
za druge slike. Umesto toga, sada na$ interaktivni racunar trazi da klikne-
mo na neku sliku da bismo otisli na sledecu. [...] Ukratko, od nas se trazi da
pratimo pretprogramiranje stvarno postojece asocijacije. [...] od nas se trazi
da prihvatimo ustrojstvo necijeg duha kao nase” (Manovi¢ 2001: 99-100).
Ovakav zaklju¢ak moze biti put ka razumevanju da je u slucaju savremenih
interaktivnih racunarskih medija, u okviru kojih se kreiraju i muzejske po-
stavke, nama retko ostavljena mogu¢nost da ostvarimo potencijal kontem-
plativne samoce jer do sopstvene kontemplacije ne doseZemo s obzirom na
ustrojstvo tudeg duha i tude tokove misli otelovljene kroz gore opisanu lo-
giku funkcionisanja medija i kretanje kroz kreiranu izlozbu. Stoga, usled ne-
moguc¢nosti da se razviju aktivni misaoni procesi i li¢ni stavovi jer ih ni sam
medij ne podstice, ose¢anja usamljenosti i otudenosti individua u ovom bez-
licnom procesu ne iznenaduju.

Primeri razliCitih praksi sadrzaja na internetu Koji podrazumevaju par-
ticipativnost posetilaca, pa ¢ak i primeri mnostva novih aplikacija za mobil-
ne telefone, a koje su sastavni deo projekata u kulturi i umetnosti, prosire-
nja izloZbi u fizickom prostoru - pokazuju da nema interaktivnosti, manje je
od deset procenata kreatora novih sadrZaja, neSto vise onih koji eventualno
ostave komentar, dok je najviSe nemih posmatraca. Kroz istrazivacki pro-
jekat virtuelnog muzeja Beograda (beopatrimonium.com), participativne
mape koja s jedne strane nudi alternativne interpretacije bastine ovog gra-
da, a sa druge strane poziva svakog posetioca sajta da doda multimedijalnu
prezentaciju, odnosno izloZbu o nekom sebi znacajnom kutku grada, a kao
jedan od kreatora ove platforme, viiemenom sam dosla do sli¢nih zakljucaka.
Dok je veoma mnogo onih koji su konzumenti ponudenih sadrzaja, gotovo
niko nije zapravo podstaknut da i sam uéestvuje u mapiranju novih tacaka
direktno na sajt. Ipak, mnogo je gradana koji Zele da podele sa vama $ta bi
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dodali na mapu kada ih intervjuiSete na ulici ili organizujete radionicu. Da-
kle, sam sajt, kao ni propratna strana na Fejsbuku nisu podstakli posetioce
da postanu koautori ove virtuelne postavke. Ako aktivno ucestvuju kada ih
susretnete u fizickom prostoru, na koji nacin uciniti i virtuelni muzej me-
stom susreta i razmene u kojem se posetioci nec¢e osecati usamljenim u bes-
Kkrajnom pretrazivanju veb-stranica?

ODSUSTVO PREDMETA: MUZE] KAO FORUM ILI SAMOSTALNA
AURA?

Savremeni muzej, dakle, na razli¢ite nacine pokusSava da odgovori iza-
zovima drustva. Dok je sa jedne strane ova institucija proglaSena mrtvom jo$
pre ¢itavog veka, muzej kao ideja, odnosno kao medij, osvaja nove, virtuelne
prostore, izlazi iz zatvorenih prostora ili napusta osnovnu ideju da je ovo ini-
cijalno kolekcija predmeta i postaje prostor za diskusiju, razmenu, pre agora
nego zbirka predmeta.

Tokom sedamdesetih godina dvadesetog veka, paralelno se razvijaju
ideje o transformaciji muzeja, odnosno kreiranju mehanizma koji bi se mo-
gao nazvati muzejom zajednice i podstaci posetioce na participativnost, od-
nosno aktivan odnos prema nasledu. Tako u Evropi i Kanadi nastaje koncept
ekomuzeja, u Severnoj Americi muzej komsiluka, dok u Latinskoj Americi
nastaje ideja integralnog muzeja. Kada govorimo o ukljucivanju zajednice u
muzejske programe, govorimo o posetiocu koji viSe nije sam u svom lutala-
Stvu kroz predmete i njihove odnose u postavci, ve¢ su mu za diskusiju neop-
hodni kako drugi posetioci tako i kustosi. Naime, ideje diskurzivnog muzeja
kao prostora kriticke debate vezuju se za Novu muzeologiju Pitera Vergoa i
kriti¢ke studije muzeja. DekonstruiSucéi tradicionalni muzej, kriticka muze-
ologija preispituje ideoloSke osnove muzeja, njegove politicke ciljeve, veze
sa strukturama vlasti i trZista, pitanjima klasne, rodne, rasne reprezentaci-
je, kao i reprezentacije manjinskih i marginalnih grupa u muzejima. Kritic-
ke studije muzeja nisu vezane za konkretnu Skolu ili grupu struc¢njaka, ali
upravo iz ovih promisljanja kristaliSu se dva nova modela muzeja: muzej
forum i kriticki muzej. Ideja Hansa Beltinga da muzej treba da postane po-
liticki forum u okviru kojeg se dekonstruiSu mehanizmi i naéela na kojima
je muzej od svog osnivanja na dalje pocivao jeste ideja zasnovana na zami-
sli muzeja kao prostora za debatu, refleksiju. Ovakav muzej direktno bi bio
suprotstavljen muzeju senzacija, plodu neoliberalne ekonomije zabave. Ovu
Beltingovu ideju kroz svoj teorijski rad, a pokuSavajudi i u praksi, razvija i
Pjotr Pjotrovski koncipirajuci ideju kritickog muzeja, mesta javne debate o
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drustveno-politickim pitanjima, kao i o zadatim istorijsko-umetnickim ka-
nonima u ¢ijem je konstruisanju muzej imao znacajnu ulogu (Lukovi¢ 2018:
34). Ovakav muzej, smatra autor, posetioca treba da navede na aktivno uce-
Sce, kako u debati tako i u politickom Zivotu. Predmet u ovakvom muzeju ne
izostaje nuzno, ali svakako viSe nije primaran za funkcionisanje (Pjotrovski
2013). S druge strane, potpuni oponent prethodno opisanom jeste muzej u
virtuelnom prostoru. Ono $to je svakako zajednicko obema idejama, pak, je-
ste odstupanje od predmeta kao primarnog jo$ od nastanka ideje muzeja.

Boris Grojs ¢e diskutujuéi o savremenom muzeju takode zakljuciti da
muzeji nisu nestali, naprotiv, njihov broj raste u celom svetu, Sto znaci da su
i sami muzeji uronili u tok vremena. Naime, muzej je prestao da bude mesto
za stalnu kolekciju i postao je popriste promene kustoskih projekata, vode-
nih turneja, projekcija, predavanja, predstava itd. ,U nase vreme umetnicka
dela trajno kruze od jedne izloZbe do druge, iz jedne u drugu kolekciju. A to
znaci da se muzeji sve vise i viSe ukljuCuju u protok vremena” (Grojs 2016:
3). Savremeni muzej je, prema recima Grojsa, prestao da bude mesto za kon-
templaciju iste slike. S druge strane, pozivajuci se na ideju Valtera Benjami-
na o gubitku aure usled izvlacenja predmeta iz materijalnog toka, Grojs ¢e
do¢i do veoma interesantnog zakljucka kada je muzej u virtuelnom prostoru
u pitanju: ,Predmet je postao kopija samog sebe — zamisljen izvan original-
nog natpisa u ovde i sada materijalnom toku. Muzejski predmet je objekat
umanjen za njegovu (nevidljivu) auru originalnosti (originalnost se podra-
zumeva kao originalno postavljanje predmeta u prostor i vreme). Digitalno
arhiviranje, naprotiv, ignorise objekat i ¢uva auru. Sam objekat je odsutan.
Ostaju njegovi metapodaci - informacije o ovde i sada o njegovom original-
nom upisu u materijalni tok: fotografije, video-snimci, tekstualna svedoce-
nja.” Muzejskom predmetu, zakljuci¢e Grojs, oduvek je bila potrebna inter-
pretacija koja je zamenjivala njegovu izgubljenu auru. ,Digitalni metapodaci
stvaraju auru bez objekta. Zato je adekvatna reakcija na ove metapodatke
preuredivanje dokumentovanog dogadaja — pokusaj popunjavanja praznina
usred aure” (Groys, 2016: 4). U ovom kontekstu, treba se osvrnuti na pitanja:
Zasto je sam nedostatak predmeta i okvira za tumacenje u virtuelnom mu-
zeju problematic¢an kada govorimo o oseéanju posetioca? Zasto samostalna
aura bez predmeta nije dovoljna?

Odgovori se mozda kriju u ideji ulaska u fikciju prolaskom kroz zada-
te okvire za tumacenje. Naime, tradicionalne institucije, poput muzeja ali
i pozorista, predstavljaju fikciju u kojoj posetilac treba da dostigne stanje
zaborava svog sopstva - da zaboravi sve o prostoru u kojem je. Samo tako
on mozZe biti sposoban da duhovno napusti realnost svakodnevice i uroni u
predstavljen fiktivni svet. ,Posetilac muzeja umetnosti morao je da zaboravi
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muzej umetnosti da bi se duhovno zaokupio razmisljanjem o umetnosti. Dru-
gim recima, preduslov funkcionisanja fikcije kao fikcije je disimulacija mate-
rijalnog, tehnoloskog i institucionalnog kadriranja koja ovo funkcionisanje
omogucava”, zakljuci¢e Grojs (Grojs 2016: 172). Muzej na internetu, s druge
strane, iako danas tehnoloski veoma dobro potkovan, ima problem $to upra-
vo mreZa sama - internet - funkcionise pod pretpostavkom nefikcionalnog
karaktera. Internet je medij informisanja i pretpostavlja se da svaki podatak
ima referencu u realnosti izvan mreze. Informacija je dakle uvek o necemu, a
ovo nesto je uvek van interneta, odnosno oflajn. U suprotnom, smatra Grojs,
sve ekonomske transakcije na internetu bile bi nemoguce, kao i sve vojne i
bezbednosne operacije. Naravno da fiktivni korisnici i drugi sli¢ni sadrzaji
mogu biti kreirani na internetu, ali u takvim slucajevima fikcija postaje pre-
vara koja mora biti otkrivena.

»Na internetu, umetnost i literatura deluju u istom prostoru kao i vojno
planiranje, turisticko poslovanje, kapitalne investicije i tako dalje; Gugl iz-
medu ostalog pokazuje da u internetu nema zidova. Naravno, postoje po-
sebne veb-strane ili blogovi za umetnost. Ali da bi im se obratio, korisnik
sam mora kliknuti i tako ih uokviriti na povrsinu svog sopstvenog racu-
nara, tableta ili mobilnog telefona. Dakle, kadriranje postaje deinstitucio-
nalizovano, a uokvirena fiktivnost postaje defikcionalizovana. Korisnik ne
moze zanemariti okvir jer ga je on stvorio. Kadriranje - i radnja kadrira-
nja - postaju eksplicitni i ostaju eksplicitni tokom iskustva razmisljanja i
pisanja. Ovde disimulacija okvira koji je vekovima definisao nase fiktivno
iskustvo dolazi do svog kraja. Umetnost i literatura jo$ uvek mogu da se
odnose na fikciju, a ne na stvarnost. Medutim, mi, kao korisnici, ne ura-
njamo u tu fikciju, ne¢emo poput Alise pro¢i kroz ogledalo; umesto toga,
umetnicku produkciju dozivljavamo kao stvaran proces, a umetnicka dela
kao stvarnu stvar. MoZe se re¢i da na internetu nema umetnosti ili litera-
ture, ve¢ samo informacije o umetnosti i knjizevnosti, uporedo sa drugim
informacijama o drugim poljima ljudske aktivnosti.” (Grojs 2016: 174)

Ovakav Grojsov zakljucak direktno nas dovodi do pitanja: da li je onda
moguce u sajber, veb, odnosno muzeju na internetu, dosti¢i momenat kada
posetilac moze da se otisne na kontemplativni put? Tehnoloska ostvarenja
poput prosirene i virtuelne stvarnosti veoma uspesno predstavljaju fiktivne
svetove, ali koncentriSu¢i se pretezno na vizuelno, dok ostala cula izgleda
jos uvek ne uspevaju da budu involvirana dovoljno da posetilac uroni u svet
fikcije.

S jedne strane, u zgradi u kojoj tezi da ostvari forum i pokrene diskusi-
ju, a sa druge strane na mrezi gde ne uspeva da uvede posetioca u svet fik-
cije, savremeni muzej u svojim transformacijama izgleda neretko zapravo
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zaboravlja na potrebe svojih posetilaca ostavljajuéi ih usamljenim u traganju
za ispunjenjem sopstvenih potreba. Dakle, kako i Mark Trajb zakljucuje, a
slozi¢emo se: ma koliko izgledali tromi i lenji, galerije i muzeji imaju znacaj-
nu ulogu tumaca. ,Oni privlace paznju kritike i publike, stavljaju dela u isto-
rijski kontekst i daju nam vremena i prostora da ta dela doZivimo i da raz-
misljamo o njima. Na tehnoloskim granicama umetnic¢kog stvaralastva, do
kojih se muzeji ne usuduju da dodu, kriti¢ki dijalog postaje utoliko znacajniji”
(Trajb, u: Manovi¢ 2015: 13). Aura bez predmeta sada bi trebalo da preuzme
glavnu ulogu nosioca znacenja, dok kreatori muzeja u virtuelnom prosto-
ru zaista treba da zakorace u domen futurologije, kako Trajb piSe o novim
medijima, ali i da prateéi tok vremena odgovore na potrebe nove muzejske
publike. Nije li najzad, ako je ve¢ odustao od svoje osnovne ideje — zbirke
predmeta koju ¢uva i izlaZe proizvodeci razlic¢ite znacenjske odnose svojom
postavkom, vreme da muzej po¢ne da proizvodi potpuno drugacije sadrzaje
odgovaraju¢i na drugaciju percepciju i nove potrebe za saznavanjem sveta
savremenih posetilaca?

Kako pisanje ovog rada zavrSavam upravo kada je proglasena pande-
mija Korona virusa (Covid-19), te kada je u gotovo citavom svetu proglase-
na vanredna situacija u kojoj se preporucuje ostanak kod kuce, zatvaranje
svih muzeja, pozorista i drugih okvira kulturnog i drustvenog Zivota, ¢ini se
veoma izvesnim da ¢e usled ovakvih okolnosti zaista konacno doc¢i do vec
dugo najavljivane digitalne transformacije, te da ¢e i posetilac virtuelnog
muzeja najzad prevazi¢i osetanje usamljenosti. Prisiljeni da zatvore vrata
u realnom, oflajn prostoru, muzeji (kao i druge institucije kulture) traze na-
¢ine da ostanu otvoreni za svoju publiku sadrzajima koje sada postavljaju
na mrezu. Dok Gugl umetnost i kultura (Google Arts and Culture) projekat
otvara moguénost pristupu preko 500 svetskih muzejskih kolekcija, virtuel-
ne ture u obliku 3D modela, video-vodenja kroz izloZbe, dostupne muzejske
publikacije onlajn, te veoma aktivne stranice muzejskih institucija na soci-
jalnim mrezama, ukazuju na rapidne promene savremenih muzeja i veliku
posvecenost novim poljima reprezentacije. S druge strane, prisiljeni da osta-
nu izolovani u svojim domovima i bez moguc¢nosti socijalne interakcije, ko-
risnici interneta Sirom sveta postaju sve aktivniji u onlajn svetu. Neretki su
novinski naslovi koji najavljuju pozoriSne predstave koje ¢e biti prikazane
za publiku preko interneta umesto u realnoj pozorisnoj sali i virtuelne ture
kroz izloZbe, a koji $alju nedvosmislene poruke: Umetnoséu i kulturom protiv
usamljenosti. Takode, psiholozi objavljuju tekstove u kojima uveravaju da
poseta onlajn prenosu pozoriSne predstave ili virtuelna Setnja kroz muzej
stvara dozivljaj zajednisStva i konstruktivnosti u vreme izolacije. Lev Mano-
viC Ce, prateci sadrzaje koji nastaju u vreme globalne pandemije i izolacije
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ljudi na svim stranama sveta, zakljuciti da je ovo trenutak kada su korisnici
digitalnih sadrzaja postali veoma involvirani i aktivni onlajn, dok ¢e sami
sadrzaji biti sve kvalitetniji usled izolovanosti, posvecenosti i vremena za
kontemplaciju umetnika i kustosa (Manovic¢ 2020). Ogroman broj posetilaca
virtuelnih tura, brojevi lajkova i nikad vece koli¢ine komentara na zvani¢nim
muzejskim stranama predstavljaju materijal izuzetne vrednosti koji tek tre-
ba inkorporirati u istrazivanja savremene muzejske publike. Razmisljajuci o
ovim temama i muzeolog Alesandro Debono se pita da li ¢e muzeji mo¢i da
stvore iskustva iz drugog Zivota sa namerom da ponovo stvore taj osecaj da
se nalaze na mestu gde se ljudi mogu udobno okupljati, makar i na daljinu, ili
¢e teziti da omoguce potpuno drugacije iskustvo sli¢nije gejmerskom, koje
nadopunjuje virtuelno sa fizickim iskustvom muzeja. MoZe se dogoditi da
virtuelna stvarnost postane deo Sireg i obimnijeg paketa muzeja za stvara-
nje iskustava drugog zZivota koja nadopunjuju tradicionalnu fizicku posetu,
smatra on (Debono 2020).

Da li globalna izolacija u fizicCkom prostoru otvara nove puteve ka
prevazilazenju ose¢anja usamljenosti u virtuelnom? Da li, znaju¢i da niko
nije u mogucénosti da bude u realnom - oflajn prostoru socijalne interakcije,
posetioci virtuelnih svetova postaju ohrabreni da interaguju u okviru mre-
ze? Osecaj praznine, nametnut konzumentskim duhom, lutalice novog doba
ispunjavale su hodanjem i sakupljanjem, dok se usamljenost savremenog
coveka najbolje moZe uociti na socijalnim mrezama. Da li upravo ovi pro-
stori onda imaju i pun potencijal za prevazilaZenje usamljenosti? Da li zaista
moramo ukinuti jedan prostor funkcionisanja da bismo interagovali u dru-
gom i odvojili se od ustaljenog poimanja covekove percepcije prepustajuci
se transmedijalnosti savremenog doba?
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ALONE OR LONELY? A VISITOR IN A (VIRTUAL) MUSEUM

Summary: Ever since the Cabinet of Wonder, the forerunner of a modern mu-
seum, it is the visitor who contemplates walking through chambers filled with accu-
mulated objects. Unlike theater audiences, who experience the play together and in
a particular period, in a museum an individual can walk independently through the
setting, interpreting various semantic relations between objects. With the advent
of the cyber museum, the solitude of the visitor in the contemplative act outweighs
the loneliness of the spectator in front of the screen. Like a traditional museum, this
technological construct is designed to communicate human values and human his-
tory, but with the click of a mouse and pixels that represent images of artifacts. Inter-
action with others, as well as with the physically present objects, when visiting the
virtual space — is absent. This paper explores the relationships that are established
over time between the museum as a medium and its increasingly lonely visitors.

At the very beginning of the paper, the key terms such as: virtual museum, cyber
museum and new media are defined for the purposes of further discussion. However,
in the first chapter of the paper, the historical overlook on the development of mu-
seum audiences from the proto museums to modern museum institutions is given,
seeing a museum visitor as an individual in the contemplative act while walking
through the setting. The second part of the paper is questioning the possibilities for
contemplation in today’s existing online virtual museum tours and arguing if the
technological development succeeded in creating new spaces for contemplation or
it just transmits traditional manners of exposition in the virtual space. This issue
also leads to the next chapter which is arguing that the default interactivity when
using new media is actually not psychological interactivity which involves mind. The
museum on the Internet, therefore, is still not managing to involve its visitors com-
pletely and create the experience of a fictional world for mind wondering. Finally,
while observing tendencies of the contemporary museum institutions to become
forums for discussion on one hand, or to develop new manners of functioning in
virtual spaces, we are concluding that the object, once being a center in every mu-
seum, has today lost its primary role and that the museum has completely changed
the idea of a museum existence. Therefore, the institution itself should concentrate
more on the needs of its visitors in this new context. As the writing of the paper was
finished at the moment of the outbreak of Coronavirus pandemic, when almost the
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whole world proclaimed social distancing and isolation and museums closed their
physical doors, sharing catalogues online and inviting the audience to video-guided
tours and 3D models of exhibitions in virtual spaces, the final conclusion are slight-
ly different from the original one. Actually, number of people being active online
and following the rich offer of free contents is constantly increasing. The question
is whether the virtual museum will finally succeed in creating a unique exposition
offering its visitor a completely new experience and perception. Will the loneliness
in the virtual space finally be surpassed now when, due to the proclaimed isolation,
this is the only possibility of socio-cultural interaction?

Keywords: museum, visitor, medium, audience, virtual space.
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