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UVOD

Ovaj se tekst bavi tematikom suvremene slike, njenom ulogom u drustvu, zastupljenosti
slike u digitalnoj kulturi 1 njenoj mogucoj daljnjoj evoluciji kroz tehnoloske inovacije. Kao $to
naslov Metaverse - izraz koji se koristi za opisivanje koncepta buduce iteracije/prijenosa
internetom - daje naslutiti rijec¢ je o kolektivhom virtualnom prostoru, stvorenom konvergencijom
digitalnih medija i1 fizicki postojanog i postojeceg prostora ukljucujuéi zbroj svih virtualnih
svjetova, proSirene stvarnosti i interneta.

Rad se takoder dotice teme novih medija 1 meta-referenci, odnosno pitanjem njihove
provenijencije. Koja je naime njihova svrha i odnos s pogledom na slike? U daljnjem tekstu bit ¢e
govora o glavnim vizualnim znacajkama diplomskog rada, motivacijama za njega i o odabiru
motiva koji kroz Sirok spektar odabranih vizualnih idola docaravaju meta-sliku slikarstva u 21.
stolje¢u. Objasnjavaju se izrazi 1 kontekst internetske kulture, odnos digitalnih svjetova s naSom
stvarnoscu, te se spominju mogu¢i buduéi oblici komunikacije koji su striktno bazirani na
nedorecenosti slike. Bit ¢e rije¢i 1 o utjecaju socijalnih medija i chat aplikacija na naSe
komunikacijske navike i o sve ve¢em koriStenju GIF-ova 1 emotikona kao zamjena za brzu i
efikasniju komunikaciju naspram pisane (tipkane) rijeci.

U tekstu se takoder navodi primjer digitalnog rada “Osmose*, virtualni prostor u kojem su

sudionici sa VR nao¢alama transportirani u nadrealni svijet inspirira teksturama u kojima sudionici
dolaze do duboke meditativne spoznaje samih sebe. “Osmose” otvara nove prostore slike u kojima
ona nije vise postavljena kao izlozbeni predmet pred gledatelje, nego se Siri u umovima sudionika
kao autenti¢no iskustvo, dozivljaj kojeg moze pruziti samo digitalna tehnologija.
Postavljaju se i pitanja uloge povijesti umjetnosti u dobu prevlasti vizualne kulture, ali ne nuzno i
neupitne relevantnosti tzv. visoke umjetnosti. PriloZeni diplomski rad stoga zalazi u pitanja
vizualnih studija koji prate sve moguce vizualne medije, te autor pokuSava primijeniti novu vrstu
ovim studijima svojstvenog ne-metodoloskog pristupa koji bi mogao biti kompetentan za sve
suvremene vizualne fenomene. U okviru tog pokuSaja autor navodi kako je epistemoloSka panika
takav jedan fenomen, nuspojava preplavljenosti svijeta vizualnim podrazajima i slikama. Radi se
o utjecaju internetske kulture/socijalnih medija na percepciju svijeta i drustvenih odnosa.

U zadnjim poglavljima priloZzenog teksta diplomskog rada spominju se za autora i rad
vazni relevantni umjetnici, kao npr. Hieronymus Bosch ¢ije su slike inspirirale diplomski rad ne

samo svojom specifiénom estetikom ve¢ i bizarnom naracijom koja kritizira vise sisteme



drustvene mo¢i koji upravljaju ljudskim Zivotima i moralnim nacelima. U zakljucku teksta
nailazimo na sumiranje i promisljanja o svim navedenim problematikama u pokusaju da se one

uvrste u zajednicki poredak fenomena digitalizacije

1. TEHNICKA IZVEDBA RADA

Finalno je djelo realizirano kao print u crno-bijeloj tehnici na platnu dimenzija 150 x 330
cm koje je podijeljeno u 3 razlicita prizora u vertikalnom slijedu. Cjelina rada se prikazuje u dobro

osvijetljenoj prostoriji.

Proces izrade naslovljenog diplomskog rada zapocinje s prikupljanjem odabranih
digitalnih slika (prema osobnom nahodenju umjetnika) s raznih muzejskih online arhiva
(WikiArt.org, moma.org itd.). Nakon $to su odabrane povijesno-umjetnicke slike, sli¢an se proces
primjenjuje u odabiru suvremenih vizualnih motiva, prvenstveno s popularnih stranica za
pretrazivanje slika (google.com/images, pinterest.com). Uz to se takoder preuzimaju motivi i s
video klipova (youtube.com). Svi prikupljeni motivi se pohranjuju na lokalno rac¢unalo kao jedan
zaseban file/dokument u programu ,,PureRef*! gdje prolaze dodatnu selekciju, a potom odabrani
motivi nalaze primjenu na finalnoj slici koja se kolazZira od stotine drugih slika. Kompozicija se
slaze prema odabranoj tematici cjelokupnog prikaza, ali i prema potencijalnim interakcijama s ve¢
ustanovljenim motivima u kolazu. Motivi se posebno obraduju ,,digitalnim kistom* u sfumato
tehnici ¢ime tranzicije s jednog na drugi motiv dobivaju “prirodniju” vizualnu ravnotezu. S takvim
postupkom dobiva se slojeviti slikarski prikaz koji upucuje na trecu dimenziju djela (dubinu).
Nakon integracije raznih motiva u slozenu cjelinu potrebno je nadodavati daljnje slojeve rucno
naslikanih detalja 1 efekata preko elemenata kako bi se izrazile pojedinacne teksture. Ovo je dio
procesa u kojem se maksimalno koriste slikarske moguénosti umjetnika-autora, i tijekom kojeg se
pomno odabire nacin na koji bi se estetski najpovoljnije mogli prikazati Zeljeni aspekti za
individualne motive. U radu se prikazuju razna umjetnicka djela, iz raznih perioda, s raznih
medijskih nositelja, te u raznim digitalnim obradama fotografija od strane autora. Intenzivna

individualna obrada kod odredenih motiva je potrebna zbog vizualne ¢itljivosti cjelokupne slike.

"PureRef (2021). Usp.: https://www.pureref.com/index.php (pristupljeno: 14. srpnja 2021.)



Kod finalnog se pregleda utvrduje kontrast koje ¢e djelo poprimit po dogovoru za print na
odabranoj povrSini.

Gotov rad se postavlja na zid minimalne Sirine od 11 metara s minimalnim razmakom medu
printevima od 50 cm. Print se objesi na zid s optimalnim brojem Stipaljki/hvataljki kako bi se

dobila zategnuta povrSina

2. METAVERSE

Metaverse je kolektivni virtualni prostor, stvoren konvergencijom digitalnih medija i
fizicki postojanog i1 postojeceg prostora, ukljucujuéi zbroj svih virtualnih svjetova, proSirene

Xxn

stvarnosti 1 interneta. Rije¢ "metaverzum" sastoji se od prefiksa "meta" (S§to znaci izvan, ali i pored,
1 preko) 1 osnove "verse" - izraza koji se obi¢no koristi za opisivanje koncepta buduce
iteracije/prijenosa internetom, gdje se sastaju postojani zajednicki virtualni prostor povezani u
jedan kolektivni svemir.

Izraz Metaverse potjeCe iz znanstveno-fantasticne novele “Snow Crash® Neala
Stephensona® u kojoj se opisuju ljudi kao virtualni avatari koji u medusobnoj interakciji i
virtualnim agentima dijele enorman virtualni 3D prostor kao metaforu za realni svijet. Rije€ je o
novoj iteraciji/prijenosu interneta u kojoj virtualna realnost koegzistira sa stvarnim svijetom, te se
posljedice u jednoj realnosti mogu reflektirati na drugu. DanasSnje primjere takve koegzistencije
nalazimo prvenstveno u interakciji s mobilnim uredajima kao npr. smartphone-ovima. Nasa
dnevna interakcija sa stvarnim svijetom je konstanto ovisna o virtualnom prostoru i informacijama
koje dobivamo kroz razne aplikacije: status prometa, prognoza vrijeme, osvjezavanje statusa na
profilima, raspoloZzivost i cijena Uber-servisa, postojanost trgovine na google maps-u, itd. U veéini
slucajeva, kada pojedina osoba ne dobije internetsku prohodnost do Zeljene destinacije, nece je ni
traziti u realnom svijetu. Imamo 1 obratni primjer prisustvovanja na raznim manifestacijama, bez
video- ili foto-dokumentacije o osobnoj nazocnosti. Stvara se nedoumica: je li osoba stvarno
prisustvovala tom dogadaju? Umanjuje se kredibilitet individualne osobe i u stvarnom svijetu

posto nema potvrde o nazocnosti na socijalnim mrezama. Nedvojbeno je da se nalazimo u dobu

2 “Snow Crash®, Wikipedia (2021). Usp.: https://en.wikipedia.org/wiki/Snow_Crash (pristupljeno: 11. srpnja
2021.)




kolidirajuéih vigestrukih svjetova, u kojem pojedinac mora baratati s vise proxy’ verzija sebe u

borbi za socijalnu relevantnost.

2.1 CYBERSPACE je drustveno iskustvo u kojem pojedinci mogu komunicirati,
razmjenjivati ideje 1 informacije, pruzati drustvenu podrsku, voditi poslovanje, izravno djelovati,
stvarati umjetnicka djela , igrati igre, ukljucivati se u politicke rasprave itd.. Cyberspace je postao
sinonim za opisivanje svega $to je povezano, §to je u interakciji kroz internetsku vezu ili op¢enito
s internetskom kulturom. Iako potpuna definicija rijeci nije postavljena zbog konstantnog priliva
u razvoju tehnologije i zbog interakcije s njom - u kontekstu prilozenog diplomskog rada
cyberspace ¢emo definirati kao sve virtualne prostore koje nalazimo u interakciji s internetskom

kulturom koja omoguc¢uje komunikaciju neovisno o korisnikovoj lokaciji.

2.2 VIRTUALNI SVJETOVI su digitalno simulirani prostori u kojima pomocu avatara
stupimo u interakciju s ostalim sudionicima i svijetom. Avatari mogu imati ljudski oblik ili bilo
kakvu drugu zamisljenu formu. Povezanost sa svijetom takoder moze biti jednostavna, kao npr.
pomocu VR headset-a (klasicna audio-vizualna interakcija uz moguénost slobodnog pokreta glave
umjesto pogleda na stacionirani ekran)*, a moze ukljuéivati i vise osjetila odjednom kao npr. dodir
1 miris $to se postize pomocu posebnih odijela. Imerzija, uranjanje i/ili uronjenost je klju¢ni pojam
za ovakve svjetove, posto se tezi Sto veéem stapanju i/ili zamjeni pravog svijeta za virtualni. Time
se otvaraju mogucénosti za istinsku ravnopravnu socijalnu interakciju, te osobno samosaznanje i

razvoj koji bi u stvarnom svijetu bili nemoguci.

2.3 INTERNETSKE METAFORE pruzaju korisnicima strukturu za razumijevanje i
komuniciranje razli¢itih funkcija, upotreba i iskustava. Prednost koristenja metafora je ta Sto
pojedincima omogucuju vizualizaciju apstraktnog pojma ili fenomena s kojim imaju ogranic¢eno
iskustvo u usporedbi s konkretnim, dobro poznatim konceptom kao Sto je npr. fizicko kretanje

kroz prostor. Metafore za opisivanje interneta koristile su se od njegovog nastanka i razvile su se

3 “Proxy“- sinonim za virtualnog avatara u cyberspaceu.
4 “Virtual reality headset, Wikipedia (2021). Usp.: https:/en.wikipedia.org/wiki/Virtual reality headset
(pristupljeno: 28. srpnja 2021.)




iz potrebe da internet svi razumiju. One su pomogle u navigaciji kroz neopipljive i nevidljive
strukture interneta, te shvacanju medusobnih interakcija u digitalnoj domeni. Dobar primjer
internetske metafore je “surfanje Internetom*. Napretkom tehnologije se javljaju sve
kompleksniji vizualni elementi, §to dovodi do nove vrste iS€itavanja/navigiranja. Pojavljuju se
“vizualne metafore®. Za razliku od lingvisti¢kih metafora one pruzaju apstraktniji “opis”
virtualne strukture, a time 1 to¢niju mentalnu sliku mogu¢nosti interakcije sa zadanom

tehnologijom na nove nacine.

2.4 VIZUALNE METAFORE su vrsta metafore. Postoje dvije vrste vizualnih metafora:
prostorne metafore i stilske metafore. Prostorne metafore ukljucuju podatke o mjestu gdje se
objekti nalaze, njihovu veli€inu, jesu li apstraktni ili realni i kako su rasporedeni u odnosu na druge
objekte. Stilske vizualne metafore visSe govore o tome kako ti objekti izgledaju specificno. Na
primjer, boja objekta, koli¢ina njegovih detalja ili njegova veliina. Prvenstveno se stilske
metafore koriste u marketinskom svijetu gdje brza vizualna ¢itljivost i emocionalna reakcija mogu
u kratkom roku stvoriti povezanost odredenog proizvoda s “"viSom idejom™ o njegovoj namjeni,
mogucnostima ili potaknuti na promjenu osobnog nacina Zivota.

Vizualne metafore mogu se smatrati novim jezikom interneta. Posljednjih godina zbog
tehnoloSke dostupnosti uvidamo sve vecu prisutnost vizualnih fenomena u privatnom zivotu.
Nedvojbena je povezanost Covjeka i slike, ili iskustva vizualnog dokumentiranja u mislima.
Slikovno/vizualno dokumentiranje povijesno gledano obuhvaca razne prakse: od slika u S$pilji
Altamira do crtanih pejzaza koji bi nastali na obiteljskim putovanjima u 19 stoljecu (Clan obitelji
koji je bio vjest u tome, crtezom bi dokumentirao izlet), pa do video-dokumentiranja sastanaka,
skupova, vijecanja i sli¢nih prigoda i recentnog vloganja (dokumentiranja skoro svake minute
vlastitog svakodnevnog zivota na socijalnim medijima). Stvaranje vizualnih tragova u raznim
medijima je neizostavna nuspojava ljudskog stanja i potreba za shvac¢anjem nas samih u prostorima
u kojima zivimo. Vizualne metafore pruzaju uvid u taj i u novi medijalni prostor i omogucuju laksu
navigaciju kroz razne virtualne prostore.

Primjere vizualnih metafora nalazimo u virtualnim prostorima, od chata u kojem se koriste
smajli¢i 1 gif-ovi da bi zamijenili jednu ili viSe rijeci, do velikih virtualnih prostranstava u online
igrama gdje specificni predmeti imaju odredenu vrstu apliciranog apstraktnog efekta kao npr.
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prikazivanje aure (jasno blistavo polje zra¢enja u viSe boja koje okruzuje osobu ili objekt poput
plasta ili aureole) oko-protivnickog igraca da bi se taj bolje raspoznao od okoline. Takoder postoje
primjene vizualnih simbola koji se laserski projiciraju na prednje staklo auta kako bi se vozacu
olakSala navigacija po cesti - npr. geometarskim oblicima i bojom signaliziralo bi se da vozac ide

prebrzo u nadolaze¢i zavo;j.

3. O RADU

Diplomski se rad u prakticnom dijelu sastoji od tri crno-bijele digitalne slike, horizontalne
proteznosti u cjelini, ali kompozicija se sastoji od tri vertikalno usmjerena uzastopna segmenta.
Motivi su rezultati raznih digitalnih tehnika (kolaziranje, digitalno slikanje i 3D implementacija).
Za motive su se koristili razni isjecci iz poznatih umjetnickih djela (svih disciplina, od slikarstva
do visoko tehnoloskih suvremenih ostvarenja) koja se mogu na¢i u online arhivima preko interneta,
te od slika popularnih vizualnih trendova, koji su stalne pojave u suvremenim medijima (od novih
medija kao §to su igrice do influenserske kulture koja se javila u zadnjih pet godina preko socijalnih
mreza). Glavna misao-vodilja u stvaranju ovog djela potjece iz momenta jukstaponiranja raznih
motiva u napucenom prostoru. Njihova medusobna interakcija kompozicijski je inspirirana
slikama Hieronymusa Boscha u kojima su velike scene podijeljene na manje grupacije sa zasebnim
odnosima naspram cjeline. Interakcija raznih, uglavnom nasiroko poznatih motiva navodi nas na
usporedbe povijesno-umjetni¢kih epoha u kojima se slicnosti postavljanja i prikazivanja motiva u
djelima predstavljaju kao konstantna vizualna reinkarnacija. Slojevitost 1 prozirnost raznih
elemenata kod tretiranih motiva, te stvaranje dubine i efekata nadogradnje daju djelu sasvim
specificnu vrstu slikarskog privida, jer djelo nadilazi svoju temeljnu gradnju kao kolaZz i prelazi sa
svakim novim slojem sve vise u sferu dinami¢nog prikaza odnosno javlja se moment vremenske
dimenzije, prolaznosti. Efekt podsje¢a na popularnu tranziciju koju susre¢emo u filmskoj industriji
kao ,,cross dissolve®, prilikom Cega se prelazi s/iz jednog kadra u/na drugi, iz jedne epohe u drugu.

Rije¢ je o velikom ,.timelapsu‘ kojeg promatra¢ moze po volji sagledati sa svih strana. Kao bice

5, timelaps*“- tehnika ubrzavanja video snimke, npr. video zapisi od par dana neprekidnog snimanja se mogu
prikazati u par sekundi.



cetvrte dimenzije promatra¢ ima slobodu “sagledavati vrijeme* (metaforicno postignuto u djelu)

kao fizicku manifestaciju nad kojom vrsi svoju analizu.

Vizualno grupiranje djela i fragmentarno iSCitavanje daljnja su svojstva priloZenog
diplomskog rada. Iako stilski homogeno, rad se dijeli pomoc¢u slicnih motiva povezanih s
yjedinjuju¢im tipom pozadine. Ti zasebni prikazi, iako dio cjeline, mogu stajati samostalno. Ideja
autora je bila da dobije sliku u slici. IS¢itavanje djela se znatno mijenja ovisno o udaljenosti
promatraca. Autorova zelja bila je postici vizualni novitet fraktalnim iS¢itavanjem mikro i makro
odnosa, ozivjeti svijet slikarskih motiva, stvoriti sliku za sve slike. Na taj se nac¢in prema sudu
autora stvara istinski “Metaverse®, prostor povezanosti u kojem svi motivi iz svih zabiljezenih
epoha dobivaju ravnopravnu reprezentaciju, stupaju u dinamicne odnose, interferiraju, mijesaju se
i prelaze jedan preko drugoga. Za razliku od muzejskog razgledavanja s ustanovljenom skopickom
strukturom 1 forsiranom segmentacijom, pri ¢emu se dozivljaji djela prezentiraju samo kao dio
odredene vremenske epohe, geoloske lokacije ili stila. Sagledavanje motiva bez konteksta
definiranog od strane institucije dovodi do “prirodnijeg” i§¢itavanja vizualne poruke u slici. Svjezi
pogled otvara nove perspektive i poti¢e Sirenje i izmjene videnja diskursa, dok reinkarnacija
motiva prikazuje/emanira konstantne evolucijske cikluse novih pogleda na ve¢ poznata ljudska
ostvarenja. Iskazuje se volja za rastom i poti¢e znatizelja za spoznajom 1 autorefleksijom. Ovaj
diplomski rad je vidljivi zapis takve vizualne i psiholoSke evolucije omoguéen suvremenim

medijima pohrane i manipulacije.

3.1 DIGITALNA SLIKA®

Digitalna slika podrazumijeva vizualni prikaz sastavljen od elemenata zvanih piksel, od
kojih svaki ima diskretne koli¢ine numerickog prikaza za svoj intenzitet 1 vrstu boje, a te numericke
koli¢ine su po potrebi doti¢ne slike rasporedene na koordinatnom prostoru ozna¢enom s X 1 y osi.
Duljina x i y osi je definirana ovisno o krajnjoj rezoluciji slike. Izraz “digitalna slika* se
prvenstveno medutim referira na rasterske slike ili bitmap slike. Rasterske slike se mogu stvoriti

koristenjem razli¢itih ulaznih uredaja i tehnika, poput digitalnih fotoaparata, skenera, radara u

¢ “Digital painting®,povijest i razvoj digitalne tehnologije, Wikipedia, Usp.:
https://en.wikipedia.org/wiki/Digital_painting (pristupljeno: 2. kolovoza 2021.)




zraku 1 drugih alata. Rasterske slike takoder se mogu sintetizirati iz proizvoljnih podataka bez
slike, poput matematickih funkcija ili trodimenzionalnih geometrijskih modela. One su glavni
format za online arhive, a u vecini slucajeva dolaze u digitalnim formatima kao: “JPEG, TIFF,
PNG*. U prilozenom diplomskom radu se ti formati obraduju akumulirani u softveru “Photoshop*,
kako bi se s raznim alatima stvorila nova digitalna slika. Taj proces se zove “digitalno
procesiranje®, prilikom kojeg se pomocu algoritama omogucava da se data informacije drugacije
i8¢itavaju, kopiraju, interpoliraju i tako dalje.

Odabir autora pri svakom takvom pristupu je primarno proizaSao iz dane mogucénosti u
okvirima aktualno raspolozive tehnologije, iz njegove osobne zainteresiranosti za istrazivanjem

digitalnog podruc¢ja vizualnog svijeta i iz generiranja novih vizualnih iskustava.

3.2 VIZUALNI ODGOJ I AUTOROYV PRISTUP

Da bismo razumjeli pomno odabrane motive u polju slike priloZzenog diplomskog rada
potrebno je sagledati genezu autorove vizualne edukacije, te kontekst mjesta i doba u kojem je
roden. Kao 1 vecina djece pocetkom 21. stoljeca 1 autor je imao omogucen pristup internetu od
rane dobi, isprva u susretima s animiranim likovima na televiziji, a poslije s 3D-svjetovima u
racunalnim igricama. Takav vizualan odgoj je znacajno drugaciji od edukacije prijasnjih
generacija umjetnika. Potpuna podjela izmedu virtualne i analogne realnosti se nikad nije u
potpunosti dogodila. Pogled autorove generacije na digitalne svjetove nije pogled na nesto
nestvarno ili hiperapstraktno. Ti se svjetovi poimaju jednako blisko kao $to se poima odlazak u
park ili bilo koje drugo poznato mjesto za druzenje ili interakciju - rije¢ je o samo jo$ jednom
prostoru (sa svojim zasebnim pravilima). Druzenja su mogla nastati u virtualnom prostoru,
nastaviti se vani, na igraliStu, pa poslije opet u novom virtualnom prostoru. Ta prisnost s digitalno
izgradenim svjetovima i konstantna suocavanja s vizualnim referencama rezultirali su potrebom
za kompulzivnom akumulacijom, odredenom sakupljackom stras¢u ¢emu svjedo€i i1 prilozeni
diplomski rad. Metareferencijalnost 1 metafikcija su u konstantnoj cirkularnoj uporabi, te u
Cyberspace-u trebamo reference jer se bez njih gubimo, odnosno trebamo neki vanjski pokazatel;:
kao sto svjetionik brodu pokazuje udaljenost od obale, tako eksterne reference pokazuju odmak od

virtualno nastalog sadrZaja u odnosu na izvorni sadrzaj. Virtualni i analogni prostor za efikasnu



koegzistenciju moraju neprekidno imati dotok, vise toaka vizualnih referenci 1 metafora, koje

sluze istim ciljevima kao referentne koordinate u euklidskom prostoru.™

3.3 PRIMJERI METAREFERENCIJALNOSTI

Slika “Manetov balkon“® (1950) Renéa Magrittea je metareferencijalna u odnosu na
originalno Manetovo djelo, sliku "Balkon* (1868-69). Rije¢ je o slici na kojoj Magritte vecinu
elemenata kopira s originala, ali velika razlika nastaje u prikazu glavnih figura: kod Magrittea
umjesto tri ljudske figure koje s Manetove slike gledaju u promatraca, nalazimo tri lijesa. Djelo
upucuje na prolaznost, na smrtnost ljudi koji su pozirali za Manetovu sliku, a koji bi u vrijeme
nastanka Magritteove verzije slike ve¢ zasigurno bili pokojnici. Magritteov pristup ukljucuje i
poigravanje sa slikarskim stilom: on je negirao impresionisticki stil koji nalazimo u referentnom
originalu, jer svoju sliku radi na njemu svojstven nacin, u stilu tzv. magic¢nog realizma. Negiranjem
stila prethodnika ¢ija slika mu je izvorni predlozak, ali preuzimanjem elemenata kompozicije i
tematskog oslonca Magritte radi novo djelo koje postaje referenca za cijeli pothvat slikarstva u

kojem se isti vizualni utisci i motivi izrazavaju kroz razne stilske epohe.

Film Petera Weira “The Truman Show* (1998)° predstavlja glavnog protagonistu filma
(Truman je Jim Carey) koji ne shvaca situaciju u kojoj se nalazi. Truman naime ne zna da se cijeli
njegov zivot tajno snima u zatvorenoj kapsuli TV-studija i uzivo emitira na javnoj televiziji, dok
smo mi kao gledatelji od pocetka upuceni u tu situaciju. Kroz film se konstantno pojavljuju
reference na “realnu” pozadinu generalne produkcije dotine TV-emisije: statisti se neuspjesno
drze zadanih uloga kad se glavni lik pocinje ponaSati drugacije nego oc¢ekivano; s neba pada
rasvjeta, postavljaju se indirektno reklame za proizvode gdje god se stigne itd. Kliseji koje
asociramo uz TV-produkciju su metareferenca na druge TV-emisije koje su prikazivale produkciju
filma. Cijeli se film moze takoder sagledati kao metareferenca na alegoriju Platonove $pilje. Glavni

lik napusta svijet sjena kako bih potrazio istinu vani, u svjetlu.

7 “Euklidski prostor - Hrvatska enciklopedija, Usp.: https://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?ID=18598
(pristupljeno: 29. kolovoza 2021.)

8 “The Balcony* (Eduard Manet), Wikipedia, Usp.: https:/en.wikipedia.org/wiki/The_Balcony (Manet)
(pristupljeno: 24. kolovoza 2021.)

9 “The Truman Show*, Imdb.com, Usp.: https://www.imdb.com/title/tt0120382 (pristupljeno: 24. kolovoza 2021.)




4. OSMOSE

Virtualno iskustvo kojeg je kreirala umjetnica Charlotte Davies pod nazivom “Osmose* je
iskustvo virtualnog prostora u kojem sudionici pomoc¢u VR (virtual reality) naocalama
dozivljavaju apstraktne prostore saCinjene od raznih tekstura koje pronalazimo u prirodnom
okruzenju. Te su dvodimenzionalne teksture postavljene u kartezijanskom koordinatnom sustavu
kroz koji zadobivaju na tre¢oj dimenziji u smislu fizickog prostora. Promatraci su od trenutka kada
stave naocale uvedeni u centar zbivanja: razne prirodom inspirirane teksture poc¢inju “prolaziti”
kroz gledatelja, stvaraju iluziju doslovne prolaznosti/prohodnosti kroz materiju 1 iluziju
uranjanja/spajanja s virtualnim prostorom. “Osmose®, u prijevodu “osmoza®, je naziv fizickog
fenomena (poznatog u biologiji) u kojem tekuéa materija (dvije tekucine) razlicitih koncetracija
prolaze kroz polupropusnu membranu ostavljajuci za sobom cestice otopljenih tvari. “Being-in-
the-world’ - as embodied consciousness in an enveloping space where boundaries between
inner/outer, and mind/body dissolve.“!® Simultano se stvara meditativni prostor u kojem gubimo
ego, napustamo sve §to nas ¢ini ljudskim u psiholoskom kontekstu. Jedno od znacajnih preklapanja
djela Charlotte Davies i prilozenog diplomskog rada je koristenje digitalnih tehnika za postizanje
modernog sfumato efekta, konstantnog preklapanja raznih video-tekstura ¢ime se postizu novi
aspekti prostorno-vremenske dimenzije (trajanje/prolaznost i dubina), Sto je blisko Adornovom
iskazu: ‘‘Distance is the primary condition for getting close to the content of a work.“!!
Stavljanjem, "uranjanjem” promatraca izravno u djelo gubi se moguénost objektivne analize 1
korektne kategorizacije kao 1 dinamika izmedu umjetnickog djela i promatrac¢a koju nalazimo
tijekom vecine razdoblja ljudske povijesti: prevelika imerzija pretvara umjetnicku poruku u
iskustvo osjetila bez moguénosti uspostavljanja diskursa. Fenomen “real time” je neshvatljiv u
trenutku, fokus nam je u potpunosti usmjeren na audio-vizualno iskustvo dok smo u imerzivnom
stanju, odnosu s djelom. Bilo kakva smislena poruka koju mozemo dobiti nastaje tek kasnijom
analizom sjec¢anja na videno.

Druga tocka preklapanja rada Charlotte Davies s prilozenim diplomskim radom proizlazi iz
suvremenog problema digitalizacije umjetnickog djela. U povijesnom kontekstu umjetnicka su

djela imala viSe definiraju¢ih konstanti na koje bi se mogla historijski i kulturoloski nadovezati,

19 Oliver Grau, Virtual Art: From Illusion to Immersion, Massachusetts Institute of Technology (MIT) Press, 2003.,
str. 199
1 Tbid., str. 202
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npr. kroz upotrijebljeni materijal, naCin obrade materijala, te njegovu lokaciju i povezanosti s
okolinom. Kod digitalnog djela te konstante ne postoje - sve je arhivirano kao numericki zapis koji
se potencijalno moZze interpretirati na beskonacno mnogo nacina, modelirati ili multiplicirati po
volji korisnika sve dok postoje sistemi koji raspoznaju vrstu arhive s kojom se radi. Oliver Grau
upucuje na to da takvo djelo nema istinski identitet koji bi vrijedilo kolektivno zapamtiti kao na
primjer Michelangelovu skulpturu Davida, kojoj se kontekst kroz vrijeme puno ne mijenja zbog
relativne stabilnog materijala iz kojeg je napravljeno. Njegova se originalnost i kulturolosko

znacenje ne dovodi u pitanje'?.

4.1 OKO

U posljednjih par desetljeca ve¢ina umjetnickih djela nastalih pomo¢u modernih uredaja
poput kamera, fotoaparata i 3D-skenera ima jedno zajednicko obiljezje: digitalna pohrana i
vizualna prezentacija preko ekrana ili sliénih uredaja koji iskoriStavaju evolucijske slabosti oka
kako bi prezentirale vremensku dimenziju u radu. Krajnji cilj je predstavljanje slike u vidnom
korteksu kojem oko sluzi kao medij za korektno prenoSenje informacija. Digitalne snimke same
po sebi nemaju zapisanu vremensku dimenziju, a poznato je 1 iz povijesti slikarstva da se pokusaj
vizualizacije vremena dobivao pazljivom primjenom sfumato-tehnike na rubu figure koja bi bila
prikazana u pokretu. Kasnije su, pocetkom 20. stoljeca u Italiji, futuristi pokusali prikazati pokret
kao ponavljajuce fragmentirane dijelove formi oko glavnog subjekta u slici. Uvodenjem modernih
medija kao TV-a 1 kino projekcije, pojavljuju se slike u obliku pulsirajuceg elektromagnetskog
zracenja (fotona). Danas je jasno da svaki prikaz koji se ponavlja viSe od dvanaest puta u sekundi
ispred oka moze dovesti do privida pokreta, te da povecavanjem broja ponavljanja pokreti postaju
sve Ci8¢i, a iluzija kretanja sve veca. U takvom prikazu svaka nastala svjetlosna slika moze biti
unikatna pogotovo ako je rije¢ o prikazu virtualnog prostora u kojem gledatelj ima slobodu
fizickog kretanja. Gledatelji stvaraju privremenu sliku od akumuliranih svjetlosnih privida koji su

ostali zabiljezeni okom kao “retinal afterimage“!®. Djela postaju dematerijalizirana - ontologki

12 Ibid., str. 205, 206

13“retinal afterimage“- je slika koja se nastavlja pojavljivati u o¢ima i nakon razdoblja izlaganja pogleda izvornoj
slici. Do naknadnih slika dolazi jer se fotokemijska aktivnost u mreznici nastavlja ¢ak i kad oci viSe ne dozivljavaju
izvorni podrazaj.
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gledano djelo se vise ne percipira kroz tehnologije koje su ga omogucile, nego kroz utjecaj koji

ostavlja kao prostor za medusobnu interakciju.

5. 1ZVAN SIMULAKRUMA

“14 nas autor teksta Kresimir Purgar informira o tome kako bi

U “Visibility as materiality
generalna teorija slike trebala predstavljati ontoloSku razinu analize slike, pra¢enu pitanjima kao
npr.: Zasto slika postoji? Sto predstavlja i kako se slika razlikuje od onoga §to predstavlja? i sli¢no.
Dok god postoji fizi¢ka struktura slike i dok god se u slici o€ituju jasni primjeri simulakruma i
mimeze ona se generalno moze uvrstit u kategoricnu analizu teorije slike. “First, images can
present anything we are able to recognize in them. Second, what we recognize in images is not

»15 Trenutna dilema oko

what the actual images are — wooden plates, walls or screens.
kategorizacije suvremenih digitalnih slika naspram tradicionalnog slikarstva sazima se u pitanju
vizualne originalnosti. Zbog prirode tradicionalne, npr. uljane slike u kojoj se jasno ocituje
simulakrum i1 mimeza, mozemo se lako vratiti do pravog izvora depikcije. Ovdje ne dolazi do
zamjene vizualnog identiteta. Uljana slika kao medij u svojoj materijalnosti jasno ukazuje na ulogu
nositelja vizualnih informacija proizaslih iz umjetnikovih opservacija realnosti. Virtualna realnost
nije umjetnicko djelo samo po sebi - ono je platforma na kojoj se djelo moze dozivjeti, imerzija je
na daleko vecoj razini nego u sluc¢aju uljane slike (¢ak i1 da je ta oprostorena tako da se u nju moze
uci!), posto se gubi odnos slikanog i reference: osjecaj za ono §to je realno, iskustvo u virtualnom
prostoru postaje nova istinska realnost koju dozivljavamo, $to naravno proizlazi kontekstualno iz
poznatih aspekata primarne realnosti, ali ima moguénost neogranicenog digitalnog editiranja Sto
dovodi do iskustava, nezamislivih na bilo koji drugi nacin.

Ulazimo u doba novog dinamizma, kako bi rekao KreSimir Purgar. Granice Ciste vizualne
reprezentacije lagano pocinju nestajati, kao Sto u kulturoloSkom krugu na Zapadu lagano
prihvaceni novi seksualni identiteti 1 binarnost spolova odlaze u proslost, tako ¢e se morati
prihvacati i lagani prijelaz ljudi u "cyborge", prijelaz iz vizualnih prikaza necega realnog na ekranu

na videnja neceg istinski originalnog §to mozemo dozivjeti samo kroz suvremenu tehnologiju.

14 Kresimir Purgar, Pictorial Appearing, Image Theory After Representation, Transcript Verlag, 2019., str. 17
15 Tbid., str. 25
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“The history of abstract art has confirmed that the image cannot represent nothing.”!®

Povijesno-umjetnicki je dokazano da slike uvijek imaju neku vrstu prikaza/reprezentacije,
pa u krajnjem slu€aju — reprezentacija su samih sebe. Ali to ne odgovara na pitanje: Je li moguce
da prikaz/reprezentacija evoluira u nesto zasebno/samostalno? Sve ve¢om zastupljeno$¢u umjetne
inteligencije u aplikacijama i Sirenjem podataka kroz internet, te zahvaljujuci sve snaznijem uplivu
procesiranja enormnih koli¢ina podataka blizimo se krajnjim granicama shvacanja tehnologije s

kojom baratamo na dnevnoj bazi. Vizualizacije kao Google-ov “deep dreams*!’

u kojem vizualne
informacije prolaze kroz “artificial neural networks® pretvarajuci doslovne informacije u snove
umjetne inteligencije koje mozemo vidjeti kao digitalne slike je dokaz da pravac u kojem ce

tehnologija utjecati na vizualno podrucje Zivota nije kona¢no definiran.

5.1 PICTORIAL TURN

Preispitivanje vizualne evolucije u sferi digitalnih medija je jedno od glavnih pitanja kojih
se doti¢e prilozeni diplomski rad. Richard Rorty je u zborniku The linguistic turn'® (1967)
predstavio bitne tekstove s fokusom na filozofiji jezika koji su tijekom prve polovine 20. stoljeca
dokazivali primarnost jezika u pitanjima spoznaje, ¢ime je indirektno u problematiku jezika uveo
pitanje vizualnih medija. Naravno, ukoliko imamo na umu suvremenu teorijsku paradigmu - iconic
1/ili pictorial turn odnosno slikovni obrat koja je ve¢ 1 nazivom parafraza Rortyevog jezickog
obrata. Za Rortya je drustvo tekst, a priroda 1 njeni prikazi su nesvjesno strukturirani kao tekst u
podrucjima znanstvene analize ¢ime se razotkriva konstantna nedorecenost visestrukih znacenja
vizualnih prikaza koje tekst jednostavno ne moze predociti. Tekst u suStini ne omogucuje
simultano vizualno preklapanje mentalnih slika, jer samo vizualno predocavanje (predodzba,
imaginacija) prilikom uporabe rije¢i nastaje u pauzama izmedu njih. Taj diskontinuitet je osnovni
problem u znanstvenom i druStvenom diskursu koju je u nasljede izmedu ostalog ostavio Rortyev

zbornik.

16 Ibid., str. 31

17 Deep Dream Generator (2021). Usp.: https://deepdreamgenerator.com (pristupljeno: 16. kolovoza 2021.)

18 Richard Rorty, Stanford Encyclopedia of Philosophy. Usp.: https://plato.stanford.edu/entries/rorty/#RortConvPhil
(pristupljeno: 19. kolovoza 2021.)
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Razvoj tehnologije te time povezana iznenadna eksplozija reprodukcijske moci slika
uzrokovali su pomak interesa pri ¢emu je slika dosla u centar druStvenog i kulturoloSkog zbivanja.
Poceli su se javljati znakovi vizualne dominacije koju americki teoreticar W.J.T. Mitchell od
polovine 1980-ih opisuje kao spomenuti “the pictorial turn”!®. Veliku promjenu teorijske
paradigme u drustvu i znanosti donijela je dakle recentna dominacija slika koje predstavljaju novi
fokus kroz koji percipiramo i stjeemo nova saznanja, gradimo diskurse, naglaSavamo vizualne
znacajke kojih nije liSen ni jezik sam, itd. Taj zaokret od lingvisti¢ki utemeljene spoznaje i drustva
ka dominanto vizualnim fenomenima u stvarnosti doveo je do formiranja novih filozofskih
disciplina koje sudjeluju u oblikovanju shva¢anja u novonastaloj situaciji. Vizualni studiji su jedna
takva disciplina, osnovana s ciljem interdisciplinarnog proucavanja kompleksnih znanstveno-
teoretskih problema cjelokupnog podrucja vizualnog u suvremenoj civilizaciji (od visoke
umjetnosti do popularne kulture).

Zbog promjenjivih tehnoloskih aspekata vizualne kulture, mnogi se aspekti vizualnih
studija preklapaju s proucavanjem suvremenih tehnologija i znanosti $to ukljucuje razne hibridne
tehnologije elektronickih medija, podrucja neurologije, simulacije i umjetne inteligencije (strojno
ucenje). Eksponencijalna priroda razvoja reprodukcijskih i generativnih tehnika predstavlja jednu
od glavnih tema vizualnih studija. Postavljaju se pitanja poput: Kako nove slike nastaju? Kako
strojno ucenje funkcionira? i Kakva je poveznica umjetne inteligencije s pravom/prirodnom
inteligencijom? Je li generirana slika putem umjetne inteligencije odraz ¢ovjekovog unutrasnjeg
mehanizma za stvaranje slika/vizualnoga ili samo komplicirana simulacija predvidivog ishoda? Ta
situacija neminovno dovodi i do podjele izmedu klasi¢ne povijesti umjetnosti i vizualnih studija:
dok se povijest umjetnosti brine za daljnji razvoj visoke umjetnosti, za njeno o¢uvanje i alokacijom
od ostatka suvremenog vizualnog razvoja, vizualni studiji nastoje u svoja istrazivanja integrirati
kompleksnu raznovrsnost pitanja o svijetu svekolikih vizualnih fenomena u kulturi, tj. ne

ogranicavaju se iskljuc¢ivo na umjetnicka djela.

1 W.J.T. Mitchell, Picture Theory, Chicago: University of Chicago Press, 1994., u: IMAGES: Journal for Visual
Studies, , Usp.: http://www.visual-studies.com/images/no2/purgar.html (pristupljeno: 20. kolovoza 2021.)
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“From a visual-culture standpoint, art history can appear disconnected from contemporary

life*2

Vizualni studiji se fokusiraju na evolucijski razvoju slike u Sirem smislu, neovisno o
kulturoloski unaprijed odredenoj vrijednosti i relevantnosti vizualnog predmeta istrazivanja.
Generirani GIF- file ima istu evolucijsku vrijednost kao npr. djelo Jeffa Koonsa, iako jedno
podrazumijeva sferu kvantitete i kulturoloskog utjecaja (internetska kultura), a drugo sferu
kvalitete 1 povijesno-umjetnicke relevantnosti (kulturna praksa galerijskog izlaganja). Polja
preklapanja su dakako moguca, pogotovo u podru¢jima suvremene umjetnosti, u kojoj se
galerijsko izlaganje i internetska kic¢-kultura Cesto isprepli¢u iznose¢i na vidjelo nove problemske

aspekte u shvacanju slike i njenog krajnjeg utjecaja.

5.2 IMERZIJA

“Do pictures really want to live?”?! — pita francuski filozof Jacques Ranciére.

Prema sudu KreSimira Purgara problematika vizualnih studija u pogledu suvremenih
medija artikulira se oko definiranja materijalne komponente umjetnickog djela u interakciji s
gledateljem??. U takvoj perspektivi vizualni studiji postaju disciplina koja prou¢ava niz dogadaja
ipojava, a ne iskljucivo i/ili u prvom redu fizicke predmete vizualnog svijeta , Sto znaci da ti studiji
ostaju disciplina fenomena tj. u domeni fenomenologije. Smanjivanje, pa 1 poniStavanje razmaka
izmedu promatraca i slike, sve do njegove uronjenosti u sliku, gubljenje bilo kakvog materijalnog
nositelja slike, odnosno potpuna imerzija u vizualno iskustvo idu u prilog toj tvrdnji. Spajanjem
virtualnih svjetova i novih tehnoloskih otkri¢a u polju “natural user interface-a*, nadalje ¢e Purgar,

polagano ulazimo u jos jedan filozofski zaokret u kojem se moraju definirat nove perspektive.

20 Ibid. Izjava poti¢e od ameri¢kog povjesnitara umjetnosti, i teoreti¢ara vizualnih studija, Jamesa Elkinsa.
2l Jacques Ranciere, "Do Pictures Really Want to Live?", u tekstu Culture, Theory and Critique, u: IMAGES:
Journal for Visual Studies, 2009., str. 123-132. Usp.: http://www.visual-studies.com/images/no2/purgar.html
(pristupljeno: 20. kolovoza 2021.)

2 Ibid.
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6. DIGITALNA AVANGARDA

Kao zadnje desetljeCe u kojem su nam se pruzale nove mogucénosti izrazavanja u
analognom mediju mozemo smatrati 1920-te. Cijelo 20. stolje¢e nadalje bila je faza sazrijevanja i
razvoja tehnologija. Medusobna kombinacija, cirkulacija i dostupnost u “mainstream* drustvu
uvela je tehnike u digitalnu domenu. Kompjuter je u ovom slu¢aju samo omogucavao brzu i
konzistentniju transformaciju 1 distribuciju nastalih djela do finalnog konzumenta. Kao jedan od
primjera rezultata razvoja kompjutorske tehnologije je alat “cut, copy - paste* koji nije niSta drugo
nego ponovo rodenje kolaznih tehnika koje poznajemo iz avangarde.

Moderno racunalno sucelje konstantno je pred korisnikom aktivno kao preklapanje
viSestrukih programskih “prozora* koje svakodnevno koristimo u multitasking-operacijama sto je
proizi§lo iz filmske umjetnosti kao efekt pod nazivom “superimposed images*?*. Na platnu se
simultano prikazuju dvije scene koje se temporalno preklapaju. Danas je taj relikt ostao u obliku
tranzicijskog efekta “cross-dissolve* kojim se omogucava vizualno umirujuca tranzicija u pogledu
gore spomenutih ¢injenica. 3D vizualizacija je takoder nezamjenjiv alat u suvremenoj arhitekturi
i generalnom inzenjerstvu. Klikom miSa omogucava nam se stvaranje nove perspektive
(defamiliarization), stvaraju¢i enormnu vremensku uStedu i uvid u dotad neviden proces. Taj
koncept proizlazi iz avangardne fotografije, iz postupka kroz koji kamera postaje oko promatraca

traze¢i nove, dotad nevidene i zanimljive poglede na svijet.

6.1 META-MEDIJI

Ustanovljeno je da naSe tretiranje digitaliziranih mediji nije nuzno bitno drugacije od
tehnika obrade vizualnih podataka pocetkom 20. stolje¢a. Ne zbog potencijala digitalnih
mogucénosti nego zbog kulturoloSkog konteksta koji nam namece vizualne norme obrade i odnosa
s danim medijem. Suvremeni je primjer koji govori u korist te tvrdnje povratak na crno-bijelu

fotografiju i dodavanje umjetnog Suma u sliku: usprkos tome sto digitalni aparati imaju moguénost

23 “superimposed images*- superpozicija je postavljanje slike ili videozapisa na veé postojeéu sliku ili video zapis,

obi¢no za dodavanje ukupnog efekta slike, ali i ponekad za prikrivanje, Wikipedia, Usp.:
https://en.wikipedia.org/wiki/Superimposition (pristupljeno: 11. srpnja 2021.)
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fotografiranja potpuno Ciste slike, mi je namjerno vizualno “degradiramo™ da bi je u o€ima drustva
estetski ucinili prihvatljivijom jer ona sada podsje¢a na analognu fotografiju.

Pored obrade, inovativne tehnike iS¢itavanja i arhiviranja su ono §to prvenstveno definira digitalne
medije. Primjeri su: hypermedia, baze podataka, online trazilice, “data mining*, procesiranje slike,

vizualizacija i simulacija enormnih koli¢ina podataka.?*

6.2 META-MEDIJSKO DRUSTVO

Meta-medijsko drustvo je termin koji podrazumijeva enormnu akumulaciju — obradom iz
prirodnih izvora - pridobivenog materijala. Preko prethodno ustanovljenih medija umjetnici dolaze
u poziciju da u gore spomenutim arhivima nalaze vec¢i broj moguénosti izbora polaznih toCaka
buducih umjetnickih djela. Pocetak djela iz Ciste plohe postaje manje favoriziraa praksa kako se
otvaraju bezbrojne mogucénosti kod lako pristupacnih vizualnih arhiva prilikom nadogradnje i
manipulacije postojec¢ih vizualnih zapisa. KoriStenje “stock footage-a“ i prethodno pronadenih 3D
modela ubrzava kreativni proces ¢ime brze dolazimo do Zeljenih rezultata. Lev Manovich je
koristio metaforu Platonove S$pilje u kojoj predstavlja internet kao svjetlo (na izlazu iz $pilje), a

stare medije kao sjenu na zidu®’.

»Glavna preokupacija digitalnog umjetnika je nalaZenje novih znacenja i ponovno

interpretiranje digitalnih medija.*«2¢

6.3 NEW MEDIA

Lev Manovich tvrdi kako digitalni medij kao samostalni nositelj ne postoji, i da je jedino
Sto postoji softver koji aplicira transformacije na digitaliziranom file-u/dokumentu. Primjena
softvera ne mijenja kvalitetu izvornog file-a/dokumenta s kojim radi, ve¢ on samo razotkriva
potencijalne kvalitete. Izvorni file/dokument kroz sve procese obrada ostaje bez promjene, njegova

binarna struktura ostaje ista, ali rezultati koje potencijalno mozemo ostvariti su virtualno

24 Lev Manovich, Avant-garde as Software. Usp.: http://manovich.net/index.php/projects/avant-garde-as-software
(pristupljeno: 10. srpnja 2021.) str. 15

2 Ibid., str. 17

26 Ibid.
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neograniceni. Dobar primjer ovakve prakse je digitalizacija zvuka. U trenutku kada je zvuk
digitalno zapisan dobivamo strukturu broj¢anih zapisa. Taj broj¢ani zapis, ovisno o softveru, moze
dati raznolike rezultate: kroz softver za manipulaciju glazbe/zvuka mozemo iznova konvertirati
brojcani zapis u analogne valove koje ¢ujemo preko zvucnika, ali ako upotrijebimo softver za
vizualizaciju mozemo dobiti apstraktne slike koje sukladno tonovima glazbe/pjesme, odnosno
sukladno prethodnom zvucnom zapisu mijenjaju svoju kompoziciju. U ovim postupcima nije se
desila konverzija istovjetna onoj iz analognog u digitalno ve¢ se samo iskoristio potencijal
digitalno-numerickog zapisa da se i$¢ita kao nesto drugo®’. Stoga bi se moglo re¢i da je novi medij

upravo softver koji pruza neogranic¢enu transformaciju 1 interpretaciju izvornih podataka.

7. TEORIJA SLIKE

Kada govorimo o slikama, pogotovu onima u 21. stolje¢u, nuzno je naglasiti znacenje
metaslike, “metapictures” u definiciji koju im je dao W. J. T. Mitchell - kao slike o slikama (o
drugim slikama, ili o samima sebi)*®. Metaslike su vizualno najsnazniji prikazi koje trenutno
imamo, njihovo postojanje pridonosi stabilnosti svih drugih slika u slicnom kontekstu. Na
metaslike gledamo kao na referentne toCke, one sprecavaju da svaki nasumicni prolaznik koji je
pogleda nekoj slici pripisuje neko svoje, arbitrarno znacenje. Slike o slikama sa sobom nose
nedorecCeni jezik moguéih znacenja koji postoji vezan uz svaku sliku, a kojeg one mogu izbaciti
na povrsinu, uciniti vidljivim. Slike poput fotografija prizora bombardiranja Twinsa u New Yorku
9. rujna 2001., Magritteova Lula ili Raising of Flag on Mt. Suribachi (23. veljate 1945.) - sve su
to metaslike koje danas definiraju kontekst svih drugih vizualnih izvora koje pronalazimo u slicnim
kontekstima. Nemoguce je ne usporedivati bilo koji prikaz teroristicke akcije, kao npr. trenutnu
situaciju u Kabulu, s prizorima goru¢ih nebodera World Trade Center-a. U prilozenom
diplomskom radu autor pokusava stvoriti takvu jednu metasliku, ne kako bi definirao znacenje
svih u svoj rad uvrstenih djela, nego kako bi ukazao na znacaj njihovih mogucih odnosa u sferi
digitalne distribucije. Prikaz suvremenog ekosistema slike u digitalnom formatu inkorporira

pogled odozgo na krajolik koji prikazuje viSeslojnu interakciju svih umjetnickih djela koje je autor

27 Lev Manovich, Media After Software. Usp.: http://manovich.net/index.php/projects/article-2012 (pristupljeno:
10. srpnja 2021.) str. 13

B'W. J. T Mitchell, Metaslike, u: KreSimir Purgar (ur.), Vizualni studiji, Umjetnost i mediji u doba slikovnog obrata,
cvs_cetar za vizualne studije, Zagreb, 2009., str. 24-58
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pronasao u svom pretrazivanju kroz internet. Ta autorova namjera korespondira s Foucaultovim
uéenjem da se “u svakoj slici vr$i borba za receno i nedoreceno, bez krajnjeg pobjednika™? i
“jedino $to preostaje je siva zona u kojoj se odapinju strijele u oba smjera. °

U prilozenom diplomsko radu vizualno zadovoljstvo i teznja za prikazivanjem tih sivih
zona dolazi do izrazaja u obliku mekanog preklapanja raznih povijesno-umjetnickih motiva, pa je
moguce rec¢i da se diskurzivna cjelina djela ostvaruje u tim tranzicijskim zonama: u tamno sivom
svijetu digitalnog prostora nalazimo spomenute “uncertain foggy regions“, ratno polje slika u
borbi za vizualnu prevlast. Djelo je ono “jedino §to ostaje™: forenziCki zapis trenutne situacije u

kojoj se vizualni identiteti gube u gomili, preplavljeni samima sobom dok ne ostane samo sivilo,

Sum pozadine 1 mediji koji ih nose.

7.1 EPISTEMOLOSKA I MORALNA PANIKA

Snaga slike i1 njeni razni utjecaji kroz diverzne kulture su jasno povijesno dokumentirani.
Od pada Rimskog carstva do Krizarskih ratova, slike su oduvijek imale snazan utjecaj na fizicku
realnost i to ne samo u pozitivhom, ve¢ i u negativhom smislu: pokuSaj provodenja zamisljenoga
u realno 1 brisanje nezeljenih slika iz vidnog poja dovodilo je ljude do novih saznanja i spoznaja,
ali i do nezamislivih zlodjela. Stoga nije ni ¢udno da s pojavom sve vece prisutnosti slika u naSem
zivotu razina anksioznosti raste. Ljudi se sve viSe zatvaraju u svoje domove, vlada nepovjerenje u
opce stanja u realnosti koja se podastire pred nasim o¢ima. Sve se filtrira kroz le¢u masovnih
medija 1 interneta. Naravno, utjecaj slika - pogotovo znanstvene prirode, mijenja nas zivot i na
druge nacine. Otkri¢e bakterija npr. i njihove uloge u opéem zdravlju ¢ovjecanstva dovelo je do
revolucije u higijeni, nas pogled na voce vise nije u prvom redu usmjeren na pitanje je li proizvod
jestiv, nego je li opran i sli¢no. Slika o nevidljivom konstantno okupira nas fizicki prostor, a razni
izvanjski izravno nevidljivi utjecaji kao npr. vidljivost Cisto¢e zraka do stupnja UV radijacije -
definiraju nas odnos s okolinom, i to u vecini sluc¢ajeva do odredenog stupnja zabrinutosti: posto

smo prirodno programirani da primarno obratimo paznju na opasnosti u okoli$noj situaciji,

29 Michel Foucault, This Is Not a Pipe; Berkeley: University of California Press, 1982., str. 28.

30 Ibid., str. 29. U navedenom izvorniku ovaj Foucaultov citat glasi: “We seldom pay attention to the small space
running above, the words and below the drawings [...] serving them as a common frontier [...] the slender, colorless,
neutral strip, [...] which separates the text and the figure, must be seen, as a crevasse, an uncertain foggy region now
dividing the pipe floating in its imagistic heaven from the mundane tramp of words.*
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zahvaljuju¢i vecoj razini vidljivosti kroz intenzivniju vizualizaciju stvarnosti otkriva nam se i vise
izvora potencijalnih prijetnji.

Usprkos svom tom opazanju, glavni razlozi za brigu ne bi trebale biti slike motivirane
ekstrinzicnom ve¢ intrinzicnom prirodom, odnosno one slike koje se stvaraju kombiniranjem
umjetne inteligencije 1 velikih digitalnih arhiva koje popunjavamo svojom dnevnom uporabom
socijalnih medija 1 sli¢nih virtualnih usluga.

Dobivamo sliku sebe koja je intimnija nego slika koju prikazujemo onima kojima smo
najblizi. Proizvodimo digitalni klon napravljen kao savrSena preslika nas samih, ili kako bi to bilo
re¢eno citatom iz filma Blade Runner (1982)%,: “more human than human®. Ponasanje tog
digitalnog klona je toliko sli¢no nama, da je moguce napraviti nevjerojatno to¢ne predikcije o
potencijalnom ponaSanju originala na kojem socijalne platforme zaraduju tako $to prodaju paznju
u zamjenu za novcanu dobit reklamnim kompanijama. Kao §to smo ve¢ ustanovili: snaga slike je
nedvojbeno prisutna u svim segmentima ljudskih zivota. Trenutna simbioza nam omogucava nove
perspektive 1 prilike za razvoj, ali sa stalnom evolucijom digitalnih moguénosti ubrzo bismo se

mogli na¢i u konkurenciji s vlastitom tvorevinom virtualne stvarnosti.

8. CAMERA OBSCURA

Kao preteca svih vrsta aparata za rad sa svjetlom, camera obscura (camera = prostorija,
obscura = zamraceno) je neizostavna u razumijevanju suvremene tehnologije i njenog odnosa s
tradicionalnim slikarstvom, iz ¢ega se iS¢itava i rascjep izmedu videnja slikanog prilikom slikanja
1 videnja/slikanja ve¢ videnog.

Horizonti koji su bili otkriveni u stalnom nastojanju usavrSavanju aparata videnja i
vizualizacije stvarnosti doveli su do raznih daljnjih razvoja u tehnologijama koje koristimo u
danasnjim akademskim prezentacijama, filmskim dvoranama ili svakodnevici npr. prilikom
nadzora i kontrole. Takoder govorimo i o velikom utjecaju camerae obscurae na razvoj slikarstva,
Sto je Citljivo npr. u radovima Johannesa Vermeera (1632-1675), te generalno gledano o velikom
utjecaju na europsko slikarstvo u 17. i 18. stoljecu., gdje se aparat koristio kao alat za brzo i to¢no

preslikavanje motiva stvarnosti. Aparat je za umjetnike tih prijelomnih razdoblja bio dio “stilskog

31 Blade Runner (1982), Imdb.com. Usp.: https://www.imdb.com/title/tt0083658 (pristupljeno: 25. kolovoza 2021.)
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izrazavanja“>?

. Daljnje pomake u vizualnim izri¢ajima kojima je razvoj tehnologije u polju optike
pripomogao u znatnijoj mjeri nalazimo u razvoju le¢e koja omogucava pravilan prikaz slike koja
je do tog trenutka projekcije putem camere obscurae bila obrnuta naspram oslikavanog prizora i
pozicije gledatelja. Popularnost uredaja, te rasirenost tehnologije u 18. stolje¢u dovodi do sve
¢eS¢ih uporaba aparata kao uredaja za “iluziju®. Takvi uredaji koriste se u razne rekreacijske svrhe.
Kriti¢ar umjetnosti Jonathan Crary opisuje fenomenoloSke razlike u iskustvu stati¢ne linearne
perspektive i zivuce iluzije koju nam pruza camera obscura, kao prvi primjer istinske reprezetacije
pokreta.> Uvodenjem novih optickih sistema/skopickih rezima s koriStenjem stereoskopa i
fenakistoskopa potice spoj slikanog prostora s iluzijom vremena i trodimenzionalnosti, te
uocavamo da razvoj uredaja i isprepletanje vizualnih iskustava oblikuje zajednicki ukus ondasnje
publike.

Veci raskorak izmedu slikane stvarnosti i recepcije istoga/videnja - kako je opisano na
pocetku poglavlja - deSava se uvodenjem fotografije u 19. stoljecu. Anne Friedberg utvrduje da se
po prvi puta u povijesti umjetnosti deSava odmak u stvaranju slike naspram videnja kada nastaju
prikazi videnog bez direktnog doticaja umjetnikove ruke, u casu dakle kada je slika stvorena
zahvaljujuéi kemijskim procesima u interakciji s okolnim svjetlom**. Sli¢no tome, odgovor
Rolanda Barthesa na pitanje o zaslugama slikara za nastanak medija fotografije glasi: “No, it was
the chemists**®>. Ne govorimo ovdje samo o novim postupcima i agensima prilikom stvaranja slike,
ve¢ 1 o epistemoloskom pomaku u sagledavanju novih perspektiva koje nam otvaraju nevidene i

nesagledive moguénosti ubuduce.

32 Anna Friedberg, The Virtual Window, From Alberti to Microsoft, Massachusetts Institute of Technology (MIT)
Press, 2006. str. 64

31bid., str. 66. Ovdje prenesen citat iz teksta Techniques of the Observer, On Vision and Modernity in the
Nineteenth Century (1990) Jonathana Crarya glasi: “Many contemporary accounts of the camera obscura single out
as its most impressive feature its representation of movement. ... Thus the phenomenological differences between
the experience of perspectival construction and the projection of the camera obscura are not even cornparable.*
(prijevod: autor)

34 Ibid.; str. 74. Ovdje citat Jonathana Crarya glasi: "true realism" ofphotography over and against painting.*
(prijevod: autor)

35 Ibid.; str. 71. Citat je A. Friedberg preuzela iz teksta Rolanda Barthesa, Camera Lucida:Reflections on
Photography, London: Vintage, 1993.
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9. RELEVATNI UMJETNICI

U nizu relevantnih umjetnika koji su izvrsili klju¢ne utjecaje na autora prilikom realizacije
priloZzenog diplomskog rada izdvajaju se Hieronymus Bosch, Hannah Héch, Rene Magritte 1 Ikeda
Manabu.

Usprkos Sirokom spektru tema navedenih u prethodnom opisu diplomskog rada, polazna
tocka za autora je bila inspiriranost vizualnim nagomilavanjem/akumulacijama koju je veéina
umjetnika medu gore navedenima manifestirala u svojim radovima. Ni u kojem slucaju nije bila
rije¢ o nasumi¢nom prikupljanju vizualnih motiva, kao Sto pronalazimo kod veéine umjetnika
kojima je glavna estetska vodilja “horror vacui* ve¢ u ostvarivanju viseslojne price u kojoj se
motivi ispreplecu u ocitosti nedorec¢ene naracije koja je namijenjena gledatelju kako bi se povezale
1 sagledale grupacije za umjetnika relevantnih vizualnih motiva te njihovi odnosi s
novostvorenom/u novostvorenoj vizualnoj cjelini kao zaseban, sasvim novi, dosad nepostojeci
diskurs u svoj svojoj kompleksnosti pitanja kojih se ovaj diplomski rad dotice.

Kompozicijsku raspodjelu koju pronalazimo u slikama Hieronymusa Boscha autor je
primijenio u diplomskom radu tako da razinu mikro-habitata, kojeg dobivamo u slici koriStenjem
slicnih motiva (npr. renesansnih slika krajolika) kao pozadinu, nastanimo obiljem naizgled
nepovezivih motiva. Kant je Boschovu sliku “The garden of earthly delights (Slika zemaljskih
uzivanja ili Vrt naslade, 1450) opisao kao scenu izvan moguénosti razumskog shvacanja, pojavu
koja konstantno varira izmedu privlaénosti i odbojnosti u kontekstu ¢ovjekove slobode u svijetu’®.
Radi se bezvremenom prizoru kojeg nasa masta ne moze tocno pozicionirati. U Kantovoj estetskoj
terminologiji dijelimo esteticko iskustvo na lijepo i/ili uzviSeno, a uzviSeno na matematicko i
dinami¢no. Matematicka uzviSenost u Boschovoj slici proizlazi iz momenta veli¢ine, iz odnosa
dimenzija figura i pozadine, poSto viSe simultanih prizora na istoj prividno ogromnoj povrsini s
nebrojno puno figura dovode do zbunjenosti pa i straha u promatracu. Dinami¢nu uzviSenost
pronalazimo u negativnim prikazima ljudskih figura, u scenama njihovog amoralnog ponasanja.
U dubljoj analizi vidimo ne samo strah od loSeg ponaSanja koje je suprotno od vjerskih zapovjedi,
nego i strah od samog Boga koji bi mogao - kako sugerira prikaz na slici s figurom Antikrista -

navesti sljedbenike na svako moguce/zeljeno ponaSanje van sfere opéeg razuma, druStvene

36 The Kantian Sublime — Hieronymus Bosch: The Sublime Before its Time, Usp.:
https://wordpress.clarku.edu/phil224-mboardman/kants-interpretation (pristupljeno: 27. kolovoza 2021.)
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prihvatljivosti i racionalnosti.>’ Sliéne se tematike obraduju i u diplomsko radu, $to se ponajvise
ocituje tako da se figure Krista i slicnih ikona pojavljuju kroz rad uz dokumentarne fotografije
raznih prizora strahota i sukoba koji se doista zbivaju diljem svijeta. Ideja autora diplomskog rada
nije bila prvenstveno kritizirati religiju kao $to se po sudu mnogih teoreti¢ara deSavalo u slucaju
Boschove spomenute slike, ve¢ mu je na umu bilo jukstaponiranje sistema suvremenih medija i
njima posredovane slikovnosti koji po¢inju zamjenjivati 1 stvarnost i religiju, a usput uspijevaju
istovremeno i graditi i naruSavati nase slijepo vjerovanje u realnost koju nam predstavljaju.

Nadrealni prizori u slikama Renea Magrittea u kojima se prikazuju obic¢ni objekti u
neobi¢nim odnosima 1 tako dovode do osporavanja gledateljeve uvjetovane percepcije, pruzaju
nove mogucénosti za preispitivanje vec ustanovljenih konvencija gledanja kroz vizualne poveznice
izmedu raznih uobicajenih predmeta 1 njihovih kontekstualnih referenci izvan slike.
Metareferencijalnost o kojoj je prethodno bilo rije¢i pritom takoder zadobiva veliku ulogu u
Magritteovim slikama, §to je razlog da i u prilozenom diplomskom radu nailazimo na Magritteove
slike koje 1 same zadobivaju znacenje meta-referencijalnih segmenata.

Hannah Hoéch 1 Ikeda Manabu su takoder uvelike utjecali na esteticke aspekte prilozenog
diplomskog rada. Pritom je bila osobito vazna tehnika fotomontaZe koja se primjenjivala kao tip
kolaza, uz koriStenje fotografskih reprodukcija pronadenih u dnevnim javnim glasilima kako bi se
vizualnim sredstvima potaknula kritika spram tada aktualnih politickih diskusija 1 npr. pitanja o
ulozi spolova. Sli¢na se metoda susre¢e u prilozenom diplomskom radu, u kojem se umjesto fizicki
prezentne fotografije koriste digitalni zapisi iz arhiva koji postoje na internetu $to je omogucilo da
1 autorov diplomski rad takoder propituje trenutno stanje i ulogu spolovau 21. stoljecu kroz prikaze
raznih suvremenih idola Zenske i muske snage koje autor stavlja u Siru sliku u kontekstu

suvremenosti.

37 Tbid.
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Hieronymus Bosch bio je nizozemski slikar na prijelazu renesanse u manirizam koji je za
slikanje koristio ulje na drvenoj podlozi. Veéina njegovih radova sadrzi nadrealne prizore,
fantasticna stvorenja u susretu s ljudskim figurama u okvirima religioznih koncepata/scena i to u
svrhu uvjerljivije naracije. Otvoreni krajolici s bizarnim prizorima takoder su bili njegova Cesta
tema. Boschova namjera bila je konfrontiranje gledatelja sa svijetom snova i no¢nih mora kako bi
se taj suocio s njima i istrazio svoje unutarnje motivacije. Prema novijim saznanjima o didaktici
srednjovjekovne literature neki teoretiCari dosli su do teze da Boschovi prikazi ipak posjeduju
znatno manji upliv nadrealnog tj. da je manji znacaj fantasticnog aspekta u vizualnim prikazima
no S§to se mislilo, posto je ustanovljeno da se ti prizori mogu u velikoj mjeri tumaciti sukladno
znadaju vladaju¢ih moralnih nacela koje pronalazimo u to doba’®.

Rene Magritte znameniti je belgijski slikar koji se prvenstveno bavio nadrealnima
motivima koji su u leksikone povijesti umjetnosti usli pod nazivom “magic¢ni realizam”. Njegove
slike kod gledatelja izazivaju ne samo zbunjenost, nego upravo radi te zbunjenosti nastaje poticaj
na razmisljanje. Magritte Cesto postavlja svakodnevne objekte u nesvakidaSnje situacije, prilikom
¢ega im pridaje karakter humora i provokativnosti. Stil slikanja mu je viSe reprezentativan nego u
njegovih kolega suvremenika. Cilj mu je slikat “poetske slike* koje bi po Magritteu trebale izazvati
neku vrstu misterioznosti 1 nedorecenosti, ali ne u doslovnom smislu — tako da prikriva/pokriva
motive u sceni, - vec¢ iskljucivo posredstvom samih odnosa svojstvenih nadrealnoj kompoziciji.
Pred Magritteovim slikama trebamo si postavljati pitanje: “Sta to zna¢i?*, ali ne otkrivajuéi
odgovor, ne dolaze¢i do rjeSenja zagonetki. Njegova je masta imala veliki utjecaj na nadolazece
umjetnike, pa i suvremenije, pogotovo u fazama pop arta i konceptualne umjetnosti.>
Hannah Héch je bila pripadnica njemacke Dade. Bila je jedna od prvih umjetnika/ca koji su
koristili fotomontazu kao samostalno umjetnicko djelo koriste¢i fotografske reprodukcije iz
lokalnih novina. Odrednica joj je bila tema "New Woman" s pitanjima o profesionalnom i
drustvenom zivotu zene koja je spremna zauzeti svoje mjesto pokraj muskaraca kao ravnopravni

¢lan drustva. Jedan od ¢e$¢ih motiva za ovu je umjetnicu bio prikaz spojenog muskog i Zenskog

38 “Hieronymus Bosch*, Wikipedia, Usp.: https://en.wikipedia.org/wiki/Hieronymus Bosch (pristupljeno: 20.
kolovoza 2021.)

39 “René Magritte”, Wikipedia, Usp.: https://en.wikipedia.org/wiki/Ren%C3%A9_ Magritte (pristupljeno: 20.
kolovoza 2021.)
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tijela, u kojem muskarac prenosi svoju snagu zeni ¢ime se ukazuje na pomake dotad utvrdenih
granica u okviru binarnih uloga spolova. KoriStenjem androgenih figura u svojim radovima
upuéivala je na biseksualnost i slobodu istospolne ljubavi.*’

Ikeda Manabu je suvremeni japanski slikar kojem je primarna tehnika crtez u vidu
obojane tinte na papiru. SrediSnja tematika ovog umjetnika su nadrealni prizori povezani s temama
suvremene civilizacije 1 prizorima napustenih prostora koje preuzima priroda. Manabu se takoder
referira na stare japanske majstore kao $to je bio Katsushika Hokusai od kojeg preuzima motive
poznate i iz japanskog printa. Akumulirani detalji u njegovoj slici nisu samo primjeri minijaturnog
slikarstva, nego su 1 isprepletena prica mikro- i makro-odnosa medu motivima. Pokazuju nam
ljudsku perspektivu naspram nezamislivo velike prirode koja diktira usmjerenje ljudske

evolucije.*!

40 “Hannah Hoéch,“, Wikipedia . Usp.: https://en.wikipedia.org/wiki/Hannah H%C3%B6ch (pristupljeno: 21.
kolovoza 2021.)

41 Tkeda Manabu“, Bio & Shows on Artsy (2021), Usp.: https://www.artsy.net/artist/ikeda-manabu (pristupljeno:
21. kolovoza 2021.)
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10. ZAKLJUCAK

Uloga koju slika danas ima u drustvu je neusporediva u vaznosti s bilo kojom drugom
formom izrazavanja, te je njena dominantnost u jednu ruku zastrasujuca. Pojavljivanje digitalnih
medija, pa potom interneta, oslobodilo je sliku zadnjih restrikcija koje je imala, poniStena je njena
kruta/staticna kristalizacija u koju su je zatoc€ili prethodno koriSteni mediji. Postala je lako
dostupna, otvarala se moguénostima neograniene transformacije, generiranja i distribucije.
Walter Benjamin bi izjavio da je izgubila svoju auru, svoju originalnost**. Mozda i jest ukoliko
sagledamo neprekinutu ljudsku potrebu za fizickom prisutnosti, za ostvarenjem emocionalne
povezanosti koja se po misljenju mnogih temelji samo u toj formi percepcije djela. Slijedi li se
Kant, moglo bi se re¢i da je slika u suvremenosti postala — ponajprije zahvaljuju¢i nadmo¢i nad
subjektom percepcije koju neograni¢ene mogucnosti transformacija 1 pojavnosti slike danas
manifestiraju - novi objekt uzvisenosti, predstavljaju¢i ideje apsolutne ukupnosti ili apsolutne
slobode.* Pojavljuje se svugdje, ali ostaje nedodirljiva, postaje vremenski fenomen koji u jednom
trenutku neo¢ekivano promjeni zivote ljudi koji su bili dovoljno sretni ili nesretni da joj se nadu
na putu. Stoga je umjetnikova odluka da ostvari diplomski rad kao digitalnu sliku vrlo logi¢an.
Temeljna ideja djela “METAVERSE® je realizacija gore navedenog procesa, forenzicki
(digitalizirani) prikaz de-materijalizacije slike kroz autorovo osobno iskustvo u okviru meta-
medijskog druStva: stvaranje meta-slike koja pokazuje odredeni trenutak u procesu neiscrpne

transformacijske mo¢i digitalnog medija i suvremenih softverskih moguénosti.

42 Paul Crowther, Phenomenology of The Visual Arts (even the frame), Stanford University Press, Stanford,
California 2009., str. 170. Crowther se referira na znameniti Benjaminov tekst "Umjetnicko djelo u vijeku svoje
tehnicke reproduktivnosti™ (1936).

43 Douglas Burnham, Kant, Immanuel: Aesthetics, Usp.: https:/iep.utm.edu/kantaest/#SH2¢ (pristupljeno: 19.
kolovoza 2021.) U originalu citat Douglasa Burnhama glasi: “However huge the building, we know it is puny
compared to absolute totality; however powerful the storm, it is nothing compared to absolute freedom. The sublime
feeling is therefore a kind of ‘rapid alternation’ between the fear of the overwhelming and the peculiar pleasure of
seeing that overwhelming overwhelmed.*
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SKICE

Prikazi estetskog razvoja djela u raznim fazama razvoja.

Prijedlog za ,,Prvi prikaz®, 2020., digitalna slika.
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Prijedlog za ,,Drugi prikaz*, 2020., digitalna slika.
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Drugi prijedlog za ,,Prvi prikaz, 2020., digitalna slika.
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PUREREF

Arhiva prikupljenih digitalnih fotografija s interneta (koriste se kao elementi u kompoziciji za

diplomski rad).

Upotrjebljene digitalne fotografije u diplomskom radu, ,,PureRef*.
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Upotrj ebIJ ene digitalne fotograﬁje u d1plomskom radu, ,,PureRef*.

34



FOTOGRAFIJE RADA

METAVERSE 1, 2021., digitalna slika/print, 150 x 330 cm.
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METAVERSE 2, 2021., digitalna slika/print, 150 x 330 cm.
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METAVERSE 3, 2021., digitalna slika/print, 150 x 330 cm.
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METAVERSE 1 (detalj), 2021., digitalna slika/print, 150 x 330 cm.
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METAVERSE 1 (detalj), 2021., digitalna slika/print, 150 x 330 cm.
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METAVERSE 2 (detalj), 2021., digitalna slika/print, 150 x 330 cm.
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METAVERSE 2 (detalj), 2021., digitalna slika/print, 150 x 330 cm.
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METAVERSE 3 (detalj), 2021., digitalna slika/print, 150 x 330 cm.
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METAVERSE 3 (detalj), 2021., digitalna slika/print, 150 x 330 cm.
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