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Zastita Internet umjetnosti

Sazetak:

Zastita Internet umjetnosti zbog svoje efemernosti od nas zahtjeva okretanje novim metodama
u njihovoj dokumentaciji i o¢uvanju zbog suocenosti s konstantnim tehnolo$kim promjenama
hardvera i softvera koji su sastavni dio tog oblika umjetnosti. Njezino oCuvanje zahtijeva
kompleksnije i apstraktnije metode zastite nego li su to metode za zastitu statickih medija.
Vazan aspekt je drustveno pamcenje koje se velikim dijelom fokusira na buduénost, tj. kod
zastite Internet umjetnosti vazno je u obzir uzeti nedace s kojima bi se rad mogao suociti i
koje ¢e informacije biti potrebne za o¢uvanje. Osim dokumentiranja metapodataka, sacuvati
sadrzaj djela te njegovih dijelova poput softvera i hardvera obuhvacaju sustinu umjetnickog
djela, kontekst, funkciju i ponasanje.

PredloZene strategije za oCuvanje Internet umjetnosti su pohrana, migracija, emulacija i
reinterpretacija, a iako mnogi umjetnici i muzeji nastoje dokumentirati ili sacuvati Internet
umjetnost, Cesto su mnoga Internet djela vec izbrisana od strane njihovih Kkreatora,
disfunkcionalna zbog zastarjelog softvera i mreznih promjena, ili nisu u radnom stanju zbog
nepotpunog ili zastarjelog hardvera. Prijetnja za Internet umjetnost javlja se u vidu
tehnologije, institucija i zakona te nam je potreban nov nacin gledanja na Internet umjetnost
kako bi ona mogla biti dokumentirana, zasti¢ena i tretirana na jednak nacin kao i bilo koja
druga vrsta umjetni¢kog djela. Muzejske institucije, koje su cijeli svoj vijek provele u
rafiniranju prikladne monomanije za jedan predmet, sada se moraju suociti sa predmetima

koji prirodno teze dupliciranju, ¢ak to i traze u svrhu zastite.

Kljuéne rije€i: Internet umjetnost, pohrana, migracija, emulacija, reinterpretacija



1. Uvod

U prosincu 1995. godine Vuk Cosié dobiva poruku anonimnog posiljatelja &iji se tekst
zbog nekompatibilnosti softvera ¢inio gotovo necitljivim. Jedini dio koji je imao imalo smisla
izgledao je otprilike ovako: [...] J8~g#|\;Net. Art{-"s1 [...].} Internet mu je dao naziv za
aktivnost u koju je bio uklju¢en. Nekoliko mjeseci kasnije proslijedio je poruku Igoru
Markovic¢u koji ju je uspio dekodirati, a tekst je izgledao poput kontroverznog, nejasnog
manifesta u kojem autor teksta krivi tradicionalne umjetnicke institucije u svim grijesima te
proglasava slobodu samoizrazavanja i neovisnosti za umjetnike na Internetu. Manifest je,
zajedno s ostalim dragocjenim podacima nestao nakon ‘pada’ Igorovog tvrdog diska.
Josephine Bosma u The dot on a Velvet Pillow - Net.art Nostalgia and net art today iz 2003.
navodi:

,»Bez obzira na to koliko umjetnici mrzili termin (net.art) i bez obzira na to Sto ga odbijaju
koristiti, drugi ¢e to i dalje Ciniti. Razlog za to je vjerojatno taj da je u vrijeme kada se pojam
net.art pojavio nije bilo uobicajenog naziva za umjetnost stvorenu sa ili unutar Interneta, iako
su umjetnicki projekti na Internetu postojali davno prije. Umjetnost stvorena unutar Interneta
jednostavno bi se mogla nazvati medijskom umjetnoscu, ili elektronskom, pojmovi koji ne
pokrivaju specificna pitanja mreze kao $to to radi net.art, sa ili bez tocke*.

,Pisati o umjetnosti na Internetu znaci pokusati popraviti rije¢ima vrlo nestabilan i raznovrsni
fenomen. Ova umjetnost je neraskidivo vezana s razvojem samog Interneta, voznja bujicom
zestokog tehnoloskog napretka koji pod svjetlo vrac¢a anticko videnje modernizma, istrgnuto
iz materije i badeno u eter.?

Korijeni Internet umjetnosti sezu i prije pojave Interneta. U Sezdesetim godinama
dvadesetog stoljeca prva ratunalom generirana umjetnost se pojavila u umjetnickoj galeriji. Ti
su umjetnici bili znanstvenici®, poput Bele Julesza ili Michalea Nolla. Tada se javljaju i prva
umrezena umjetniCka dogadanja. Sateliti su donijeli moguénost povezivanja sudionika
umjetnickih zbivanja koji su bili na razli¢itim lokacijama, kao S§to je primjer sa
multimedijskom instalacijom Stan VanDerBeeka iz 1963., The movie drome. Zamislio je
globalnu mrezu movie-dromesa povezanih s orbitnim satelitima koji bi pohranili i prenosili

prikaze kao prototip komunikacijskom sustavu. Krajem 1960-ih javilo se nekoliko velikih

! http://www.nettime.org/Lists-Archives/nettime-1-9703/msg00094.html (28.5.2016.)
2. STALLABRASS 2003., 10.
3 Nesto sli¢no kao i umjetnici Device arta koji, poput umjetnika net.arta u svoje radove ukljuéuju hardver za

ostvarivanje odredenog koncepta


http://www.nettime.org/Lists-Archives/nettime-l-9703/msg00094.html

izlozbi koje su se fokusirale na informacije, sustave i novu digitalnu stvarnost poput
,,Cybernetic Serendipity* iz 1968. ili ,,Software* iz 1970.

Tokom 1970-ih 1 1980-ih telekomunikacijske su tehnologije postale povoljnije i dostupnije
umjetnicima, Sto je neke umjetnike inspiriralo za rad s mrezom i informacijama. Sateliti su
koriSteni kako bi pravili mreze, poput Satellite arts project iz 1977. u kojem dvije grupe
plesaca u interakciji na dvije razlicite lokacije zajedno plesu, pritom udaljeni 5000 kilometara.
U meduvremenu se televizija poCinje otkrivati kao veoma pristupan medij te je uskoro
prihvacena kao kreativni medij. Posjetitelji bi bili prikazani na ekranu, te su ¢ak mogli i
utjecati na prikaz. Pojava Interneta 1990-ih donosi znacajan period u pogledu promjene u
komunikaciji na nacin da televizije, sateliti i mobilni uredaji postaju kljucni u informaciji 1
komunikaciji. Mnogi su umjetnici poceli 'offline' prije nego li su poceli s 'online' umjetnoséu,
upoznavali su se 'preko mreze', na technoart dogadajima i e-mailom. Rana generacija Internet
umjetnika je imala razliCite interese kao $to su razni oblici komunikacije, upoznavanje drugih
umjetnika, neovisnost od galerija i estetika medija. Glavni formati Internet umjetnosti izmedu
1993. i 1996. su bili e-mail, web stranice, grafika, audio, video i animacija, a umjetnici su
zajedno s programerima, kritiCarima i medijskim outletima pomogli u formiranju Interneta. Ti
rani Internet umijetnici su postali poznati kao net.art. Glavni predstavnici su Vuk Cosié,
jodi.org, Alexei Shulgin, Olia Lialina i Heath Bunting. Termin ,,net.art” je postao sinonim za
net art ili Internet art i pokriva veliki opseg umjetnickih praksi, ozna¢ava umjetnost koja
koristi Internet kao svoj medij te se ne moze doZivjeti na drugi nacin.

"Net.art" je pojam koji je postao povezan s malom skupinom ranih praktiara i odredenog
stila i ne moze se primijeniti na 'online’ umjetnost u cjelini, pa je stoga dalje mozda najbolje
koristiti termin 'Internet umjetnost'.

Umjetnici su prisvojili Internet ¢im je postao javan, razvijajuéi nove umjetnicke,
drustvene 1 tehnic¢ke postupke koji se sada kolektivno nazivaju Internet umjetnost. Muzeji 1
kulturne institucije koje su zainteresirane za takve radove su morali razmotriti na¢in na koji
oni nabavljaju, izlazu, prikupljaju i cuvaju umjetnicka djela, bas kao $to su to ucinili za druge
oblike efemerne umjetnosti. Zastita Internet umjetnosti ukljucuje brigu o predmetima i
prijenosu vrijednosti i koncepata od jucer ili danas u buduc¢nost. To znaci da se moraju
donijeti odluke 1 prihvatiti moguéi gubitci, $to podrazumijeva i buduéi pristup predmetima.
Trenutni kapaciteti za pohranu podataka mogu dati iluziju da je moguce oCuvanje svih
ljudskih tvorevina, barem u kratkom roku. Automatska obrada podataka, bez ljudske
intervencije, provode mnogi kao sredstvo zastite, od arhivskih institucija do trgovackih

drustava, medutim, ucinkovita zastita ukljucuje izbor u skladu s nizom definiranih kriterija.
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Razvijanje specificne dugoroCne strategije zastite nije jednostavan zadatak za muzeje, iako
danas vecéina imaju iskustva u ouvanju drugih oblika efemernih umjetnickih djela, kao Sto su
land art, performans i konceptualna umjetnost. S jedne strane imamo prihvaéene metode i
postupke cCuvanja, dok su s druge strane specijalizirana znanja o odrzavanju i ocuvanju
digitalnih sadrzaja. Savez dvoje stvara uzbudljiv, ali 1 opasan prostor za eksperimentiranje.
Kao sto Julian Stallabrass istice u svojoj knjizi Internet art: The online clash of culture and
commerce:

,---.postoji snazan kontrast izmedu nepromjenjivog karaktera digitalnih umjetnickih djela za
one koji drze do ¢vrstoce kao ideala, 1 stvarnosti procesnog i privremenog karaktera Internet
umjetnosti. Prvi je san nepromjenjivosti umjetnickog predmeta; dok je potonji vidljiva
manifestacija i dramatizacija stanja umjetnosti ¢ak i u 'offline' svijetu, ¢ija se izvorna znacenja
mijenjaju, rastu i razaraju dok drustveni, politi¢ki i institucionalni okviri mijenjaju‘.*
Nemoguénost odrZzavanja Internet baziranih djela u "originalnom" stanju (koje mozda nikad
nije ni postojalo) prisiljava institucije da razjasne Sto zele sacuvati i zasto, te Sto je potrebno
da bi se to sacuvalo. Djelo Internet umjetnosti moze biti u stalnom razvoju, prihvacéajuci
doprinose od strane jedne ili vise osoba na Svoj sadrzaj sa drugih web stranica (linkova,
pristupa bazama podataka, web kamera, audio, video streamova i sl.). Percepcija granica
izmedu djela i njihove okoline je daleko od lako razumljive, ¢ak i za umjetnike koji stvaraju
djelo. Ovo pitanje je takoder vazno u okviru intelektualnog vlasniStva. Online umjetnicko
djelo moze biti limitirano samo kroz duboko razumijevanje izvornog konteksta nastanka,
konteksta kojeg je potrebno ocuvati u najve¢oj mogucoj mjeri za daljnja istraZivanja, ali 1 za
prezentaciju, kroz pristup djelu i njegovom izlaganju. Ako ustanova nabavi radove koji imaju
,parazitski“ odnos s drugim web stranicama, kao Sto su dijelovi koji koriste podatke sa
trazilica, ili koji stvaraju alternativne vizualizacije web stranice koriste¢i alternativne
preglednike, potrebno je ustanoviti trebaju li takvi radovi biti izloZeni s web stranicama i
tehnologijama dostupnima u trenutku stvaranja ili s alatima i sadrzajem u trenutku
aktualizacije. Treba utvrditi $to ¢ini to umjetnicko djelo, te koje elemente je potrebno
naglasiti, opisati, dokumentirati i ocuvati. Oba nacina su ispravna, ali su razli¢itog znacaja.
Strategije zastite i zbirke ¢e se razlikovati, ovisno o tome kakve odgovore institucije ponude
na postavljena pitanja. Ravnoteza u muzeju se pomice sa ocuvanja na dokumentaciju zbog

mnogih softverskih i hardverskih slojeva koji su stalno na rubu zastarijevanja. Ovi radovi

4J. STALLABRASS 2003., 44.



nemaju fiksni ili stabilan oblik, veé¢ napreduju kroz vise stanja. Ta stanja je potrebno uhvatiti®.
Uz kontekst djela potrebno je dokumentirati i proces njegova nastanka, a dokumentacija
takoder moze ukljucivati kontekstualne informacije i informacije o interakciji posjetitelja.

Jon Ippolito je osmislio pristup unutar muzejskog konteksta poznat kao ,,Varijabilni
mediji“. Tu percipira umjetni¢ko djelo izvan svog medija tako da se moze razvijati i re-
kreirati, kada npr. njegov izvorni medij zastari. Svako umjetnicko djelo se razmatra
individualno, vise kao rezultat nego kao konacan, nepromjenjivi predmet. Isticu se cetiri
strategije zaStite: pohrana, migracija, emulacija i1 reinterpretacija. Umjetnik, ukoliko zeli,
moze izabrati jednu ili vise njih, proces koji prikazuje promjenu u ulozi umjetnika unutar
muzeja. Pohrana se sastoji u tome da odrzava umjetnicka djela na digitalnim medijima, gdje
postoji rizik gubitka umjetnickog djela onog trena kada medij za pohranu postane zastario.
Migracija podrazumijeva nadogradnju sa jednog medija na drugi, odnosno pretvaranje
datoteka u novi format ili prijenos na noviju verziju izvornog softvera. Jedna od posljedica
migracije moze biti promjena u izgledu nekog umjetnickog djela, na primjer ako odredene
funkcije softvera nisu nastavljene s jedne verzije na drugu. Emulacija re-kreira izgled djela.
Ocuvati hardver i softver na kojem je djelo stvoreno nije izvedivo na duge staze, ali je
moguce emulirati originalno djelo. Ugradnjom razli¢itih softverskih slojeva koji su sacuvani
na novom sustavu mogucée je ponovno izvesti datoteke umjetnickog djela, originalne ili
modificirane. Emulacija je najbolja za autonomni softver i Internet umjetnost. Jedan znacajan
problem je moguénost emulacije racunalnih mreza $to nadilazi emulaciju brzine veze, Internet
protokol, te ¢ak i sadrzaj na Internetu za projekte Internet umjetnosti. Unato¢ brojnim
dostignu¢ima u podrucju emulacije, vjerojatno je da se ne mogu sacuvati svi elementi 'online’'
umjetnickog djela. Ipak, svi ocuvani dijelovi su joS§ uvijek vrlo dragocjeni za muzeje. Jedan od
glavnih doprinosa u varijabilnoj medijskoj paradigmi je identifikacija Cetvrte strategije,
reinterpretacije. To znaci re-kreirati djelo svaki put kada je aktualizirano, ostavs§i vjerno
umjetnikovim namjerama iako Cesto mogu biti vrlo razli¢ita od njegova izvornog oblika.
Muzej tada ima aktivniju ulogu. ,Jako se ideja moZe Ciniti neobi¢na tradicionalnoj
sakupljackoj praksi, Variable Media Initiative nudi alternativu za one ¢ija koncepcija
njihovog rada nadilazi njegove manifestacije u odredenom obliku. I to nam pomaze zamisliti

muzej kao inkubator za Ziva, promjenjiva umjetni¢ka djela, radije nego 1i mauzolej za

® yhvatiti znaci sastaviti sve potrebne informacije o projektu i njegovim podredenim aspektima, strukturirajuéi tu
informaciju na nacin da daje dobar dojam o razli¢itim manifestacijama projekta i odrzavati dobivene elektronske
nacrte metapodataka o umjetnickim aktivnostima dostupne za buduca istrazivanja.
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mrtve.“® Noseéi se s izazovom o¢uvanja, neke institucije odabiru usredotoditi se na strategije
dokumentacije. Medutim, nije uvijek moguce razlikovati 'online' projekt od njegove
dokumentacije jer web stranice i njezini arhivi mogu biti sli¢ni ili razli€iti, ovisno o njihovom
kodu, sadrzaju i nadinu na koji su kopirani. Isto tako, teZe je razlikovati podatke i
metapodatke u 'online' okruzenju jer oba mogu biti ugradeni u istom kodu. Isticu¢i dijalog
izmedu djela Internet umjetnosti i njihove okoline, ustanova moze postati zivuéi arhiv,
odnosno istrazivacki prostor s fragmentima radova koji bi mogli biti obnovljeni i ponovno
aktivirani na viSe nacina. Idealno, to bi moglo biti u obliku partnerstva organizacija ukljucenih
u davanje pristupa i oCuvanja Internet umjetnosti. Trenutne grupacije institucija u arhivskim i
muzejskim zajednicama, kao i sve vedi interes za interoperabilnost i komplementarnost moze
ocrtati takve meta-institucije, te sudjelovanje umjetnika, povjesni¢ara umjetnosti, likovnih

kriticara 1 ljubitelja Internet umjetnosti bio bi ispravan nacin za razvoj takvih projekata.

6J. IPPOLITO 1998., 18-19., http://three.org/ippolito/writing/wri_cross_museum.html (14.6.2016.)
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2. Pregled literature

Internet umjetnost je umjetnost stvorena da bude 'online', da bude dozivljena preko
monitora radunala. Zivotni vijek gotovo svakog medija nastalog kroz dvadeseto stoljece ovisi,
barem djelomi¢no, o novonastalim tehnologijama, no lppolito’ navodi da u slu¢aju Internet
umjetnosti i tehnologije koja se za nju koristi ne mozemo re¢i da tu umjetnost ubija efemerna
tehnologija, ve¢ umjetnik koji ju koristi. Zastarijevanje novih medija dovodi do toga da
muzejski konzervatori i Internet arhivisti sada traze nacine i stvaraju svijest opsega prijetnje, a
shvatiti prijetnju za Internet umjetnost znaci i1 prepoznati paradigmu zastite koja se mora
mijenjati kako bi se prihvatila ta vrsta umjetnosti. Da bi se spasilo niz web radova nastalih s
kraja prethodnog i kroz ovo stolje¢e, drustvo mora prije¢i sa zaStite medija na zaStitu
umjetnosti, promjena koja se ne bi smjela dozivjeti kao prepreka ve¢ kao nacin prezivljavanja.
Ippolito i Rinehart donose ¢etiri tehnike za spasavanje Internet umjetnosti, a to su pohrana,
migracija, emulacija i reinterpretacija. Navode problem koji su nazvali ,,trostruka prijetnja“ za
kreativnost dvadeset i prvog stolje¢a u vidu tehnologije, institucija i zakona, te napominju
vaznost druStvenog pamcenja kao nacina na koji i kako drustvo pamti, dok Rinehart navodi da
novi mediji utjeCu na drusStveno pamcenje tako da mijenjaju predmet i nacine drusStvenog
paméenja. Fino-Radin® spominje tri esencijalne prijetnje zastiti i trajnom pristupu djelima
Internet umjetnosti: difuzija, zastarijevanje podataka i fizicko propadanje. Rothenberg® pise o
korijenu problema koji se odnosi na Internet umjetnost kada se govori o zastarijevanju
hardvera i softvera i njihovom odlasku u ‘'zaborav', navode¢i da su web bazirani radovi
izlozeni ne samo gubitku originalnth dokumenata propadanjem medija 1 njihova
zastarijevanja, ve¢ postaju nepristupacni i necitljivi ukoliko su njihovi hardveri ili softveri
neispravni ili zastarjeli. U publikaciji Permanence through change: The variable media
approach iz 2003., Ippolito govori o Internet umjetnosti kao ponovljivom umjetnickom djelu
koje se moze stvoriti na jednoj vrsti raCunalnog hardvera 1 softverske platforme, a prezentirati
pod drugacijom konfiguracijom.

Djela Internet umjetnosti ¢e Kkoristiti razliite hardvere za prezentaciju stotinama
godina kasnije, ali ¢e se svejedno moc¢i promatrati kao autenti¢na. U raspravi o sakupljanju
Internet radova muzeji sastavljaju ugovore s umjetnicima preko kojeg umjetnik artificijelno

ogranicava broj kopija koje ¢e napraviti, kako bi se, kako navodi Rinehart (2014.), sacuvala

7J. IPPOLITO - R. RINEHART 2014.
8 B. FINO-RADIN 2011.
°J. ROTHENBERG 1998.



aura koju djelo nikad nije ni imalo, dok Benjamin'® navodi da unatoé tome $to forme
medijske umjetnosti nemaju auru, ljudi ¢e ju svejedno htjeti izmisliti. O umnozavanju kao jo$
jednom nadinu zastite Rinehart!! napominje kako to moze biti opasno za ekskluzivnost
muzejskih kolekcija ali i vrlo korisno jer bi muzeji na taj na¢in bili u moguénosti sakupljati
djela Internet umjetnosti i rasiriti odgovornost za njihovu zastitu, dok Dutton'? pise kako
sigurnosno kopiranje digitalnih datoteka zahtjeva ne samo kopiranje ve¢ i prevodenje na novu
softversku platformu kako bi mogla kontinuirano biti ¢itana s novim softverom i hardverom.
U Zelji za oduvanjem djela Internet umjetnosti Rinehart™® donosi ,,Notacijski sustav* koji
treba pruziti Siroku interoperabilnost s ostalim deskriptivnim i tehni¢kim standardima s
kojima Internet umjetnost ima interakciju, kao Sto su kulturalno informaticki, knjizni¢ni 1
muzejski standardi, te industrijski medijski standardi Sto je potrebno kako bi Internet
umjetnost mogla opstati 1 koegzistirati zajedno s tradicionalnim umjetnickim djelima. Jedan
od web arhiva za zastitu, izmedu ostalog i1 Internet radova jest Rhizome.org kojemu jedan od
primarnih izazova, navodi Williams!* predstavlja zadrzavanje svih projekata u funkciji na

budué¢im ra¢unalnim sustavima.

10w. BENJAMIN, 2006.
11 R. RINEHART, 2000.
12D. DUTTON, 2009.

13 R. RINEHART, 2007.
14 A WILLIAMS, 2003.



3. Opasnost digitalnog doba

U praksi ispada da su mnogi izazovi u zastiti digitalne umjetnosti jednaki ostalim
netradicionalnim oblicima umjetnosti*® poput performansa, instalacije, land arta, konceptualne
umjetnosti i drugih. To bi znaéilo da je nacin zastite jedne od ovih umjetnosti primjer kako
treba pristupiti i ostalim navedenim oblicima umjetnosti, pa se moze reé¢i kako pojava
digitalnih medija i ono Sto ona donosi drustvenom pamcenju moze imati presedane iz
preddigitalnog doba. Potrebno je naglasiti razliku izmedu digitalne 1 digitalizirane umjetnosti.
,Digitalna umjetnost* se odnosi na umjetnicka djela koja su rodena kao digitalna; stvorena su
Koristenjem digitalnih medija, iako nekad ne ovise u potpunosti od njih.'® To bi se odnosilo na
Internet umjetnost, softversku umjetnost, roboticku umjetnost, multimedijsku interaktivnu
umjetnost. ,,Digitalizirana umjetnost* se odnosi na djela stvorena putem tradicionalnih medija
poput ulja na platnu, te su kao takve fotografirane ili dokumentirane u digitalnom obliku.
Djela Internet umjetnosti predstavljaju jedne od znacajnijih umjetnickih ostvarenja naseg
doba, ali i postavlja pred nas vrlo zahtjevan zadatak oko njihove dokumentacije i zastite.
Prilikom zastite Internet umjetnosti ne mozemo koristiti tradicionalne muzeoloSke pristupe
prilikom dokumentiranja i zastite jer su mediji vrlo promjenjivi i brzo stare. Nije izvedivo
stolje¢ima Cuvati izvornu opremu i softver u valjanom stanju jer industrija nema intenciju
proizvoditi iste hardvere i softvere u beskonacnost.

Za neke umjetnike poput Petera Campusa, fizikalnost medija je nebitna. ,,Zelim da se
moj rad mijenja i razvija...jer je to medij!’ koji se mijenja, i ne Zelim se pretvarati da nije
tako.“!® Vrlo je vazno intervjuiranje umjetnika i kolaboracija konzervatora s njima oko
ocuvanja njihovih umjetnickih djela. Koriste¢i nove tehnologije, Campus je zadrzao efekte
koje je originalno stvorio u svojim video djelima iz 1970-ih, od kojih se mnogi oslanjaju na
CC kamere, projektore te video rekordere. Njegovo djelo Anamnesis iz 1974. je projiciralo
dva prikaza posjetitelja na zid galerije, jedan u stvarnom vremenu, drugi uhvacen nekoliko
trenutaka ranije. Campus je 2012. azurirao djelo s ,,crnom kutijom* koje stvara vremenski
efekt kasnjenja zadrzavajuéi prikaz posjetitelja na tvrdom disku i onda ga prikazujuéi u
zeljenim intervalima. Za razliku od Campusa, Cory Arcangel Zeli da njegova djela, poput

Video painting iz 2008. gdje se preko VHS kaseta prikazuju koloristicki apstraktni prikazi,

153, IPPOLITO - R. RINEHART 2014., 21.

16 1sti.

17 video

18 R, WOLFF 2013., http://www.artnews.com/2013/10/23/keeping-new-media-new/ (30.3.2016.)
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cuvaju u originalnom mediju, nakon ¢ega ¢e prije¢i u arhiv za pohranu i proucavanje te s
vremenom biti 1 zaboravljena. Nedostatkom metoda zastite umjetnickih djela, ona nisu
koriStena u istrazivanjima za zastitu te s viemenom postaju zaboravljena. Drustveno paméenje
je u tom pogledu vazno jer od ljudi zahtjeva brigu, investiranje i predanost.

Drustveno pamcenje je nacin na koji i kako drustvo pamti - dugotrajno pamcenje
civilizacija.!® Na taj se nacin kroz godine, nekad i stolje¢a prenose obicaji i nastavlja se
paméenje neke civilizacije dalje od pojedinca ili generacije. Drustveno ili kolektivno
pamcenje se moze podijeliti na formalno 1 neformalno, pa tako formalnim upravljaju muzeji,
knjiznice 1 arhivi u vidu ¢uvanja kulturne bastine, ili koriste¢i racunalnu metaforu - ¢uvanja
baze podataka raznih civilizacija. Ono Cesto naglasava Cuvanje kulturnog predmeta u
njegovom izvornom popravljenom obliku cuvajuéi tako povijesnu toc¢nost i autorski
integritet.?® Neformalna je ,,pokretna“, pa bi tako ocuvanje stare video igre bio primjer
neformalnog sje¢anja. Mnogi pojedinci se putem web mreze virtualno ,,okupljaju* kako bi
sacuvali stare igre piSuéi nove softverske emulatore koji ¢e omoguditi igranje starih video
igara na novim uredajima. Neformalno drustveno paméenje naglaSava aZzuriranje i re-kKreiranje
kulturnog predmeta kao nacin na koji ¢e se ocuvati zivim (migracija, emulacija i
reinterpretacija).?! Drustveno paméenje se fokusira na proslost, ali se velikim dijelom
orijentira i prema budué¢im aktivnostima, odnosno u zastiti Internet umjetnosti je vazno uzeti u
obzir s kakvim ¢e se neda¢ama rad suociti, kako ¢e se morati koristiti, tko ¢e mu imati pristup,
tko ¢e se brinuti za njegovo oc¢uvanje i koje ¢e dodatne informacije biti potrebne onima koji se
tada budu brinuli o navedenom. Konzervator mora biti futurist, koliko i povjesni¢ar.??
Rinehart napominje da gledajuci arheoloske, povijesne, umjetnicke muzeje, vidimo povijest
dulju od deset tisu¢a godina, §to znaci vise od 10,000 godina visoko organizirane ljudske
aktivnosti na kojima trebamo bazirati razmisljanje 0 tome kako su se kulture mijenjale tokom
vremena, kako bi mogle izgledati u budu¢nosti, i kako drustveno pamcenje moze pomoci toj
buduénosti. ,,Peter Schwartz navodi kako je prije 10,000 godina zavrSilo Ledeno doba i
zapoCelo doba agrikulture i civilizacije; trebamo razviti jednaku perspektivu prema

buduénosti.<%

193 IPPOLITO — R. RINEHART 2014., 14.
20 |sti, 15.

21 |sti,

22 |sti, 16.

23S, BRAND 1999, 4.



Umjetni¢ka djela, filmovi, politicke kampanje, arhivski dokumenti®® i sl. postaju
digitalizirani. Jasno je da mnoga djela nisu i nikada nece biti digitalnog oblika, ali velika
koli¢ina stvorenih djela se radaju digitalna. Isto tako i dokumentacija, depoi, skladiSta su
velikim dijelom digitalnog oblika, i za razliku od kulturnih predmeta, uskoro ¢e biti u
potpunosti digitalna. Kada se u kucanstvu pokvari televizor pojavit ¢e se njegova
infrastruktura u vidu plavog ekrana ili bijelog 'snijega’, dok pad sustava, bilo tehnoloskog ili
sustava ideja, polazi od transparentnog do netransparentnog i pruza moguc¢nost da eksplicitno
razmotrimo sustav.? Prezentirajuéi pokvareni sustav nekog prikaza ili prikazujuéi medij lisen
sadrzaja ili narativnosti su uobicajeni kod suvremenih umjetnika koji Zele privuci pozornost
prema temeljnom sustavu. Tako je Marcel Broodthaers kasnih 1960-ih razvio projekt Musée
d'Art Moderne, Département des Aigles gdje je nacrtao temelje muzeja u pijesku na plazi Le
Coq u Belgiji. Nosio je kapu na kojoj je napisao ,,Museum® te je postavio znakove po
»muzeju“ s natpisom ,,Zabranjeno je dirati predmete*. Posjetitelju je ponudio portret muzeja
kao sustava svedenog na osnove, dvorac od pijeska avangardizma koji uzaludno pokusava
zastiti svoj jedini stvarni sadrzaj, kulturalni status quo. Drustveno pamcéenje je sustav
reprezentiranja koji je trenutno slomljen izazovima novih medija.?® Jedan od izazova je i onaj
koji se odnosi na za$titu, ali taj nam izazov isto tako dopusta i preispitivanje drustvenog
pamcéenja kao sustava gdje se mozemo zapitati Sto je vazno za zapamtiti, a Sto ne, kome sluze

kolektivna sjecanja, i tko su ti koji pamte.

24 Kada bismo samo iz Drzavnog arhiva u Zadru svaki papir poslagali jedan iza drugog, dobili bismo nekoliko
kilometara arhivskih dokumenata — svaki je taj papir spomenik kulture.

% J. IPPOLITO - R. RINEHART 2014., 19.

% |sti.
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4. Problem prikupljanja

Internet umjetnost ima vlastiti skup tehnickih i konceptualnih prepreka koje ga Cine
posebno kompliciranim za prikupljanje. Zastita Internet umjetnosti je suocena s konstantnim
tehnoloSkim promjenama hardvera i softvera koji su sastavni dio tog oblika umjetnosti, a
osobito je teSko muzejima koji za zadatak imaju zastiti nesto $to je dinamicno i nelinearno, a i
ako rad nije interaktivan, promatra¢ moze gledati vizualizaciju pokretanu stvarnim
vremenskim podacima s Interneta koja se nikada ne¢e ponoviti ili projekt s bazom podataka
koji se tokom vremena konstantno rekonfigurira.?” Ovom obliku umjetnosti se ¢esto pristupa
zbog njegove otvorenosti i subverzivne ekskluzivnosti galerijskog i muzejskog sustava
umjetnicke vrijednosti. Tako pristupna umjetnost moze stvoriti vlastiti sustav vrijednosti
izvan tradicionalne muzejske strukture, o ¢emu ¢e u kasnijem dijelu rada jo$ biti rijeci.
Problem oko prikupljanja ,,anti-institucionalne® Internet umjetnosti nije njezin sadrzaj, vec¢
zelja mnogih umjetnika novih medija da njihova djela i dalje budu lako dostupna i izloZzena na
odgovarajuéi na¢in.?® Prilikom pregleda odredene web stranice stvara se privremeni ugovor o
licenciranju od 'domacina' za reproduciranjem koda na korisnikovom racunalu. Zakonski
okvir za prikupljanje umjetnosti novih medija nije jo§ 'u koraku' sa zakonskim problemima
oko licenciranja Internet umjetnosti. Melinda Rackham navodi kako ljudi stvaraju Internet
umjetnost kako bi se povezali preko mreze 1 zaobisli cenzuru institucionalnog i korporativnog
svijeta, Sto bi znacilo da muzeji takav oblik umjetnosti nece nikad ozbiljno tretirati jer se
protivi njihovoj strukturi.?®

Internet umjetnost je srodnija konceptualnoj umjetnosti nego li primjerice mediju
fotografije jer je ono novo utjelovljenje mreze koje se oslanja na ra¢unanje.®® Promatrati djela
V. Bukovca na racunalu nije ,,pravilno®, kao $to ni stranicu Internet umjetnosti gledati na
papiru nije 'prava stvar'. I virtualna i fizicka stvarnost su stvarne, ali nisu nuzno iste. No koja
je to¢no uloga kustosa u prikupljanju grade Internet umjetnosti? S. Dietz navodi kako je to
ekoloska stvar. ,,Ne znam zaSto trebate ili ne trebate kustose, ali ja to radim kako bih nesto
naucio, istraZio...ovo je vremenski bazirana istina. Nadam se kako ¢e moje glediSte pomoci

nekom drugom, barem nakratko.“3! Internet umjetnost ¢e biti bolje sa¢uvana ukoliko bude

27 C. PAUL 2008., 54.

28 3, DIETZ 2005., http://www.neme.org/524/collecting-new-media-art (03.04.2016.)
29 |sti.

30 https://msu.edu/course/ha/491/stevendietz.pdf (03.04.2016.)

31 |sti.
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prikupljana 1 pohranjena na server, nakon ¢ega ¢e duznost muzeja biti da ucini iskorak u
zastiti takvog oblika grade umjesto da ju prepusta da se izgubi u zaboravu.

Zastita Internet umjetnosti, kao i digitalne ili time-based umjetnosti, zahtijeva
kompleksnije i apstraktnije metode zastite nego li su to metode za zastitu statiCkih medija.
Osim dokumentiranja metapodataka, o ¢emu ¢e kasnije biti rije¢i, sacuvati sadrzaj djela te
njegovih dijelova poput softvera i hardvera obuhvacaju sustinu umjetnickog djela, kontekst,
funkciju i ponasanje. Potrebno je osigurati stalni pristup djelu, komunikaciju s raznim
institucijama 1 sustavima, omoguciti sposobnost djela da bude interaktivna i da bude u
mogucénosti biti ponovno stvorena. Za umjetni¢ko djelo koje se mijenja fizi¢ki i vizualno u
svakom novom ponavljanju vecéa vrijednost se moze prona¢i u ocuvanju ponasanja platforme,
a ta ponasanja su interaktivna, Sifrirana, umrezena (distribuirana putem elektronicke mreze
poput Interneta), sadrzajna, ponovljiva (svaki medij koji gubi na kvaliteti prilikom kopiranja,
sto ukljuduje fotografije, film i video®?), umnazana, instalirana, migrirana, izvodena i
reproducirana.

Svaki umjetnicki projekt nastaje u nekom kontekstu, ali gledaju¢i Internet radove ovisimo o
kontekstualnim informacijama. Sacuvati kontekst je ,,potrebno na ljudskoj i tehnickoj
razini*.3® Kontekst zaiti¢uje informacije potrebne da budu mjerilo umjetni¢kog djela naspram
autorovim originalnim intencijama, kao i za stvaranje odgovarajuc¢e okoline za prijam djela
kako bi publika mogla razumjeti rad i njegovu namjeru. Fizicki kvar na hardveru narusava ne
samo djelo ve¢ 1 skladiSteni medij zaduZen za arhiviranje djela, te konstantno azuriranje
podataka na nove skladiStene uredaje je neophodno za konzervatore novih medija. J.
Rothenberg navodi korijen problema koji se odnosi na digitalne medije kad se govori o
zastarijevanju hardvera 1 softvera i njthovom odlasku u 'zaborav': ,,Ne samo da su digitalni
dokumenti izloZeni gubitku putem propadanja medija i njihova zastarijevanja, ve¢ postaju
jednako nepristupacni i necitljivi ukoliko softver koji ih interpretira, ili hardver na kojem
softver radi, je nestao ili zastario.“>* Ukoliko nemamo ispravnu verziju softvera, onda se djelo
vjerojatno nece ucitati ili ¢e se ucitati drugacije. TehnolosSke kompanije nece stajati na mjestu
1 iako kvaliteta arhivskog skladiStenja smanjuje fizicko propadanje medija, i oni ¢e uskoro biti
zamijenjeni brzim i povecanim kapacitetom te prikladnijim i jeftinijim medijima koji su
neuskladivi sa starijim sustavima i opremom. Trziste skladiStene medije pretvara u zastarjele

dok novi, bolji mediji postaju dostupni, pa primjerice diskete viSe ne mozemo koristiti na

32, IPPOLITO 2008., http://thoughtmesh.net/publish/11.php (4.4.2016.)
3 R. RINEHART 2000., http://switch.sjsu.edu/web/vénl/article a.htm (4.4.2016.)
3 ). ROTHENBERG 1998., 5.
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novijim rac¢unalima, ¢ak ni putem vanjskog floppy disc drivea spojenog na novije racunalo.
Kod konzervacije Internet umjetnosti vazno je osigurati stalan pristup umjetnickom djelu u
smislu da mora biti dostupan i u buducnosti. Pristup se moze odnositi i na web stranicu koja
potencijalno moze sprijeciti njegovo zastarijevanje. Postavljanje web umjetnosti na racunalu
otvara ugovor o licenciranju izmedu Internet 'domacina’ i racunala, a zadatak konzervatora je
odrzavati taj ugovor kako bi pristup djelu bio sacuvan. Isto tako licencirani softveri
kontrolirani od korporacija mogu biti modificirani ili povuceni s trziSta ¢ineéi starije softvere
inkompatibilne s novim hardverima. Softverska industrija konstantno izbacuje nove modele i
inovacije, ¢ineéi muzejsku zadtitu Internet umjetnosti kompliciranom. Cesto umjetnici i
muzeji koriste softvere otvorenog koda® kako bi izbjegli istek ugovora o licenciranju i time

'ubili' umjetnicko djelo.

3 odnosi se na softver ¢&iji je izvorni kod dostupan unutar ,,open source* licence svim korisnicima koji mogu
mijenjati, prepravljati i poboljSavati njegov sadrzaj.

13



5. Strategije zastite

Vizija stvaranja digitalnih knjiznica koje ¢e moc¢i sacuvati naSu baStinu trenutno
pociva na, kako to J. Rothenberg naziva, ,,tehnoloSkom zivom pijesku. Jo§ uvijek nemamo
dugoro¢no odrzivu strategiju kojom bi se osiguralo da ¢e digitalna informacija biti Citljiva u
buducnosti. Dokumenti, podaci, zapisi i informativni i kulturalni artefakti svih vrsta brzo se
pretvaraju u digitalni oblik, ako nisu izvorno stvoreni digitalni. No ipak je dugovjecnost
digitalnih sadrzaja problemati¢na zbog niza sloZzenih i medusobno povezanih razloga. Poznato
je da je fizicki zivot digitalnog medija za pohranu Cesto iznenadujuce kratak, zahtijevajuc¢i od
informacije da konstantno bude "osvjezavana" na nadin da se kopira na novim medijima.
Trenutno ne postoji dokazano izvedivo tehnicko rjeSenje za ovaj problem, no ako se ne rijesi,
nada rastu¢a digitalna bastina je u opasnosti da bude izgubljena.®® Osim tehni¢kih aspekata
ovog problema, navodi Rothenberg, postoje i administrativni, proceduralni, organizacijski i
pitanja koja se ticu upravljanja digitalnim materijalima.

Sustina ocuvanja informacijskih artefakata je zadrzavanje njihovog znacenja. To zahtijeva
sposobnost re-kreiranja izvornog oblika i funkcije dokumenta kada mu se pristupi,
uspostavljanje njegove autenti¢nosti, valjanosti i vrijednosti 1 omogucavanje korisnicima da
razumiju kako su autor i originalni promatraci vidjeli taj dokument, $to su mogli (i nisu)
zakljuciti iz toga, koje uvide je mogao prenijeti na njih, i koju je estetsku vrijednost imao za
njih.3” U odgovoru na poteskoce spremanja digitalnih dokumenata, zbog faktora kao $to su
propadanje medija te zastarjelosti softvera i hardvera, ponekad se predlaze da se mogu ispisati
i spremiti u tiskanom obliku. To nije pravo rjesenje jer iSpis i najjednostavnijih, tradicionalnih
dokumenata rezultira gubitkom njihove jedinstvene funkcionalnosti kao §to su dinamicka
interakcija, nelinearnost i integracija, te iza tog gubitka funkcionalnosti, ispis digitalnih
dokumenata zrtvuje njihov izvorni oblik koji moze biti od jedinstvenog povijesnog,
kontekstualnog ili dokaznog interesa.

Predlozene alternative ispisu digitalnih dokumenata ukljuuju prevodenje digitalnih
dokumenata u standardnim oblicima ili vadenje njihova sadrZaja, bez obzira na njihovu
izvornu narav. lako ti pristupi imaju tradicionalne analoge poput prijevoda drevnih tekstova u
govoru kako bi im se dala veca publika, oni su puni opasnosti. lako je cesto korisno stvaranje
prijepisa povijesnih dokumenata na suvremeni jezik, kao primjerice Zorani¢eve Planine,

drustvo postavlja visoku vrijednost oCuvanju originala kako bismo mogli potvrditi da se taj

36 J. ROTHENBERG 1998., 2.
37 |sti, 3.
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sadrzaj nije izgubio u transkripciji, bilo to slucajno ili namjerno, te za znanstvene i estetske
svrhe. Za digitalne dokumente, zadrzati original ne znaci zadrzavanje izvornog medija (koji se
brzo raspada i postaje zastario), ve¢ bi to trebalo znaciti zadrzavanje funkcionalnosti, izgleda i
dojma izvornog dokumenta.® U svojoj kratkoj povijesti informatika je postala otporna na
Cinjenicu da svaka nova generacija softvera 1 hardvera za sobom povlac¢i gubitak podataka.
evidencije, osnovne znanstvene podatke, medicinsku dokumentaciju, poslovne podatke® itd.
Knjiznice 1 arhivi su identificirali neke kriticne aspekte ovog problema i prepoznali su da
oCuvanje digitalnih dokumenata moze zahtijevati nove znacajne investicije i obveze
institucija. Pokazivanjem izvrsne dalekovidnosti, navodi Rothenberg, te zajednice su pocele
raspravljati o alternativnim ekonomskim i administrativnim smjerovima za financiranje i
upravljanje digitalne zaStite 1 zapoceli su razvijati konceptualne okvire za metapodatke koji
nisu ograniceni na tiskani medij.

Internet umjetnost je ranjiva na gubitak od dva neovisna mehanizma: fizickom mediju
na kojem je pohranjena jer je podlozan fizickom propadanju i zastarijevanju, te
odgovaraju¢em tumacenju dokumenata koje inherentno ovisi o softveru. Zastarijevanje
medija se manifestira na nekoliko nacina kao $to je nestajanje medija s trzita, prestanak
proizvodnje odgovarajucih 'pogona' koji mogu ¢itati medij, pa nadogradnja na nov ra¢unalni
sustav Cesto zahtijeva napustanje starog medija za pohranu, ¢ak i ako neka organizacija jo$
uvijek ima dokumente pohranjene na tom mediju. Kratak zivot medija doveo je do kopiranja
kao rjeSenja za medijske probleme, Sto nije trivijalno jer proces kopiranja mora izbjeci
oSte¢ivanje dokumenata putem sazimanja, Sifriranja ili mijenjanja podataka. Problemati¢na je
¢injenica da Internet umjetnost u pravilu ovisi o softveru kako bi bila pristupna i smislena.
Ispravno kopiranje medija u najboljem slu¢aju osigurava da ¢e izvorni bitovi digitalnog
dokumenta biti saéuvani. No bitovi ne mogu biti samorazumljivi, nista vise od hijeroglifa koji
su bili samorazumljivi 1300 godina prije otkri¢a kamena iz Rossete.”? Bit, poput svakog
drugog simbola, moze predstavljati bilo $to, ne samo tekst nego 1 podatke, slike, audio, video,
animirane grafike i bilo koji drugi oblik ili format, sadasnji ili budu¢i, sam ili u kombinaciji s
hipermedijskom reSetkom pokazivaca ¢iji formati sami mogu biti proizvoljno sloZeni i

osobiti.** Ne znajuéi ¢emu je namijenjeno, ne mozemo desifrirati takvo strujanje. Jedini

38 J. ROTHENBERG 1998., 4.
3 |sti, 5.

40 |sti, 8.

4 |sti,
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pouzdani nacin, a Cesto 1 jedini moguci, za pristup smislu i funkcionalnosti digitalnog
dokumenta jest pokrenuti njegov izvorni softver, onaj koji ga je stvorio ili neki usko povezani
softver koji ga moze razumjeti. No takvi aplikacijski softveri zastare jednako brzo kao i
digitalni mediji za pohranu podataka. I premda moZemo spasiti zastarjeli softver, i operativni
sustav u kojem radi kao jos jedan tok bitova, pokrenuti taj softver zahtijeva odredeni raCunalni
hardver koji i sam jednako brzo zastari. Nije jasno kako mozemo koristiti originalni softver
digitalnog dokumenta za pregled tog dokumenta u budué¢nosti na nekom nepoznatom racunalu
koje, na primjer, moze koristiti kvantna umjesto binarna stanja za obavljanje svojih racunanja,
a ukoliko se ne uspije pronaci adekvatno rjeSenje problema, buducnost Internet umjetnosti ¢e

postati trivijalna.
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5.1. Pohrana

Pohrana je prva tehnika koja predstavlja standardnu strategiju zastite koju koriste
muzeji, knjiznice i arhivi, pohranjuju¢i gradu u kutije, na police, pod staklo i klimatski
kontrolirane prostorije ¢uvajuci ih tako od vanjskih utjecaja koji su krucijalni za sam Zzivot,
poput vode, zraka ili sun¢eve svjetlosti, a koji su najstetniji za gradu koja se ¢uva. No, iako je
pohrana najdugotrajnija metoda zastite za stare medije, najkraca je metoda za nove medije.*?
S vremenom ¢e nestati CD, floppy diskete se ve¢ neko vrijeme ne proizvode, standardi
elektricnih veli¢ina se mijenjaju, a sve to nove medije ostavljene u kutije cini
neupotrebljivima, Sto je razlog zbog kojeg se podaci ,,0svjezavaju na nekoliko magnetskih
vrpci ili tvrde diskove. Metoda se sastoji u tome da omogucuje prikaz i gledanje uredaja na
kojima je djelo originalno nastalo, poput racunalnih hardvera i softvera na njima, ili monitora,
a osloniti se isklju¢ivo na ovu metodu zastite moze biti pogubno za djelo Internet umjetnosti.
Kada neka institucija prikuplja dijelove koji se oslanjaju na doprinose iz javnih ili stvarnih
vremenskih Internet feedova, kustosi i konzervatori imaju odgovornost podrzati platformno
sucelje i arhivirati svoje djelovanje zajedno s umjetnickim djelom. Kontinuirano odrzavanje
tih djela i njihovih tehnologija je novi zadatak konzervatora. To takoder zahtijeva prihvacanje
da ¢e se umjetnicko djelo promijeniti i da drzati djelo u ustanovi nije isto Sto i Ciniti ga
staticnim. Internet umjetnost mora nastaviti raditi kako bi prezivjela. Postoji inherentna ironija
kod Internet umjetnosti i prijetnja njezinom ocuvanju ako muzeji budu koristili staticke
metode zastite, nazalost, mnogi kustosi i konzervatori loSe su opremljeni da bi povecali
prilagodbu umjetnickog djela jer se njihov posao obi¢no sastoji u tome da zahtijevaju da
umjetnicko djelo ostane stati¢no. Internet revolucija i digitalno doba zahtijevaju nesto vise od
skladiStenja umjetnikove web stranice kao datoteke podataka na Windows formatiranom CD-
ROM-u. Pitanje je vremena kada ¢e CD-ROM zastarjeti 1 prestati se proizvoditi i kada ¢emo
danasnje racunalne hardvere i CD-e gledati u vitrinama muzeja. Tradicionalni konzervatori
nisu nuzno pripremljeni da vide ono Sto je bitno u djelima Internet umjetnosti, gdje
prilagodljivost i promjene nisu prepreke, ve¢ sredstva za prezivljavanje.

Staticna zaStita zadrzava sve originalne skladiStene medije i originalne softvere i
hardvere potrebne za pristup i1 pokretanje originalnog umjetnickog djela koliko je god to
moguce. Printanjem dokumenata saCuvat ¢e se sadrzaj, no nestat ¢e funkcionalnost i

originalna forma. Kod stati¢ne zaStite muzeji bi trebali izdvojiti mnogo vremena 1 financijskih

42J.IPPOLITO - R. RINEHART 2014., 8.
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sredstava kako bi zastitili brojne hardverske platforme i softverske aplikacije.*®
Nagomilavanje hardvera u skladiStu zauzima dosta prostora i za mnoge medijski bazirane
akvizicije muzeji ¢e nabavljati opremu potrebnu za zastitu, no za umjetni¢ku zajednicu nije,
kako je ve¢ receno, izvedivo stolje¢ima Cuvati originalnu opremu i softver u radnom stanju s
obzirom da industrija nema intenciju proizvoditi stare dijelove ili Cuvati i odrzavati staru

opremu kompatibilnom.

San Francisco Museum of Art je ,nabavio® nekoliko stranica za svoju zbirku,
ukljucujuéi grafike utjecajne stranice dda ‘web. Problem je u tome S$to su ovi prikazi
pohranjeni na CD-ROM za buducée preglede, smanjujuci tako dinamican, Internet original na
staticni prikaz bez vanjskih linkova. Kako navodi Ippolito: ,,...to je kao da posjedujes Ferrari
na otoku bez ikakvih cesta; izgleda lijepo parkiran u tvom dvoristu, ali to nije nacin na koji ga
se treba dozivjeti“.** Isto tako pohraniti web stranice na CD-ROM-ove ba$ i ne rjeSava
problem eventualnog zastarijevanja CD-ROM-ova. Umjetnici ili kustosi u 2020. godini ¢e biti
u mogucnosti pokrenuti web projekt na lokalnoj razini, pod uvjetom da otkriju fosilizirani
Pentium i kopiju Netscapea ili zaposle programera da napise HTML emulator na suvremenom
raunalu. Ali to su lokalna rjeSenja. Ako izravna distribucija preko globalne mreze nije bila
vazna za umjetnikov rad, pitanje je da li je njegova umjetnost stvarno napravljena za web. S
obzirom na vrtoglavi tempo tehnoloskog napretka neki tvrde da su web stranice i drugi
‘online’ projekti inherentno efemerni i ne mogu biti prikupljani. Problem s ovom politikom,
medutim, je da poti¢e muzeje da fetiSiziraju viSe konvencionalne predmete koje je trziSte vec¢
odobrilo, ostavljaju¢i najradikalniji rad da "sklizne kroz pukotine” povijesti umjetnosti. To

samo po sebi ne bi moglo napraviti muzeje zastarjelima, ali bi ih u¢inilo stragno dosadnima.*®

Internet umjetnik Rafaél Rozendaal je izdao Art websites sales contract, dokument
koji koristi prilikom prodaje svojih web stranica. Stvara web stranice kao umjetnicka djela,
postavljajuci svako djelo u svoju vlastitu domenu. Pokretne slike nisu predmeti, ali se mogu
smjestiti u domenu, a svaki URL predstavlja naslov i lokaciju pojedinog umjetnickog djela.
Te web stranice su javne, njihovo je vlasniStvo ekskluzivno, a nazivi domena su unikatni i ne
mogu se Krivotvoriti ili kopirati. Ugovor objasnjava prava i duznosti umjetnika i sakupljaca

kako bi se osiguralo da djelo ostane netaknuto $to je moguce duze. Abstract Browsing je

4 R. RINEHART 2000., http://switch.sjsu.edu/web/vénl/article a.htm (11.4.2016.)
4], IPPOLITO 1998., http://thoughtmesh.net/publish/300.php (11.4.2016.)
5 |sti.
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Rozendaalov projekt koji se sastoji od softvera i fizickih predmeta, tj. dodatka za preglednik,
odnosno besplatni softver kojim se pretrazivanje weba pretvara u apstraktne kompozicije,
koloristicke pravokutnike, one nevidljive dijelove weba koji se konstantno mijenjaju kako bi
se povecala njihova ucinkovitost, odvojena od estetskih problema. Fizi¢ki predmet odnosi se
na dvadeset dolara vrijednu akviziciju u obliku publikacije koja je dostupna putem ‘online’
trgovine. Kako bi djelo, kako se i u ugovoru navodi, ostalo §to duze netaknuto u Googleovoj
trgovini, potrebno je pohraniti domenu na hardveru sa softverom na kojem je web stranica
napravljena, dokumentirati umjetnicko djelo, sakupiti sve dostupne informacije, stupiti u
kontakt s umjetnikom s pitanjima o djelu; na kojem je hardveru web stranica napravljena, u
kojem softveru, pitanjima o autorskim pravima, dokumentirati odgovore te stupiti u kontakt s
Googleom s pitanjima autorskih prava, te sve to pohraniti u 'skladiste’. Hardver ¢e u jednom
trenu zastarjeti, softver ¢e postati nekompatibilan s novijim verzijama hardvera te ¢e s
vremenom i on zastarjeti, a web stranica ¢e se otvarati u obliku ,.error 404“*¢, Od web stranice
¢e ostati publikacija koja bez weba, ¢ini rad nepotpunim. U sije¢nju 2016. djelo je izlozeno u
obliku instalacije s tapiserijama*’ u Steve Turner galeriji u Los Angelesu, $to je djelo lisilo
funkcionalnosti i originalne forme.*

Djelo ASCII MUSIC VIDEO iz 1998. donosi primjer Vuka Cosi¢a, a odnosi se na Sest
glazbenih video klipova ruskog cyberpunk umjetnika Alexei Shulgina u pokretnom ASCII,
objavljeno na web stranici kao i na VinylVideo TM record. Djelo se sastoji od TTY softvera
koji je danas u laganom odumiranju, Java programskog jezika koji se konstantno mora
azurirati, i VHS-a koji je ve¢ nekoliko godina 'na aparatima'. Da bi se ovo djelo pohranilo
moramo ga sacuvati na softveru koji ¢e se uskoro prestati azurirati, na hardveru koji ¢e
zastarjeti kroz nekoliko godina, a i ako softver prebacimo na novi hardver, ne samo da
necemo viSe imati originalno djelo, ve¢ i softver nece biti kompatibilan sa novim hardverom.
Java je programski jezik kojemu danas mozda i ne prijeti opasnost od odumiranja, dok je
ocuvanje VHS-a za sad moguc¢ ali skup nacin zastite, i Sto vrijeme bude odmicalo postajat ¢e
sve skuplji zbog sve manje proizvodnje, do onoga trenutka kada je ne bude uopce. Predloziti
pohranu kao metodu zastite ne samo za ovo konkretno djelo, ve¢ i bilo koje djelo Internet

umjetnosti, znacilo bi osuditi djelo na sigurnu smrt.

%6 javlja se kada pokusate ucitati web stranicu koja ne postoji.
475 obzirom da su koloristi¢ki pravokutnici na webu prikazani poput tapiserija.
48 tu ulazimo i u domenu post Internet umjetnosti.
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Osvjezavanje je takoder primjer stati¢ne zaStite, a odnosi se na prijenos informacija sa
jednog formata na drugu verziju istog formata, na primjer prijenos informacija s jednog CD-
ROMA na drugi. Razlika izmedu osvjezavanja informacija i kopiranja je taj da osvjezavanje
(ili migriranje) ukljucuje stvaranje novog originalnog dokumenta.*® Kopiranje stvara dodatan
pristup tim informacijama, ali ne stvara nov original. Osvjezavanje pruza iluziju da se nista
nije promijenilo osim pohranjenog uredaja, dok analogna informacija koja je osvjezena ne
zadrZava istu kvalitetu kao original. U slucaju da je izgled i rad starog hardvera esencijalan za
estetiku djela, tada se preporuca da konzervatori skladiste i ¢uvaju stare hardvere u ispravnom
stanju $to je duze moguce. Emulacija je prakticno sredstvo zastite za re-kreiranje starih
operacijskih sustava na novim hardverima za ona djela koja ne ovise o izgledu i radu starih
hardvera koji bi prenijeli poruku djela. Snaga stati¢ne zastite novih medija, pomalo ironi¢no je
u njenoj prepoznatljivosti i prihvacanju formi koje su ,,u mnogim slucajevima stvorene da

budu kontradiktorne tradicionalnim umjetni¢kim vrijednostima i rezultiraju¢oj praksi*.>

Zasigurno tri manje poznate strategije zastite su one na koje se konzervatori web baziranih
radova mogu osloniti prije nego li na gore spomenutu strategiju pohrane, a prva od njih je

emulacija.

49 C. STUMM 2004., 43.
% R. RINEHART 2007a., 2.
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5.2. Emulacija

»Emulacija“ ne znaci skladiStenje digitalnih datoteka u skladiSte, ve¢ stvaranje

njihovih audiovizualnih faksimila.>! Ona izgleda i ponasa se isto kao original, ali u razli¢itom
mediju. Emulacija moze biti snazno sredstvo zastite kod softvera, pa nam tako emulator
omogucuje da igramo bilo koju Nintendo igru na Windows 10, §to je primjer kako jedno
racunalo moze oponasati drugo, tj. igru koju smo prije igrali na igra¢im konzolama, sada
zahvaljuju¢i softverskoj emulaciji igramo na modernim racunalima. Emulacija nudi
predvidljive i ekonomic¢ne nacine zastite originalnih dokumenata koriste¢i originalni softver
na budu¢im racunalima. Emulacijski programi simuliraju rad starijih sustava omogucéujuci
nam da pokrenemo starije programe na novim racunalima. Dok ¢e migracija esencijalno
za$titi sadrzaj, emulacija ¢e saCuvati format na kojem se sadrzaj nalazi.
Emulacija je vrlo popularna strategija u re-kreiranju video igara koje funkcioniraju na sli¢an
nacin kao digitalno stvorena, varijabilna umjetnicka djela, a razlika je Sto ne¢emo sacuvati
svaku igru koju igramo. Nintendo vise ne proizvodi hardverske sustave ili softvere koji su
izgubljeni ili slomljeni jer kompaniji nije u komercijalnom interesu proizvoditi staru
tehnologiju, unato¢ jedinstvenom vintage izgledu igara i konzola te tome $to one predstavljaju
vazan dio neke kulture, u ovom slu¢aju Japanske. Za nostalgi¢ne fanove retro verzija igara
kao §to je Super Mario Bros., emulacijski softver je u moguénosti imitirati staru igru na novoj
racunalnoj platformi. Emulacijom sadrzaj digitalnih informacija odbija biti prenoSen dalje 1
biti koriSten u originalnom formatu. Automatski procesi emulacije garantiraju vjernost,
udinkovitost, skalabilnost i na kraju izvedivost.> No, Rinehart navodi da emulacija nije
proces koji se moze pustiti na vlastitom uredaju, tu je vazan ljudski dodir 1 procjena kao dio
paketa podataka. Tako re-prezentiranje umjetnickih djela postaje kontinuum opcija olaksanih
emulacijom i automatizacijom s jedne strane, te ljudskom intervencijom s druge. Emulaciju
stoga treba provesti netko tko razumije umjetnost i1 ciljeve konzervacije, a ne racunalni
tehnicari.

Mozda i najveéi uspjeh u zastiti novih medija imaju zajednice koje samoinicijativno
pokrenu strategiju zastite za ocuvanje novih medija. Globalna zajednica raSirenih entuzijasta
je posvetila velik dio paznje ocuvanju video igara, gdje tipicni gamer ima vrlo malo
zajednickog sa konzervatorom osim zelje da se o¢uva umjetnicki izraz te sposobnost njegova

ocuvanja. Amateri ne posjeduju laboratorije, bijele rukavice i pomoénike, no svejedno utjecu

1 R. RINEHART 2007a., 9.
%2 R. RINEHART 2000., http://switch.sjsu.edu/web/vénl/article a.htm (11.4.2016.)
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na ofuvanje novih medija, konkretno racunalne umjetnosti, vise nego li niz tradicionalnih
konzervatora. Emulacija, kako ju je definirao J. Rothenberg je moguc¢nost novog racunala da
oponasa staro, Sto je glavna tehnika ljubitelja racunalnih igara. Niti jedno medijski ovisno
rjesenje nece funkcionirati u svim kulturama. Emulacija pruza moguénost koja je barem
djelomi¢no medijski ovisna, Sto postaje jasno kada vidimo kako postavljanje starih emulatora
unutar novih ¢ini emulatore prosirive u buduénost. Emulacijska zajednica ne posjeduje
institucionalni status. Emulatori igrica su proizvedeni isklju¢ivo od amatera koji rade izvan
institucija kojima se obi¢no okre¢emo za o¢uvanju nase bastine.>® Emulirati djelo znadi
osmisliti nacin imitiranja originalnog izgleda djela na razli¢ite nacine. Termin se moze
primijeniti na bilo koji faksimil komponenti umjetni¢kog djela, kao S§to je to slucaj sa
refabrikacijom i rekonfiguracijom koje su esencijalne za ocuvanje konceptualne, minimalne i
performativne umjetnosti.>* U digitalnoj realnosti emulacija ima odredenu definiciju;
Emulator je racunalni program koji ,,vara® originalni kdd na nac¢in da pomisli kako i dalje radi
u originalnoj opremi, tako omogucuju¢i softveru da iz zastarjelog racunala radi na
suvremenom.> Vjerojatno je i najbolji nacin zastite Internet umjetnosti ponovno pokretanje
originalnog softvera. To je jedini pouzdan nacin da re-kreiramo originalnu funkcionalnost,
izgled i osjecaj digitalnog dokumenta. Ideja je omoguciti oponasanje zastarjelih sustava na
buducim, nepoznatim sustavima, tako da se originalni softver digitalnog dokumenta moze
koristiti u buduénosti unato¢ tome §to je zastario. lako na ovaj nacin nece biti moguce
saCuvati svaki atribut digitalnog dokumenta, trebalo bi biti moguce re-Kreirati njegovo
ponasanje $to je tocnije moguce, te unaprijed testirati tu to¢nost. Provedba emulacijskog
pristupa ukljucuje: razvijanje tehnika za odredivanje emulatora koji ¢e se izvoditi na
nepoznatim buduc¢im racunalima 1 koji snimaju sve atribute potrebne za re-kreiranje sadasnjih
i budu¢ih digitalnih dokumenata; razvijanje tehnike za cuvanje - u ljudski ¢itljivom obliku -
metapodataka potrebnih za pronalazak, pristup, i re-kreiranje digitalnih dokumenata tako da
se tehnike emuliranja mogu koristiti za zaStitu; 1 razvoj tehnika za Cuvanje dokumenata,
njihovim polaznim metapodacima, softverskim i emulacijskim specifikacijama na nacine koji
ée osigurati njihovu koheziju i sprije¢iti njihovu korupciju.®® Moze izgledati kako je emulirati
hardversku platformu samo zbog pokretanja aplikacije nepotrebno. Ako ono §to je stvarno

pozeljno je emuliranje ponasanja izvornog digitalnog dokumenta, zasto bismo ulazili u

53 J. IPPOLITO — R. RINEHART 2014., 116.
54 |sti.

55 |sti,

5% J. ROTHENBERG 1999., 17.
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probleme izvodeci njegov izvorni softver? J. Rothenberg navodi da je to zato jer joS uvijek
nemamo bilo koji formalni (ili ¢ak neformalni) nacin opisivanja cijelog niza ponasanja
mogucih ¢ak i za najjednostavnije digitalne dokumente, kao $to su oni koji su proizvedeni od

programa za obradu teksta.

Prihvatiti emulaciju kao strategiju zastite bi moglo znaciti i priznati zavisnost preko
tehnika poput pohrane i migracije, ali povec¢avajuéi ih emulacijom kada te strategije podbace
u duzem periodu. Tako bi primjerice pohrana mogla biti od koristi u dokumentiranju nestalog
putem emulacije, kao $to je primjer sa djelom jodi®’ predstavljeno na izlozbi ,,Seeing double:
Emulation in theory and practice*®®. All wrongs reserved © 1982 je video snimka deset
programa napisanih u BASIC-u, koji radi na vintage ZX Spectrumu polako slikaju¢i osnovne
crno-bijele uzorke na ekran. U potezu slican onome Roberta Morrisa da snimi svoj live
performans kao dokumentaciju, jodi je proizveo video zaslon nevidenog programera koji
tipka naredbe i gleda rezultate. DVD nije interaktivan ali se moze pohraniti ili migrirati u
video format i na neki na¢in oponasati vizualna sredstva Spectrum zaslona bolje od emulirane
verzije koja radi na suvremenom racunalu.

Umjetnici poput Cory Arcangela, jodi, Roberta Morrisa mogu odabrati emulaciju u
kombinaciji s ostalim strategijama zaStite, poput pohrane zastarjele opreme ili snimanja
performansa. Kada je manipuliranje hardverom vazno za umjetni¢ko djelo, emulacija ¢esto
nije najprikladnija strategija kao §to bi bila pohrana ili migriranje originalnih dijelova na
njihove suvremene ekvivalente, a ¢ak 1 kad je emulacija idealno rjeSenje, prakti¢na logistika 1
kulturalni faktori mogu natjerati umjetnike da povecaju emulaciju s vlastitim kreativnim
rjeSenjima. Ti kompromisi ne opovrgavaju vrijednost emulacije za re-kreiranje efemernih
djela, no sugeriraju da umjetnikova namjera moze biti bolje rjeSenje od onog tehnickog ,,jedna
veli¢ina odgovara svima“.

Grahame Weinbren kaze:

»Revolucionarna tehnologija laserskog diska jest da omogucuje sekvencioniranje slika koje
treba utvrditi prilikom prezentacije, a ne ih popravljati tijekom procesa proizvodnje kao $to bi
bio primjer s filmom ili videokasetom. To znaci da se sustav moze postaviti tako da promatrac

moze utvrditi sekvencu. Na taj je nacin to slucajni pristup, ne digitalna tehnologija, koja

57 jodi je kolektiv dva Internet umjetnika; Joan Heemskirk i Dirk Paesmans

%8 [zlozba odrzana od 18. ozujka do 16. svibnja 2004. u Solomon R. Guggenheim muzeju u New Yorku testirala
je na koji nacin emulacija moze 'spasiti' umjetnost novih medija od vremenskog razaranja. Na izlozbi je
prikazano niz originalnih instalacija upareni sa svojim emuliranim verzijama.
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pokrece i oslobada The Erl King. Veéina opreme koja pokrece The Erl King je ve¢ dvadeset
godina zastarjela. Ako ¢e djelo raditi i u buduénosti, morat ¢e se osloboditi ovisnosti o starim
aparatima (i danasnji uredaji su uvijek dinosauri sutrasnjice). U nekim je slucajevima dio koji
pokre¢e rad neophodan dio djela, ali za The Erl King je to nevazno. Aparatura je ono §to
omogucuje interaktivnost, pa ¢e digitalna verzija djela, na kojoj god opremi radila, biti
potpuno isto djelo. Vazno je da racunalni kod i video precizno odgovaraju originalu, i zbog
tog se razloga odlucilo napisati racunalni program koji interpretira originalni racunalni
program na suvremenom racunalu. Svi hardveri su emulirani, odnosno, video uredaji i
switcher su sada digitalni uredaji, dijelovi racunalnog programa. Tako je The Erl King
pretvoren iz analognog u digitalno djelo*.>®

Emulacijski eksperimenti nam pokazuju nafin na koji se digitalni artefakti razlikuju od
tradicionalnih medija. Digitalni dokumenti koji su dugo bili na disku ¢ée s vremenom postati
necitljivi zbog stalno mijenjajucih formata hardvera i softvera, pa je tako konstantna uporaba
jedini nacin da bismo osigurali njihovu dugovjec¢nost. Konstantna dostupnost je predlozena od
strane nekih ve¢ih muzeja, no da li je to ostvariva opcija za manje institucije ili kolekcionare?
Da bi digitalno djelo bilo u stalno valjanom stanju i radilo bez prekida potrebni su resursi.
Trebali bismo migrirati skladiSteni medij Sto je drukcije od odrzavanja svih sadrzaja djela
valjanim. Neki autori predlazu i opcije koje ¢e dopustiti ili kontinuirano ili isprekidano
koristenje. Ako je kontinuirano koristenje ve¢ zadana strategija zastite, tada ¢e zlouporaba, u
smislu modificiranja originala bez uzimanja u obzir njegove autenti¢nosti, ¢initi suprotno. No
zlouporaba moze biti i produktivna strategija za svakoga koji radi kreativno s tehnologijom,®°
a emulacija je zgodna za one programere Cija je umjetnicka forma modificiranje vintage

kodova.

U subotu 10. prosinca 2011. godine, Petra Cortright je primila e-mail u kojem se
navodi da je njezin video prijavljen od strane ¢lana YouTube zajednice. Automatski
generirani e-mail naveo je kako je nakon pregleda potvrdeno da je video zaista krSio uvjete
smjernica YouTube usluge te je uklonjen. Video pod nazivom VVEBCAM je postavljen na
YouTube 2007. godine, izlagan je na medunarodnoj razini, raspravljan u nekoliko tekstova
novomedijske i suvremene umjetnosti, te je naveden u Skolskim kurikulumima. Video

prikazuje Cortright snimljenu kamerom slabije kvalitete kako 'klika' razne efekte, gledajuci

%9 Echoes of art: Emulation as a preservation strategy 2004., http://www.variablemedia.net/e/echoes/
(29.5.20186.)
80 J. IPPOLITO 2001., http://vectors.usc.edu/thoughtmesh/publish/23.php (28.5.2016.)
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nezainteresirano u ekran svog racunala. Daleko od uvredljivog sadrzaja. Povreda je u
Cortrightovoj uporabi kljucnih rije¢i. Opis videa sadrzavao je 733 rijeci, u rasponu od "sise,
vagina, seks, akt, grudi" do "San Francisco, Diego, jose, Puto, Taco Bell, grani¢ne patrole,
McDonalds, KFC, Kentucky Fried Chicken, trans masti". Cortright je ulozila Zalbu na tu
odluku te je objasnila YouTubeu da su video 1 njegov sadrzaj bili dio originalnog umjetnickog
djela. Zalba joj je odbijena, a video je prestao postojati na YouTubeu. Rad je takoder mrtav na
web stranici umjetnice, gdje je bio ugraden putem usluge YouTube. Zahvaljuju¢i Rhizomeu
VVEBCAM je arhiviran u njegovu bazu podataka. U suradnji s umjetnicom, stvoren je
arhivski prikaz rada kakav je postojao na izvornom mjestu. YouTube video je zamijenjen s
HTMLS playerom koji referencira lokalne datoteke i emulira, barem priblizno, izgled i dojam

izvornog YouTube playera.
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5.3. Migracija

Migracija radi na nacin da kopira digitalne informacije iz zastarjelih medija na nove
azurirane medije 1 formate, konstantno osvjezavajuci podatke osiguravaju¢i da sadrzaj ostane
Citljiv trenutnim softverima i hardverima. Migracija, kao strategija zaStite, je u osnovi

“61 i nije uvijek u potpunosti efektivna.

,osvjezavanje informacija sa starih na nove tehnologije
Ona se drzi vrlo blizu originalnog medija, jednostavno nadograduju¢i njegovu tehnologiju
trenutnim industrijskim standardima. Pa tako mozemo aZurirati zastarjele hardvere ili
programe. Migracija moze promijeniti izgled nekog djela, i Sto dublje ulazimo u
'nadogradivanje' originalnog medija time je veé¢a opasnost da se djelo udalji od originalnog
duha, a tu ulazimo u problem autenti¢nosti na S§to ¢u se kasnije osvrnuti. Pristup Kkoji je
usvojila vecina institucija je o€ekivanje od digitalnih dokumenata da postanu necitljivi ili
nedostupni onog trena kada njihov originalni softver zastari, nakon ¢ega ¢e ih se prevesti u
nove oblike. Iako je taj nacin bolje nego ne uciniti nista (bolje je i nemati strategiju nego
negirati da postoji problem), on nije preporucljiv. Iako se naSiroko koristi (u nedostatku bilo
kakve alternative), univerzalno iskustvo je da je migracija naporan rad, dugotrajan, skup,
sklon greskama, i pun opasnosti od gubljenja ili o$teéivanja podataka.®? Automatska
konverzija je rijetko moguca, te radila se ona automatski, polu-automatski ili ru¢no vrlo je
vjerojatno da ¢e dovesti do barem djelomi¢nog gubitka ili oSteCenja S obzirom da su
dokumenti prisiljeni uklopiti se u nove oblike. Jedan od najgorih aspekata migracije je da je
nemoguce predvidjeti §to ¢e zahtijevati. Kada osvjezavamo medije postoji stupanj hitnosti
koji je uklju¢en u migraciji. Ako se odredeni dokument ne pretvara prilikom pojave nove
paradigme, Cak 1 ako je dokument spremljen u izvornom obliku (i osvjezen kopiranjem na
nove medije), softver potreban za pristup sada zastarjelom obliku moze biti izgubljen ili
postati neupotrebljiv zbog zastarjelosti potrebnog hardvera, §to buduce konverzije €ini teSkim
ili nemogu¢im. Migracija se ne mozZe odgoditi bez preuzimanja rizika da moZe postati
nemoguca za izvesti u buducnosti, i da se dokumenti mogu nepovratno izgubiti. Problem se
ne pojavljuje samo jednom za odredeni dokument, onda kada mu izvorni oblik zastari, ve¢ se
ponavlja kroz buduénost kako svaki oblik u kojem je dokument premjesten postaje zastario.
Budu¢i da je radno intenzivna i vrlo ovisna o posebnim obiljezjima pojedinih formata i

paradigmi dokumenata, migracija ¢e izvuéi malo koristi od poveéane snage racunala.5

61 D. WATERS 1995.
62 J. ROTHENBERG 1999, 13.
83 |sti, 15.
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Migracija je u sustini pristup koji se temelji na Zeljama. Budu¢i da ne moZemo znati kako ¢e
se stvari mijenjati u buduc¢nosti, ne mozemo predvidjeti Sto ¢emo morati uciniti kako bi
odredeni digitalni dokument, ili vrsta dokumenta ostao dostupan i €itljiv. Mozemo predvidjeti
da ¢e formati dokumenata, softveri i hardveri postati zastarjeli, i da ¢e se Cesto neSto morati
uciniti. Ne mozemo predvidjeti koliko truda, vremena ili troSkova ¢e zahtijevati migracija,
koliko ¢e to biti uspjesno kod pojedinih slucajeva, koliko ¢e toga biti izgubljeno u svakoj
pretvorbi, niti koliko ¢e nasih dokumenata biti oSte¢eno ili izgubljeno u svakom migracijskom
ciklusu. Migracija pruza tek privid rjeSenja, te u nekim slu¢ajevima moze i biti losija solucija

negoli ne uciniti nista.

My boyfriend came back from the war je Internet umjetnicko djelo iz 1996. godine
ruske umjetnice Olie Lialine. Djelo je primjer interaktivnog hypertext pripovijedanja. Sastoji
se od okvira sa crno-bijelim web stranicama i ponekad animiranim GIF prikazima. Kada se
klikne hiperveza u djelu, okvir se dijeli u manje okvire, a korisnik otkriva nelinearnu pricu o
paru koji se ponovno susrec¢e nakon bezimenog vojnog sukoba. Za dvoje je teSko ponovno
uspostaviti vezu; Zena priznaje da je imala aferu sa susjedom, dok vojnik predlaze brak. Pric¢a
se razvija do tocke u kojoj ekran postaje mozaik praznih crnih okvira. Djelo se u potpunosti
sastoji od HTML, CSS® i slikovnih sredstava unutar strukture direktorija.

Jedan od pokazatelja povijesnog znacaja ovog Internet umjetnickog projekta je taj da je
mnogo puta interpretiran od drugih umjetnika novih medija. Godine 2000. umjetnica je
zapoCela The last real net art museum, kao inicijativa za sakupljanjem i prezentiranjem
interpretacija MBCBFTW koje ukljucuju verzije u Flashu, Real Audio, VRML, Castle
Wolfenstein game engine (Mac 1 PC), PowerPoint 1 video. Tu je ¢ak i blog verzija i verzija u
gvaSu na papiru. MBCBFTW je jedna od prvih zanimljivih Hyper text net art narativa u
kojem se prica odvija klikom na slike i tekstove u raznim prozorima unutar kadra.

Umijetnica u intervjuu iz 2016. za MU®® navodi kako je to bila provokacija muzejima koji su
kasnih 1990-ih i u ranim 2000-ima poceli imati svoje vlastite net art izlozbe i kolekcije.
,Real“ (pravi) kod nje znaci da bi se 'online’ kolekcija morala bazirati na poveznicama, jer je
Internet stvaranje poveznica s ljudima, informacijama itd. Dobar je primjer dda 'web, a takav i

slicni projekti su zavrsili 1 zapoceli su drugi fenomeni u muzejima poput Guggenheim, Tate i

84 Cascading Style Sheets. Stilski jezik koji se rabi za opis prezentacije dokumenta napisanog pomo¢u markup
(HTML) jezika.

5 http://www.mu.nl/en/txt/a-celebration-of-twenty-years-on-the-web-my-boyfriend-came-back-from-the-war
(20.06.2016.)
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Whitney koji je nabavio kopije Internet umjetnosti i drzao ih negdje na floopy disku ili CD-u
(pohrana), ili je prikazao djelo u sko¢nom prozoru na svojoj web stranici. To za Lialinu nije
bilo stvarno, i pomalo bez postovanja prema umjetnickom djelu. ,,Last* (posljednji) je znacilo
da prethodna metoda potpuno nestaje.

Sacuvati projekt metodom migracije znacilo bi svako interpretirano djelo u The last real net
art museum azurirati na novije verzije, od Flasha, Real Audio, VRML itd., kao i MBCBFTW
na noviju verziju HTML-a, odnosno kad bi danas migrirali, u HTMLS. To bi znacilo provoditi
nekoliko sati dnevno popravljajuci greske 1 promjene na kodu web stranice. UnatoC tome,
migracija je najbolja opcija za o¢uvanje ovakvog Internet projekta, a i kada bi ju se sad pocelo
provoditi bilo bi prekasno, jer kraj Cetiri od trenutne trideset i jedne interpretacije, od ¢ega su
tri dodane 2016., stoji crvenim slovima natpis 'lost’, a kao prvo $to bi trebalo uciniti jest te

'izgubljene’ radove vratiti kao $to je bio primjer s interpretacijama V. Espteina i R. Leibova.

28



5.4. Reinterpretacija

Reinterpretacija je najradikalnija strategija zaStite. Ona Zrtvuje osnovne aspekte
pojavnosti djela kako bi povratila originalni duh.%® Tako bi neko djelo Internet umjetnosti
napisano na jednom jeziku moglo biti ponovno napisano na drugom onog trenutka kada
originalni jezik zastari. Netko tko reinterpretira glazbenu kompoziciju 4'33" Johna Cagea gdje
performer Cetiri minute i trideset tri sekunde namjerno izbjegava proizvesti bilo kakav zvuk,
treba uzeti u obzir da ¢e to nekome tko ne poznaje Cageove metode imati malo, ili nimalo
smisla. U reinterpretaciji mozemo telegram zamijeniti e-mailom, stare telefone sa iPhoneom,
pozadina pri svakom novom izvodenju moze imati sliku mjesta u kojem se izvodi i sl.
Prilikom reinterpretacije djela u buducnosti potrebno je i uvidjeti da li se otislo predaleko,
odnosno da li se stvorilo potpuno novo djelo nasuprot nove verzije originalnog djela. Rinehart
priziva Turingov test za rjeSenje ovog problema gdje ¢ovjek u ulozi suca prirodnim jezikom
komunicira s jednim ¢ovjekom i jednim strojem, a pri tome Se obojica prikazuju ljudima. Ako
sudac sa sigurno$¢u ne moze utvrditi koji je sugovornik stroj, smatra se da je stroj prosao test.
U primjeru Internet umjetnosti, analogni test ukljuCuje postavljanje umjetnickog djela u
originalnom mediju pokraj re-kreacije istog djela. Ako promatra¢ ne moze uvidjeti razliku
medu njima, ili barem prihvati razliku, za reinterpretaciju bi se moglo re¢i da je zadrzala
integritet.

Cory Archangel istiCe povezanost izmedu emulacije 1 reinterpretacije:

,»Za trideset godina laptop koji bude pokrenuo igru | shot Andy Warhol nece znaciti nista za
publiku. Zelim da igra bude izloZena s pravim svjetleéim pistoljem, Nintendom, i po
mogucnosti TV kompletom. Za pedeset godina ako ne bude Nintenda, igru ¢ete moci
emulirati, ali ne Zelim da galerija potrosi $18,000 za izradu svjetle¢ih pistolja. Zelio bih da
netko kod kuce bude u moguénosti skinuti igru 1 igrati sa istim izvornim kodom na njegovom
ili njezinom emulatoru*.%’

Vazan segment zastite je komunikacija medu institucijama kao validno sredstvo zastite. Cesto
se neki dijelovi Internet umjetnosti ne¢e moci sacuvati stoga je potrebno koristiti metodu

reinterpretacije.

8 J. ROTHENBERG 1999, 10.
67J. IPPOLITO - R. RINEHART 2014., 136.
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Rinehart donosi formalni sustav biljezenja®® koji bi proveo reprodukciju djela na standardan
na¢in preko institucijskih granica. Kontekst i funkcija su zasticene kroz kolekciju
metapodataka, ili opise djela i nadine kako bi trebali djelovati. Prikupljanje metapodataka
odnosi se na intervjuiranje umjetnika, biljeske ili originalnu dokumentaciju.

Sacuvati kontekst nije samo stvar dokumentacije ve¢ se odnosi i na proaktivnu aktivnost u
kojoj kustosi i konzervatori stvaraju ,,nove edukacijske i znanstvene materijale koji olakSavaju
pristup i razumijevanje“.®® Sto se vise informacija sakupi time su veée $anse da ée djelo biti
bolje sacuvano i toc¢nije reinterpretirano. Novi mediji imaju opc¢enito prednost gdje i njihova
kopija moze biti autenti¢na, naspram replike neke skulpture za koju se onda smatra da je
lazna. D. Dutton navodi kako je umjetnost presla sa ideje zanatske vjeStine na naglasavanje
vaznosti koncepta; ,,ono §to je danas vazno nije tehniCka vjestina, ve¢ vjesStina inventivnog
igranja s konceptom®.”® Sigurnosno kopiranje digitalnih datoteka zahtjeva ne samo kopiranje
ve¢ 1 prevodenje na novu softversku platformu kako bi mogla kontinuirano biti ¢itana s novim
softverom i hardverom. Umjesto rjeSavanja problema, digitalizacija stvara novu dvojako
problemati¢nu situaciju samo s drugim rjeSenjem. Digitaliziranje analognih medija predstavlja
kratkotrajno rjeSenje, a i kada bi medij mogao fizicki biti dobro zastic¢en, konstantne promjene
u snimanju, formatima pohrane, i softverima predstavljaju prijetnju informacijama u
digitalnom dobu. Zastita digitalnih medija tako bi predstavljala osvjezavanje informacija sa
starih na nove tehnologije, a moguénost pristupa i pregleda djela je u jednakoj opasnosti kao i
onda kada je bila u analognom obliku. Digitalno umnoZavanje medija predstavlja dobar
preventivan oblik zastite jer digitalna podrSka analognih medija i umnozavanje digitalnih
djela ne zahtijevaju veliki napor i ne zauzimaju skladi$ni prostor. Postoji rizik da se svakom
novom kopijom odmakne od originalnog medija u sadrzaju 1 ponasanju, no ve¢i broj kopija
povecava stabilnost bilo kojeg dijela i moZe biti korisno pri usporedivanju aZuriranih
podataka sa prvotnim. Zaliha podataka moze biti korisna strategija zastite ali bi trebalo
razmotriti njihovo napusStanje muzejskih ekonomskih 1 strateSkih modela u kojima se
brendiraju svojim jedinstvenim kolekcijama.” Iako izgradnja zajednickih zbirki umjetnosti
ima presedan u nacionalnim kolekcijama pojedinih zemalja, ovaj potez je udarac

konzumeristi¢koj logici muzejskog brendiranja.’

8 o kojem ¢e kasnije biti rijeci

% R. RINEHART 2000., http://switch.sjsu.edu/web/vénl/article_a.htm (10.4.2016.)

0D. DUTTON 2009., http://www.nytimes.com/2009/10/16/opinion/16dutton.html (10.04.2016.)
1 Opaska na konferenciju iz 2001. “Preserving the Immaterial”,
http://www.variablemedia.net/e/preserving/html/var_pre session_three.html (11.04.2016.)

2], IPPOLITO 2008., http://thoughtmesh.net/publish/11.php (11.4.2016.).
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Rinehart navodi kako pristup muzeja prema umnozavanju medija moze biti opasno za
ekskluzivnost njihovih kolekcija, no kao strategija zastite, umnozavanje je vrlo korisno.
Muzeji bi bili u moguénosti sakupljati ista djela digitalne umjetnosti i rasiriti odgovornost za
njihovu zastitu. Od Duchampa 1 Benjamina do Beuysa umjetnost proslog stoljeca je postavila
pitanje kopiranja i umnozavanja kao legitimne umjetnicke prakse. Pojava Interneta
dramati¢no je postavila digitalni original i digitalnu kopiju u centar umjetnickih, ali i
gospodarskih trzavica. Jednostavnost izrade kopija druStveno se ne percipira kao oslobadajuci
alat za umjetniCko stvaranje, ali postaje glavna toCka sukoba izmedu ekonomskih interesa i
interesa drustva u cjelini. Ponovno ¢u se za primjer okrenuti Vuku Cosi¢u koji je u rujnu
1997. godine napravio skoro savrSenu kopiju Internetske stranice ,,Documente X prije nego
li je stranica skinuta od strane organizatora poznate izlozbe suvremene umjetnosti. Umjetnik
je vidio svoj ¢in kao "izraz pobune protiv sustava umjetnosti i povratka umjetnosti iz galerije
u stvarnost." Kopija je pronasla svoj put u relevantnoj povijesno umjetnickoj literaturi i jo$
uvijek je dostupna na autorovom Internet serveru. Buduéi da je rad legitiman i konceptualan
bio je izloZen mnogo puta, pa i na Venecijanskom Biennalu 2001. godine.

Godine 1997., 0100101110101101.0RG je napravio seriju klonova poznatih projekata
Internet umjetnosti (hell.com, art teleportacia, Jodi) kao digitalni spomenik nacelima na
kojima Internet protice. Uvjerenje da informacije moraju biti slobodne je posveta na nacin na
koji vrlo dobro racunalo ili vazeéi program radi: binarni brojevi se krecu u skladu s najvise
logike, na izravan i potreban na¢in da obave svoje slozene funkcije. Sto je ra¢unalo ako ne
nesto Sto beneficira od strane slobodnog protoka informacija? Tri kopije su jo§ uvijek
dostupne na serveru autora, a danas su poznate po svojim brojnim net.art projektima, priznate
od strane javnosti | medija.

Godine 1999. Rtmark The Yes Men promijenio je web stranicu Svjetske trgovinske
organizacije i napravio ga vrlo sli¢nim originalu. Poznata je njihova 'izvedba' na konferenciji
u Tampereu, gdje su predstavili identitet GATT-a onako kako su ga oni razumjeli. Autori
pripadaju skupini najprepoznatljivijih imena novomedijske scene. Napravljen je i
dokumentarac o njihovom radu koji je dostupan na Vimeu”.

Tijekom izloZbe Fluxusa 2005. godine, Gordan Karabogdan i Nikica Klobucar zgrabili su
nekoliko Beuysovih videa, kopirali ih u svojoj ku¢i i vratili "originale” bez da je itko

primijetio. Cak su producirali besplatne kopije, a mediji su shvatili taj ¢in kao kazneno djelo.

73 https://vimeo.com/27621518 (16.6.2016.)
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Rad pod nazivom Enigma objekta, zavrsila je ¢inom predaje kopiranih filmova i cjelokupne

dokumentacije Muzeju moderne i suvremene umjetnosti u Rijeci.

Rinehart predlaze ,,slojevitu® uporabu tri metode zastite: statiCku zastitu fizickih
komponenti poput instalacija, hardvera i dokumentacije; migraciju za muzejsku bazu
podataka originalnih podataka i dokumentacije; i emulaciju primijenjenu na umjetnicko djelo
i operativni sustav.”* Prepoznavsi da ne postoji niti jedno rjeSenje za oCuvanje digitalnih
medija, Rinehart razvija Media art notation system koji bi trebao biti prakti¢an i koristan
doprinos na tom polju i koji bi se mogao primjenjivati u bilo kojem obliku u ocuvanju
digitalnih medija. lako zeli pruziti homogeni jezik kako bi osigurao pristup i
interoperabilnost, vjeruje da ¢e to raditi samo ako umjetnici, muzeji i kulturne informaticke
zajednice imaju veliku slobodu u kritiziranju, rafiniranju, stvaranju i integriranju postojecih

modela za digitalnu zastitu.

4], IPPOLITO 2008., http://thoughtmesh.net/publish/11.php (11.4.2016.).
32



http://thoughtmesh.net/publish/11.php

6. mouchette.org

Mouchette.org je interaktivna web stranica kreirana 1996. od strane pseudonima koji
se zove 'Mouchette’. Tijekom godina se projekt razvijao, nove stranice su dodane i
organizirani su drugi fizicki 'offline' projekti i dogadanja. Nakon mnogo godina dobro ¢uvane
tajne, 2010. Martine Neddam se odlucila sama otkriti kao autorica iza djela, a ¢ak i danas, na
pocetnoj stranici posjetitelja pozdravlja veliki cvijet i mala fotografija u gornjem lijevom kutu
koja prikazuje mladu djevojku kako gleda prema dolje, vjerojatno slika Mouchette.” Ono $to
se u pocetku ¢ini kao osobna web stranica tinejdzerice, razvija se u mracnije teme na
sljede¢im stranicama. Ime Mouchette potje¢e iz romana Nouvelle histoire de Mouchette iz
1937. od strane francuskog autora Georges Bernanosa, ujedno i filma Mouchette iz 1967.
Roberta Bressona, adaptacije romana, a u oba primjera Mouchette je djevojka izmedu
djetinjstva i adolescencije, vode¢i tezak zivot: odbacena i iskljuena iz drustva (obitelji, Skole
I prijatelja), silovana od starijeg ¢ovjeka kojemu je vjerovala, i prozivljavaju¢i smrt svoje
majke.”® Sva iskustva su ostavila tuzan utisak na njen Zivot i iako nikada nije eksplicitno
reeno, prie zavrSavaju samoubojstvom. Mouchette.org uzima mnoge teme iz knjige i
ponovno ih izvodi u suvremenom okruzenju u obliku online ‘dnevnika’ s nekoliko projektnih
stranica. Da bi naglasila dramu i enigmu price Neddam koristi neke od obiljezja weba na
zamrSene nacine, pa tako na primjer, hiperveze stvaraju zbunjujuéu cirkulaciju; interaktivne
mogucnosti i sudjelovanje publike proizvode nekoliko slojeva informacija; igra identiteta se
izvodi na razne nacine.”” Dvosmisleno Koristenje ovih osobina ¢ini teSko za shvatiti i
prepoznati vazne i manje relevantne aspekte projekta. Osim toga, nacin na koji su teme kao
samoubojstvo i incest upotrijebljeni jacaju osje¢aj dvosmislenosti. U vrijeme kada je
mouchette.org postavljen na Internet neke od znacajki na web stranici su bili nepoznati i
mnogima novi, a kako je vrijeme prolazilo pocele su se nasiroko koristiti. Medutim, brzina
softvera 1 razvoj sucelja brzo je ucinio da estetski izgledaju staromodno 1 zastarjelo. Dva
najocitija primjera su okviri na pocetnoj stranici u tipicnom Hypertext markup jeziku (HTML)
i nalik na blog struktura koja se koristi u nekim od projekata, te dok se 1996. na web stranicu
gledalo kao na dnevnik ili osobnu web stranicu, sada ¢e svatko razumjeti ove sekcije kao

blog, iako su sasvim drugaciji.”® Pitanje je hoce li ljudi za dvadeset godina razumjeti znacenje

> A. DEKKER 2014., 172.
6 |sti, 173.

7 |sti.

8 |sti, 174.
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rije¢i ,,blog™ ili ,,osobna web stranica“. Isto tako, neki od interaktivnih elemenata na web
stranici su sada zastarjeli i pomalo ih je teSsko za objasniti. Opcenito je poznato da kada
jednom tehnicki, kulturni 1 drustveni konteksti postanu povijesni postaje teSko interpretirati
umjetnikovo koriStenje tehnika i sustava. Te osobine nisu jedinstvene za Internet umjetnost,
ve¢ se takoder mogu vidjeti u umjetnosti performansa, land artu, konceptualnoj umjetnosti,
instalacijskoj umjetnosti, medijskoj umjetnosti i bio umjetnosti. Kao §to navodi Steve Dietz,
ono §to sve te umjetniCke forme imaju zajednicko jest da su specificna znanja potrebna za
razumijevanje, odrzavanje ili ponovno re-kreiranje tih radova koji nemaju temelje u tradiciji i
nisu uvijek referencirane. Dok moze biti moguc¢e da konzervator zna Ccitati, razumjeti i
primijeniti upute Sol LeWittovih crteza, vecini ljudi ¢e biti tesko Citati, razumjeti i raditi na
smislen nacin s kodom koji se koristi u djelu Internet umjetnosti, tj. novost Internet umjetnosti
je ugradena u brzini tehni¢kih dostignuéa.”® Prema Neddam, konstantna azuriranja softvera i
promjene koje se dogadaju na webu zahtijeva od nje da provede nekoliko sati na dan
popravljajuci greske i male promjene na kodu web stranice. lako to moze biti pretjerano i
sigurno nije slucaj za svako djelo Internet umjetnosti, ostaje pitanje da li ¢e biti moguce
zadrzati funkcionalnost i koncept ovog rada ako Neddam prestane s popravcima web stranice
kada vanjska azuriranja to budu zahtijevala. Dekker se pita §t0 to znai za buduce
konzervatore, te $to bi konzervator morao znati o radu, i na koji nacin bi kontinuirana briga za
djelo utjecala na postojeée radne procese?

Tijekom godina Neddam je kontinuirano azurirala i odrzavala (migrirala) mouchette.org.
Uspjeh web stranice pokazuje da su joj strategije zastite bile ucinkovite, no da li ¢e biti
moguce obnoviti softver (emulacija, reinterpretacija) nekoliko desetlje¢a kasnije?
Reinterpretacija ili obnova softvera je moguca, no ipak, uspjeh obnove uvelike ovisi 0
programeru koji to radi. Dok veéina programera rjeSava probleme zamjenom ili prepisivanjem
koda u novim verzijama, nesto §to Neddam ne podrzava, samo nekoliko programera ¢e se
vratiti na stari kod i rad. Za te programere softver nije samo alat koji se moze prilagoditi,
emulirati, ili se koristiti kako bi se olakSao rad, za njih je zabava u mentalnom procesu
kodiranja koji utje¢e na to kako strukturiraju i razmisljaju o informacijama. Na prakti¢noj
razini element koji vise ne radi zbog promjena u postavkama preglednika moze ponovno
raditi dodavanjem dijela koji prevodi kdd u novim postavkama. Prevodenjem koda jezi¢ne
promjene i rije¢i stjeCu znacenje. Transformacija (ili prerada) koda pruzaju drugacije znacenje

koje kod dostize u relaciji s odredenim kontekstom, to jest, kada je u kombinaciji s onim §to

% A. DEKKER 2014., 174.
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se nalazi izvan njega. Softver koji stari nije nuzno problem koji se ne moze prevladati, pa tako
dugo dok netko razumije osjetljivost specifi¢nog koda i poznaje stari sustav i kulturu oko nje,
web stranica moze prezivjeti mnogo godina. Vazno je napomenuti da upotreba otvorenih
standarda povecava Sanse za prezivljavanje. Ideja da ¢e koriStenje softvera otvorenog koda u
umjetnickim djelima imati koristi u zastiti je potvrdeno, medutim, problemi i pitanja oko
standardizacije ¢e vjerojatno biti najveci izazovi U ocuvanju softver bazirane umjetnosti u
(skoroj) buduénosti. Drugi problem koji se Cesto previdi u sustavima koji su razvijeni za
preuzimanje ili snimanje digitalnih podataka je da ovi sustavi Cesto ,,pretpostavljaju idealne
okolnosti 1 homogeni skup podataka, a ne neuredan svijet vlasnickih i medusobno

nekompatibilnih formata kojeg jedan dobije od korisnikova tvrdog diska“®.

Sadasnje
strategije kao $to su ,,cloud computing™ ili druge back up usluge dodatno ¢e zakomplicirati
stvari. Jo§ jedna karakteristika mnogih Internet umjetnickih djela, a svakako mouchette.org, je
njihova procesualna priroda; web stranice se mijenjaju tijekom godina, ponekad kao
posljedica tehnicke promjene, ali i zbog ulaza (input) od posjetitelja. Tehnicke varijacije
mogu se pratiti u kodu, ali konzervator ¢e morati uciniti izbor oko toga koju verziju ¢e
spremiti (smrzavanjem, vracanjem ili dokumentiranjem) ili raditi sa (u smislu odrzavanja web
stranice zivom). U slu¢aju mouchette.org korisnici su pozvani da koriste odredene elemente i
stvore vlastitu verziju web stranice. U odredenom trenutku korisnik je pozvan uéi u
Mouchette mrezu, moze dobiti lozinku koja ¢e mu omoguciti da postane Mouchette, i uz tu
lozinku tekstovi i fotografije mogu biti uditane na web stranicu mouchette.org i e-mailovi

poslani Mouchetteu mogu biti odgovoreni od strane korisnika.

8 M. G. KIRSCHENBAUM - E. L. FARR — K. M. KRAUSS — N. NELSON - C. STOLLAR PETERS - G.
REDWINE - D. RESIDE 2009., 110.
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7. Umijece zaborava

Umjetnici i muzeji nastoje dokumentirati ili sacuvati Internet umjetnost. Unato¢ svim
tim naporima, stvarnost je da su mnoga Internet djela ve¢ izbrisana od strane njihovih
kreatora, disfunkcionalna zbog zastarjelog softvera i mreznih promjena, ili nisu u radnom
stanju zbog nepotpunog ili zastarjelog hardvera. To je scenarij koji je razli¢it od svijeta koji
Shu Lea Cheang prikazuje u mnogim svojim djelima, u kojima su predmeti otpada i smeca
ponavljajuca estetika. Open source 'koderi' prate mrtve linkove, prave nesto od razbacanih
dijelova, isprobavaju niz emulacija slazu¢i razli¢ite dijelove. To je scenarij Cheangova filma
I.K.U. iz 2000., kasnije preimenovan u U.K.1., igru i performans koji prikazuje Internet porno
poduzeée GENOM Corp., koji uvodi orgazam-u-pokretu za mobilni telefonski ¢ip.8! Bagena u
e-otpad okruzenje, 'koderi', 'Twitterasi' i 'umrezenici' su prisiljeni kroz tehno otpad prikupljati
stare i zaboravljene podatke ljudskog orgazma, §to je (buduci) scenarij koji bi mogao
nalikovati radu konzervatora Internet umjetnosti.®2
Ako Internet umjetnicko djelo prestane raditi, softver bi se mogao emulirati, ali u vrijeme i
nakon $to bude zanemaren i zamijenjen novom verzijom. Ono §to ostaje je otpad, digitalno 1
hardversko smece. Tvrdnja je da smece i otpad spadaju u domenu zaborava; arheologija je
polje koje istrazuje razbacane tragove, usredotoCuje se na prosSlost artefakata, ponaSanja,
stavova i uvjerenja, ali Shanks i ostali navode da se 99% arheologije temelji na ispitivanju
tragova u otpadu.®® Poveznica izmedu arheologije i otpada (arheolozi koji proucavaju otpad)
je stvorena 1970-ih kada je William Rathje zapoCeo znanost Garbologije na SveudiliStu
Arizona. Stanje otpada je zajednicko svim stvarima te je kroz proucavanje i rasporedivanje
otpada stvoren smisao. Jill Sterrett predlaze primjenu koncepta 'arheoloskog otkri¢a' u
obrnutom smjeru koriste¢i mehanizam kao metodu za pracenje povezanosti s umjetni¢kim
djelom i otkrivanjem njegova zivota tijekom vremena. Umjesto krutih rjeSenja ili zapisa ona
zagovara pronalaske (dokumente s informacijama vrijednosti) koji se odnose na varijable
prisutne u predstavljanju 1 oCuvanju mnogih suvremenih djela. To bi moglo dovesti do nove
situacije u kojoj ¢e muzeji morati ponovno procijeniti njihov nalaz svaki put iz novog
konteksta, ili kako Sterrett kaze, da ¢e se prilagoditi ,tezak ton autoriteta kojeg muzeji

nasljeduju kao izvore objektivne istine aktivno se posvetivsi da vide i vide iznova tijekom

81 A. DEKKER 2014., 184-185.
82 |Isti, 185.
8 M. SHANKS — D. PLATT — W. L. RATHJE 2004.
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vremena, a to ¢e kultivirati, izmedu ostalog, nadine manevriranja s varijabilnom brzinom.*%

Umjesto pitanja Sto bi trebao biti spaseno, saCuvano, ili konzervirano, prvo pitanje postaje od
¢ega odustati, $to izbrisati, zaboraviti ili napustiti. Takvo ,,umijece zaborava“ je prikazano u
djelu Composting the Net iz 2012., takoder od Cheang. Dok vecina djela koja se bave
otpadom prikazuju prili¢no negativnu sliku o sadasnjosti ili buduénosti®®, Composting the Net
preuzima sav sadrzaj web stranice ili e-mail listu 1 reze rijeci ili slike u "kompost",
pretvarajuéi arhive u zaboravljene slucajeve povijesti. Medutim, kao i1 sjemenke stabla, radnje
digitalnih crva generiraju svjeze klice koje odbijaju oti¢i u otpad.®® Naizgled mrtvi podaci su
plodni i otvoreni za nove perspektive. Moglo bi se re¢i da omoguditi stvarima da budu
zaboravljene nije nuzno lose. Takoder naglasava Cesto (namjerno) zanemarivan problem:
povijesni prikaz, kojeg Boris Groys naziva ,,muzejski tabu*.8” Suvremena muzejska strategija
predstavljanja i prikupljanja sprje¢ava ponavljanje jer jednom historiciran u muzejsku zbirku,
predmet se ne moze replicirati. Kako Groys tvrdi: ,[ako se] proSlost sakuplja i ¢uva u
muzejima, replikacija starih stilova, oblika, konvencija i obicaja postaje nepotrebna. Nadalje,
ponavljanje starog i tradicionalnog postaje druStveno zabranjena, ili barem nezahvalna
praksa.“®® Ono §to Cheang predlaZe je ciklus ,.koji je trajan, generativan i ponovljiv. Ciklus je
prirodni proces, dok 'reciklaza' podrazumijeva 'izradu neéeg drugog', Sto neminovno stvara
vise otpada.“®® Cikli¢na metoda predstavlja prirodniji pristup ocuvanju proslosti, kre¢uéi od
pretpostavke da bez ponavljanja nema ucenja i bez u¢enja ono $to ostaje je prolazna, ali
beskrajna zelja da se dode na sljede¢u novu stvar. Umjesto oslanjanja na proslost, pojam
tragova bi se mogao odnositi na budu¢nost, u kojoj je funkcija traga 'nosa¢' informacija Cije je
znaenje vise cijenjeno u 'ne jos' kontekstu. Takav manje trajan i siguran pristup uzima u

obzir buduce perspektive i radi prema sklonosti promjenama i razvoju.

8]  STERETT 2009., 227.

8 kao na primjer publikacija DATA TRASH — The theory of the virtual class A. Krokera i M. A. Weinsteina iz
1994., ili Mark Napierov projekt Digital landfill iz 1998., koji anticipira rastavljenu digitalnu superprometnicu
prepunu pregazenih zZivotinja i preuzetu od 'spama’.

8 A. DEKKER 2014., 186.

87 B. GROYS 2002., https://www.uoc.edu/artnodes/espai/eng/art/groys1002/groys1002.html (18.6.2016.)

8 |sti

8 A, DEKKER 2011.
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8. Rhizome.org

O problemu nestajanja ujednacenih lokatora sadrzaja (URL), ili cijelih djela Internet
umjetnosti brine Rhizome. Osnovana 1996., rije¢ je o neprofitnoj organizaciji koja javnosti
predstavlja djela umjetnosti novih medija, potice raspravu i kriti¢ki dijalog 0 novim medijima,
te ¢uva nove medije za buduénost. Cuvajuéi djela Internet umjetnosti preuzimajuéi ih na svoje
servere, pruzaju¢i stalni URL te povezuju¢i ih s mnogim djelima net arta, Rhizome
funkcionira kao ¢uvar 1 sakupljac djela Internet umjetnosti.

Rhizome ArtBase je web bazirana arhiva novih umjetnickih medija sastavljena i odrzavana od
Rhizome.org. Cilj te baze podataka je javnosti pruziti pristup i ekspoziciju sveobuhvatnoj
zbirci novih umjetni¢kih medija, pruziti 'online' platformu umjetnicima novih medija da
predstave svoja djela s kontekstom ili relevantnim kritickim diskursom i 'online' raspravom, te
sacuvati njihova djela za buduénost. U ovom trenu baza podataka broji preko 2000
umjetni¢kih predmeta®, a otprilike deset novih predmeta je dodano svaki tjedan. Umjetnicki
predmeti nisu fizicki predmeti, ve¢ virtualni klasificirani kao ,,povezani® ili ,klonirani.
Povezani ukljucuju umjetnikove izjave i biografiju, opis umjetnickog djela, sli¢icu, klju¢nu
rije¢ i ostale indeksirane informacije, te poveznicu za djelo (u formi URL-a), dok klonirani
predmeti ukljucuju iznad navedene metapodatke, s adicijom arhivske kopije umjetnickog
djela koja je pohranjena na Rhizome server.®!

U slucaju zastite djela zivucih umjetnika, u Rhizome-u imaju moguénost zajedni¢kog rada
kako bi razvili produktivne strategije zastite®2. Jedan od primarnih izazova, navodi Williams,
u o€uvanju novih umjetnickih medija u Rhizomovoj bazi podataka je zadrzati te projekte u
funkciji na budu¢im racunalnim sustavima. Kako se tehnologije nastavljaju razvijati i
mijenjati, hardveri, softveri i aplikacijski sustavi koji se danas koriste ¢e s vremenom
zastarjeti. Transformacija Interneta putem novih protokola i programskih jezika ¢e utjecati na
budu¢u dostupnost Internet umjetnosti koja predstavlja znacajan dio njihove baze podataka.
Klonirano umjetni¢ko djelo Mary Flanagan [phage] karakterizira neposredne probleme
ocuvanja. Rijec€ je o raCunanoj aplikaciji dizajniranoj da ,,filtrira kroz sve dostupne materijale
na odredenom radnom mjestu...postavi ga u alternativni kontekst i generira, ,,vizualan i

audibilan, pokretan, trodimenzionalan, prostorni racunalni svijet“.93

% termin ,,umjetni¢ki predmeti“ se odnose na zbirke pohranjenih metapodataka, kao §to su kljucne rijeci i
tehnicke informacije, koje se odnose na odredena umjetnicka djela.

%1 A WILLIAMS 2003., 39.

92 kao $to je navedeni primjer s VWEBCAM Petre Cortright

% A. WILLIAMS 2003., 40-41.
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Aplikacija za preuzimanje na racunalu se mora pokrenuti na Windows operativnhom sustavu.
Oslanja se na infrastrukturu te platforme i njenog imenika, dokumenata, slika, e-mailova, itd.,
kako bi producirao vizualni i konceptualni sadrzaj djela. Kada je pokrenut, program 'baca’
fragmente podataka predmeta na ekran. Flanagan je imala namjeru da djelo bude apstraktna
refleksija promatraceva tvrdog diska i njegovih sadrzaja, te bi samo dokumentacija djela jako
obezvrijedila konceptualni smisao.

Da bi se uhvatila sustina djela, projekt mora utjecati na subjektivno iskustvo necijeg vlastitog
digitalnog detritusa.’ Migracija, emulacija ili reinterpretacija su najbolje opcije za oduvanje
arhivskih kopija ovog projekta za buducu publiku, jer dokumentirajuc¢i rad samo preko snimki
zaslona i ostalih dokumentacijskih metoda imaju potencijal mijenjati originalnu namjeru

umjetni¢kog djela.

% A. WILLIAMS 2003., 41.
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9. Metapodaci

Metapodaci su podaci 0 podacima. Opisuju karakteristike nekog izvora u digitalnom
obliku, a imaju moc¢ oblikovati ono Sto pamtimo i S§to odabiremo zaboraviti te promijeniti
na¢in na koji piSemo povijest. Metapodaci pripadaju softverskoj strani tehnologije —
minformacijskoj strani informacijskih tehnologija.*® To su podaci o podacima, pruzaju nam
kontekst, otkrivaju razinu znacenja koja je implicitna u podatku i lako shvacena od strane
ljudi, no ne 1 racunala. Racunalima je svejedno potreban taj kontekst kako bi ucinkovito
obradili podatke. Tako je primjerice podatak ,Zvijezda“ semanticki dvosmislen; moze
predstavljati imenicu koja oznacava nebesko tijelo, opisivati glumca ili glazbenika, ili bi
moglo znaéiti neéije osobno ime.?® No dodavanjem metapodatka ,,osobnoime* znaéenje ¢emo
uciniti  odredenim  ¢ime ¢e raCunala moéi  provesti radnju, kao npr.:
<osobnoime>Zvijezda</osobnoime>. Metapodaci u obliku semanti¢kog weba nisu nasiroko
prihvaceni od strane onih koji blogaju, tweetaju, YouTubeaju, ve¢ su prihvaéeni u
jednostavnijim oblicima od strane institucija u pruzanju usluga. KoriSteni su od strane
institucija za kulturnu bastinu poput knjiznica puno prije ideje semantickog weba. Kada god
koristimo katalog knjiznica iskoriStavamo cCinjenicu da sustav prepoznaje kako je ,,Dundo
Maroje* naslov komedije, a ne ime autora.

Spomenuta organizacija za medijsku umjetnost Rhizome je trazio rjecnik umjetnickih termina
(tj. metapodaci) kako bi opisali novu medijsku umjetnost koju su prikupljali u svojoj online
bazi podataka, ArtBase®’. Rhizome je sakupio skupinu stru¢njaka koji bi razvili te pojmove, a
uvodili su novine tako S§to su pozvali umjetnike 1 javnost da pomognu. Svatko tko prilaze
djelo Rhizomovoj bazi podataka moze priloZziti 1 termine koji ¢e opisivati ta djela. Nakon
priloZenih termina koji su svedeni na najpopularnije (folksonomija) kombiniralo se sa nizom
termina razvijenih od profesionalaca (taksonomija). Folksonomije su koriStene od online
servisa poput Flickra i €esto su kritizirane od profesionalaca na podrucju kulturne bastine
zbog toga jer su nekoherentne zbog nedostatka standardizacije.®® Ukoliko je digitalni sadrzaj u
neutralnom, standardiziranom formatu koji nije kontroliran od bilo koje vrste softvera, onda je
podatak zaSti¢en od greSaka kompanije i moze se prenositi na drugu softversku platformu. S

obzirom da je neovisan o platformi te se moZe prenositi, mozemo ga dijeliti s ostalima bez

% http://www.niso.org/publications/press/UnderstandingMetadata.pdf (24.04.2016.)
% J. IPPOLITO - R. RINEHART 2014., 57.

9 http://rhizome.org/art/artbase/ (24.04.2016.)

% J. IPPOLITO - R. RINEHART 2014., 60.
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obzira koje racunalo ili softver koriste, a ako je prijenosan, takoder je i dostupan. Web je
dostupan mnogima zbog toga jer je stvoren koriStenjem nizom tehnickih standarda koje
mnoga raCunala prepoznaju. Ukoliko je digitalni sadrzaj formatiran u otvorenom,
dokumentiranom standardu, tada je i proSiriv, §to znac¢i da drugi mogu S$iriti vas rad i stvoriti
nove sadrzaje koriste¢i vas sadrzaj. Ukoliko je sadrzaj standardiziran zZivjet ¢e u formatu koji
neée trajati zauvijek, ali ¢e trajati dulje od vlasni¢kih formata kontroliranih od ra¢unalnih
kompanija koje odgovaraju potrebama trzista azurirajuéi softvere svakih 18 mjeseci.® Traziti
od Internet umjetnika da prihvate koriStenje standarda metapodataka zbog beneficija koje
donose na podrucju zastite, je isto Sto i traziti od slikara ili skulptora da koriste samo arhivski

materijal u stvaranju djela.

9.1. Povijesni zapis

U muzejima postoji ,,primarni dokaz* koji ukljucuje umjetnicka djela, rukopise, fosile,
a ultimativni izvor znanja o nekom predmetu je sdm predmet. Sve $to opisuje to djelo (knjige,
citati, fotografije itd.) su ,,sekundarni dokazi, dok u ,.tercijarne dokaze* spadaju informacije
proizasle isklju¢ivo iz sekundarnih dokaza. Pa tako primjerice kad povjesni¢ar umjetnosti
posjeti muzej u svrhu istrazivanja nekog predmeta o kojem pise u knjizi, stvara sekundarni
dokaz, dok student koji piSe seminar o tom istom predmetu pritom ne posjecujuc¢i muzej u
kojem se nalazi, ve¢ se isklju¢ivo oslanja na knjigu tog povjesniara umjetnosti, stvara
tercijarni dokaz. Kada je predmet istraZivanja umjetnicko djelo, tada je to djelo generalno
najbolji izvor informacija, no kada je predmet istrazivanja povijesni skup ideja kao $to je to
primjer sa pokretom fovizam, tada umjetnicko djelo i suvremeni spisi mogu biti jednako
primarni izvori.'® Internet umjetnost je neopipljiva, komplicirajuéi time svoju funkciju
primarnog dokaza. Bilo da pronademo keramicku vazu na arheoloskom nalazu ili sliku u
podrumu, i bez kontekstualnih metapodataka znamo da imamo predmet koji zahtjeva
objaSnjenje, dok je Internet umjetnost rodena i Zivi u nevidljivom mediju te njezino postojanje
u vidu neopipljivih jedinica i nula povecava njezine Sanse da bude u potpunosti izgubljena.
dokaz); znanstvenici koriste muzejske web stranice (metapodatak) kako bi locirali slike

(primarni dokaz) koje istrazuju; 1 konzervatori koriste bazu podataka muzejskih zbirki

9 J. IPPOLITO - R. RINEHART 2014., 60.
100 |sti, 62.
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(metapodatak) kako bi utvrdili koji predmet (primarni dokaz) zahtjeva konzervaciju.'%

Umjetnicka djela za koja postoje nepotpuni, neprimjereni, ili nedostupni metapodaci, $to je
primjer sa Internet umjetnoscu, su 'van radara' znanstvenika i nastavnika. Oni postoje negdje u
nekim kolekcijama, no ako ih se ne moze locirati i identificirati, izostavljeni su iz literature i

predavanja te tvore nesto $to je Jeanette Ingberman nazvala ,,nepisana povijest umjetnosti‘.'%2

9.2. Formalni notacijski sustav

Prvo S§to je potrebno notacijskom sustavu za djela Internet umjetnosti je da je
primjereno sadrzaju i svrsi kojoj je namijenjeno. U tom kontekstu, mora odrazavati prirodu
Internet umjetnosti, opisati umjetni¢ko djelo ne samo kao predmet ili skupinu predmeta, ve¢ i
dogadaj ili aktivnost koji mogu ukljucivati ljudske, ali i automatizirane postupke. Mora
akomodirati ne samo deklaraciju i lokaciju datoteka i predmeta, ve¢ i odredene deklaracije
ponasanja, interakcija, izbora, nepredvidljivih situacija, i varijabli.'%® Formalni notacijski
sustav nece opisati umjetnicki proces per se, ali ¢e moci opisati djelo kao niz namjera
izrazenih kao parametri i manifestirani kao proizvodi ili dogadaji.'® Formalni notacijski
sustav mora znati opisati svako digitalno, fizicko, ili hibridno umjetnicko djelo, i takoder
mora biti u stanju znati opisati ne samo ukupni rad, ve¢ i jasno istaknuti strukturu pod-
komponenti rada. Treba pruziti Siroku interoperabilnost s ostalim deskriptivnim i tehni¢kim
standardima s kojima Internet umjetnost ima interakciju, kao $to su kulturalno informaticki,
knjizni¢ni 1 muzejski standardi, te industrijski medijski standardi. To je potrebno kako
Internet radovi ne bi postali marginalizirani te kako bi mogli opstati i koegzistirati zajedno s
tradicionalnim umjetnickim djelima zapisanima unutar sustava. lako standardiziran, notacijski
sustav bi trebao biti ¢vrst i dovoljno fleksibilan kako bi se omogucila lokalna opisna praksa
unutar op¢ih okvira.'® Standardni metapodaci koji tvore deskriptivne metapodatke u
kontekstima vecine tradicionalnih djela mozda ne mogu pruziti najkorisniji opis za djela
Internet umjetnosti, pa tako kompleksna multikomponentna djela, visoko kolaborativna djela

s viSe autora tokom vremena, radovi koji se s vremenom rekonfiguriraju, ili radovi s

101 3 IPPOLITO — R. RINEHART 2014., 62.

102 Unwritten Histories & the Digital Divide: On Critics, Archives and Networks®, u: Kabul: Reconstructions,
http://www.mariamghani.com/docs/UnwrittenHistories.pdf (25.04.2016.)

18 R, RINEHART 2007a., 3.

104 1sti, 3-4.

105 1sti, 4.
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kompleksnim tehniCkim opisima nisu prilagodeni tradicionalnom opisnom umjetnickom
sustavu. Galerijske zidne etikete preferiraju natpise jednog ili dvoje umjetnika, jedne godine, i
jedne popravljene verzije djela.1 Sustav notacija za Internet umjetnost mora opisati razine
djelovanja i izbore unutar djela, dopustajuci kontinuum prenosivih ljudskih ili automatiziranih
uloga od autora do Kkorisnika i svih razina sudjelovanja izmedu. Mnogi standardi
metapodataka, navodi Rinehart, za oblikovanje medijskih predmeta dolaze iz industrije
zabave. Ti standardi pretpostavljaju postojanje nevidljive barijere koja odvaja autora od
korisnika strukturalno ograni¢avajuci korisnike na trivijalnu navigaciju ili selektivne radnje
dok autori, tvorci, i programeri donose ,,prave odluke*.2%” Taj model razdvaja ljude koji su u
interakciji s medijskim predmetima na one koji tvore i one koji koriste. Ne uspijeva se
prepoznati kompleksnija situacija koja obi¢no okruzuje medijske predmete, projekte, ili
sustave, od otvorene digitalne umjetnosti do stranica drustvenih mreza do softverskih
zajednica otvorenog koda. Osim puke ,,interaktivnosti®, idealni formalni notacijski sustav
treba opisati glavne tocke vezane uz djelo bez limitiranja onoga koji, ili S§to, donosi odluke.
Ne smije strukturalno razlikovati odluke donesene od tvorca od onih koje donose prezenteri il
publika. Notacijski sustav bi trebao biti prakti¢an, isplativ, skalabilan 1 povodljiv. Koriste¢i
standarde metapodataka omogucuje se da rezultati metapodataka budu prenosivi, pristupacni i
lako djeljivi, a to odgovara svima, od publike do umjetnika do muzeja ili kolekcionara koji
pokusava zastititi djela.

Internet umjetnost je ‘poremetila’ tradicionalne muzeoloske pristupe dokumentaciji i
zaStiti umjetnosti zbog svoje efemerne, dokumentarne i tehni¢ke prirode, te varijabilnosti i
brzog zastarijevanja medija koriStenih u takvim djelima. Potreban je nov nacin gledanja na
Internet umjetnost kako bi ona mogla biti dokumentirana, zasti¢ena, i tretirana na jednak
nacin kao i bilo koja druga vrsta umjetni¢kog djela. Archiving the avant garde'® i Variable
media network'® istrazuju mnoge aspekte o¢uvanja novih umjetnickih medija, ukljucujuéi
migriranje i azuriranje medijskih djela, ili koristenje emulatora koji bi pokretali stare softvere
na novim racunalima. Internet umjetnost je racunalni medij, odnosno medij koji je krajnji
rezultat racunalnog procesa ili sastavljen od kontinuiranih racunalnih procesa. Vazno je
odvajanje sadrzaja od infrastrukture, logickog od fizickog, §to je potrebno prema teoriji

,univerzalnog uredaja“. To je uredaj €ija se infrastruktura mozZe reprogramirati za rad i

106 3, IPPOLITO 2008., http://thoughtmesh.net/publish/11.php (4.4.2016.)
1073, IPPOLITO — R. RINEHART 2014., 64.

108 http://archive.bampfa.berkeley.edu/about/avantgarde (28.04.2016.)

109 http://variablemedia.net/ (28.04.2016.)
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proizvodenje gotovo beskona¢nog broja sadrzaja na ra¢unalu.'*® Razvoj sustava za formalnu
notaciju za Internet umjetnost zahtjeva razvoj konceptualnog modela, a formalni notacijski
sustav se moze smatrati izrazom tog modela. U glazbi, konceptualni model strukturira zvuk u
ton, ritam, itd.; notacijski sustav je sastavljen od biljeski i ostalih grafika potrebnih za
stvaranje glazbe, a rezultat je specifi¢na kombinacija nota u glazbenom djelu.'!* Konceptualni
model za Internet umjetnost moze se izraziti koristenjem razli¢itih formata poput Extensible
markup language (XML)!2, formata izradenih na XML-u poput RDF®3, ili u bazi podataka.
Na taj nacin konceptualni model definira integritet rezultata dozvoljavajuéi varijabilnost u
svom izrazu. Konceptualni model se moze tako smatrati neckom vrstom meta-rezultata. Taj
novi konceptualni model i notacijski sustav se moze koristiti kao pomo¢ u zastiti Internet
umjetnosti; njihovo re-kreiranje u buducnosti u vidu dokumentacijskog formata, kao okvir za
online javne kataloge za Internet umjetnost i sl. Za semanticku web zajednicu, ovaj
konceptualni model i ekspresivni format konstituiraju ontologiju'*. Za digitalnu knjiZnicu i

sire kulturne informati¢ke zajednice, tvore okvir metapodatakal®®

, a u naSem slucaju, to je
sustav formalnih notacija za unoSenje radova Internet umjetnosti.

Jane Hunter i Sharmin Choudhury donijeli su istrazivacki rad na temu Preservation
and archival of new media and interactive collections (PANIC)M® ¢&iji je cilj bio istraziti
alternativne pristupe arhiviranju i zastiti razli¢itih medijskih predmeta i odrediti optimalne
pristupe kako bi se osigurala njihova dugotrajnost i olaksalo njihovo ponovno prikazivanje.
Promicu koriStenje postojecih standardiziranih shema metapodataka $to ukljucuje Metadata
encoding and transmission standard (METS)!’ za opisne metapodatke i Synchronized
multimedia integration language (SMIL)8 za strukturalne metapodatke. Predlazu i slojevitu

strategiju zastite koja se odnosi na neujednacenu dostupnost dokumentacije, metapodataka i

110 R, RINEHART 2007h., 182.

111 Isti, 183.

112 Jezik za oznacavanje podataka. Ideja je bila stvoriti jedan jezik koji ¢e biti jednostavno ¢itljiv i ljudima i
racunalnim programima. Danas je XML jezik vrlo raSiren i koristi se za odvajanje podataka od prezentacije,
razmjenu i pohranu podataka, povecavanje dostupnosti podataka i izradu novih specijaliziranih jezika za
oznacavanje.

113 omoguéava predstavljanje podataka u formi koja olak$ava kombinaciju podataka iz vise izvora.

114 Kako u rac¢unalnim tako i u informacijskim znanostima ontologija je obrazac podatka koji predstavlja
koncepte unutar neke domene i odnose izmedu tih koncepata. Koristi se za razumijevanje objekata unutar te
domene. Ontologije su koriStene u umjetnoj inteligenciji, semantickom webu, softver inZenjeringu i
informacijskoj arhitekturi kao oblik reprezentacije znanja o svijetu odnosno nekom njegovom dijelu.

115 R, RINEHART 2007bh., 183.

116 http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.105.4334&rep=rep1&type=pdf (29.04.2016.)

17 http://www.loc.gov/standards/mets/ (29.04.2016.)

118 http://www.w3.org/AudioVideo/ (29.04.2016.)
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originalnih podataka za medijske predmete. No, u SMIL-u je tesko Sifrirati strukturu djela bez
da ga se prethodno u potpunosti ne re-kreira. SMIL nije skalabilan jer se ne moze stvoriti
skica strukture djela koja bi se zavrSila u kasnijem periodu. Hunter i Choudhury predlazu
koristenje nekoliko ,,ponaSanja“, mreznih ili instaliranih, koji su prethodno definirani u
varijabilnim mreznim medijima kao ,,vrste® Sirokog zanra klasifikacija za sva medijska
umjetnicka djela. Pa tako bi primjerice Internet djelo moglo biti instalirano, umrezeno i
Sifrirano u isto vrijeme, a da bismo re-kreirali djelo moramo znati koji dijelovi su umrezeni, a
koji Sifrirani. PANIC istice potrebu za programskim alatima za oCuvanje medijskih predmeta,
iz razloga $to bez njih ostajemo sa manje opcija za testiranje tih modela.

V2 organizacija u Rotterdamu je razvila CMCM (Capturing unstable media conceptual
model)!*® koji se odnosi na dokumentacijske aspekte zastite aktivnosti elektronicke
umjetnosti. Namijenjena je da bude konceptualni model za dokumentiranje i opis umjetnickih
radova. Rije¢ je o bogatom modelu s viSestrukim potencijalnim aplikacijama medu kojima je i
zaStita. Prepoznaje vaznost suradnje i distribuirano autorstvo u medijskoj umjetnosti te
ukljucuje opise odredenih namjera i parametre u formi interakcije korisnika. Interakcija
publike s djelima umjetni¢kih medija se mogu opisati eksplicitno koriste¢ci CMCM, dok su
ostale vrste namjera i parametara uklju¢ene implicitno. Ti ostali parametri ukljucuju izbore
koje umjetnici ili netko drugi moze napraviti u re-kreiranju djela.

Katalogiziranje, legende ili kako to Rinehart naziva, ,,nadgrobni podatak*, koji donose
opisne metapodatke u vecini tradicionalnog umjetni¢kog konteksta, vrlo vjerojatno nece
pruziti najkorisniji opis djela Internet umjetnosti. Kompleksna multi-komponentna djela,
visoko kolaborativna djela koja sakupe nekoliko autora tokom vremena, djela koja se
rekonfiguriraju tijekom vremena, ili djela s kompleksnim tehnickim opisima nisu dovoljno
akomodirana u tradicionalni opisni sustav umjetnosti. MANS (Media art notation system)
pokusSava pruziti primjerenije opise metapodataka i nacin da unese svoju opisnu praksu u
Medijski umjetnicki notacijski sustav je jedan od puno predlozenih modela koji bi se mogli
koristiti za opisivanje, koriStenje, re-kreiranje i o¢uvanje medijske umjetnosti. Znanstvenici
koji rade na Rhizomovoj bazi podataka nam pokazuju kako metapodaci mogu pomoci u
oc¢uvanju umjetnosti novih medija. Metapodaci nisu rjeSenje samo po sebi, ve¢ samo dio

slagalice za oCuvanje Internet umjetnosti, ali i umjetnosti novih medija.

119 http://v2.nl/archive/works/capturing-unstable-media (30.04.2016.)
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10. Trostruka prijetnja

10.1. Smrt od tehnologija

Zivotni vijek gotovo svakog medija nastalog kroz dvadeseto stoljeée ovisi, barem
djelomicno, o novonastalim tehnologijama. Neki umjetnici bi se mogli osjecati i ,,izdano* od
tehnologije koju su odabrali za ostvarenje svojih kreativnih vizija.'?® Neki ¢ée prihvatiti
nestanak novih medija koje koriste za svoja djela te prihvatiti one koji ¢e s vremenom
zamijeniti originalne medije u njihovim djelima, dok ¢e odredeni autori eutanazirati svoje
radove prije nego li postanu oronuli ostaci onoga $to su prvotno bili. No tehnologiju se ne
moze kriviti §to zastarijeva, CovjeCanstvo Sto zeli napredovati u toj domeni, ili tvornice $to
odbijaju proizvoditi zastarjele ili ,,umrle* medije. Umjetnici bi trebali znati da kod koriStenja
novih medija, ili u ovom sluc¢aju softvera i hardvera, da ¢e se to u jednom trenu prestati
proizvoditi i da je efemerno, te bi mozda i odmah trebali postaviti uvjete kako bi se takva
djela trebala Cuvati, odnosno da li bi trebala i¢i u pohranu i biti prepustena zubu vremena, ili
se nastaviti ¢uvati preko emulacije, migracije ili reinterpretacije. U slu¢aju Internet umjetnosti
i tehnologije koja se za nju koristi ne mozemo reéi da tu umjetnost ubija efemerna
tehnologija, ve¢ umjetnik koji ju koristi. No, netko bi mogao Koristiti isti web preglednik ali
koristiti razli¢ite tehnologije koje donose razlicita ocekivanja trajnosti radova napravljenih za
odredeni preglednik. Pa mozda i nisu autori krivi §to su izabrali ili nisu uspjeli prepoznati
prirodu medija koji ima rok trajanja.!?! Isto tako, kako je ve¢ spomenuto, proizvodaé ée
proizvoditi artikle koji se moraju nadogradivati svake dvije godine. Industrijski predmeti
poput fluorescentnog svjetla i analognog filma su u opticaju jo§ od kasnih 1800-ih i ranih
1900-ih; video formati od 1960-ih; web dodaci od kasnih 1990-ih, i sada, bez obzira na
starost, svi umiru u isto vrijeme.'?

Unato¢ ubrzanom ciklusu suvremenog zastarijevanja, veéina potrosaa olako uzimaju
neizbjeznu nuznost nadogradnje i1 kupnje novih mobilnih uredaja svakih par godina, ili
preuzimanje nove verzije Firefoxa svakih mjesec dana. To se obi¢no radi dodavanjem novih
znacajki 1 popravljanjem 'bugova' kao Sto je to primjer sa navedenim preglednikom. No, za

komercijalne medijske proizvode, konkurentno trziste i obecanje visSegodi$njih prihoda potice

120 3 IPPOLITO - R. RINEHART 2014., 38.
121 |sti, 45.
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kompanije poput Applea i Microsofta da dizajniraju proizvode koji imaju, kako navodi Bruce
Sterling, ,,zivotni vijek hréka®.123

Zastarijevanje novih medija dovodi do toga da muzejski konzervatori i Internet arhivisti sada
traze nacine 1 stvaraju svijest opsega prijetnje koja nadilazi uobicajene disciplinski vezane
enklave zastite. Shvatiti prijetnju Internet umjetnosti znaci i prepoznati paradigmu zastite koja
se mora mijenjati kako bi se prihvatila Internet umjetnost, ali i digitalni mediji opcenito.
Pretpostavka da nacini zaStite poput pohrane djela u depo su automatski najbolji nacéin
cuvanja umjetnickih radova je fundamentalno pogresno. Kako bi se spasilo niz web radova
nastalinh s kraja prethodnog i kroz ovo stoljece, drustvo mora prijeci sa zaStite medija na

zaStitu umjetnosti, a ta se promjena ne bi smjela dozivjeti kao prepreka ve¢ kao nacin

prezivljavanja.1?*

Apstrakcija se odnosi na razdvajanje logickog od fizickog, sadrzaja od forme, a to je
vazno za ideju modernog racunala i to je ono §to ga &ini univerzalnim uredajem.!?®
Apstrakcija znaci da je varijabilnost definirajuca karakteristika digitalnih medija, prije nego
ucvrséena funkcija. Ta promjenjivost Se rezultira u krajnje slucajnoj i prolaznoj prirodi
Internet umjetnosti i moze pruziti korijen njezine trajnosti. Internet umjetnost je
performativna i umjetna, odnosno orijentirana je na ponasanje i predmet te izlaze varijabilne
forme, poput glazbe. Glazbeno djelo se moze izvesti i ako svaki sljede¢i put koristimo
razli¢ite instrumente ili hardver, i sve dok se osnovni rezultat izvodi unutar prikladnih
parametara, glazbeno djelo ¢e biti prepoznatljivo i zadrzat ¢e integritet. ,,Cujemo
Beethovenove simfonije izvodene na razli¢itim instrumentima, ponekad uz manje promjene u
interpretacijama glazbenika, no one su i dalje prepoznatljive kao djela Beethovena. Sli¢no je i
sa umjetnickim djelima baziranima na softveru; racunalni jezik, operacijski sustav, i hardver
formiraju infrastrukturu koja podupire djelo, ali oni nisu umjetnicko djelo. Umjetni¢ko djelo
je algoritam, dizajn stvoren na toj infrastrukturi koja se stalno mijenja i ubrzano stari. Drzati
se te tehnologije znacilo bi zavezati nas za brod koji tone. Moramo skociti na drugi brod, i
naSe umjetnicko djelo mora biti dovoljno prilagodljivo da to ucini graciozno“.1?® Internet
umjetnost je ponovljivo umjetni¢ko djelo, moze se stvoriti na jednoj vrsti racunalnog hardvera

i softverske platforme, a prezentirati pod drugacijom konfiguracijom. Aspekti poput boje,

123 B, STERLING 2008., 81.
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skale 1 brzine se mogu znacajno razlikovati kad su promatrani na razli¢itim monitorima pod
razli¢itom brzinom mreze. Ta varijabilnost se moze gledati kao inherentno vlasni§tvo medija i
djela. Djela Internet umjetnosti ¢e koristiti razli¢ite hardvere za prezentaciju stotinama godina
kasnije, ali ¢e se svejedno moci promatrati kao autenti¢na.

Internet je mozda varijabilan, no da li je umjetnost? U kontekstu zastite, potrebno je u obzir
uzeti poveznicu izmedu umjetnickog djela i njegovog medija. Benjamin navodi kako
tradicionalna umjetnicka djela stjeCu svoju vaznost i autenti¢nost - Svoju auru - djelomi¢no
preko svog polozaja u prostoru. Promatra¢ dozivljava tu auru kroz svoju prostornu blizinu
prema umjetnickom djelu. Dozivjeti prikaz djela, umjetnicko djelo na daljinu, nije isto, jer
nedostaje aura. Benjamin navodi: ,,I kod najsavrSenije reprodukcije gubi se nesto: ,,ovdje i
sada* umjetni¢kog djela — njegova jednokratna egzistencija na mjestu gdje se nalazi.'?’ Kada
umjetnik stvara umjetnicko djelo na racunalu, on organizira niz nula i jedinica u dinamic¢noj
memoriji radunala, i kada pritisne 'Save' ti bitovi se spremaju na magnetni disk.'?® Svega
nekoliko sekundi u procesu i veé¢ se stvaraju kopije, stoga traziti ,,autenticne bitove ili
»autenticno raunalo nema smisla. Za Internet umjetnost, aura je mrtva. | danas muzeji
raspravljaju o sakupljanju Internet baziranih djela, ali i novih medija opéenito, te sastavljaju
ugovore s umjetnicima preko kojeg umjetnik artificijelno ograni¢ava broj kopija koje ¢e
napraviti, kako bi se, kako navodi Rinehart, sacuvala aura koju djelo nikad nije ni imalo.
Benjamin navodi da unato¢ tome Sto forme medijske umjetnosti nemaju auru, ljudi ¢e ju htjeti
izmisliti. Tvrdi da se to dogada sa filmovima tako §to se glumce ¢ini slavnima; ,,Na razaranje
aure film odgovara umjetnim konstruiranjem personality izvan ateljea, a kult zvijezda
stimuliran filmskim kapitalom konzervira Car li¢nosti koji se ve¢ odavno svodi jo§ samo na
truli ¢ar njezina robnog karaktera“.'?® I dok muzeji stvaraju umjetne reprodukcije umjetnickih
djela u jedinstvene predmete, pokusavaju li stvoriti taj isti ,.truli ar robnog karaktera*?

I dalje se stvaraju prijedlozi da bi se u domeni muzejske zastite, zbog ispravnog Cuvanja
medijske umjetnosti, trebala sakupljati ,,autenticna‘“ racunala, softveri 1 bitovi, skladistiti ih
kao samostalne predmete, te ih izlagati u njihovoj ,originalnoj* formi. Taj pristup negira
nasljednu varijabilnost Internet umjetnosti, a pretpostavka da bi svi radovi trebali zadrzati
auru i modernisticki ideal da prikazuju prezentnost se temelji na poimanju ¢istoce i ¢vrstoce

koja vise ne vrijedi.

127y, BENJAMIN 2006., 23., http://www.ipu.hr/content/zivot-umjetnosti/ZU_78-79-2006_022-
032_Benjamin.pdf (23.04.2016.)

128 3 |PPOLITO — R. RINEHART 2014., 50.

129 W, BENJAMIN 2006., 26., http://www.ipu.hr/content/zivot-umjetnosti/ZU_78-79-2006_022-
032_Benjamin.pdf (23.04.2016.)
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Marcel Duchamp je odobrio Richardu Hamiltonu da re-kreira njegovu skulpturu Large
Glass za izlozbu u Tate Gallery 1960-ih, a 2008. je, takoder u Tate-u Duchampova Etant
Donnés u potpunosti re-kreirana u projiciranim stercoskopskim iluzijama. ,,California
video*** iz 2008. u Paul Getty Museum u Los Angelesu prikazao je rekreaciju instalacije The
eternal frame umjetnickog kolektiva Ant farm iz 1976. godine, video uradak koji je
rekonstruirao atentat na Kennedyja. Konzultirajuéi se s umjetnicima oko necega $to je kustos
izlozbe nazvao ,,radikalnim konzervatorskim projektom*, muzej je rekonstruirao dnevnu sobu
1960-ih u kojoj je video Ant farma originalno prikazan, na starom televizoru. Novo djelo ima
dataciju iz 1975. i 2008. Svi predmeti i instrukcije oko toga kako ih instalirati ¢e biti
arhivirani i u mogu¢nosti da se prodaju. Esencijalno, originalno umjetni¢ko djelo je ponovno
rodeno kao novo. Institucijama samo ostaje da prenesu novootkriveni uvid u varijabilno
medijsko umjetnicko djelo sa njihove izlozbe u njihove kolekcije te da ih prenesu iz ad hoc
planirane izloZbe u formalnu metodologku zastitu.*3!
Cuvanje djela Internet umjetnosti kao varijabilne manifestacije zahtjeva pomalo ekoloski
balans, jer ako uvedemo previse varijacija dobivamo novu vrstu, novo umjetnic¢ko djelo, ali
premalo varijacije 1 djelo se nefe adaptirati na promjene u okruzenju i osudeno je na
izumiranje. Skulpture, instalacije, isto kao i Internet umjetnost su varijabilni, no kako bi
sacuvali cjelovitost potrebno je ispitati umjetnike, odnosno ispitati sve i odgovore na pitanja
uciniti eksplicitnima te ih upisati u dokumente koji prate ta djela. Kod Internet baziranih djela
je Cesto praksa da im se pristupa kao mramornoj statui i da dopustiti promjene bi znacilo
unistiti auru. Fiksirati se na ,originalnu formu* Internet umjetnosti je neprakti¢no®? i
neprimjereno.'®® Varijabilnost, sklonost Internet umjetnosti da se brzo rekonfigurira je mozda
1 najveca prepreka u njenoj zastiti, ali moramo prihvatiti te promjene i od varijabilnosti kao

najvedée prijetnje za zastitu, stvoriti naSeg najveéeg saveznika.'>*

130 California video* je prikaz video arta napravljenih u Kaliforniji te je 2008. bio poseban program u Getty
muzeju.

131 3, IPPOLITO - R. RINEHART 2014., 53.

132 Ra¢unalo na kojem trenutno pisem svoj rad, kao ni bilo koje drugo, sigurno nece biti u funkciji za dvjesto
godina.

133 Jonako nema originalne forme ni aure. Popravljivost je ovdje koruptivna sila.

133 3. IPPOLITO - R. RINEHART 2014., 56.
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10.2. Smrt od institucija

Traziti nestanak kulture dvadesetog stoljeca je, kako slikovito navodi Ippolito, poput
epizode Scooby Dooa, gdje zloCinac na kraju ispadne osoba koja bi se trebala brinuti za
instituciju. Institucije nisu podlozne promjenama, ¢ak i kad je u pitanju ocuvanje Kulture,
njihova vjernost tradicionalnim metodama moze osuditi djela, jednako kao da ih ostavljamo
nezasticene van institucija. Povijesni fokus na skladiStenje, pritom zanemarujuéi ostale
metode je limitiralo sposobnost muzeja, arhiva, i knjiznica da se nose sa brzo i cesto
promjenjivim medijskim tehnologijama. Nedostatak pohrane kao strategije zastite ukljucuje
pretjerani fokus na materijal i opremu originalnog djela bez obzira na njegovu efemernost,
kao i1 zanemarivanje izvornog konteksta djela, bilo to smjestaj renesansne predele ili
poveznica za web stranicu. Pohrana ima nuspojavu stvaranja kolekcija diskretnih, izoliranih
predmeta Kkoji, odvojeni iz svojeg izvornog konteksta, ili difuzije, postaju pasivna, tiha i
mrtva. Postoje tri esencijalne prijetnje zastiti i trajnom pristupu djelima Internet umjetnosti:
difuzija, zastarijevanje podataka i fizi¢ko propadanje.t®
Difuzija je pojam koji se odnosi na djela ¢iji se podaci ne nalaze unutar jednog jednostavnog
objekta, radovi koji se referiraju na vanjske baze podataka, ili dinami¢ne i realne izvore
podataka. Takoder se odnosi na djela koja ne postoje samo na jednoj lokaciji, ve¢ kao niz
radnji na raznim lokacijama i platformama. Postoji niz primjera sa Internet baziranim
radovima koji su samostalni, poput domene koja ukazuje na jednu web stranicu. Ostala djela
predstavljaju strukturalnu kompleksnost §to stvara nove probleme za arhive. Djelo My
boyfriend came back from the war Olie Lialine se u potpunosti sastoji od HTML, CSS i
slikovnih sredstava unutar strukture direktorija, te je lako duplicirana i migrirana u ArtBase. U
djelima Rafaéla Rozendaala svaki umjetnicki predmet okupira vlastitu domenu, i opcenito se
sastoji od ugradenih flash animacija. Difuzno djelo predstavlja strukturu podataka koja je
dijametralno suprotna jednom autoritetu 1 vlasniStvu.

Zastarijevanje podataka je inherentno u svim formama digitalnih i varijabilnih medija.
Internet umjetnost je u svojoj srzi izgradena 1 manifestirana na alate i tehnologije koje su
meduovisne — ni jedan element Internet umjetnosti nije autonoman. Ne postoji umjetnik ili
programer koji ne ovisi, ili je limitiran, o infrastrukturi sagradenoj od ostalih programera.
Umjetnik koji radi na softveru se oslanja na odredeni operativni sustav, time i na odredeni

hardver. Djelo Floccus Golan Levina izvorno napravljeno 1999., do danas je prozivjelo dvije

135 B, FINO-RADIN 2011., 8., http://media.rhizome.org/artbase/documents/Digital-Preservation-Practices-and-
the-Rhizome-ArtBase.pdf (14.5.2016.)
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generacije zastarijevanja.'®® Levin je prvotno napravio djelo koristeéi se C++ programskim
jezikom i OpenGL. Kasnije je sastavljen kao aplikacija (applet) sposoban za rad kao
»samostalni® dio softvera, ili kao element ugraden u web stranicu. Kada je applet poceo
propadati i kada nije mogao funkcionirati na mnogim suvremenim sustavima, Levin je
zapoceo koristiti Processing, alat koji je nastao u trenutku nastanka djela. Taj proces je donio
i applet kojeg je umjetnik ugradio na svoju web stranicu. Floccus je kasnije ponovno zastario,
web bazirani applet je prestao funkcionirati i posjetitelji Levinove web stranice ili ArtBase-a
su mogli vidjeti prazan bijeli kvadrat s porukom pogreske. Razlog zastarijevanju appleta jest
Sto je napravljen u 32-bitnom sustavu, dok vecinu dana$njih sustava ¢ini 64-bitni sustav. Ovaj
sluc¢aj je primjer rekurentne prirode zastarijevanja, i jednom kada se umjetni¢ki predmet
obnovi, pitanje je vremena kada ¢e to rjeSenje zastarjeti.

Fizicko propadanje se odnosi na kvar fizicke komponente djela. Dok tradicionalni materijali
Cesto nadzive umjetnike, materijali Internet umjetnosti, ili digitalnih umjetnosti opcenito su
fizicki izazovni. To se odnosi ne samo na osjetljive pohranjene medije, ve¢ i1 djela koja
ukljucuju fizicku komponentu koja sadrzi digitalne informacije. Za institucije koje posjeduju
infrastrukturu za skladiStenje 1 ocuvanje fizickih zbirki, ovaj problem ne predstavlja
znacajnije izazove. No u ArtBase-u fizicki predmeti ne spadaju u okvir njihove politike
prikupljanja, ve¢ kao 'online' arhivu; skladiStenje 1 o¢uvanje opipljivih predmeta je izvan
Rhizomove institucionalne domene. Ovo ograniCenje stvara izazov kako najbolje
dokumentirati i sauvati evidenciju fizickog predmeta koji daje to¢an prikaz, te tamo gdje je

primjenjiv moze pruziti temelj za re-kreaciju u svrhu istrazivanja ili izlozbe.

Ono §to povezuje ranjivost pohrane kao strategije zastite 1 apstrakciju individua koji
generiraju 1 izvlace na kraju i korist iz kulture koju su duzni ocuvati, je razlika izmedu
skladiStenja 1 pamcenja. SkladiStenje Zeli sacuvati artefakte netaknutima, dok je ljudsko
pamcenje podlozno izmjenama, time 1 transformativno. Umjetnicka djela ovise, na duze staze,
o institucijama kako bi prezivjele, dok na krace staze ¢esto vidimo suprotno: institucije, ¢esto
nenamjerno, konzumiraju umjetnost kako bi produzili svoj vlastiti opstanak.™®’ Ippolito dalje
navodi kako svako umjetnic¢ko djelo s legendom ima, najcesce, jednog umjetnika, jedan naziv,
datum, medij, skup dimenzija, te taj jedan-na-jedan konstrukt slika monolitnu sliku artefakata

koji se u stvarnosti konstantno multipliciraju 1 razvijaju. Taj redukcionizam je najteZi na

136 B, FINO-RADIN 2011., 11., http://media.rhizome.org/artbase/documents/Digital-Preservation-Practices-and-
the-Rhizome-ArtBase.pdf (14.5.2016.)
1373, IPPOLITO — R. RINEHART 2014., 86.
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novim medijima koji se oslanjaju na stalnu regeneraciju kako bi prezivjele. Djelo Apartment
Martina Wattenberga, Mareka Walczaka, i Jonathana Feinberga iz 2002., je prosao kroz 22
varijacije u manje od osamnaest mjeseci.’*® Samo pridajuéi vise energije njegujuéi paméenje
umjetnika, znanstvenika, 1 obi¢nih ljudi ¢e sakupljacke institucije drzati korak s kulturom
podloznoj konstantnim promjenama. Postoje sakupljacke alternative skladiStenju, no nema

ocuvanja bez pamcenja.

138 3, IPPOLITO 2008., http://thoughtmesh.net/publish/11.php (14.5.2016.)
52



http://thoughtmesh.net/publish/11.php

10.3. Zakon za Internet umjetnost

Zakoni opcenito, 1 osobito autorska prava igraju veliku ulogu u stvaranju, nabavi, i
sakupljanju suvremene umjetnosti. Kod digitalne imovine poput JPEG ili JavaScript,
intelektualno vlasnistvo je jedino vlasnis$tvo. Tako je u muzejima uobicajena praksa nabavka
potpisanih papira za Internet umjetnost, i velik broj umjetnika i galerija je napravilo promjenu
paradigme kod licenci i certifikata umjesto pigmenata i videokaseta.

John Klima je jedan od onih koji se probio na umjetnicku scenu istrazujuci virtualnu realnost,
povezuju¢i podatke iz raznih izvora u trodimenzionalni svijet. Virtualna stvarnost je sklona
brzom zastarijevanju, a kako je Klima investirao u platformu koja je radila na Windows ME
krajem 1990-ih, izlaskom nadgradnje u obliku Windows XP stvorena je greska koja je srusila
njegov virtualni svijet. U ovom je slu€aju zakon, a ne softver odgovoran za smrt njegova rada,
s obzirom da licenca odredenog hardvera nije dozvoljavala Klimi otklanjanje greske, odnosno
pristup kodu.

Puno je zrtava u ratu protiv digitalnog zastarijevanja i amnezije, ali jedan siguran pobjednik je
Internet Arhiv.'*® Zapoceta 1996., digitalna knjiznica obuhva¢a mnoge kolekcije od kojih je
najpoznatija Wayback Machine koja omogucuje korisnicima da utipkaju web adresu 1 gledaju
arhivirane verzije web stranica koje odgovaraju tom URL-u. Kako osniva¢ Brewster Kahle
nije nikad trazio dopustenje arhiviranja web izvora, iznenaduje daljnje postojanje Wayback
Machinea koji je iznenadujuée bio meta malo parnica, vjerojatno zbog njegova zanimanja za
arhiviranjem web stranica onih koji ih Zele sacuvati, odnosno WM pretpostavlja da svi Zele
sacuvati svoju stranicu dok ne kazu suprotno. Internet arhiv omogucuje za sve one koji ne
zele biti dio arhiva moguénost dodavanja ,,robots.txt.“ dokumenta njihovoj stranici koja
sprjecava WM da indeksira stranicu. Godine 2003. jedna zdravstvena tvrtka je tuZena zbog
krSenja zasStitnog znaka koriste¢i dokaze s Wayback Machine. Zdravstvena je tvrtka nakon
toga tuzila Kahlea i tvrtku zbog krSenja DMCA (Digitalm Millenium Copyrigt Act) i CFAA
(Computer Fraud and Abuse Act).*® Parnica je rijeSena van sudnice, no autorsko pravo se
moze koristiti zbog raznih motiva, te oni koji stvaraju i cuvaju kulturu ¢esto budu uhvaéeni na
niSanu.

Intelektualno vlasniStvo je zadnjih nekoliko desetlje¢a odigralo vaznu ulogu u
ocuvanju nove medijske kulture, na nacin da dozvoljava muzejima i ostalim institucijama

sakupljanje djela u varijabilnim medijima preko certifikata. Dok sve viSe umjetnika

1393, IPPOLITO — R. RINEHART 2014., 150.
140 https://en.wikipedia.org/wiki/Internet_Archive#Healthcare Advocates.2C_Inc. (29.5.2016.)
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eksploatiraju nove medije poput elektronickih mreza, koncept vlasnistva ,,radi suprotno od
onog ¢emu je izvorno namijenjeno: umjesto promicanja kreativnosti i zasStite umjetnika, ono
kodi kreativnost i stavlja umjetnike u opasnost“.*** Funkcionalno ili ne, antipiratske sheme
1 programere da osude odredbe DMCA kao antizastitu. Nakon XCP (extended copy
protection) skandala, Sony je u svoje glazbene CD-e ubacio ,,rootkit“**? kako bi ih zaustavio
od daljnjeg kopiranja. Taj skriveni program se uvukao u tvrde diskove korisnika i tajno
komunicirao sa Sony-jem o podacima kojima je korisnik pristupio. Ironi¢no, rootkit je
koristio kod prethodno napisan od hakera kako bi pobijedili DVD enkripcije.}** Skandali oko
ovakvih otkri¢a su do sada samo pojacali namjere medijskih konglomerata za kontroliranjem
proizvodnje i distribuciju kulture, bez obzira na ucinke na drustvo u cjelini. Ljudska je
smrtnost neupitna, no jedan od motiva umjetnika je stvoriti djela koje ¢e prijeéi njegov vijek
trajanja. Cak je i nemilosrdna sudbina anticke Gréke postedjela Diskobola i llijadu dok je
pokosila Mirona i Homera.'** Strogo kaznjavanje dijeljenja kulture u 21. stoljeéu, i crnu rupu
koju ¢e ostaviti u ovom razdoblju u povijesti je s druge strane vise poput forme kulturalnog
genocida, onaj za koji zakon djeluje u vidu pomo¢nika, ako ne i glavnog organizatora, pa ako
odvjetnici u domeni zaStite autorskih prava nastave raditi po svome, mozda jednom i nece

vise biti dostupne kulture za o¢uvati.}*

141 R, RINEHART 2006., 38.

142 zlonamjerni program koji je napravljen da bi preuzeo kontrolu nad operacijskim sustavom tako da nadomjesti
sustavske procese i podatke bez dopustenja korisnika

143 DVD Jon's code in Sony Rootkit?, Sladshot, https://news.slashdot.org/story/05/11/17/1350209/dvd-jons-
code-in-sony-rootkit (29.5.2016.)

144 3. IPPOLITO - R. RINEHART 2014., 153.

145 |sti.
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11. Suocavanje s nestajanjem

Nestajanje medijske umjetnosti, ili konkretnije u ovom sluéaju Internet umjetnosti je
strasna, ali 1 sasvim realna opcija. Sacuvati djelo dodavanjem novih, suvremenih rjeSenja bi
djelo lisilo autenti¢ne namjere 1 materijala te potvrdilo zajednice koje propagiraju kulturalne

memovel4®

s viSe obzira za kreativnost nego li to¢nost. Autenti¢nost je zlatni standard za
profesionalne konzervatore, no reinterpretacija je standardna operativna procedura za niz
‘online’ kreatora koji kombiniraju reference na fotografije, glazbu, filmove i igre u slobodne
hibride kontinuirano razvojnih kombinacija. Metoda reinterpretacije je eksplodirala
zahvaljuju¢i alatima kao $to su ACID Pro i web stranica poput Mozillinog PopcornMaker. Da
li je najstarija kultura za ocuvati uklesana na kamenoj plo¢i u Arheoloskom muzeju ili je
reinterpretirana u pjesmama, plesovima, i verbalnoj povijesti autohtonih kultura?'4’ Ono $to
memoriju razlikuje od pohrane je njeno oslanjanje na transformaciju, te ideja da zastita
ukljucuje transformiranje je u suprotnosti sa laickim shvacanjem kulturnog nasljeda. Paradoks
je jasan svima onima koji su pokusali sacuvati nasljede, bio to konzervator koji u Rimu
odlucuje o skidanju cade sa Sikstine, ili 0soba u Zadru koja odlucuje o tome da li da s
ljepilom zalijepi potrganu fotografiju ili ju zamijeni s digitaliziranom JPEG datotekom.
Odgovor nije treba li dozvoliti transformaciju, ve¢ koju odabrati. Zadatak konzervatora je
Cesto borba sa smrtnoscu, te mnogi uvide da je smrt ne samo neizbjezna na duze staze, vec
mozda i nije najgora opcija na kraéi rok.}*® Najgora opcija bi bila ocuvati djelo na nacin da
odstupa od svog originalnog duha. Prilikom rasprave o oslikavanju nestalih lica na
Leonardovoj Posljednjoj veceri, nije se naislo na dovoljno potpore za taj postupak, i, kako
slikovito navodi Ippolito, u svijetu umjetnosti je ¢esto povuéi utika¢ na pacijentu bolja
solucija od odrzavanja na Zivotu tijelo bez duha. Cak i kada je smrt jedini ishod, na¢in na koji
Jjoj se pristupa moZe napraviti znacajnu razliku oko toga da li je dozivljaj potvrdujuéi ili
porazavaju¢i. Pogled na stadije Zalovanja koje su proslavile Svicarsku psihijatricu Elisabeth
Kiibler-Ross moze pomodéi da bolje shvatimo vrste odgovora na gubitak kulturnog nasljeda.*®
Posljedn;ji stadij je prihvacanje; Cinjenica da se djed nece vratiti s groblja teze ¢e prihvatiti
Sestogodisnji unuk nego li Sezdesetgodisnji rodak. Mozemo nagadati tugu koja je zadesila

znanstvenu zajednicu Europe i Sjeverne Afrike prilikom paljenja Aleksandrijske knjiznice,

146 pznacava ideju, ponasanje ili stil koji se $iri od osobe do osobe unutar neke kulture
147 3. IPPOLITO - R. RINEHART 2014., 155.

148 |sti, 156.

149 |sti.
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dok malo tko danas pokazuje bol zbog gubitka svitaka.’® Da li je svijet prihvatio gubitak
azteCke ili sumerske civilizacije, ili su zaboravili na njih? Postoji li razlika? Prihvatiti neciju
smrt znaci ne zaboraviti, ve¢ se pomiriti s uvjetima dok je prisutno sjecanje na osobu, te
mozda dok je osoba jo§ Ziva. Zivotni vijek dijelova Internet umjetnosti je blizi onom hréka
nego li covjeka, a djelo rodeno digitalno izaziva probleme smrtnosti od samog rodenja. JoS na
samim pocecima Interneta Tjebbe van Tijen je nagovarao kolege da prihvate smrt necega $to
je nazvao ,,umjetnost bez traga“:

,Ne moZemo i ne trebamo sve pratiti. Zaboraviti je neophodna osnova za poznavanje. ...Sto
ako svi artefakti, svi predmeti oznaéeni vrijednima, iz nekog razloga u jednom trenutku bi bila
jo§ uvijek s nama... PreviSe zastite je zagusljivo, ne ostavlja dovoljno prostora za nove
kreacije... MoZemo se zapitati da li vec¢ina toga §to nazivamo ,,Net art“ bi trebalo gledati na taj
nacin... kao umjetnost samo za trenutak (poput) ceremonijalnih radova u pijesku naroda
Navajo, koji bi trebali postojati tijekom ceremonije, te da ih nakon zavrSetka otpusu sjeverni
vjetrovi®. 1%

Igor Stromajer je uzeo direktan pristup u liSavanju patnje svojih djela: eutanazija. Tokom 37
dana u 2011. godini, svaki je dan brisao djelo Internet umjetnosti sa svog intima.org servera u
nec¢emu $to je opisao kao ,,¢in ljubavi:

,» 10 je bilo... neSto Sto mora$ uCiniti, pratiti. Stvari nastaju, stvari nestaju... Nemoguce je
sauvati Internet umjetnost u originalnoj formi jer vise nigdje ne postoji originalna forma,
preglednici su se izmijenili, vanjske poveznice su pokvarene, sko¢ni prozori su blokirani, Java
druk¢ije funkcionira... Sjeéanje je tu da zavara, a ne da nam kaze kako je bilo.*!*2

Suprotno prihvacanju je negiranje. TeSko je prihvatiti predstoje¢u smrt efemerne umjetnosti
kao $to je Internet umjetnost ili web stranice, no ljudi se i dalje trude. Vecina tiska o podacima
na druStvenim mrezama se fokusiralo ne na njihovu efemernost, ve¢ na stalnost, u kojoj
Facebook ili Instagram ne zaboravljaju tvoju sliku ,, Pijanog Dalmatinca* samo zato §to se
prijavljujes za posao nastavnika u Skoli. Nestajanje digitalnog nasljeda se dogada laganim
koracima, utjecuci na sve, od trenutka kada te mama zove 1 Zali se da joj novo racunalo ne Zeli
prihvatiti CD, ili kada ne mozes viSe pronaci oznacenu web stranicu.

Pregovaranje je stadij koji Kubler-Ross opisuje kao pokusaj odgode smrti, ¢esto putem
pregovora s Bogom ili nekom drugom silom u zamjenu za reformirani Zzivotni stil.

Pregovaranje mozda 1 nije toliko loSe za odrZavanje Internet umjetnosti na Zivotu, no ¢ega

150 J |PPOLITO — R. RINEHART 2014., 157.
181 |sj.
152 | STROMAJER 2011., 27.
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bismo se trebali odre¢i u zamjenu? Vecina datoteka unutar Internet umjetnosti se moze
klonirati bez gubitka podataka, konzervator moze migrirati djelo bez da utje¢e na originalnu
verziju. Prilikom restauriranja djela The world's first collaborative sentence iz 1994. Douglasa
Davisa, konzervatori nisu bili suoceni s odabirom prikazivanja originala, zastarjele verzije i
migriranja djela u funkcionalnu nadogradnju. Publici su ponudili oboje. ,,JJedna verzija je
zamrznuti original, sa slomljenim kodom, cudno formatiranim stranicama, pomijeSanim
tekstom.. Linkovi su bili preusmjereni... ,,Ideja je da je to neka vrsta vremenske kapsule®,
rekao je jedan od konzervatora, odnosno digitalni arhivist. Nova verzija izgleda slicno samo s
novim linkovima. >3

Stalni projekt Olie Lialine pod nazivom Last real net art museum nudi viSe proaktivni
pristup.® Umijetnica poziva ostale umjetnike da 'remixaju’ dijelove njenog okvirnog HTML
narativa My boyfriend came home from the war iz 1996. prije nego li je zastario. Njen muzej

je web stranica koja izlaze preko trideset varijacija djela. Ako je efekt analogne zastite Cesto

fragmentacija, onda efekt digitalne zastite moze biti proliferacija.

Zahvaljujuéi Internetu Citava zajednica ljudi, ili nepouzdanih arhivista kako ih Ippolito
naziva, mogu sacuvati kontekst umjetni¢kog djela onda kada samo djelo nestane.
,Jednom sam trazio staro djelo net.arta, FuckU-FuckMe Alexei Shulgina. Link s

http://www.easylife.org/ vise ne radi; drugim rije¢ima, djelo vise nije dostupno na svojoj

izvornoj lokaciji (http://www.fu-fme.com/). Srecom, web korisnik je bio dovoljno hrabar da

napravi originalnu web stranicu dostupnu na URL-u http://www.welookdoyou.com/fufme/.

Reprodukcija znaci opstanak.*1*®

Ukoliko ¢e Internet umjetnost ostajati na zivotu putem proliferacije, tada su nepouzdani

arhivisti kljuéna vrsta digitalne ekologije.>®

188 M. RYZIK 2013., http://www.nytimes.com/2013/06/10/arts/design/whitney-saves-douglas-daviss-first-
collaborative-sentence.html?_r=0 (30.5.2016.)

154 http://myboyfriendcamebackfromth.ewar.ru/ (30.5.2016.)

155 D. QUARANTA 2009.

156 J. IPPOLITO — R. RINEHART 2014., 184.
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12. Otvoreni muzej

Muzeji, knjiznice 1 arhivi nisu samo predlo$ci za modernu instituciju kulturne bastine,
one su primarne za modernu praksu formalnog dru§tvenog paméenja opéenito.!®” Ove tri
institucije se razlikuju po odnosu prema sadrzaju njihovih zbirki, pristupu Koji njima
omogucuju, i nacinima na koje ih opisuju i dokumentiraju. Te razlike su vazne zbog
posudivanja strategija i rjeSenja od svake institucije za oCuvanje Internet umjetnosti. Sadrzaji
kolekcije Cine rijetki 1 unikatni fizicki predmeti. Arhivske kolekcije su takoder tekstualnog
oblika, no Cesto su to nepublicirani unikatni primjeri. Pojavom Interneta koji je postao de
facto globalni javni 'online' katalog, knjiznice su odgovorile na na¢in da su manju pozornost
dali isticanju na ,,pristup® 1 viSe na interpretaciju 1 strucno filtriranje. Muzeji su oduvijek
pruzali pristup koji je indirektan, selektivan i posredovan u obliku izlozbi. Otprilike deset
posto muzejske kolekcije je izlozeno u stalnom postavu, no prije je malo tko ocekivao u
predvorju muzeja pronadi katalog s opisom ostalih devedeset posto kolekcije. Muzeji su
krenuli u suprotnom smjeru od knjiznica odgovaraju¢i na pojavu Interneta, od interpretacije
do pristupa. Sada se Cesto 'online' moze pronaci opsezan katalog muzejskih kolekcija.
Knjiznice osobe nazivaju ,korisnicima®, impliciraju¢i da aktivno koriste knjizni¢nu gradu,
dok ih muzeji nazivaju ,posjetitelji“, impliciraju¢i da su samo prolaznici te da bi bilo
neprimjereno da nesto diraju. Arhivi koriste oba naziva, pruzajuci pristup svojoj gradi, no ne
na isti nacin kao Sto to rade knjiZnice, i ne prezentirajuci ju tematski grupiranu kao Sto to rade
muzeji. Tri navedene institucije se razlikuju i po opisnoj praksi za svoje kolekcije. Knjiznice
daju kratak opis neke knjige primjerice, muzeji detaljno opisuju fizi¢ki predmet Sto ukljucuje
visinu, tezinu, materijal, autora itd. Arhivi sakupljaju, tj. nagomilavaju gradu, opisujuci
povezanost predmeta, te povijest vlasniStva ili njihovo podrijetlo.

Mnogi projekti 1 rasprave ocuvanju i pristupu digitalne kulture koriste naziv ,,digitalno

arhiviranje,*1°8

no to ne bi znacdilo izravno preuzeti arhivsku praksu. Trebamo znati zelimo li
opisivati Internet radove pojedinacno, ili u grupama kao ,kolekcije® ili u tematskim
izlozbama, te zelimo li ponuditi opsezne kataloge koje olakSavaju pristup, ili djela zelimo

opisati interpretativnim tekstovima koji pri¢aju pri¢u. Zelimo li da posjetitelji (ili korisnici)

1573, IPPOLITO — R. RINEHART 2014., 92.
188 M. Katchen je od NEA financiran projekt o¢uvanja nazvao ,,Archiving the avant garde*
http://rbm.acrl.org/content/1/1/38.full.pdf (15.5.2016.)
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stave bijele rukavice u rukovanju predmetima, ili Zelimo da to odnesu doma?*®® Dovesti
umjetni¢ko djelo ili povijesnu osobu u sadasnjost je joS jedan nadin dovodenja svijeta u
muzej, i suvremeni muzeji sve vise prihvacéaju ideju dopustanja svijetu ulazak, sa svim svojim
zvukovima i elektri¢nom sjaju, unutar svojih zidova.'®°

Razlika izmedu muzeja i knjiZnica jest ta da muzeji, osobito umjetnicki, imaju mogucnost
posvecivanja paznje svakom predmetu u kolekciji individualno, dok knjiznice svojoj masovno

proizvedenoj kolekciji pristupaju preko ,,copy-cataloguing*6

nacina. Ta razlika je vidljiva u
raspravama u kulturnoj bastini o standardima metapodataka i odgovaraju¢im softverskim
sustavima digitalne knjiznice. Kada institucija ima kolekciju od preko pet milijuna predmeta i
digitalni prikaz svakog predmeta, ne moze ih migrirati jednog po jednog, te ne moze
procijeniti potrebe ocuvanja svakog predmeta odvojeno. Mnogi softverski sustavi i standardi
metapodataka za digitalnu zaStitu su razvijeni od strane vecih zajednica knjiZnica, no da li su
ti sustavi adekvatni za muzeje u pokusaju da sauvaju svoje digitalne kolekcije? Kako bismo
sacuvali djelo Internet umjetnosti potrebni su novi standardi koji opisuju ne samo fiksni oblik
predmeta (naziv autora, godina itd.) ve¢ i njegove buduce potencijalne statuse. I svakom bi
djelu trebalo dopustiti variranje na razli¢ite nac¢ine.’®> U potrebi za individualizacijom
kontekst bi mogao biti od velikog znacaja, jer pridavanjem vlastitih prica zapisu umjetnickog
djela, opisujuéi izvorno ponasanje i vanjsko okruzenje, ili pruzajuci upute za re-kreiranje djela
moze pruziti kontekst koji je umjetnickom djelu potreban kako bi prezivio. Djela Internet
umjetnosti nefemo tretirati kao niz samostalnih, diskretnih dijelova koda i prikaza
prezentiranih od jednako fragmentarnih zapisa u bazi podataka. Muzeji se nose sa dijelovima i
fragmentima rimskih kipova, ranokr$¢anskih pluteja, kapitela itd., te moraju uzeti to iskustvo i
okrenuti ga na pitanje djela web radova, jer je i Internet umjetnost napravljena od fragmenata
koje zajedno drzi kontekst. Ne postoji autenticna forma, jedinstveni monolitni predmet, veé¢
samo oblaci kodova, konteksta, 1 uputa unutar kojih umjetni¢ko djelo ne postoji, ve¢ iz kojih
se moze ponovno roditi.

Racunala nisu nepogreSiva, Cesto su nepouzdana, pa kako bismo sacuvali vlastitu
memoriju moramo napraviti kopije podataka, a idealno bi bilo napraviti nekoliko kopija s
obzirom da digitalni podaci ne gube na vrijednosti prilikom umnozavanja kao $to je to slucaj s

analognim medijima. Kako bismo sacuvali kopije podataka od vanjskih utjecaja poput poZzara,

159 3. IPPOLITO - R. RINEHATR 2014., 94.

160 |sti, 96.

161 M. K. MASON 2012., http://www.moyak.com/papers/cataloguing-library-congress.html (15.5.2016.)
162 3. IPPOLITO - R. RINEHART 2014., 102.

59


http://www.moyak.com/papers/cataloguing-library-congress.html

poplava i ostalih nepogoda, potrebno je podatke Cuvati na razli¢itim mjestima. Kod standarda
metapodataka kopiranje nije isto §to i zastita, ali ¢ini jedan od potrebnih temelja. Kod djela u
muzejima pristup njihovoj zastiti je potpuno drugacije baziran nego li je to slucaj s Internet
umjetno$cu, jer u tradicionalnim muzejima postoji jedno djelo na jednom mjestu i Svi napori
za ocCuvanje su ulozeni prema jednom predmetu, preko klimatski kontroliranih prostorija,
elektronske zastite, kemijskih tretmana, minimalnog izlaganja prirodnom svjetlu itd. Mnoga
djela suvremene umjetnosti su rodena digitalna, §to ukljucuje i ona djela koja prije nisu bila
digitalna poput filma i videa. Mozemo 1li (trebamo 1i?) institucije koje su cijeli svoj vijek
provele u rafiniranju prikladne monomanije za jedan predmet, suoCiti sa predmetima koji
prirodno teze dupliciranju, ¢ak to i traze u svrhu zastite? Mnogi muzeji i danas tretiraju svoje
digitalne i medijske predmete poput svetih jedinstvenih predmeta, neki ¢ak od umjetnika traze
da potpiSu sporazum da nec¢e napraviti nijednu kopiju, ili da ¢e napraviti limitiran broj kopija
predmeta.’®® Razlog toj inerciji jest taj da je vise od same zastite modelirano kako bi se
brinulo o jednom predmetu kroz stoljeca. Cijeli ekonomski i kulturalni sustavi su proizasli iz
takvog stanja, te mozda takvi utvrdeni sustavi, navodi Rinehart, najvise stavljaju u neugodan
polozaj potreban pomak u razmisljanju o zastiti u digitalnom dobu. Sto bi se dogodilo Muzeju
suvremene umjetnosti u Zagrebu da se otvori muzej u Zadru s identi¢cnom kolekcijom? To se
neée dogoditi iz puno razloga, a jedan je i taj da muzej nema kompletnu kolekciju digitalne
umjetnosti koja bi se mogla duplicirati, a svaki muzej se vrednuje po vrijednosti i unikatnosti
kolekcije koju posjeduje. Umjetnici Cesto zaraduju za zivot prodajuéi svoja djela muzejima i
kolekcionarima, a vrijednost na trzistu umjetnina uvelike proizlazi iz ekskluzivnosti koja je
inherentna u tradicionalnim umjetni¢kim formama, ali se mora artificijelno stvoriti za
medijsku umjetnost iz Cega onda proizlazi praksa limitiranih izdanja i sporazuma o ne
kopiranju digitalne umjetnosti. Ukoliko ima vise kopija nekog djela Internet umjetnosti cijena
¢e biti niZa, a ne moZe se pronaci uspjesni alternativni ekonomski model za umjetnike koji
zele prodati veliki broj svojih djela za nize cijene, pritom 'rade¢i u volumenu'. Vazno je
razumjeti povijesni kontekst i podrijetlo institucionalnih praksi ako ¢emo efektivno podupirati

promjenu.

163 K. MUCINSKAS 2005., 295., http://illinoisjltp.com/journal/wp-content/uploads/2013/10/mucinskas.pdf
(17.5.2016.)
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12.1. Od zatvorenih u otvorene institucije

Da bi u tradicionalnim muzejima dobili pristup kolekciji potrebno je poslati pismo
preporuke koje Cesto dolazi od druge pripadajuce institucije, poput sveuciliSta. Na taj nacin,
institucije su te koje imaju pristup kolekcijama, ne pojedinci. Jo$ je 1967. autor i nadrealist
André Malraux zamislio ,,muzej bez zidova* koji zaobilazi dileme unutrasnjosti/vanjstine i
zatvoreno/otvoreno. Mnogi koriste frazu ,,muzej bez zidova“ kako bi opisali muzeje u doba
Interneta. Predlazu da u trenutku kada muzeji ,,idu online*, odnosno kada zapise i slike svojih
kolekcija postave 'online’, ispunjavaju tu viziju otvorenosti. Rinehart navodi kako muzejske
web stranice rade malo kako bi smanjili legalne i kulturne barijere koje je institucionalna
kritika kritizirala, no svejedno je to korak u pravom smjeru.

Steve Dietz artikulira problem i zelju za otvoreno$¢u muzejskih kolekcija:

,»Primarni problem u prikupljanju ,,anti-institucionalne* net umjetnosti ultimativno nije njen
sadrzaj, ve¢ opcenito Zelja mnogih umjetnika novih medija da njihova djela nastave biti
slobodna i lako dostupna - i primjereno izlozena. Muzeji potencijalno mogu to ostvariti,
osobito dugoro¢no, uzimajué¢i neke od opterecujuc¢ih pomoénih djelatnosti, prepoznajuci da
slobodno dostupna i lako replikabilna djela mogu isto tako utjecati na tradicionalno muzejsko
inzistiranje na unikatnosti ili ograni¢enoj dostupnosti predmeta u kolekciji.«64

Charles Leadbeater takoder tumaci viziju otvorenosti:

»Web se moze otvoriti onima koji mogu pridonijeti procesu umjetnickog stvaranja,
prosirujuéi definiciju toga tko je umjetnik. Neke su galerije ve¢ zapocele eksperimentirati sa
sadrzajem izlozenim od amatera i autsajdera. Open source pristupi idu i dalje, ¢ine¢i da
softver otvorenog koda radi — zapis — tako da ga svatko moze koristiti. Umjetnost bi bila
stvorena za prilagodbu i ponovno koriStenje. Nikad ne bi bila zavrSena jer bi ju netko mogao
adaptirati na neki na¢in. Kolaborativna umjetnost ove vrste bi morala biti razbijena na module
za viSekratnu upotrebu, poput Lego kocki, s kojima bi se korisnici mogli igrati...U ovom
svijetu, galerije bi postale vise poput foruma, postav za kulturnu kolaboraciju i razgovor na

skali tako velikoj da se ne moZe unaprijed planirati.*®

164 5. DIETZ 2005., 88.
165 C. LEADBEATER 2009., 10-11.,
http://homemcr.org/cms/wpcontent/uploads/old_site/media/L earn/The%20Art%200f%20With.pdf (18.5.2016.)

61



http://homemcr.org/cms/wpcontent/uploads/old_site/media/Learn/The%20Art%20of%20With.pdf

Da li je realno zamisliti muzej €iji su autoriteti naviknuti na uklju¢ivanje zajednice radije nego
da ju tretiraju kao pasivne kulturalne potrosace? Muzeji sadrze ,,primarne dokaze* povijesti ili
,»izvorni materijal“.?% Da 1i muzeji u buduénosti mogu taj izvor drzati otvorenim?

R. Rinehart je dizajnirao 'Otvoreni muzej' koji je okvir ili samonametnuta certifikacija koju
bilo tko ili bilo koja institucija moze prisvojiti za svoju umjetnicku kolekciju novih medija.
Otvoreni muzej je zaStitni repozitorij za digitalni rodena djela novih medija, 'online' resurs
koji bez presedana dozvoljava pristup tim djelima, inovativno legalni, ekonomski, i kulturalni
okvir za djela novih umjetnickih medija, projekt koji otkriva vrijednosti 1 praksu
participativne kulture primijenjene u kontekstu institucija lijepih umijetnosti,*®’ te niz

eksperimenta u domeni muzeologije.

186 3. IPPOLITO - R. RINEHART 2014., 106.
187 |sti, 107.
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13. Zakljucak

Materijalnost djela Internet umjetnosti, u formi njihove opreme i bilo koje druge
fizicke manifestacije je vrlo vazna, te Su potrebni sustavi zastite koji nas poti¢u za biljeZenjem
onih umjetnickih djela koji bi se trebali osloniti na originalnu materijalnu manifestaciju i onih
koji dozvoljavaju varijabilnost i u kojoj mjeri. Tradicionalni muzejski pristup je takav da ne
dozvoljava nikakve zamjene dijelova na djelima. Pristup zastiti svakom umjetnickom djelu
mora biti putem pazljivog razmatranja nakon ¢ega sustavi strategije moraju potaknuti, osobito
dokumente, i dozvoliti odgovore bez uzimanja u obzir a priori pretpostavke. Guggenheimov
konzervator Carol Stringari je istaknuo da, u stvarnosti, ¢ak i tradicionalna djela variraju
tokom vremena. Zadatak konzervatora je voditi neizbjezne promjene. ,,Umjetni¢ka djela su se
konstantno mijenjala tokom vremena, mijenjala originalni okvir, site-specific skulpture se
adaptirale novom prostoru, eliminirali su se izgubljeni elementi ili pokvarene mehanicke
komponente*.1®® Kritika varijabilnom pristupu koji bi dozvolio muzejima re-kreiranje
umjetnickih djela prema uputama umjetnika i ostalih je ta da se djelo ne bi nikad akumuliralo
povijesnoj patini.’®® Sa stalnim azuriranjima i promjenama umjetnicko bi djelo funkcioniralo,
ali bi se izgubila njegova autenti¢nost, ne bi postojali materijalni tragovi o njegovu podrijetlu
§to bi moglo rezultirati pogresnim tumacenjem djela. Tako bi umjetnicko djelo moglo imati
ideju koja se ¢inila vaznom i suvremenom u vremenu nastajanja, ali bi se mogla tumaciti
druk¢ije manifestirana desetljece kasnije koriStenjem suvremenih medija i1 tehnologija. ,,Kada
se originalna djela re-kreiraju s novim tehnologijama gubi se nesto u vidu odlaska u muzej i
razumijevanja koliko su radikalna ova djela bila jer su stvorena u odredenom razdoblju, 1 zato
Sto su stvorena s tada dostupnom tehnologijom... Mislim da je to vazan dio muzeja i
umjetnickog povijesnog aspekta zbirki,... imati osje¢aj onoga $to su umjetnici radili u tom
povijesnom trenutku*.1’® Koristenje suvremenih medija poziva posjetitelja da gleda djelo kao
da je stvoreno u suvremenom trenutku. Dovoljno je teSko preko umjetnickih djela predstaviti
retro efekt u buducim izloZbama, a to postaje sloZenije ukoliko se djelo stalno nadograduje na
suvremene medije.

A sto kada bismo primijenili restauratorski status quo na Internet umjetnost? Ukoliko patina
zahvati dijelove originalnog hardvera na kojem je djelo nastalo, Sto bi uzrokovalo prestanak

rada, imamo opciju izlaganja nefunkcionalnog djela u vitrinama s dokumentacijom o tome

188 C, STRINGARI 2003., 57-58.
169 3. IPPOLITO — R. RINEHART 2014., 212,
170 p, LAURENSON 2004., http://www.variablemedia.net/e/echoes/morn_text.htm#laurenson (30.5.2016.)

63



http://www.variablemedia.net/e/echoes/morn_text.htm#laurenson

kako je djelo radilo. To bi djelo ucinilo povijesno to¢nim, no umjetnic¢ki neto¢nim. Takoder
bismo mogli izloziti djelo, a dokumentirati patinu. Hermeneuticki problem nije nov, on
definira povijest umjetnosti.!’* Internet umjetnost je zbog njene efemernosti potrebno
dokumentirati, mozda i viSe nego li tradicionalne umjetni¢ke oblike, ali je potrebno nesto vise
od tradicionalne dokumentacije. Problem je kada muzeji, u nedostatku alternativnih oblika
zastite, kodificiraju praksu pozicioniranja dokumentacije kao 'zastupnika' djela i ostavljajuci
ga na taj naCin. Kod Internet umjetnosti je potrebna dokumentacija, i novi oblici
dokumentacije, i to odmah. Veliki problem kod ovakve vrste umjetnosti jest to §to su nam
glavne komponente nevidljive, §to vazan izvorni kod djela moze skupljati prasinu u arhivu na
necitljivom disku. Djelo Internet umjetnosti ne mozemo ostaviti u depou 1 izlagati ga svakih
nekoliko godina jer on moze u kratkom razdoblju postati neupotrebljiv. Potrebno ga je
azurirati, odnosno migrirati kako bi ostalo 'na Zivotu'. Strategija mozda i nije ostvariva za
djela koja ukljucuju fizicke komponente koji zahtijevaju dodatan galerijski prostor. Potrebne
su strategije zaStite, navodi Rinehart, koje ¢e dozvoliti umjetnickom djelu da bude
kontinuirano dostupan, ali i rjeSenja koja ¢e mu dopustiti da bude 'offline' odredeni period bez

da bude osuden na propast.

Ippolito i Rinehart kazu kako ,,samo mi moZzemo sprijeciti kraj povijesti“'’2, a kako bi se
sprijecio nestanak ne samo Internet umjetnosti ve¢ i suvremene kulture u cjelini, potrebno je
da kustosi ponovno razmotre sakupljacku politiku njihove institucije, intervjuiraju umjetnike
prilikom nabave novog djela koristeci primjerice Variable Media Questionnaire, ili neki drugi
alat, ili jednostavno sjednu s umjetnikom i pitaju sto zeli da bude s njegovim/njezinim djelom
pedeset godina od danas. Prilikom nabave novog djela potrebno je istaknuti u ugovoru tko
ima pravo reinterpretirati ili re-kreirati djelo, i pod kojim parametrima. Postaviti u ugovoru
dvadeset posto budzeta za buduce troskove migracije, emulacije, i drugih napora za
odrzavanje djela na Zivotu. Nije potrebno automatski zahtijevati ekskluzivnost; dobro je
istraziti alternativne modele s umjetnikom, ako je potrebno 1 podijeliti troSkove 1 odgovornost
s drugim institucijama.

Konzervatori moraju iza¢i van skladiSta kako bi testirali migraciju, emulaciju, 1
reinterpretaciju. Nije potrebno troSiti novac na klimatski kontrolirane uvjete, ve¢ je potrebno
financirati proces stvaranja, i re-kreiranja djela. Potrebno je sve dokumentirati, i greske u

zastiti.

171 3. IPPOLITO - R. RINEHART 2014., 213.
172 Isti, 221.

64



Arhivisti moraju modernizirati metapodatke. The Media Art Notation System je rani pokusaj
artikuliranja onoga $to je potrebno od standarda metapodataka za umjetnost novih medija.
Voditelji zbirki moraju obnoviti baze podataka; pronaci, stvoriti, ili kupiti softverske alate
koji ¢e omoguciti da se sakupi sve potrebno za zaStitu Internet umjetnosti: intervju s
umjetnikom, alternativna sjecanja, originalni izvori datoteka, ostala dokumentacija poput e-
maila, ili opisne biljeske pojedinih komponenti djela.

Institucije trebaju stvoriti repozitorije digitalne kulture. Jednom kad se nabavi djelo Internet
umjetnosti, imamo kolekciju. Potrebno joj je stvoriti dom, digitalne repozitorije koji su
povezani s kustoskim programima, ili repozitoriji koji stoje odvojeno (poput Rhizomove baze
podataka), ili repozitoriji koji se ponasaju kao proizvodne stranice.

Dalje treba povezati repozitorije digitalne kulture kako bi se stvorila globalna mreza
primarnih digitalnih dokaza. U¢initi pristup bazi podataka laganim, ¢ak i za male institucije.
Uciniti bazu podataka tako da koristi postojece rasprostranjene Internet alate i znanje; trebalo
bi biti lako pridonijeti bazi podataka kao S$to je napraviti blog ili web stranicu. Dobar primjer
je Open Library.

Odvjetnici moraju pomo¢i umjetnosti pronac¢i progresivne pristupe autorskom pravu. Nailing
down bits: Digital art and intellectual property je izvijestila o pronalascima u istrazivanju i
intervjuima vezanima uz digitalnu umjetnost i zakon.

Umjetnici trebaju zastiti svoj sadrzaj, poduprijeti svoju kulturu, ciljati sto duzem trajanju
djela, ako ne i besmrtnosti. Kada god je moguce, treba sacuvati rad kao nekompilirani
(ASCII) tekst ili kod. Ako se mora koristiti kompilirani kdd, potrebno je sacuvati izvornu
datoteku isto kao i kompiliranu. Potrebno je biti selektivan u odabiru zastite za djelo.
Napraviti back up na vise lokacija, lokalnim i ‘online'. Postaviti djelo na otvorenim arhivima
poput Internet arhiva radije nego na YouTube., tj. potrebno je izbjegavati vlasni¢ke formate.
Trgovei moraju izmisliti nove ekonomske modele, istraZiti i testirati kakvu interakciju
Internet umjetnost ima s trgovinom umjetnina i ostalim ekonomskim okolinama. Galeristi i
privatni kolekcionari moraju biti dio rasprave u =zaStiti Internet umjetnosti. Privatni
kolekcionari pruzaju oblik materijalne podrSke za umjetnike, ali i predstavljaju dodatnu sferu
za zastitu.

Sponzori su potrebni za financiranje zastite Internet umjetnosti. Dok istraZzujemo nasu povijest
koriste¢i racunala i1 Internet, nasa suvremena kultura, stvorena koriStenjem tih medija,
izumire. Za pocetak bi i SveuciliSte moglo ponuditi stipendiju koja sluzi toj svrsi, dok bi veci
sponzori poput vladinih agencija mogli stvoriti programe koji se nose sa zaStitom digitalni

rodenih materijala.
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Od akademika je potrebno da educiraju, angaziraju se, i raspravljaju o ovom temi.

Od povjesniara je potrebno izazvati konvencionalnu mudrost o druStvenom pamcenju.
Preispitati muzeoloski model zastite i trenutnu konfiguraciju institucija. Ne treba slijediti old-
school muzejske/medijske diskurse zastite, ve¢ stvoriti nove primjere da se vidi s ¢ime se

nosimo i napraviti potrebne izmjene.
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Preservation of Internet art

Abstract:

Preservation of Internet art because of its ephemeral nature requires from us to look for new
methods in their documentation and preservation, faced with constant technological changes
of hardware and software that are part of this art form. Its preservation requires more complex
and abstract methods of protection than are the methods for protection of static media. An
important aspect is social memory that is largely focused on the future, ie., in protecting
Internet art it’s important to take into account the hardships with which the work may be
faced and what information will be needed for preservation. In addition to documenting
metadata, to preserve the content of the work and its parts, such as software and hardware,
include the essence of artwork, context, function and behavior.

Proposed strategies for preserving Internet art are storage, migration, emulation and
reinterpretation, and even though many artists and museums are trying to document or save
Internet art, often many Internet works have already been deleted by the developers,
dysfunctional due to outdated software and network changes, or not in working order due to
incomplete or outdated hardware. The threat to Internet art emerges in the form of technology,
institutions and laws, and we need a new way of looking at Internet art so that it can be
documented, protected and treated in the same way as any other kind of art. Museum
institutions, which have their whole life spent in refining appropriate monomania for one
subject, now have to face cases that naturally tend to duplicate, even seeking it for

preservation.

Key words: Internet art, storage, migration, emulation, reinterpreatation
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This is where the net art happens.

Sl. 4
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This video has been removed as a
violation of YouTube's policy against

content.
Sorry about that.
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