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KULTURNO NASLEDE U PROSTORIMA
MESOVITE STVARNOSTI

Milena Jokanovic

Centar za muzeologiju i heritologiju
Filozofski fakultet

Univerzitet u Beogradu

Beograd, Srbija

Sazetak: Poslednjih nekoliko decenija nesumnjivo je prepoznatljivo po sve
Cesc¢im i inovativnijim pristupima interpretaciji i upotrebi kulturnog nasleda
u kontekstu kulturnih i kreativnih industrija, odnosno kreativne ekonomije.
Istovremeno, ubrzan tehnoloski razvoj i Siroka dostupnost uredaja poput
mobilnih telefona i tableta, te sve veéa proizvodnja i upotreba VR naocara i
setova za glavu, koji nas vrlo lako izmestaju iz fizicke u virtuelnu realnost,
doveli su do ucestalije prezentacije bastine pomocu novih medija, te ovakve
inicijative mozemo prepoznati kao posebnu granu kreativnih industrija koja
odgovara na potrebe novih generacija digitalnih urodenika i sve prisutniju
transmedijalnu komunikaciju. Primena savremenih tehnologija prosirene
(AR) i virtuelne (VR) stvarnosti prilikom predstavljanja kulturnog nasleda

doprinosi ne samo ocuvanju bastine nego i jacanju turisticke ponude, a

! milena.jokanovic@f.bg.ac.rs.

27



28

Milena Jokanovi¢ Kulturno naslede u prostorima mestovite stvarnosti

kroz kratak osvrt na dosadasnju primenu pomenutih tehnologija u sektoru
kulturnog nasleda i analizu odabranih primera preispitaju potencijali in-
terpretacije i prezentacije bastine Srbije u prostorima mesovite stvarnosti.
Posebna paznja bice posvecena studiji Holograd XR (mixed reality) platforme
za stvaranje virtuelnih prostornih narativa i novih formi komunikacije na

granici fizickog i digitalnog sveta.

Kljucne reci: mesovita stvarnost, novi mediji, prezentacija, kulturno na-

slede, Holograd platforma

Prateci genezu upotrebe savremenih tehnologija za interpretaciju i
prezentaciju kulturnog nasleda, ali i stvaranje umetnosti novih medjija,
mogli bismo se osvrnuti jo§ na muzeje na CD romu na kojima su se
skladistile digitalne fotografije i informacije o artefaktima iz kolekcije
i 3D modeli izlozbenih prostora, ali i na kreiranje tzv. avatar muzeja u
virtuelnom okruzenju, poput onih na Second Life internet platformiiu
video-igrama. Danas gotovo svaki muzej ima svoj profil ili stranicu na
drustvenim mrezama, a upotreba savremenih tehnologija neizostavni
je deo ne samo ¢uvanja, odnosno digitalizacije odredene zbirke, nego i
muzejske komunikacije i izloZbenih postavki. Nesumnjivo je, dakle, da
novi mediji koji se konstantno razvijaju nude sve vise mogucnosti za

interpretaciju bastine i proizvodenje novih dozivljaja umetnickih dela.

NOVIMEDIJII PODRAZUMEVANA INTERAKTIVNOST

Od pocetaka primene, sama upotreba novih medija prilikom prezen-
tacije bastine u izlozbenom prostoru ili na nekom lokalitetu apriori je
podrazumevala interaktivnost publike, dok su se muzejski sadrzaji na
internetu smatrali participativnim po sebi jer svaki korisnik mora sam

da ih otkriva ,kliktanjem“ mi$a i kompjuterske tastature. Ipak, mnogi
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primeri iz dosadasnje prakse ukazuju na to da novi mediji ne podsticu
nuzno interaktivnost i da samo prisustvo digitalnih sadrzaja ne garantuje
da e posetioci postati ukljuceniji. Naprotiv, korisnik postavke onlajn ili
veb-sajta - virtuelnog muzeja, neretko ostaje jos pasivniji, odustajuci od
svoje virtuelne posete napola ili samo pritiskajuci dugme (svog uredaja),
pritom se ne uklju¢ujuci mentalno. Naime, mnogi teoreticari zakljucuju da
digitalni sadrzaji nisu sami po sebi ni$ta novo kada govorimo o podsticanju
posmatraca na ukljucenost. Tako Lev Manovic¢ (Lev Manovich) ukazuje
na to da su sva klasicna, a jo$ viSe savremena umetnicka dela visestruko
»interaktivna®, dajuci primere elipsi u knjizevnoj naraciji, nedostaju¢ih
detalja na delima vizuelnih umetnosti i drugih predstavljackih ,,precica®
koje zahtevaju od korisnika da dopuni nedostajuce informacije. Ovaj
teoreticar dolazi do veoma znacajnog zakljucka za sagledavanje odnosa
izmedu novih medija i njihovih posmatraca/korisnika: ,,Kada koristimo
koncept interaktivnih medija iskljucivo za rac¢unarski zasnovane medije,
suoceni smo sa opasnosc¢u da protumacimo interaktivnost bukvalno,
izjednacavajuci je sa fizickim medudejstvom izmedu korisnika i medija
(pritisnuti dugme, izabrati vezu, pomeriti telo), na $tetu psiholoskog
medudejstva. Psiholoski procesi popunjavanja, hipotetickog oblikovanja,
prizivanja i poistovecivanja koji se ocekuju od nas da bismo razumeli
bilo koji tekst ili sliku pogresno su poistoveceni sa objektivno postoje-
¢om strukturom interaktivnih veza“ (Manovi¢ 2015, 99). Autor odlazi i
korak dalje ukazujuci na to da sam princip hiperveza koji lezi u osnovi
interaktivnih medija opredmecuje postupak asocijacija za koji se ¢esto

smatra da je u sredistu ljudskog misljenja:

»Duhovni procesi razmisljanja, reSavanja problema, podsecanja i aso-
cijacija sada su oblikovani, izjednaceni sa pracenjem veze, prelaskom
na sledecu stranu, biranjem nove slike ili nove scene. Ranije bismo po-
smatrali neku sliku i pratili u sebi sopstvene asocijacije vezane za druge

slike. Umesto toga, sada na$ interaktivni racunar trazi da kliknemo na
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neku sliku da bismo oti$li na sledecu. [...] Ukratko, od nas se trazi da
pratimo pretprogramiranje stvarno postojece asocijacije. [...] od nas
se trazi da prihvatimo ustrojstvo necijeg duha kao nase“ (Manovic¢
2001, 99-100).

Ovakav zakljucak moze biti put ka razumevanju da je u slucaju
savremenih interaktivnih racunarskih medija, u okviru kojih se kreiraju
i muzejske postavke, nama retko ostavljena moguc¢nost da dozivimo
izlozeno i budemo involvirani u otkrivanje s obzirom na ustrojstvo
tudeg duha i tude tokove misli otelovljene kroz gore opisanu logiku
funkcionisanja medija i kretanje kroz kreiranu izlozbu. Stoga, usled
nemogucnosti da se razviju aktivni misaoni procesi i li¢ni stavovi jer ih
ni sam medij ne podstice, o¢ekivana manja pasivnost posmatraca nije
nuzno postizana upotrebom savremenih tehnologija za prezentaciju
bastine (Jokanovi¢ 2021, 110, 111). Pisuci o danas veoma zastupljenim
predstavama muzejskih postavki u virtuelnom prostoru, odnosno 3D
modelima muzeja koje moZzemo posecivati sa nasih ekrana, Liana Maktevis
(Lianne McTavish) takode ukazuje na ogranicenost dozivljaja posete
koju korisnik ovakvog sadrzaja ima zbog nemoguc¢nosti da svojim telom
i pokretom percipira postavku. Danasnji posetilac virtuelnog muzeja je
ogranicen iskljucivo na vizuelne i tek povremeno zvuc¢ne nadrazaje dok
mu je pokret ograni¢en na pomeranje zglobova Sake i prstiju, smatra ona
(Maktevis 2013).

Ipak, tehnologije pomocu kojih se vesto preklapaju fizicka i vir-
tuelna stvarnost, odnosno prostori mesovite stvarnosti, ¢ini se, po prvi
put prevazilaze granice (ne)mogucnosti kretanja i telesnog dozivljaja i
okvire ekrana prilikom virtuelne posete, omogucavajuci istovremeno
uocavanje nevidljivih, skrivenih slojeva znacenja u fizickom prostoru.
U daljem radu, stoga, sagledavacemo potencijale upotrebe tehnologija
prosirene (AR) i virtuelne (VR), odnosno mesovite (XR) stvarnosti za

interpretaciju i prezentaciju kulturnog nasleda i umetnosti.
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POTENCIJALI PROSIRIVANJA STVARNOSTI

Mesovita stvarnost je tehnologija koja obuhvata sva polja stvarnosti,
odnosno kako fizicku realnost, tako i prosirenu stvarnost, prosirenu
virtuelnost i virtuelnu stvarnost. Dakle, meSovita stvarnost se odnosi
na prostor koji se sastoji od stvarnih i virtuelnih elemenata koji su u
medusobnoj interakciji. Grupa istrazivaca iz Japana, na celu sa Polom
Milgramom (Paul Milgram et al. 1994), jo$ je sredinom 90-ih godina
proslog veka definisala koncept takozvanog virtuelnog kontinuuma koji
se odnosi na mesavinu klasa objekata predstavljenih u odredenoj situaciji
prikaza. Tako prosirena virtuelnost podrazumeva tehnologiju koja fizicke
objekte integrise u virtuelno okruzenje. Virtuelna stvarnost, s druge strane,
u potpunosti uvodi posmatraca u virtuelni prostor i do danas uspeva da
pomocu VR naocara i celokupnih setova za glavu (head set) mentalno
izmesti korisnika uticu¢i i na njegovu telesnu nestabilnost. Najzad, pro-
S$irena, odnosno augmentovana stvarnost (AR) predstavlja integrisanje
kompjuterski generisanih elemenata u realno okruzenje i nadalje ¢emo
posebnu paznju posvetiti upravo ovoj tehnologiji, koja poslednje dve
decenije ima sve masovniju primenu u sferi interpretacije i prezentacije
kulturnog nasleda, kao i u svetu savremene umetnosti novih medija.
Dakle, iako se poceci upotrebe prosirene stvarnosti (AR) mogu
prepoznati jo$ 60-ih godina, tek se odnedavno ova tehnologija koristi
kao novi medij pogodan za interpretaciju i prezentaciju kulturne basti-
ne. Ipak, ako se osvrnemo na samu ideju ,,prosirenja“ uocljivog polja,
uvidecemo da u kontekstu umetnosti i kulturnog nasleda ona nije nova
zbog toga $to svi kustosi i umetnici upravo augmentuju, odnosno pro-
$iruju vidljiva polja znacenja artefakata koje predstavljaju, i to razli¢itim
strategijama. Muzejski predmeti mogu otkriti mnogo razlic¢itih povesti
u zavisnosti od toga kako ih kustosi odaberu i postave. Svojim interven-
cijama oni publici otkrivaju narative skrivene iza predmeta, koristeci

razli¢ite vidove muzejske komunikacije, poput legendi, vodenih tura,
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kreativnih radionica, multimedijalnih sadrzaja, drustvenih mreza i drugih
sadrzaja na internetu. Krajnji cilj svakako jeste , prosirivanje“ narativa,
ukazivanje na viSe slojeva znacenja koji se mogu vezati za muzejski
predmet. Strukturu muzejske edukacije prvenstveno ¢ine narativi koji
se konstruidu muzejskim postavkama, a zatim i metodi kojima se oni
komuniciraju, zaklju¢uje Grinhil (Hooper-Greenhill 2000, 3). Digitalne
tehnologije, ukljucujuci i prosirenu stvarnost (AR), stoga ,,dodaju slojeve
multisenzornih elemenata u okviru (vizuelnog) iskustva, bogateci na taj
nacin kvalitet fizickog konteksta“ (Falk, Deerking 2008).

Vazno je napomenuti da osim $to tehnologija prosirene stvarnosti
predstavlja preklapanje virtuelnih, kompjuterski generisanih elemenata s
realnim, fizickim okruzenjem, ona uvek podrazumeva i korisnika koji sa
ovim elementima moze da interreaguje (Milgram et al. 1994). Na ovaj nac¢in
kreira se veza izmedu realnog i virtuelnog, realno se prosiruje, odnosno
uvelicava, bogati i oprema jednim slojem ili mnogim digitalnim slojevi-
ma isprepletanim sa fizickim okruzenjem (Areti 2008). Aplikacijama za
predstavljanje pro$irene stvarnosti svojstveno je da moraju da kombinuju
realni i virtuelni svet, da su interaktivne u realnom vremenu i da nude
trodimenzionalno okruzenje kako bi ostavile uverljiv utisak uklapanja
digitalnih elemenata sa fizickim objektima.

Upravo zbog ovih karakteristika, prosirena stvarnost ¢ini se najpo-
godnijom za interpretaciju i prezentaciju kulturnog nasleda. Naime, znacaj
prostora i telesnog dozivljaja posete muzeju ili nekom drugom lokalitetu
kulturne bastine mogao bi se razumeti i kroz pojam ulaska u fikciju, kao i
kroz ideju izvodenja nasleda. S jedne strane, tradicionalne institucije, poput
muzeja i pozorista, predstavljaju fikciju u kojoj posetilac treba da zaboravi
na sopstveno ja, tj. da zaboravi na prostor u kome se nalazi, jer ¢e samo u
tom slucaju moci duhovno da napusti svakodnevicu i uroni u predstavljeni
imaginarni svet. ,,Posetilac muzeja umetnosti morao je da zaboravi muzej
umetnosti da bi se duhovno zaokupio razmisljanjem o umetnosti. Drugim

re¢ima, preduslov funkcionisanja fikcije kao fikcije je disimulacija materijalnog,
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tehnoloskog i institucionalnog kadriranja koja ovo funkcionisanje omogu-
¢ava’, smatra Grojs (Groys 2016, 172). Ovakav zaklju¢ak nas, s druge strane,
navodi da uoc¢imo potrebu za telesnim dozivljajem tokom posete muzeju,
lokalitetu ili prilikom posmatranja umetnickog dela. Ovaj telesni dozivljaj
svakako mozemo pratiti jo$ od vremena lutalastva kolekcionara i odabranih
posetilaca kroz kabinete kurioziteta ¢ije su postavke tezile da zacudim od-
nosima izmedu predmeta provociraju kako um, tako i telo da luta i otkriva
nove veze i odnose u ovim ¢udesnim zbirkama (Jokanovi¢ 2021a).
Takode, ideja izvodenog nasleda koju uvode savremeni teoreticari
jo$ direktnije sugeriSe vaznost prisustva tela za percepciju, pa ¢ak i kre-
iranje prostora umetnosti i bastine i podsticanje emocionalne reakcije
posetilaca na izlozeno. Dzeni Kid (Jenny Kidd) i Entoni Dzekson (Antony
Jackson) u naslovu svoje monografije ukazuju na izvodeno naslede (per-
forming heritage) povezujudi naizgled suprotne pojmove — naslede kao
dugotrajnu i najces$c¢e materijalnu vrednost koja je prethodno odredena, i
performans kao radnju, ¢in koji se nuzno odvija u trenutku posmatranja
(Jackson, Kidd 2012). Ovaj termin, zaklju¢uje Marija Dordevi¢, uspesno
kombinuje materijalno i nematerijalno kulturno naslede kao dve strane
staticko-dinamickog odnosa. Proucavaju¢i komemorativne dogadaje
u kontekstu jugoslovenskih socijalistickih spomenika, autorka takode
dolazi do zakljucka da su ove grandiozne memorijalne celine i parkovi
(iako danas pusti i neretko prepusteni propadanju) osmisljeni, izgradeni
iisplanirani za razli¢ite komemorativne dogadaje, te da svojom formom
i dalje pozivaju posetioce na odredene gestove, interakciju i posebno
ponasanje u tom prostoru (Pordevi¢ 2021). Na tragu ideje izvodenog
nasleda u muzeju, koju prepoznaje analizirajudi razlic¢ite primere re-
akcija publike, Loradzejn Smit (Smith 2011) zakljucuje da je , poseta
muzeju ¢in stvaranja nasleda“ Najzad, nije re¢ samo o prostoru ve¢ i o
susretu s drugim posetiocima koji pravi razliku izmedu fizickog i onlajn
iskustva posete. Tehnologija proSirene stvarnosti stoga odgovara kako

na pomenute izazove upotrebe digitalnih elemenata i ulaska u virtuelne
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prostore, tako i na potrebe za fizickom posetom i telesnim dozivljajem
nasleda ili umetnosti, dok primenom iskljucivo tehnologije virtuelne
stvarnosti (VR), koliko god bila razvijena, i dalje nije resila taj problem.
Tako je klju¢ni element jedne od prvih izlozbi meSovite stvarnosti - Van
Gog: Iskustvo uranjanja (Van Gogh: The Immersive Experience, La nuit
étoilée, Carriéres des Lumiéres, Les Baux-de-Provence) upravo na¢in na
koji se realno i virtuelno spajaju, kreirajuci iskustvo proSirene stvarnosti,
u kojoj je umetnost, odnosno Van Gogova slika ,,Zvezdana noc®, digi-
talna i sintetizovana u fizicko okruzenje. Iskustvo posete dopunjeno je
i posebno odabranim audio-efektima, a posmatrac¢ se na ovoj izlozbi (i
drugim nastalim prema istom principu) ose¢a uronjenim u umetnost,
dozivljavaju¢i posebno emocionalno iskustvo.

Postoji nekoliko osnovnih kategorija AR aplikacija namenjenih
interpretaciji kulturnog nasleda i umetnosti, i to: aplikacije koje se mogu
preuzeti na li¢ne, prenosne uredaje poput mobilnih telefona i tableta —
na osnovu QR koda ili nekog drugog markera u prostoru na ovaj nacin
kreiraju se vodene ture, dodatni muzejski sadrzaji i sli¢no; fiksirane unu-
trasnje ili spoljasnje AR instalacije - koje se ¢esto kreiraju na arheoloskim
lokalitetima ili na mestima sruSenih objekata gde se nekadasnji izgled
generide digitalnim 3D modelom uverljivo projektovanim u prostor na
relevantnom mestu; instalacije prosirene stvarnosti kao zamena za stvarne
predmete koje nije bilo moguce predstaviti na izlozbi; umetnost novih
medija u prosirenoj stvarnosti — aktivirana kroz aplikaciju na mobilnom
telefonu ili tabletu sa odredene lokacije ili u ¢itavom prostoru u kojem
posetilac uranja u umetnicko delo (Areti 2013).

Najcesce se AR tehnologija, kada su umetnost i kulturno naslede
u pitanju, upotrebljava za: ozivljavanje arheoloskih lokaliteta; pred-
stavljanje gradskih-urbanih celina koje su i dalje u upotrebi, pa je ovaj
vid kreiranja dodatnih slojeva i alternativnih ruta posebno pogodan; u
galerijskom odnosno muzejskom prostoru za ozivljavanje umetnickih

dela, likova i izloZzenih eksponata, odnosno za dodatni animacioni sloj;
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kao u slu¢aju pomenute izlozbe koja oZivljava Van Gogovu sliku - za

svojevrsno uranjanje publike u prostor.

1ZAZOVI PROSIRIVANJA STVARNOSTI

Uprkos pominjanim pozitivnim aspektima, postoji mnogo izazova sa
kojima se AR tehnologija kao posebna grana kreativnih industrija susrece.
Naime, za kreiranje svakog sadrzaja u prosirenoj stvarnosti neophodna
je saradnja velikog broja aktera, odnosno ozbiljan transdisciplinaran tim.
Cak ni najvedi svetski muzeji i institucije bastine uglavnom se ne mogu
pohvaliti ovako osavremenjenom sistematizacijom radnih mesta, pa se
za potrebe kreiranja aplikacija za proSirenu stvarnost i sadrzaja predstav-
ljenih pomocu ove tehnologije uglavnom angazuju spoljni ¢lanovi, $to
iziskuje dodatna, obimna ulaganja. Za jo$ jednu veoma zapazenu i odlicno
evaluiranu izlozbu koja se zasniva na tehnologiji proSirene stvarnosti,
izlozbu: Alice: Curiouser and Curiouser u Viktorija i Albert muzeju u
Londonu, tako su podjednako bili angazovani: kustosi, digitalni umetnici
i dizajneri u oblasti kreativnih industrija. Zainteresovanost javnosti za
AR komponente ovih izlozbi, kao i druge digitalne sadrzaje, ,,ukazuje na
potrebu da muzeji neguju svoje digitalne umetnike/kustose da budu deo
njihovog tima za izlozbe koje se mogu iskusiti kako u fizi¢ckom prostoru,
tako i onlajn tako da poboljsaju iskustvo posetilaca ra¢unajuci na njihovo
digitalno ponasanje (Giannini, Bowen 2022, 198).

S druge strane, veliki broj AR aplikacija nastaje u okviru evropskih
projekata saradnje razli¢itih nau¢nih i stru¢nih institucija, ali, uvida se,
viSe od 70% na ovaj nacin kreiranih aplikacija sluzi samo za potrebe
projekta a zatim se ne odrzava i vremenom prestaje da se koristi. Takode,
ukoliko nisu vezane za prostore koji mogu ponuditi svoj uredaj - tablet
ili mobilni telefon, AR aplikacije iziskuju posedovanje licnog pametnog
uredaja koji ima pristup internetu. Pomenuti izazovi mogu se prenebre-

gnuti posebno uz saznanje da se danas upotreba tehnologije prilikom
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saopstavanja narativa (storytelling), $to predstavlja i AR u kulturnom
nasledu, smatra istovremeno edukacijom i zabavom (edutainment), oblasti
zakoju je 2021. godine izdvojeno 612 biliona dolara na globalnom trziStu
zabave, dok je za industriju video-igara izdvojeno oko Sest puta manje.
Ovi podaci istovremeno ukazuju i na potrebu mlade, transmedijalne
generacije digitalnih urodenika za sadrzajima koji na visokom nivou
involviraju upotrebu tehnologije prilikom prezentacije, $to cemo videti
i analizirajuci primere dobre prakse u daljem tekstu. ,,Glavni trend za
muzeje bice saradnja sa digitalnim umetnicima i dizajnerima, ukljucu-
judiidizajn vezan za istrazivanja digitalnog ponasanja [...]% zakljucuju i
Danini i Boven (Giannini, Bowen 2022, 201). Takode, vazan je podatak
daje u 2016. godini manje od polovine ukupne svetske populacije pose-
dovalo pametni uredaj, dok je taj procenat u 2020. godini iznosio 78,05%
i nastavio da bude u porastu, posebno usled mera fizicke izolacije zbog
pandemije kovida 19 i ubrzanije digitalne transformacije, tako da je sve
veci broj ljudi kojima AR aplikacije mogu biti dostupne.

Do sada je razvijena veoma uspe$na aplikacija Smartify, koja je po-
sebno profilisana upravo za predstavljanje kulturnog nasleda kroz mesovitu
stvarnost i koju koriste mnoge svetske institucije. ,,Smartify ¢ini muzeje
dostupnim za publiku $irom sveta kroz inovativnu tehnologiju i angazovano
pripovedanje®, slogan je tima koji stoji iza ovog projekta. Od 2015, kada je
kreirana, aplikacija je isklju¢ivo posvecena predstavljanju kolekcija muzeja
i institucija koje se bave kulturnim nasledem. Zbog ovako jasno odredene
oblasti delovanja, ta aplikacija opstaje, a moguc¢nosti kojima raspolaze

razvijaju se upravo zahvaljujudi saradnji s razlicitim svetskim muzejima.

TEHNOLOGIJA PROSIRENE STVARNOSTI
I BASTINA U SRBIJI

Primena tehnologija mesovite stvarnosti za interpretaciju i prezentaciju

kulturnog nasleda u Srbiji sve je opseznija u prethodnih nekoliko godina.
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Mnogo aplikacija nastaje u okviru razlic¢itih evropskih projekata u
kojima su lokalne organizacije nosioci ili partneri, ali nakon zavrietka
projekta one prestaju da se koriste, viemenom zastarevaju i brisu se.
Neke aplikacije pak nastaju za mnogo $iri opseg potreba nego sto je to
predstavljanje kulturnog nasleda, pa su stoga suvise opstih mogucnosti
i ne mogu svim karakteristikama odgovoriti na specifi¢ne potrebe sek-
tora bastine. Najzad, samo je nekoliko aplikacija koje opstaju i razvijaju
alate i na¢in funkcionisanja upravo u kontekstu predstavljanja kultur-
nog nasleda i umetnosti. Posebnu paznju u ovom kontekstu privlaci
aplikacija Holograd? koju razvija Live View Studio iz Beograda.’
Nakon prve primene tehnologije prosirene stvarnosti u Srbiji u
tolikom obimu na izlozbi ,,Pupin: od fizicke ka duhovnoj realnosti®, u
Istorijskom muzeju Srbije 2015. godine Jana Rodi¢ i Marko Todorovi¢
iz Studija pocinju intenzivnije da primenjuju ovu tehnologiju za pre-
zentaciju kulturnog nasleda u Srbiji i za razvoj aplikacije Holograd.
Izlozba posvecena Mihajlu Pupinu zbog savremene interpretacije i
postavke privukla je veliku paznju i ostvarila rekordan broj posetilaca,
te je nekoliko puta produzavano vreme njenog trajanja. Svoja iskustva
i znanja autori segmenta izlozbe u domenu savremene tehnologije
primenjuju i dalje nadograduju nizom narednih projekata, razvijajuci
posebnu aplikaciju Holograd koja ¢e odgovoriti na potrebe pred-
stavljanja kulturnog nasleda i umetnosti. Tako do sada u okviru ove
aplikacije mozemo videti interpretaciju bastine arheoloskih nalazista
Sirmijum, Feliks Romulijana, Hekata, kao i srednjovekovnog grada
Kupinika, ali i virtuelne izlozbe posvecene vojvodi Radomiru Putniku,
kralju Petru - deo stalne postavke Kuce kralja Petra, kao i kraju Prvog
svetskog rata. Pomocu ove aplikacije mogu se sagledati i interpretacije

crkvenog nasleda. Veliki uspeh imala je postavka posvecena manastiru

2 https://play.google.com/store/apps/.LiveViewStudio.Holograd &hl=sr&gl=US (pristup:
5.6.2022).
? https://liveviewstudio.com (pristup: 5. 6. 2022).
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Slika 1. Digitalna rekonstrukcija biste cara Galerija, Feliks Romulijana
(izvor: Live View Studio, Beograd)

Studenici u me$ovitoj stvarnosti, a povodom izlozbe odrzane u Srpskoj
akademiji nauka i umetnosti krajem 2019. i pocetkom 2020. godine. Za
tri meseca izlozbu je posetilo 41.194 gostiju i veliki broj njih je pratio
sadrzaje u mesovitoj stvarnosti. Aplikacija Holograd (zbog ovog i drugih
sadrzaja) ima vise od 10.000 daunloudova, dok se na onoj posvecenoj
Studenici, kao i drugim izlozbama, svaki posetilac mogao posluziti i
galerijskim uredajem preko kojeg je mogao da prati digitalne interak-
tivne sadrzaje. Komentari u knjizi utisaka Galerije SANU ukazuju na
to da je sadrzaj predstavljen pomocu savremene tehnologije posebno
prijemciv mladoj publici. ,,Divljenje celoj organizaciji, skoro nismo po-
gledale bolju izlozbu. Posebno izdvajamo savremen deo sa aplikacijama
koji nas je zadivio®; ,,[...] Jako mi se dopalo uvodenje digitalnih alata u
predstavljanje sadrzaja®; ,NajviSe mi se dopada prikaz preko virtuelne

stvarnosti [...]“; ,Dozivljaj je fenomenalan®; ,,Meni je ovo najzabavnija
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Slika 2. Digitalno kreiran prostor Studenice u Galeriji SANU, Beograd
(izvor: Live View Studio, Beograd)

neki od komentara studenata i dece Skolskog uzrasta u galerijskoj Knjizi
utisaka (Knjiga utisaka Galerije SANU 2019/2020).*

Odgovarajuci na sve prethodno navedene kategorije primene pro-
Sirene stvarnosti za predstavljanje kulturnog nasleda, aplikacija Holograd
razvija se i za street umetnost, ali pomocu nje i Muzej grada Beograda izlazi
iz svojih zidova predstavljajuci poznate istorijske eksponate koje bastini
kroz tehnologiju prosirene stvarnosti. Tako se digitalne rekonstrukcije
objekata znacajnih za istoriju grada mogu videti u tehnologiji prosirene
stvarnosti na pametnim mobilnim telefonima i tabletima aktiviranjem
markera na relevantnim lokacijama $irom prestonice.

Dok nam eksperimenti poput Pokémon Go igre u mesovitoj stvar-
nosti koja je izazvala ogroman bum i od svog nastanka 2016. godine do

2021. generisala cak 14.14 biliona daunloudova $irom sveta ukazuju na

* Ovom prilikom autorka izrazava veliku zahvalnost kolegama iz Galerije SANU na
predusretljivosti i pruzenoj mogucnosti za istrazivacki rad.
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Slika 3. Digitalna rekonstrukcija eksponata Muzeja grada Beograda,
ozivljena u prostoru grada kroz Holograd aplikaciju
(izvor: LiveViewStudio, Beograd)

to koliko je Sirok opseg mogu¢énosti i potencijal upotrebe ove tehnologije
u okviru kreativnih industrija. Neki od britanskih muzeja zapoc¢inju
saradnju upravo s kreatorima ove igre. Razvoj tehnologije, ali i sve ce$¢a
saradnja dizajnera i IT strucnjaka sa kustosima navodi nas na zakljucak
da ¢e tehnologija prosirene stvarnosti postati sastavni deo muzejske
komunikacije integrisan kako u fizicke postavke, tako i u prostore grada,

van okvira tradicionalnih izlozbenih prostora.
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CULTURAL HERITAGE IN MIXED REALITY SPACES

Abstract: The last several decades can certainly be recognized by increas-
ingly frequent and innovative approaches in the interpretation and use
of cultural heritage in the context of cultural and creative industries, i.e.
creative economy. At the same time, accelerated technological development
and the wide availability of devices such as mobile phones and tablets,
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along with the growing production and use of VR glasses and headsets,
which very easily move us from physical to virtual reality, have led to a
more frequent presentation of heritage using new media. Thus, such ini-
tiatives could be recognized as a special branch of creative industries that
responds to the needs of new generations of digital natives and increasingly
present transmedia communication. The application of modern augmented
(AR) and virtual (VR) reality technologies in the presentation of cultural
heritage contributes not only to the preservation of heritage, but also to
the strengthening of the tourism offer, and increases the accessibility and
visibility of many sites. The aim of this paper is to examine the potential
for the interpretation and presentation of Serbian heritage in mixed reality
spaces through a brief overview of the previous application of the above
technologies in the cultural heritage sector and an analysis of selected ex-
amples. Special emphasis is placed on the study of the Holograd XR (mixed
reality) platform for creating virtual spatial narratives and new forms of

communication at the border between the physical and digital world.

Keywords: mixed reality, new media, presentation, cultural heritage,

Holograd platform
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