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1. Predgovor

Ovaj rad je rezultat viSegodiSnjeg interesa prema egipatskoj zbirci u ArheoloSkom
muzeju u Zagrebu. Prvenstveno se interes odnosio na same predmete zbirke. Medutim, s
vremenom i po upisu na diplomski studij Muzeologije na Filozofskom fakultetu u Zagrebu,
mome interesu je pridodana i Zelja za proSirenjem znanja o zbirci i, po mogucénostima,
popunjavanjem dijelova koji bi kompletirali pri¢u povijesti staroegipatske civilizacije. Samo
istrazivanje je teklo paralelno tijekom moga rada sa zbirkom. Problemi koje sam oc¢ekivao na
pocetku, poput pristupa mumijama kako bi ih fotografirao, su se pokazali neostvarenima te sam
tu gradu dobio bez prepreka. Medutim, sama izrada modela je predstavljala odredene probleme.
Koristeni software je bio tek u pocetcima, konstantno se mijenjao te je bez o¢itih razloga u
odredenim trenucima jednostavno odbijao suradnju. Puno mi je pomoglo iskustvo ste¢eno na
studiju u Londonu, gdje se u to vrijeme dovrSavao projekt 3D digitalizacije u Petrie Museum
of Egyptian Archaeology. Time mi je omogucen pristup raznim informacijama i osoblju do

kojih inace ne bih mogao te sam iznimno zahvalan svima.

Rad na ovoj temi mi je omogucio daljnje upoznavanje s fantasticnom egipatskom
zbirkom u Arheolo§kom muzeju u Zagrebu te sam vrlo zahvalan svome mentoru dr. sc. Goranu
Zlodiju $to je prihvatio temu, za njegovo neizmjerno strpljenje tijekom svih verzija rada i
usmjerenja koja mi je davao. Nadalje, hvala svim profesorima na Katedri za Muzeologiju na
Filozofskom fakultetu u Zagrebu koji su mi otvarali nove poglede na basStinu i njenu
prezentaciju tijekom moga studija. Takoder, zelio bih se zahvaliti Arheolo§kome muzeju u
Zagrebu 1 ravnateljici dr. sc. Jacquelini Balen §to su mi omogucili pristup i fotografiranje
dijelova zbirke te narocito kustosu egipatske zbirke Igoru Urani¢u na dugogodiSnjem
mentorstvu i suradnji od neprocjenjive vrijednosti. U konacnici, najveca zahvalnost ide prema

osobi koja je uz mene od samoga pocetka.



2. UVOD

Bastina i njeno priblizavanje posjetiteljima je svakako jedan od najbrze rastucih
ljudskih djelatnosti i zanimanja. Gotovo svakodnevno se mijenja na¢in njene prezentacije, u
skladu s razvojem nove tehnologije i moguénostima njene primjene.! Paralelno s time bastinske
institucije poput muzeja nastoje odrzati korak, iako mnoge ustanove jos uvijek drze do ideala
19. stoljeca bez obzira na to Sto vise ne predstavljaju nacionalisticki hram kulture te prolaze
kroz jednake smjene generacija kao i druge djelatnosti.? Medutim, s obzirom na negativne
situacije u veéini takvih institucija one vrlo ¢esto ne uspijevaju usporedno pratiti taj razvoj i
promjene te ostaju u uvjerenju da su, kao $to Sola isti¢e, Bogom dane.® Vjerujem da razlozi
tome ne leze uvijek u problemima s kojima se bastina susrec¢e svakodnevno ve¢ i u zelji i volji
korisnika koji takve odluke mogu donositi. Svakako da muzeji, kao vrlo dobar primjer jedne
takve institucije, moraju paralelno mijenjati svoju politiku, nacine izlaganja zbirki i
komuniciranja s korisnicima, uzimajuéi u obzir nekoliko faktora poput Zelja posjetitelja, svojih
mogucnosti 1 ponuda s trzista. S tom problematikom se bavi i ovaj rad. Tema je moguénost
primjene 3D tehnologije u okviru Egipatske zbirke u Arheoloskome muzeju u Zagrebu.
Takoder, rad istrazuje i potencijal njenog prosirenja, iako ne unutar klasi¢nih humanisti¢kih
ideja sabiranja zbog prestiza.* Sliéno prakticiraju mnogi muzeji i bastinske institucije u svijetu
poput Rijksmuseum, Louvre (Mona Lisa), Musem of Anthropology u Vancouveru, National
Gallery of Art DC, Ermitaz, Kripta Svete Kristine u Carpignanu (bizantska) itd., koji nude
virtualno razgledavanje svojih galerija.> Nadalje, paralela ¢e se povuéi s Petrie Museum of
Egyptian Archaeology u Londonu s kojim sam suradivao u komuniciranju takvoga projekta
korisnicima, ne samo u muzeju nego i izvan njegovog konteksta. Rad ¢e istraziti nekoliko
aspekata poput misljenja i osobina korisnika, 3D modela, povratnih informacija, i tako dalje, s
obzirom na potrebu muzeja da se prilagodavaju politickoj, drustvenoj, ekonomskoj, itd.,

situaciji.®

L Vuji¢ 2001, 29; Zlodi 2003, 9; Parry 2005, 333; Macdonald 2006, 81; Bruno 2010, 42.
2 Sola 1987, 45; Hooper-Greenhill, 1992, 1; Byrne 2011, 20.

3 Sola 1992, 393.

4 Findlen 1989, 59; Sola 2011, 477.

5 Beraldin et al. 2002, 1, 11; McTavish 2006, 228; Hess i Robson 2010, 288.

® Hooper-Greenhill, 1992, 1; Stan¢i¢ 2010, 282.



2. 1. Pozadina istrazivanja i istrazivacko pitanje

Pozadina istrazivanja se uglavnom odnosi na posljednjih nekoliko desetljeca kada se
raznolik materijal poput knjiznog fonda ili arhivskih zapisa digitaliziraju.” Medutim, s obzirom
da je 3D tehnologija i njena primjena u bastini vrlo recentna sama istrazivanja su vrlo
ograni¢ena. Kao §to se moze vidjeti iz primjera spomenutih dalje ono se uglavnom odnosilo na
opis postupka izrade 3D modela u bastinskim i drugim institucijama. Na primjer, spominje se
kako se 3D model izradio, kojom tehnologijom te kako je tekao proces postavljanja. Ono Sto
nedostaje tim istrazivanja su misljenja posjetitelja, povratne informacije makar i indirektnim
putem poput druStvenih mreza, upitnika i sli¢no, s obzirom da su posjetitelji ti koji su najveci
Jresurs muzeja i njegovi ,klijenti“.® Takoder, nedostaju sami podetci projekta, odnosno
formulacija ideje te razlozi zasSto su se odlucili na takvu zamisao. lznimka su autori poput
Srinivasan et al., koji su istrazivali kako nova tehnologija poput Web 2.0 mogu pomo¢i u
stvaranju i irenju znanja ili znaenja,® $to je jedna od glavnih uloga muzejskih postava po
Moser.*? Stanco i Tanasi su se bavili pitanjima poput kontekstualizacije predmeta i ideja unutar
virtualnog okvira te interakcije s raznim korisnicima, informacijama i podacima kako bi se

,preveli“ i prezentirali svi identiteti kroz 3D.!!

Jedna od najvaznijih znacajki je virtualni muzej, ¢iji je termin osmislio Reilly te je on
za njega oznacavao interaktivnost, vizualnost i realizam.'? Ipak, sam virtualni muzej se moze
podijeliti u barem dvije podskupine, kao §to to isti¢e Bruno: virtualni muzeji koji predstavljaju
veé postojeée zbirke i prostore te one koji stvaraju nesto potpuno novo.'® Jedan od prvih
pokusaja digitalizacije predmeta je europski projekt VASARI iz 1989. godine, koji je nastojao
digitalizirati likovnu umjetnost.1* Medutim projekt nije razmatrao 3D tehnologiju s obzirom da
je digitalizacija u to vrijeme bila tek u povojima. U Hrvatskoj je na tome tragu dosada
pokrenuto nekoliko projekata 3D digitalizacije, poput modeliranja Apoksiomena i Katedrale

sv. Jakova u Sibeniku.'®> Medutim, vise se radi na digitalizaciji zbirki te se tako na portalu

7 Stanci¢ 2010, 282.

8 McTavish 2006, 243; Macdonald 2007, 150; Kreps 2008, 39.

9 Zlodi 2003, 10; Srinivasan et al. 2009a, 666; Stanco i Tanasi 2011, 3.
10 Slavié 2005, 5; Moser 2010, 22.

11 Stanco i Tanasi 2011, 26.

12 Bruno 2010, 42.

13 Bruno 2010, 42.

14 Bjanco et al. 2011, 202.

15 Stanci¢ 2010, 282.



Hrvatska kulturna basStina nalazi se nekoliko stotina digitaliziranih zbirki, ¢iji materijal se

sastoji od fotografija, crteza, i sli¢no, ali bi se ono moglo nadopuniti 3D modelima.®

Nadalje, drugi autori isti¢u razli¢ite primjene 3D modela. Na primjer, mnogo se radilo
na prostornom digitaliziranju, tj. stvaranju 3D modela u digitalnom GIS (Geographic
Information System) okoli$u, iako je za taj sustav potrebno vise znanja i stru¢nosti u izradi,’
$to Dellepiane et al. isti¢u kao jedno od glavnih prepreka u primjeni u bastini.'® Sto se same
prezentacije tice Dellepiane et al. su se koncentrirali na moguénosti vizualnog izlaganja, koje
se moze podijeliti na one koja koristi statiéne slike ili video (pasivni i aktivni).’® Ross et al. su
proucavali utjecaj virtualnih zbirki na posjetitelje, s obzirom na mogucnosti direktnog
predstavljanja korisnicima,?® dok Zlodi i Voki¢ isti¢u razne prirodoznanstvene metode koje se

mogu koristiti pri istrazivanju predmeta.?!

S druge strane, Tomislav Sola upozorava na tehnolosku zamku, tj. ,.gonjenje*
tehnologije radi nje same, a ne zbog korisnosti u primjeni. Dakle, on opominje da je u toj teoriji
najbitniji kriticki aparat koji stru¢njak posjeduje s obzirom da tehnologija posjeduje
mehanizme koji nadodaju interpretaciji.?? Salmond se pak, usredoto¢ila na digitalni jaz, tj.
problematiku izmedu digitalnog predmeta kao reprezentacije i1 ,,stvarnoga® predmeta te
njihovih karakteristika.?> U tome vaznu ulogu igraju posjetitelji i komunikacija te Sola istice
kako je razlog nezainteresiranosti za tematiku bastine vrlo vjerojatno ,,beskorisnost u odnosu
na prakti¢ne probleme svijeta te nemogucnost utjecanja na iste, bez obzira na to §to mogu

ponuditi promjene ponasanja i nova rjeSenja za razna, aktualna pitanja.?*

S obzirom na prikazanu pozadinu istraZivanja namece se konkretno istraZivacko pitanje
ovoga rada. Potrebno je uzeti u obzir nekoliko elemenata koji ¢ine njegovu okosnicu: korisnike
i njihovo iskustvo (ali i Siru publiku), 3D modele 1 njihovu infrastrukturu te mogucnosti
primjene, usluga i dobrobiti, okolnosti zbirke i institucije u kojoj se ona nalazi te
ukomponiranje modela s odredenim ciljem. S obzirom na to, samo istrazivacko pitanje bi se

bavilo primjenom 3D modela u egipatskoj zbirci u Arheoloskom muzeju u Zagrebu na jeftin

16 Raguz 2009, 8.

17 Katsianis et al.2008, 666; Stan¢ié¢ 2009, 40; Stanci¢ 2010, 283.
18 Dellepiane et al. 2011, 38.

19 Dellepiane et al. 2011, 38-39.

20 Ross et al. 2012, 85.

21 Vokié i Zlodi 2012, 182.

22 Sola 1992, 399; Parry 2005, 333-334; Tanner 2012, 103.

2 Salmond 2012, 223.

24 Sola 1992, 393.



25 uzimajuéi u obzir misljenja posjetitelja kroz komunikaciju

ili besplatan i jednostavan nacin,
i interakciju s njima i modelima te kompariraju¢i s dosadasnjim iskustvima (poput Petrie
Museum of Egyptian Archaeology) i razmatrajuéi znanstveni aspekt modela poput zastite,
istrazivanja i povezivanja na globalnoj razini.?® Ovako postavljeno pitanje je vrlo
ograniavajuce te se rad bavi i Sirom problematikom poput raznim metodama stvaranja 3D
modela ili budu¢im potencijalnim primjenama u samome muzejskom kontekstu. Dakle, rad je
orijentiran na strukturne metode, kao §to ih dijele Voki¢ i Zlodi,?” iako se ne limitira

konzervatsko-restauratorskom djelatnoscu.

2. 2. Koristeni podaci i metodologija

Nekoliko je slojeva podataka koriStenih u ovome radu kako bi se postigla Sirina u
istrazivanju tematike. Podatci se medusobno nadopunjuju te se zdruzuju u tre¢em poglavlju, a
interpretiraju u ¢etvrtome. Sastoje se od elemenata koji su spomenuti u istraZzivatkome pitanju
te u konacnici vode k odgovorima na pitanja postavljenim u uvodnome poglavlju. Razlog
odabira egipatskih predmeta je interes koji se iskazuje prema predmetima orijentalnog
podrijetla od samih pocetaka muzejskih institucija, poput Ashmolean Museuma koji prvi otvara
svoja vrata javnosti u Velikoj Britaniji.?® Takoder, ovakva zbirka nudi moguénost projekta s
jasno zadanim ciljevima, nacinom obrade i iS¢ekivanim rezultatima u slijede¢ih nekoliko

godina.

Prvi sloj podataka su misljenja korisnika u vezi s 3D modelima. Moja originalna
zamisao je bila provodenje front-end evaluacije, medutim ona je bila neuspjesna. Prvenstveno
zbog vrlo malog broja korisnika koji su pristali ispuniti upitnik (svega dvoje u mjesec dana
istrazivanja) te rezultati nisu uzimani u obzir prilikom analize u ovome radu. Dakle, istraZivanje
se provodilo kroz komunikaciju s korisnicima $to je bilo spremnije prihvaceno te nije bilo
izgovora poput ,,Nemam vremena“. Razgovarao sam i s korisnicima koji su izgledali
zainteresirano za temu kada su komunicirali s 3D modelima (prethodno u svome zivotu ili u

tome trenutku), ali i s onima koji nisu bili upoznati s tim na¢inom prezentacije. Istrazivanje se

% Dellepiane et al. 2011, 38.
26 \Walsh 1992, 168.

27 Vokié i Zlodi 2012, 183.
28 Evans 1988, 737.



provodilo nekoliko mjeseci u dva razlicita muzeja s razli¢itim pozadinama i kontekstima

(Arheoloski muzej u Zagrebu i Petrie Museum of Egyptian Archaeology).

Slijedeci element su 3D modeli napravljeni softwerom koji se moze besplatno skinuti s
interneta. U njemu su fotografijama snimljenim tijekom izlozbe Mumije: Znanost i mit
(prosinac 2012-ozujak 2013) napravljeni modeli ¢etvero mumija, od kojih su tri izlozene za
javnost u stalnome postavu muzeja. Razlog zaSto su mumije uzete je doSao iz upitnika i
interakcije s korisnicima. Kao muzejski izlozak koji najviSe privla¢i Korisnike isticale su se
mumije u vecini slucajeva. Takoder, neke od njih su bile u drugacijem kontekstu od svoga

stalnoga postava te su time omogucavale drugaciji uvid, dokumentiranje i prezentiranje.

Zadnji element podataka su povratne informacije, u ovome slucaju samo u kontekstu
Petrie Museuma i njegove komunikacije s posjetiteljima. Ono je ukljucivalo dogadanja u
samome muzeju, ali i u drugim lokalnim institucijama i javnim mjestima poput $kola, parkova,
centara za rekreaciju i sliéno, kako bi se potakao osje¢aj povezanosti sa zbirkom.?® Ta
dogadanja nisu bila isklju¢ivo vezana uz modele, ali je interakcija s korisnicima cesto skretala
U tu temu. Nadalje, Petrie Museum je obavjeStavao javnost o modelima putem drustvenih
mreza poput Facebooka i Twittera, iako neki istrazivac¢i poput Ross ukazuju na negativne

reakcije jer se ne radi o ,,dostojnom* mediju.*

Osim koriStenih metoda izrade 3D modela spomenuti ¢u jo$ neke kako bih citatelju
predstavio razvijenost tehnologije 1 spektar moguénosti za rad. Na primjer, Salzmann navodi
metode koje izraduju model na temelju kalupa (Sto predstavlja i glavni nedostatak) i referentne
slike te strukture koja iskoriStava zadane tocke unutar sekvenci. Kada se pronadu
najreprezentativnije toc¢ke (SIFT) potrebno ih je spojiti dvjema slikama, za $to se mogu Koristiti

).31

razne metode poput nasumi¢nog drva (eng. Randomized Tree).** Medutim, najcesce se koristi

mrezna parametrizacija (eng. mesh-based parameterization).®2

Konkretnu tehnologiju i sami proces navode Callieri et al., a nazivaju ga 3D cjevovod
skeniranja (eng. 3D scanning pipeline). Za pocetno uzimanje podataka moze se koristiti opticki

uredaj za skeniranje ili metoda baziranja na slikama (u danasSnje vrijeme cijena je gotovo ista),

29 Vidi takoder Walsh 1992, 169; Sola 2011, 484.

%0 Ross et al. 2012, 101.

31 Salzmann i Fua 2011, VI, 19, 29, 49; Hoiem i Savarese 2011, 15, 37. Za mogué¢u opremu vidi Salzmann i Fua
2011, 18.

32 Salzmann i Fua 2011, 40; Hoiem i Savarese 2011, 24 — 25.



kao $to je koridtena u ovome radu te se dobiju karte raspona (eng. range maps).>® Uredaji za
skeniranje mogu koristiti kombinaciju mikro i makro skeniranja, upotrebljavaju¢i CCD senzor
podrugja (eng. charge-coupled device).3* Skeneri se mogu podijeliti u dvije skupine: proto¢ni
i kora¢ni (ru¢ni, plosni, za mikrooblike, rotacijski, reprografski i 3D skeneri), iako je potrebno
se savjetovati s konzervatorima prilikom odabira.®® Odabir takoder ovisi o karakteristikama
poput brzine, razlu¢ivosti, dinamic¢kog raspona, polje skeniranja, veznog uredaja, softwarea za
skeniranje i opsega skeniranja.®® S druge strane, fotoaparati se mogu podijeliti u amaterske,

poluprofesionalne i profesionalne.®’

Potom se podaci moraju procesuirati kroz razne algoritme i alate, koji bi mogli
predstavljati izazov veéini korisnika.®® Mogu se koristiti tehnike poput faznog laserskog
skeniranja (eng. phase-shift laser scanning), polinomno mapiranje (eng. polynominal texture
mapping) ili fotogrametrija (eng. photogrammetry).®® Slike se spajaju na temelju referentnih
to¢aka ili se lijepe na poznati oblik predmeta, pomocu programa poput TexAlign Kkoji
izraCunava veli¢inu i $alje ih dalje u programe za spajanje poput MeshLaba, Blender, 3D Max,
Maya, itd.*® Takoder, programi poput ARC3D sugeriraju kako je u danasnje vrijeme dovoljno
posjedovati fotoaparat i pristup internetu za izradu 3D modela.** Medutim, Tingdahl et al.
navode kako je problem §to ne postoji jedan koji odgovara svim potrebama.*? Takoder, metode
poput sheraografije (eng. shearography) ili terahercnog oslikavanja (eng. terahertz imaging)
omogucavaju uvid u informacije o materijalu i sastavu predmeta te druge osnovne informacije

na povrsini ili potpovrsini, dobivene neinvazivnim metodama.*?

lako postoje mnoge metode koje se mogu implementirati koje su zrele za primjenu u
bastini (kao Sto se vidi na primjeru slike 2, Hess 2010, 289), od kojih su gore navedene samo

neke, postoje otvoreni tehnicki i eticki problemi s kojima se stru¢njaci suo¢avaju.** Tehni¢ki

33 Guidi 2004, 370; Kranenburg 2008, 40; Callieri et al. 2011, 69, 86; Taylor spominje Biris 3D lasersku kameru
Taylor 2003, 121; takoder Stanci¢ 2009, 33; Hudson 2012, 35.

3 Bianco et al. 2011, 184. Za razli¢ite metode i opremu vidi Bianco et al. 2011, 202-203.

3 Stanci¢ 2009, 34-40.

36 Stan¢ié 2009, 43.

37 Stanci¢ 2009, 47.

38 Callieri et al. 2011, 70, 72.

%9 Pieraccini et al. 2001, 65; Bruno 2010, 42; Hess i Robson 2010, 288.

40 Callieri et al. 2011, 80, 86; Hoiem i Savarese 2011, 63.

4l Tingdahl et al. 2011, 102, 125.

42 Tingdahl et al. 2011, 102.

43 Groves et al. 2009, 543, 549. Takoder optic¢ka koherentna tomografija koja moZe pokazati postojanje slojeva
ispod slike (eng. optical coherence tomography) Liang 2005, 6134.

4 Pieraccini et al. 2001, 63; Guidi 2004, 370; Dellepiane et al. 2011, 43.
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ukljucuju elemente poput rezolucije, preciznosti, vjerodostojnost boja, mobilnost, konzervacija

i komunikacija, dok su ostali cijena i upravljanje podacima.*®

2. 3. Korisnici

Takoder je nekoliko razloga vaznosti bavljenjem ovom problematikom. Prvenstveni je
razlog jer se ono bavi jednako toliko korisnicima koliko i predmetima. Dakle promatraju se
materijal od kojega su predmeti izradeni, radnje koje su okruzivale nastajanje i uporabu
predmeta i spoznaja o predmetu kao sastavnim aspektima predmeta i njegovog identiteta te sve
aktivnija uloga posjetitelja u interakciji s predmetima unutar bastine.*® Nadalje, bavi se i
kompleksnom mrezom elemenata poput institucije, struénim i krajnjim Kkorisnicima i
zaposlenicima izvan i u njoj, predmetima, procesima koji ih okruzuju, uslugama, nacinima i
medijima prezentacije, itd.*” U posljednjih nekoliko godina digitalna dokumentacija se sve vise
koristi u komercijalne svrhe, iz raznih podruc¢ja znanosti poput arheologije ¢ija se praksa sve
vise digitalizira.*® Dakle, jo§ jedna zna¢ajka 3D modela je njihov povezujuéi, odnosno
interdisciplinarni karakter.*® Stoga, §irina i sveobuhvatnost prati najmodernije trendove u
svjetskoj muzeoloskoj praksi.>® Razlog tomu je, kao §to Findlen sugerira, §to se muzej kao
pojam smjesta u javni sektor, bez obzira na originalni, privatni karakter.>! Takoder, kao §to
CvjetinCanin isti¢e, gotovo da ni nema problematike koja nije internacionalnog karaktera u

danasnjem svijetu.>

2. 4. Strucni korisnici

Najmanje tri grupe korisnika postoje koji su bili relevantni pri odabiru ove teme. Na
prvome mjestu, ali to ne znaci prvenstveno, su znanstvenici za koje 3D modeli omogucuju
pristup predmetima putem Internet baze do kojih bi inace trebali putovati s obzirom na
rasprostranjenost egipatskih artefakata (dakle globalna povezanost). Nadalje, samim kustosima

i konzervatorima omogucava interakciju s predmetom prilikom istrazivanja te uocavanje

45 Beraldin et al. 2000, 230; Hess i Robson 2010, 288; Bruno 2010, 48.
46 Walsh 1992, 161; Macdonald 2007, 149; Byrne 2011, 3.

47 Hogsden i Poulter 2012, 265.

48 Katsianis et al. 2008, 655.

%9 Vujié 2012, 9.

50| emonnier 1986, 147-148.

51 Findlen 1989, 60.

52 Cvjetin¢anin 2008, 103.
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problema koji bi se trebali rjeSavati kako bi se predmete i informacije bolje zastitili od
elemenata poput: turista, zagadenja, ratova, prirodnih katastrofa (poplava, potresa, klimatskih
promjena). Na primjer, proucavana skupina rimskog srebrnog novca skenirana je koristeci
kombinaciju skeniranja elektron mikroskopske energije disperzivne spektrometrije (SEM-
EDS) i opticke mikroskopije OMand rendgenske difrakcije. To je omogucilo uvid u koroziju i
prisutnost klora, odnosno degradaciju povrSine te potrebu za ciS¢enjem 1 konzervativnim
zahvatima. Postupak reakcije na zahvate se mogao kompjutorski rekreirati kako bi se evaluirala
reakcija na temelju prisutnih elemenata prije samoga postupka na predmetima.>® Te reakcije i
postupci mogli bi se pomoc¢u 3D modela vizualno predoditi, a ne samo dokumentacijom, $to
daje potpuno novu dimenziju konzervatorsko-restauratorskoj struci te nudi nove moguénosti
prirodoznanstvenih istrazivanja.>* Kao jedan od primjer isti¢e se Maddalena od Donatella koja
je restaurirana nakon poplave 1966., za koju je nedostajao prije i poslije aspekt restauriranja,
$to se danas moze postié¢i 3D modela.>® Nadalje, potvrde nekoliko analiza, koje su nuzne kako
bi se postupak smatrao ,,tocnim* kao $to isticu Voki¢ i Zlodi, je moguce prvo testirati neovisno
o originalu te modeli nisu ograni¢eni necistocom uzorka ili limitirano$¢u tehnike i sI.%
Naravno, ono mora biti postavljeno u zadanim standardima, kako bi upotreba bila Sto jasnija i

prakti¢nija, ne samo u jednoj instituciji nego i globalno.®’

2. 5. Opc¢a publika

Druga skupina korisnika su odrasli posjetitelji/amateri kojima egiptologija ili
muzeologija nisu podru¢ja zanimanja. Stoga, 3D modeli se moraju prilagoditi toj vecinskoj
interesnoj skupini uzimajuci u obzir njihove zelje s obzirom na iskustvo, dostupno vrijeme ili
potrebe.>® 1z toga razloga su i odabrane mumije kao reprezentativni uzorak. Modeli
omogucavaju drugaciji aspekt sagledavanja zbirke te postavljaju takvu skupinu korisnika u
novu poziciju, vrlo sli¢nu kustoskoj, bez da se predmeti dovode u opasnost od osteéenja.>®
Medutim, potrebno je naglasiti kako se ne radi homogenoj skupini, s obzirom na posjetiteljevo

predznanje, zanimanje 1 slicno, te je potrebno u prilagodavanju komunikacije biti fluidan. Ta

53 Zlodi 2003, 9; Guidi 2004, 370; Ingo et al. 2006, 493, 497; Vokic 2010, 23.
54 Beraldin et al. 2002, 1, 11

55 Callieri et al. 2004, 16; Guidi 2004, 370.

5% vokic 2010, 23, 36; Voki¢ i Zlodi 2012, 181, 206.

5" Weber i Dérr 1997, 13; Slavié¢ 2005, 7; Vokic 2010, 36.

%8 Popovi¢ i Hromadzi¢ 2008, 43; Dellepiane et al. 2011, 40.

%9 Pieraccini et al. 2001, 69.
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prilagodba se radi u skladu s istrazivanjima koja proucavaju utjecaj nove tehnologije na

socijalne i kulturne promjene, integraciju ili dezintegraciju drustva, i sli¢no.®

2. 6. Mladi uzrasti

Zadnja skupina koja zahtijeva sasvim drugaciju komunikaciju su djeca i adolescenti.
Tijekom interakcije s njima pokazivala su interes prema modelima te su se u veéini slu¢ajeva
bolje snalazila s tehnologijom poput iPad-a koji su sluzili za komunikaciju. Nadalje, $kolske
ustanove koje nisu u mogucnosti posjetiti muzej, zbog daljine, troskova i drugih poteskoca koje
nisu nerijetke medu Skolama ili sli¢nim institucijama. Iz toga se mogu zakljuciti dvije ¢injenice:
prvo, djeci razlicite zivotne dobi potrebno je drugacije prilagoditi modele i sadrzaj kako bi se
pravilno komunicirale informacije te ih pritom zabavili i educirali imajuéi na umu ograni¢enost
posjetiteljeve memorije i kapaciteta primanja informacija;® drugo modeli poput ovih
omogucavaju §irinu publike te nisu ograniceni na prostor muzeja te mogu posjecivati druge
ustanove poput udaljenih Skola koje nisu u moguénosti osobno posjetiti muzej (s turistickim
,»5tandom)“®2 ili im omogu¢iti pristup virtualnom posjetu direktno u domovima, iako to
predstavlja i odredeni nedostatak, poput neodlaska u muzeje s obzirom na dostupnost materijala

na, na primjer, laptopu ili tabletu.®®

Stoga, iz predstavljenoga je jasno kako je moja orijentacija na multimedijski aspekt u
muzejima s kojim se puno lakse prikazuje aktivna ili djelotvorna povijest.®* Taj aspekt moze
biti ili na temelju ve¢ postojecih predmeta, zbirki, postava 1 sli¢no, ili, kao §to isti¢u autori
poput Finnisa, Harveya, Stanci¢a, nastaje neSto sasvim novo, te fizicko 1 virtualno paralelno
postoje i upotpunjuju se, tako da koristena tehnologija bude ,nevidljiva“.%®> To bi znagilo
premosc¢ivanje tradicionalnoga okvira i cybershcolarship-a kako se postav bio §to optimalniji

(npr. za gledanje) te uskladivanje politike djelovanja u skladu s time.%®

80 Popovié¢ i Hromadzi¢ 2008, 43-44.

61 Lauc i Mikeli¢ 2005, 95.

52 Bruno 2010, 48; Raguz 2009, 22.

8 Parry 2005, 341; McTavish 2006, 227; Srinivasan et al. 2009b, 275; Ross et al. 2012, 85.

64 Vujié¢ 2001, 21; Stanco i Tanasi 2011, 3.

8 Harvey 2004, 46; Cvjetin¢anin 2008, 110; Finnis 2008, 151; Kranenburg 2008, 26; Stan&i¢ 2009, 141.

8 Osim cyberscholarshipa koristi se takoder pojam digital curation. Harvey 2004, 3; Cvjetin¢anin 2008, 110;
Hess i Robson 2010, 291.
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Dakle, jasno je koliku Sirinu obuhvaca potencijal ovakvih nac¢ina komuniciranja
predmeta iz muzeja razli¢itoj publici i srodnim institucijama poput arhiva ili knjiznica.®” S 3D
modelima se moze s jedne strane do¢i do novih otkri¢a u znanstvenome svijetu poput datacije
mumija (vidi dolje), ili s druge strane privuéi korisnike na globalnoj razini putem marketinga
tih modela. Nadalje, edukacijske moguénosti omogucavaju Skolama i sveucilistima drugaciju
vrstu interakcije te samoga odgoja mladih ljudi umjesto klasi¢nih metoda koji viSe ne
odgovaraju novim generacijama, pogotovo u ogranic¢enim prostornim konceptima u kojima

djeluje veéina ovakvih institucija.%®

67 Zlodi 2003, 9; Hudson 2012, 39.
8 Parry 2005, 333, 341; Ucko 1998, 386; McTavish 2006, 241; Zlodi 2003, 9.
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3. Podaci: upitnici i 3D modeli

Prvi set podataka u mome istrazivanju su ,upitnici, odnosno komunikacija s
posjetiteljima dvaju muzeja: Arheoloskog muzeja u Zagrebu i Petrie Museum of Egyptian
Archaeology. S obzirom na zbirke muzeja, grad, korisnike, okruzje i izrazeniji kozmopolitskiji
karakter muzeja u Londonu njihov kontekst je bitno drugaciji te je zanimljivo bilo usporediti

rezultate ispitivanja.

3. 1. Arheoloski muzej u Zagrebu

Istrazivanje u Zagrebu je provedeno dok sam radio kao student u Arheoloskom muzeju
u Zagrebu te sam u toj poziciji imao najbolju priliku komunicirati s korisnicima. Metoda
intervjua provodena je u od travnja do kolovoza 2013. godine i u srpnju do rujna 2014. te je
ukljucivala sve dobne skupine, domace i strane posjetitelje. Interakcija nije bila prisiljena te
zainteresiraniji za temu. Takoder, postavio sam pitanje o 3D modelima dvjema Skolskim grupa
od otprilike 20 ucenika, jedna osnovnoskolska (6. razred), druga srednjoskolska (1. razred).
Ukupno ispitanih korisnika bilo je otprilike 100, ali to nikako ne predstavlja egzaktan broj. Kao
§to navedeno gore, ova Vrsta istrazivanja je provedena jer su korisnici bili spremniji

komunicirati na taj na¢in nego ispunjavanjem upitnika.

Rezultati zagrebacke grupe su okvirni, ali reprezentativni. Vecina korisnika (najmanje
70%) je odgovorilo potvrdno na upit smatraju li 3D modele u muzejima korisnima te im se
ideja ¢inila interesantna (vidi grafikon 1). Ostatak korisnika su rekli da im ideja nije privla¢na
jer bi radije vidjeli prave predmete ili nisu razmis$ljali o tome ili ih nije interesirala takva
komunikacija. Medutim, oko 90% mladih ispitanika je izjavilo kako bi voljelo koristiti
tehnologiju poput iPada ili mobilnih aplikacija s 3D modelima kako bi bolje upoznalo
egipatsku zbirku muzeja. Medutim, samo 20% ukupno ispitanih posjetitelja je bilo voljno
komunicirati na taj nacin s predmetima izvan konteksta muzeja. Razlozi koji ostali naveli su

bili prezaposlenost, ne toliko duboka zainteresiranost i nevaznost problematike.
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3. 2. Petrie Museum of Egyptian Archaeology

Istrazivanje u Petrie Museum of Egyptian Archaeology provedeno je od veljace do
lipnja 2014. godine. Medutim, ono nije bilo ograni¢eno na muzejski kontekst s obzirom da sam
sudjelovao u dogadanjima koji su se odvijala u lokalnim Skolama, mjesnim zajednicama,
centrima za rekreaciju, fakultetskim prostorija i tako dalje. Dakle, radilo se o svim dobnim
skupinama, vrlo ¢esto ispremije$anim te s vrlo razli¢itim pozadinama i porijeklom (s obzirom
na visok stupanj imigracije). Nadalje, muzej je predstavljao drugaciji kontekst s obzirom da se
radi o iskljucivo egipatskoj zbirci i daleko manjem muzeju unutar sveucilista, za razliku od

zagrebackog nacionalnog.

Takoder, u ovome slucaju 3D modeli su pokazivani ispitanicima s obzirom da su bili
dostupni putem aplikacije na iPod-u i osobnim ra¢unalima. Manji broj korisnika koji su
posjetili muzej je bio zainteresiran za takvu muzejsku prezentaciju s obzirom da su imali prilike
te predmete vidjeti uzivo (oko 50%; vidi grafikon 2). Medutim, gotovo isti broj djece je bio
klasi¢nih metoda poducavanja. U komunikaciji s korisnicima izvan muzeja takoder je vrlo
visok broj bio zainteresiran za takvu primjenu (65%) s obzirom da vecina nije nikada ¢ula za
muzej te ga nemaju prilike posjetiti (dob, mobilnost, radno vrijeme muzeja, itd.). S time je i
visi bio broj korisnika koji su bili zainteresirani za 3D modele izvan konteksta muzeja, oko
50%.

3. 3. 3D modeli iz Arheoloskog muzeja u Zagrebu

Predmeti (ljudi) su odabrani na temelju misljenja ispitanika te su napravljeni 3D modeli
cetirlt mumija iz Zagrebackog muzeja u Zagrebu. Kao pozadina ukratko ¢u predstaviti mumije

koje su u pitanju.

Prva je zenska osoba imenom Sepenun na temelju natpisa sa sarkofaga, koja je stigla u
muzej kao dio Kollerove zbirke otkupljene 1868. godine (slika 7). Tijelo je omotano u lanene
povoje unutar kojih se nalaze razni amuleti, lice je pokriveno maskom od kartonaze te je mreza
valj¢i¢a od fajanse djelomic¢no rekonstruirana. lako se u ArheoloSkom muzeju vodi kao mumija
1z Ptolomejskoga razdoblja vjerojatno se radi o Kasnome razdoblju ili Tre€em medurazdoblju
(kustos Igor Urani¢ osob. kom.). Ostatak pogrebnih priloga c¢ini trostruki, drveni,

antropomorfni sarkofag mumije tipi¢ne izrade i ikonografije svojstvene prvom tisuéljecu prije
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Krista koji je najvjerojatnije napravljen za tu osobu. Predmet je u vrlo dobrome stanju te se

boje vrlo dobro vide.®®

Druga mumija se nalazi omotana u kartonazi s tipicnom ikonografijom i dobro
ocuvanim bojama. Radi se o zenskoj osobi imena Kaipamau (slika 5). Mumija je stigla u muzej
1970. godine kao znak zahvalnosti Egipatske vlade tadasnjoj Jugoslaviji prilikom spasavanja
pronadenoj u istoj tebanskoj grobnici broj 192. Kao i prija$nja mumija dio pogrebnih priloga
¢ini jednostruki, drveni, antropomorfni sarkofag tipi¢an za 22. dinastiju. Kartonaza s mumijom

savr$eno pristaje u sarkofag te je sigurno da on pripada pokojnici.’®

Slijede¢a mumija donosi zanimljivosti koje su se ukazale nakon skeniranja mumije
2011. godine. Kao prvo, doznalo se da se radi o muskarcu, a ne Zeni kao $to bi sugerirao natpis
sa sarkofaga u kojemu se nalazi (imena Kareset, slika 8). Nepoznati je muskarac nekoliko
stotina godina stariji od sarkofaga te je najstarija mumija u Arheolo§kome muzeju. U modelu
je izvan svoga uobicajenoga muzeoloskog konteksta (uobicajeno u drvenom sarkofagu) te se
mogu vidjeti laneni povoji u kojima je zamotan. Vrlo vjerojatno je trgovac antikvitetima spojio
sarkofag 1 mumiju kako bi dobio bolju cijenu za njih. Mumija je sa sarkofagom dosla u
kontekstu Kollerove zbirke. Sarkofag sadrzi tipi¢nu ikonografiju, dok mumija reprezentira

standardan postupak mumifikacije svoga vremena.”

Zadnja mumija nije izloZena zbog svoje pozadinske price te se uobicajeno naziva Peta
mumija (slika 9). Dugo vremena se smatralo da se radi o laznjaku, ali su radiokarbonska
istrazivanja pokazala kako se mumija moze datirati u 4. st. pr. Kr. Mumija sa sarkofagom je
darovana muzeju nakon $to ju je otkupio biskup Juraj Haulik u 19. stoljecu. Vanjska obiljezja
ne odgovaraju ikonografiji dinasti¢kog Egipta te je ono vrlo vjerojatno kasnije napravljeno,
iako iz nepoznatog razloga. Prilikom skeniranja otkrivena su tri zeljezna obruca koja opasuju
mumiju i Zeljezna Sipka koja prolazi kroz nju, vrlo vjerojatno kako bi se ocuvala od raspadanja.
Takoder, mumija ima staklene o¢i koje su kasniji dodatak te je na nekoliko mjesta vrlo teSko

oStec¢ena.’®

8 Urani¢ 2012, 70.

70 Urani¢ 2012, 73 — 74.
"1 Urani¢ 2012, 71 — 72.
72 Urani¢ 2012, 75 — 76.
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Pri kreiranju 3D modela koristen je 123D Catch software, besplatno dostupan preko
Interneta, §to je i jedan od glavnih argumenata za njegovo koristenje.” Postupak stvaranja
ukljutuje minimalnu opremu poput najobi¢nijeg digitalnog fotoaparata,’* iako se time
smanjuje kvaliteta slika. Za snimanje fotografije dobro je pratiti odredene smjernice, kao na
primjer da moraju biti snimljene u istoj razdaljini i s podjednakim osvjetljenjem kako bi
software prepoznao sekvence i poredao ih u konstrukciji u tome slijedu. Potrebno je snimiti
velik broj fotografija, nekoliko desetaka do nekoliko stotina, koje potom predstavljaju mape
raspona. Koli¢ina ovisi o veli¢ini/povrsini predmeta i kompleksnost njegovog oblika.” Slike
se poslije snimanja prebacuju na PC te ubacuju u software, iako se mora paziti da su imenovane
u to¢nome slijedu kako su snimane te se procesuiraju. Na temelju konkretnih zajednickih
tocaka, kojih moze biti 2 bilijuna 0.5mm rezolucije, kao na primjer u slu¢aju Michelangelo
projekta, software raspoznaje slijed te tako slaze 3D rekonstrukciju mumije (slika 3, Bruno et
al. 2010, 44 fig. 1).”® Ukoliko dijelovi nedostaju u modelu, vrlo lako se mogu naknadno slikati
nove fotografije i ,,zalijepiti“ uz ostatak te ¢e ih 123D iskoristiti i ispraviti model, §to je jedna
od glavnih prednosti digitalnog fotoaparata naspram skenera. Takoder, izmedu koraka moze
postojati dodatna faza CiS¢enja kako bi se maknuli manji defekti na modelu te se istaknuli
detalji poput granuliranosti ili tragova djetla (cijeli postupak izrade se moze vidjeti na slici 3).”’
Percepcija dubine se postize tehnikom stereoskopije za modele nize rezolucije, dajuci efekt

paralakse, iako dubina najvi$e ovisi o povrsini predmeta.’®

Kao i gotovo svaka tehnologija 123D Catch software ima mane te je postojalo nekoliko
problema pri izradi modela. Kao prvo, suotavao sam se problemima pri izradi modela
nepoznatog muskarca kada je program odbijao prihvatiti koristene slike javljajuéi pogresku,’
bez obzira na dotadasnje bezgresno koristenje. Nadalje, poslije izrade nekih modela postojali
su nedostatci u samim modela koje nisam uspio ispraviti manualnim spajanjem slika. Takoder,
program je prepoznao i uklopio u model podlogu na kojima su se modeli nalazili te ju nije bilo
mogucnosti izbrisati bez oSteCenja modela. Ovakvi problemi su ocekivani koriStenjem
besplatnog programa koji nije razrijesio sve korisnicke probleme te se moraju uzeti u obzir

prilikom pocetka svakoga projekta. Za potreba ovoga rada odlucio sam ostaviti nedostatke na

73 Sli¢ni programi su LIDAR i web servis ARC3D. Tingdahl et al. 2011, 102.

74 Stan¢ié 2009, 33.

75 Callieri et al. 2011, 73, 80; Tingdahl et al. 2011, 102; Hoiem i Savarese 2011, 4.

76 Pieraccini et al. 2001, 63; Callieri et al. 2004, 16.

7 Pieraccini et al. 2001, 63; Stanc¢i¢ 2009, 46, 57; Callieri et al. 2011, 73.

8 Beraldin et al. 2000, 230; Pieraccini et al. 2001, 63; Kawai 2002, 49; Hoiem i Savarese 2011, 4.

9, An unknown error occurred during the upload process. Please check your connection and try again later.
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mumijama kako bi bile pokazatelj virtualnog okruzja i usmjerenje prema kojemu je potrebno

dalje postupati.

3. 4. London: 3D Petrie Museum of Egyptian Archaeology

Odabrani predmeti za 3D modele iz Petrie Museum of Egyptian Archaeology
predstavljaju neke od istaknutih artefakata zbirke, od kojih neki nisu izloZeni javnosti. Oni su
rezultat projekta zapocetog 2009. godine u suradnji s UCL Department of Civil, Environmental
and Geomatic Engineering i partnerom Arius 3D koji tezi ka interaktivnoj online biblioteci
njihovih predmeta kako bi posjetitelji dobili iskustvo kustosa, odnosno kako bi se izvidjele
moguénosti pobolj$anja pristupa zbirci i evoluirala upotreba 3D modela u bastini.?° Projekt je
financirao Arts Council England.’! Takoder, dio je medunarodnog projekta AWOL-Ancient
World Online pod vodstvom Charles E. Jonesa u Pattee Library na Penn State University
kojemu je cilj povezati materijal s otvorenim pristupom vezanim uz Stari svijet od pocetaka

ljudskog postojanja do kasne antike/ranoga Islamskog doba.®

Svrha projekta je izlazak muzeja i njegove zbirke u javnost, kao §to sugerira naslov
teksta objavljen u culture24: ,3D website from Petrie Museum of Egyptology gives
unparalleled access to its collection“[3D stranica Petrie Museum of Egyptian Archaeology daje
neusporediv pristup svojoj zbirci].® On omogucava virtualno pregledavanje i rukovanje
staroegipatskim artefaktima zahvaljujuéi najsuvremenijoj tehnologiji fotografije i skeniranja.

Konaéni cilj je sve modele postaviti i objaviti u online bazi podataka.®*

Takoder, muzej trazi druge institucije s kojima bi mogao suradivati i dijeliti
metodologiju kako bi se povecala povezanost zbirki diljem svijeta i omogucio Sto Siri pristup
te cirkulacija znanja.®®> Tako osim interdisciplinarnosti projekt tezi i suradnji s nizom drugih
institucija te su u njemu sudjelovali: The Bartlett School of Graduate Studies, Institute of

Archaeology (UCL), VECG (Virtual Environments and Computer Graphics-Department of

80 Culture24; UCL. Sli¢ni projekti su proveli Sveuéilistu u Padovi i National Research Council of Canada
(Madonna col Bambino i dva Donatellova reljefa). Pieraccini et al. 2001, 63.

8L UCL.

8 AWOL.

8 Culture24.

8 Culture24.

8 Culture24; takoder Newell 2012, 287; Salmond 2012, 212.

19



Computer Science, UCL), UCL Qatar, University of Leicester, Museum Studies, British

Museum, British Library, Centre de recherche et de restauration des musées de France, itd.%

Za projekt su bili zaduzeni: Tonya Nelson (direktor UCL Zbirki), Giancarlo Amati
(znanstveni suradnik), Margaret Serpico (kustos virtualnih izlozbi i resursa), Ivor Pridden (2D

i 3D tehnicar i konzervator) iz 3D Petrie projekta te se skeniranje obavljalo od jeseni 2012.%

Od pocetnih 8 predmeta zbirka je do danas narasla na 28 artefakata te je u planu daljnje
prosirenje. Na primjer radi se 0 Horusovom oku, zelenoj shawabti figurici od fajanse Djed-
Khonsu-iwf-ankh-a iz Abidosa (22. dinastija) i dijelu sarkofaga.®® Proces po¢inje
odobravanjem predmeta za skeniranje te se on odnosi u laboratorij kao $to se moze vidjeti u
video prilogu. Skeniranje se obavljalo Arius 3D Colour Laser Scannerom koji zabiljezava boju
i geometriju svakog 0.1mm iz raznih kutova. Potom se individualni skenovi spajaju kako bi se

izgradio 3D model.°

Koristena metodologija je fotogrametrija i lasersko skeniranje. Tehnike koriste guste
oblake toc¢aka koje formiraju glavnu skupinu podataka za izradu modela. Prvi korak je oznaciti
model milijunima trokuta (a ne tockama) $to se naziva omotavanje (eng. meshing). Potom se
snizava broj trokuta bez utjecanja na originalni oblik, odnosno preraspodjeljuju se te veci
trokuti pokrivaju ravne povrsine, dok manji i gus¢i oblaci pokrivaju detalje. U ovome trenutku
moguce je dodati specijalne efekte kako bi model izgledao Sto realisti¢nije te se koristi
normalno mapiranje (normal-mapping) kao metodologija koja koristi detalje iz 2D slike kako
bi ih spojila s teksturom modela. Oblaci se, potom, prilagodavaju i pretvaraju u drugaciji model
koji je manji podatkovno kako bi bio adekvatan za prezentaciju i aplikacije, ali zadrzava iste

estetske odlike.®®

Osim te tehnike koristila se i metoda izrade 3D modela pomocu digitalnih fotografija
koja se naziva foto-maskiranje (eng. photo-masking). Pritom se maskira pozadina te se

koncentrira na odredeni predmet.®

Ovakva metodologija se moze koristiti 1 u interakciji s
posjetiteljima kao S§to je Petrie Museum 1 napravio. Oznacavaju¢i konture predmeta na

fotografiji koju posjetitelj snimi izraden je 3D model shawabti figurice. Nedostatci i

8 UCL.

87 Youtube; Blogs.

88 Culture24; Crowdsourced; UCL.

8 Youtube; takoder Hess i Robson 2010, 288.

% Blogs; Pieraccini et al. 2001, 65; Taylor 2003, 121.
91 Crowdsourced.
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nepravilnosti su se ispravljale velikom koli¢inom snimljenih fotografija iz razli¢itih kutova.
Upravo takvi projekti poput MicroPasts uspijevaju dobivati najvise financijske potpore za svoj

rad u Velikoj Britaniji, zbog odrzivog i strate§kog razvoja u bastinskim institucijama.®

,OZivljene* predmete moguce je razgledati na Internetu koriste¢i 3D viewer. Pritom se
koristi WebGL, ali su modeli prilagodeni webu te su manje rezolucije, iako su oni vece
rezolucije dostupni u muzeju. Konac¢no, ti modeli su modificirani za aplikacije i PC programe
te se korisnicima nudi moguénost, na primjer, odabrati nos za rekonstrukciju lica sarkofaga.%
Dakle, koriste se sistemi i aplikacije koji su se tek recentno pojavili te omogucavaju korisniku

angaziranje sa zbirkama.%*

92 Crowdsourced; Sola 2001, 127; Parry 2005, 341.
% UCL; Taylor 2003, 135.
9 Srinivasan et al. 2009a, 667.
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4. Analiza

S obzirom na nekoliko slojeva podataka prikazanih u prethodnome poglavlju, namece
se pitanje Sto se moze zakljuciti iz kombiniranja upitnika, tj. zelja posjetitelja i njihovih

odgovora, 1 3D modela te ¢e ono biti glavni fokus ovoga poglavlja.

S obzirom na prikazane podatke pokazao sam kako je moguce spojiti iskustva
posjetitelja s novim ili nadopunjavaju¢im vrstama i tehnikama izlaganja u muzejima, iako i
dalje postoji puno neiskoristenog potencijala.*® Kao prvo, buduéi da se radi o besplatnom
softwareu muzej ne snosi nikakve troskove te je jedna od nuznosti fotoaparat, prisutan u gotovo
svakom muzeju danas. Nadalje, potreban je PC koji podrzava software $to je takoder jedan dio
standardne opreme u takvim institucijama. Dakle, jasno je kako ne postoji problem §to se tice
tehni¢koga aspekta. Nadalje, kako bi se ovakvi modeli izradivali potreban je samo jedan
djelatnik sa znanjem osnovnih vjeStina na PC-u, ukoliko se ne radi o objektima prevelikih
dimenzija. Medutim, odredeni troSak bi vrlo vjerojatno nastao u nabavi opreme za prezentaciju
modela, poput iPad-a ili osobnog racunala s ekranom osjetljivim na dodir, te posebnih
softwarea ukoliko je potrebno. Medutim, bastinska djelatnost ne privlaci software kompanije
te bi izrada takvim programa bila specijalizirana i vrlo vjerojatno skupa.®® S druge strane,
daljnje odrzavanje ne zahtjeva puno vremena ili troska® s obzirom da se modeli ne trebaju
aZurirati ili mijenjati. Takoder, oni mogu posluziti kao pokazatelj za buduénost predmeta, poput
izbljedivanja boja i sli€no. Na primjer, Smithsonian Museum nastoji dokumentirati Sto ve¢i dio
svoje zbirke 3D modelima, kako bi sacuvao $to egzaktniju kopiju predmeta dokumentiranu i

omogucéio drugaciji komunikaciju i diseminaciju znanja.%

4. 1. Analiza modela iz Petrie Museum

Kao $to podaci predstavljeni u drugome poglavlju sugeriraju, ovakvi modeli su korisni
za osnovne funkcije dokumentacije, graficku prezentaciju u muzejima, u virtualnom okolisu ili
za istrazivanje poput identifikacije podtipova predmeta, regije proizvodnije, itd.®® Korisnost

modela za iskustvo korisnika posebno je ocita u slucaju egiptologije, s obzirom da se predmeti

% Parry 2005, 342; Hudson 2012, 35.
9% Callieri et al. 2004, 20-21.

97 Bruno 2010, 48.

9% 3d.si.

9 Crowdsourced; Walsh 1992, 168.
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vrlo rijetko mogu iznositi iz zemlje, a i mnogim kolekcijama je upitna legalnost nabavke.%°

Dakle, izrada 3D modela omoguéavala bi stranim istraziva¢ima pristup predmetima bez da su
nuzno prisutni u Egiptu ili da pred sobom imaju odredeni predmet, odnosno otvaranje novih
horizonata istrazivanja dovodec¢i udaljene sadrzajne i funkcionalne cjeline blize pomocu
virtualne stvarnosti.’®® To su neki od aspekata koje su na umu imali suradnici na projektu

digitalizacije u Petrie Museum of Egyptian Archaeology.

Dakle, iznimno je naglasen komunikacijski aspekt primjene tih 3D modela. Ono se
nastojalo proSiriti metodama i tehnikama koje su vrlo raSirene danas, poput iPad aplikacija i
izrada 3D replika/suvenira. Takoder, svi modeli su po zavrsetku izrade, ucitani u online katalog
gdje su besplatno dostupni.l? Nadalje, komunikacija nije orijentirana iskljuivo prema
posjetiteljima nego i prema drugim institucijama, kako se §irilo znanje, povezivale su se zbirke
te su time omogucavali najbolji moguéi kontekst staroegipatskih predmeta za istrazivace i

posjetitelje.1%

Na temelju toga nastojati ¢e se analizirati koliko su 3D modeli privlacniji i primjereniji
u izlozbenoj djelatnosti i korisnickom iskustvu, kao konacan cilj projekta. Na primjer, umjesto
klasi¢nog koriStenja fotografija koje se Salju istrazivacima nastojati ¢e se navoditi znanstvenike
na dostupne 3D modele te prouciti uc¢inak kroz povratne informacije (osobno s kustosicom dr.
Alice Stevenson). Nadalje, komunikacijski aspekt se prezentirao kroz mogucnosti virtualnog
restauriranja pogrebne maske na PC-u u samome muzeju te odlaskom u lokalne institucije ili
dogadanja sa svrhom predstavljanja aplikacija i modela.'®* Moje osobno iskustvo je pokazalo
kako su se mladi uzrasti najvise zainteresirali 1 bavili tim nac¢inom komunikacije, dok je za

odrasle vjerojatno potrebna drugacija usluga.

Troskovi nisu predstavljali veliki dio komunikacije s obzirom da kori$tena oprema dio
muzejskog fundusa (iPad) ili je posudena od srodnih institucija (skener). S obzirom da su
dogadaji bili uglavnom lokalne naravi ono nije iziskivalo nikakve putne troSkove jer se radilo
0 hodom dostupnim institucijama. Oprema za komunikaciju je bila jednostavna i vrlo mobilna
te se lako prenosila. Nadalje, korisnici koji su sudjelovali u tim dogadanjima (pa i autor ovoga

teksta) su bili volonteri koji su to Zeljeli raditi te u tome takoder nije bilo nikakvih dodatnih

100 Ucko 1998, 385; Bruno 2010, 48.

101 3d.si; Dellepiane et al. 2011, 38; Newell 2012, 287.

102 Culture24.

103 Culture24; takoder Newell 2012, 287; Salmond 2012, 212.
104 Vidi na primjer Newell 2012, 288.
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troskova za muzej. S druge strane, u ovome slucaju su zaposleni posebni stru¢njaci za projekt
izrade modele, $to je viSegodiSnji troSak. Medutim, smatram da se za slu¢aj osnovne usluge
komunikacije s svakodnevnim posjetiteljima institucija moze okrenuti jeftinijim ili besplatnim

te jednostavnijim metodama izrade modela.

4. 2. Analiza modela iz Arheolo$kog muzeja

S obzirom na broj ispitanika i njihove odgovore smatrao sam kako je bilo pozeljno
napraviti 3D modele mumija te bi njihov potencijal, u komunikaciji s korisnicima, bio u
paralelnoj prezentaciji s pravim predmetima. Nadalje, visok postotak koji je izraZzen prema
tehnoloskom aspektu prezentacije sugerira kako se ono nuzno mora uklopiti, iako se ne bi
trebalo ogranicavati na iskljucivi sadrzaj s obzirom na Zelju korisnika da budu dostupni na
osobnim aparatima. S druge strane, uzimajuéi u obzir nizak postotak ljudi koji su spremni
posvetiti tome vrijeme izvan posjete muzeja, analiza ukazuje na barem dva aspekta: kako se
takva prezentacija moze ograniciti na muzejski prostor i kontekst; ali s druge strane kako se
mora osmisliti drugaciji na¢in diseminacije znanja o zbirci 1 predmetima koje bi privuklo
korisnike i izvan vremena posjete te kako bi postojala mogucnost da se posjetitelj vrati

ponovNo U muzej.

Pri izradi modela mumija nastao je zajednicki obrazac sa zajednic¢kim, pozitivnim
osobina. Tako su kod svih uvelike pomogli detalji koji su prisutni na njima te je to olaksalo
izradu modela. Kao najbolji primjer istice se mumija Kaipamau (slika 5). Detalji koji su
razliciti po Citavoj kartonaZi u kojoj se nalazi mumija omogucuju savrsene dodirne tocke
kako bi program lakSe prepoznao slike 1 postavio ih u pravilan redoslijed pri izradi modela. U
drugim slucajevima ne postoji takva ikonografija ili nije toliko dobro o¢uvana, ali su za to
vrlo dobro posluzili laneni povoji na mumiji nepoznatog muskarca i Sepenun (slike 7 i 8), te

oStecenja i djelomi¢no vidljiva ikonografija na Petoj mumiji (slika 9).

S druge strane, vrlo su Ceste i zajedniCke poteskoce koje su pratile izradu modela.
Prvenstveno je ono bila dostupnost mumija za fotografiranje iz svih kutova. To mi je
omogucila privremena izlozba koja se tada postavila u muzeju s naslovom Mumije: Znanost i
mit. Medutim, sam model nije bilo moguce izraditi u potpunosti s obzirom da su one bile
polozZene na stolove te ih zbog fragilnosti nije bilo moguce okretati. To je takoder rezultiralo
da je program izradio i dijelove okolisa, poput stola ili poda, te se ono moralo naknadno

izrezati iz kona¢nog modela. Nisam bio u moguénosti to u potpunosti uciniti jer program ima
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ogranicen nacin brisanja te se rubni dijelovi ne mogu ukloniti bez da se ukloni i dio same

mumije.

Nadalje, modeli nisu bili potpuni prilikom prvoga fotografiranja te su nastale rupe
zbog nedostatka fotografija i ogranic¢enog broja koji se mogao koristiti pri izradi modela te
sam se morao vratiti i snimiti dodatne i bolje fotografije. Medutim, zbog drugacijeg
osvjetljenja (dnevno svjetlo koje se probijalo kroz zastore i naknadno postavljeni reflektori)
dodatne fotografije je bilo vrlo tesko uklopiti u model, odnosno program nije prepoznao u
koji slijed se one moraju postaviti bez dodatnih dodirnih tocaka. Opcenito je osvjetljenje bilo
vrlo lose kod mumije Sepenun zbog zatamnjenja sobe na kojemu je inzistirala arhitektica
izlozbe. Time su svaki dodatni pokusaji popunjavanja nedostataka na modelu bili

onemoguceni.
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5. Diskusija

Podaci predstavljeni u trecem poglavlju i njihova analiza u ¢etvrtom su potrebni kako
bi se pojasnila relevantnost takvih modela te moguc¢nost njihove primjene u muzejskom
kontekstu. Stoga, sagledati ¢u nekoliko cjelina u kojima se isti¢e ta vaznost te predstaviti
mogucu buducnost za bastinsku praksu s 3D modelima. Kao $to Stanci¢ istice, potrebno je od
samoga pocetka imati na umu prezervaciju kulturne bastine za buduce generacije te u skladu s
time obavljati posao.1% Jednako tako, nuzno je uvazavati elemente koje isti¢e Raguz: ciljeve,
karakteristike predmeta, tehnoloske mogucénosti institucije, financije i raspolozive ljudske
resurse i kapacitete.'% To jest, projekt mora ispuniti oéekivanja, uloZene novce, samu potrebu

za time u skladu s funkcionalno$éu.%’

5. 1. Dokumentacija i zastita

Standardna praksa dokumentacije ukljucuje nekoliko razli¢itih elemenata koji su nuzni
u bazi podataka o muzejskom predmetu. Kao primjer uzeti ¢u program M++, relacijsku bazu
podataka za inventarizaciju muzejskih zbirki. Koriste¢i se njome kustos navodi razne podatke
poput osnovnih informacija o dimenzijama predmeta, materijalu, obliku, strukturi, mjestu
porijekla, na¢inu nabave, stanju predmeta, i tako dalje. Obvezna je i sekundarna dokumentacija
te su fotografije esencijalni dio uspostavljanja veza s predmetom.'% Sama dokumentacija osim
dokumentiranja zapravo predstavlja i oblik zastite predmeta s obzirom da se na taj na¢in Cuvaju
informacije o predmetu te se one mogu koristiti umjesto originalnoga predmeta, u slu¢ajevima

gdje nije nuzno za istrazivacko pitanje koristiti original.

Kao potencijalni buduc¢i dio sekundarne dokumentacije svakako bi se uklopio 3D model
iz nekoliko razloga, s obzirom da se klasi¢ni pristup filozofiji dokumentiranja sve vise
preispituje te bi ovakvi modeli mogli zamijeniti digitalne fotografije.'%® Kao prvo, ono
omogucava zamrzavanja stanja predmeta u odredenom trenutku. Time se predmet moze
naknadno restaurirati i obnoviti kako bi $to bolje reflektirao svoje originalno stanje. Model
moze ukazati na razne konzervatorske potrebe za predmet tijekom vremena, usporedujuci

pohranjene modele prije i kasnije, te bi 3D modeli, prateci tri osnovna procesa dokumentiranja

105 Stanci¢ 2010, 289; takoder Harvey 2004, 89-90.

106 Harvey 2004, 91; Raguz 2009, 4.

107 Stangié 2009, 113.

108 Zlodi 2003, 9.

109 Srinivasan et al. 2009b, 275; Dellepiane et al. 2011, 63.
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u konzervatorsko-restauratorskoj djelatnosti (prikupljanje, biljezenje i diseminacija
informacija) jednostavnije vizualno predo¢ili kompletnu sliku.'® Na primjer, jedan od
najpoznatijih papirusa (,,Knjiga mrtvih*) iz British Museum-a je Ani-jev. Usporedbom dijelova
koji su u stalnome postavu s onima u depou jasno je kako je na onima izlozenima boja vrlo
izblijedila s vremenom zbog loSijih uvjeta u kojima se nalaze. Dakle, usporedbom s 3D
modelima predmet bi se mogao povratiti vrlo blizu originalnom stanju usporedbom boja ili
drugih elemenata. Naravno, model mora reprezentirati boju predmeta S§to realnije, Cija se
paradigma moze posti¢i metodama poput usko- i Sirokopojasnim slikanjem koji skupljaju
razli¢ite valne duljine, temeljenjem na tradicionalnoj kombinaciji crvene, plave i zelene (RGB)
ili extended multispectral imaging.!'! Pohranjeni modeli bi takoder mogli posluZiti u svrhu
rekonstrukcije predmeta ukoliko se predmet izgubi ili uniSti te se time ne gubi njegova
kompletna muzeoloSka vrijednost. Dakle, takav model predocuje kompletan predmet, sa svih
njegovih strana iz svih mogucih kutova gledanja te kao takav nudi daleko kvalitetniji element
od fotografija u sekundarnoj dokumentaciji. Nadalje, razne mjere se mogu izraunati bez

koriStenja originala te se unijeti u ostatak dokumentacije.

Taj aspekt omoguéava, po uklju¢ivanju u CIDOC CRM metapodatkovni model, izlozbe
drugacijeg stila povezujuéi predmete koji komuniciraju razli¢ite vrijednosti i znacenja, Koji se
Mogu ispricati na razli¢ite nac¢ine.*? Na primjer, u muzej u Birminghamu je ponudio &etiri
razli¢ite interpretacije predmeta iz Papua Nove Gvineje u svome etnografskom odjelu.*®
Takoder, moze se omoguciti sasvim novi pogled i okruzje na predmet, na primjer njegova
unutrasnjost.1** Vrlo vjerojatno jedna od najpoznatiji izlozbi koja je na taj na¢in prezentirala
mumije je Ancient Lives, New Discoveries u British Museum-u, gdje je posjetitelju omoguéeno

»skidanje slojeva“ sarkofaga i mumija.

Nadalje, u takvim slué¢ajevima modeli mogu posluziti i za izradu replika predmeta. One
se mogu izradivati za potrebe istrazivaca ili posjetitelja, tj. za krajnje korisnike koji se mogu
naruciti/kupiti online ili u muzejskom ducanu. Takva izradena replika moze posluziti
znanstveniku u istrazivanju jer predstavlja predmet u originalnoj sadrzajnoj i funkcionalnoj

cjelini ne dovode¢i ga pritom u nepotrebnu opasnost od oStecenja, na primjer u

110 Beraldin et al. 2002, 1; Groves et al. 2009, 543, 549; Stanco i Tanasi 2011, 3; Voki¢ i Zlodi 2012, 182; Hudson
2012, 35.

11 Stan¢ié 2009, 61-62; Bianco et al. 2011, 183, 185.

112 Huyssen 1995, 34; Srinivasan i Huang 2005, 194.

113 Pjeterse 1997, 140.

114 Stan¢ié 2010, 282.
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eksperimentalnoj arheologiji.*® Naravno, ono ovisi o istrazivac¢kom pitanju koje je postavljeno
s obzirom da takva replika ne moze posjedovati sve identitete koje posjeduje originalni predmet
(npr. evociranje memorije ili starosti).1!® Nadalje, potrebe posjetitelja se odnose na izradu
suvenira na temelju 3D modela (vidi dalje). lako se postavlja pitanje koja je relevantnost
modela u takvoj situaciji, on zapravo predstavlja bazu na kojoj se gradi. Stoga, takvi predmeti
se mogu izradivati po potrebi i po moguénosti narudzbi, pozivajuci se samo na model koji se

nalazi u digitalnom arhivu predmeta.

5. 2. Komunikacija

Sekundarni element koji iskazuje korisnost i zanimljivost 3D modela je drugacija
komunikacija usluga s novim i starim posjetiteljima koja nosi drugacije kvalitete i
vrijednosti.''” Upravo je taj aspekt jedan od najvaznijih u ulozi bastinskih institucija kao §to
isti¢u Srinivasan et al. te narogito Sola.’® Time ne smatram da je ovaj element manje vazan od
dokumentacijskog aspekta nego je jedno komplementarno s drugim. Kao $to iskazuju upitnici
u Arheoloskom muzeju u Zagrebu i iskustvo Petrie Museum-a u tre¢cem poglavlju, potencijal
za ovakvu vrstu komunikacije svakako postoji te ¢u nastojati pokriti neke od tih aspekata u
ovome poglavlju. Stanci¢ istice da je upravo komunikacijski aspekt sve zastupljeniji u
globalnim informacijskim strukturama te se dostupnost materijala ocekuje, kao i njegova

adekvatna prezentacija razli¢itim korisni¢kim skupinama.!®

Interaktivnost se u ovome slucaju moze odnositi na individualni karakter modela ili se
oni mogu kombinirati s veéim izlozbama kako bi utjecali na razli¢ite drustvene skupine.l?
Medutim, potrebno je naglasiti kako ¢e uspjesSnost ovisiti o povratnim informacijama koje
dolaze od posjetitelja i drustva (konstruktivisticni model), a ne o reakciji na muzejsko

stimuliranje osjetila raznim tehnologijama (bihevioristi¢ki model; vidi sliku 1).1%

Prvenstveno, privlacnost 3D modela se moze podijeliti u dvije razine: estetska i

drugacija. Dakle, ukoliko se pravilno izrade, takvi modeli su vrlo estetski privlacni

115 ] emonnier 1986, 147; Pieraccini et al. 2001, 64.

116 Vokié i Zlodi 2012, 181.

117 parry 2005, 343; Srinivasan et al. 2009b, 265.

118 Srinivasan et al. 2009a, 677; Sola 2011, 483; Vuji¢ 2012, 35.

119 Stan¢ié 2009, 159.

120 YCL,; Sandell 1998, 415; Walsh 1992, 160; Kranenburg 2008, 40; Byrne 2011, 4.
121 Macdonald 2007, 150-151.
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posjetiteljima i ugodni su oku Sto se ti¢e isporuke vizualnih informacija. Nadalje, njihova
primjena u muzejskom kontekstu je, barem u Hrvatskoj, potpuno drugacija od klasi¢nih nacina
prezentacija i muzejskih izlozaba u kojim se ustraje U veéini domacih bastinskih institucija.
Aspekt drugacijeg se odnosi na prirodu prikaza i predmeta, koji s 3D modelom nema svoju
originalnu materijalnu vrijednost te se moze manipulirati na razne nacine kako bi se istrazivali
razli¢ita svojstva. Na primjer, predmeti se mogu prikazati u originalnim bojama koje su davno
izgubljene, ili im se mogu nadodati nove i drugacije, materijal od kojega je predmet izraden se
moze promijeniti ili se oblik i funkcija predmeta mogu postaviti u drugaciji kontekst te se moze
promatrati reakcija korisnika. Samim time takva interakcija je posebno privla¢na te bi privukla

velik broj posjetitelja koji Zele vidjeti drugaciji prikaz, nesto sasvim novo.

Osim samoga prikaza s takvim modelima posjetitelj se moze postaviti u drugaciji
kontekst s kojom dosada nije tako upoznat. Radi se o ,,ulozi“ kustosa koja mu je omogucena
bez komplikacije oko zaStite originalnog predmeta. S obzirom da se muzej smatra vrlo
zatvorenom institucijom punoj blaga, u kojemu se vrlo &esto apsolutno nista ne smije dirati,??
ovakav pristup bi omogucio posjetitelju da nadide takvo okruzje te se na odredeni na¢in aktivno
ukljuc¢i u komunikaciju bastine, kao Sto predlazu Srinivasan et al. Takoder, njihovo istrazivanje
ukazuje na to da posjetitelji nisu zainteresirani pristupiti predmetu kako bi ga interpretirali na
vlastitu ruku, ve¢ kroz diskusiju sa struénjacima i zainteresiranim ljudima ,,shvatiti

predmet.!?® Time se u biti posjetitelji pomicu s pozicije potroda¢a na poziciju proizvodada.'?

Naravno, takva uloga ovisi o na¢inu prezentacije te o fizickim granicama predmeta,'® ali
potencijalno se mogu sloziti interaktivna sucelja koja omogucuju posjetitelju maksimalno
priblizavanje predmetu, opis istoga kroz 3D model te samim time drugaciju perspektivu od one
iz koje promatra profesionalac (na primjer etnoloska), brigu o predmetu te upis dodatnih
informacija koje bi mogle biti relevantne i nezamijecene. Na primjer, eksperiment koji su
provodili Duncan Garrow (arheolog) 1 Elizabeth Shaw (sociolog) pokazuje drugaciji pristup
prvenstveno prema odabiru predmeta (kamena sjekira 1 cetkica za zube), te pogotovo u
njihovome opisu s obzirom da na svaki opis utjece teorija istrazivaca. I jednom i drugom

znanstveniku je takav eksperiment omogucio doseci granicu svojih podru¢ja u kojima se

ugodno osjecaju te ucenje o nacinu na koji razmisljanju 1 kako ga prosiriti do zajednickoga

122 Moser 2010, 22.

123 \\alsh 1992, 131, 170; McTavish 2006, 226; Srinivasan et al. 2009a, 666, 677; Sola 2011, 475.
124 Medak 2008, 59.

125 Steiner 1995, 5; Hoiem i Savarese 2011, 95.
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cilja.!® Takav pristup je narodito koristan kada se suceljavaju nekoliko razli¢itih
,,profesionalnih®, usko-misle¢ih §kola razmisljanja, iako Srinivasan et al. isti¢u kako muzejski
struénjaci uvazavaju raznolikost interpretacija.’?’” Rasprave se mogu organizirati na nekoliko
nacina, poput online trga, arhiva ili digitalnog muzeja,'?® koji moraju zadovoljiti odredene
standarde i uvjete.'®® Takoder, ono ukazuje na potrebu preispitivanja klasi¢ne opisne

dokumentacije.**°

S obzirom na to, 3D modeli nisu nuzni komunicirati u svojoj instituciji nego su im
omogucena putovanja po raznim drugim institucijama i javnim mjestima. Time se §iri znanje
o samome predmetu i instituciji kao svojevrstan marketinski plan. To se prvenstveno odnosi

na predmete koji nisu izloZeni, veé se nalaze u depoima.*®!

Osim toga, posebno bi takav nacin komuniciranja bio privlac¢an odredenoj skupini
posjetitelja — djeci. S obzirom na sve veéu povezanost mladih uzrasta s brzorastu¢com
tehnologijom potreba za drugadijim pristupa u edukaciji svakako postoji kao jednom od
najbitnijin proizvoda.'® Takoder, time bi se mogao ponovno produbiti njihov interes za
,starim, oronulim® i vrlo ¢esto ,,nezanimljivim™ predmetima te za humanisticke 1 drustvene
znanosti uopce. Naravno, takva edukativna uloga nije nuzno vezana uz odredenu dob niti uz
edukativnu instituciju ve¢ je modelima omogucéeno rasprostranjivanje na puno Sire podrugje,
na primjer za ljude i institucije koje se bave ljudima tre¢e dobi. Posebna privlacnost toga
obrasca je prema institucijama i mjestima koja nisu u mogucnosti osobno posjetiti muzej ili
bastinsku instituciju. Kao $to pokazuje primjer Petrie Museuem-a koji koristi iPad-e za takvu
svrhu, vrlo je jednostavno upoznavati Siroku publiku s muzejom i njegovom praksom i1 zbirkom
putem jednostavnih aplikacija. Dakle, u ovome sluc¢aju trosak bi prvenstveno bio stru¢njak koji
moze izraditi takvu aplikaciju te iPad-i, ukoliko sama institucija nije ve¢ opremljena takvom

tehnologijom.!33

Takoder, potencijal tih modela je i u izradi ve¢ spomenutih replika, Sto je Petrie

Museum testno isprobao te se planira linija suvenira u blizoj buduénosti.!3* Replika se izraduje
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3D printerom koji je programiran podacima o modelu te izraduje predmet od tankih slojeva
gipsa s teku¢im ljepilom. Model se potom oblaze s glinom te se izraduje kalup koji omogucava
gotovo neograni¢enu upotrebu. Primjerak je napravljen po uzoru na drevne predloske te se
sastav 1 omjer materijal (fajanse) doznao putem rendgenske difrakcije. Takav postupak takoder

omoguéava istrazivanje o masovnoj produkciji predmeta u Starome Egiptu.t3®

Vrhunac kombinacije cjelina, dokumentacije i komunikacije, svakako bi bio online
katalog i knjiga posjetitelja koja sugerira javni aspekt, koji takoder obavljaju odredene
socioloske funkcije te spajaju ljude iz cijeloga svijeta sa zajednickim interesom u gradi.*® lako
se radi o promjeni dotadasnjeg rada ili sustava, ono ne smije biti prepreka s obzirom na
muzejsko poslanje.*” Dakle, poti¢e se preispitivanje klasiénih muzejskih kataloga i sli¢nih
djela.’® Kao primjer moze se ugledati na projekt Blobgects koji je nastojao istraziti &ija
aktivnost i kakvi se sve ljudi mogu ukljuciti u prezentaciju i diskusiju o stru¢nim perspektivama
predmeta.’® Ta baza podataka mora uzeti u obzir elemente poput Zzivotnog ciklusa
elektroni¢kih datoteka i medija na kojima se Cuvaju te mora pro¢i kroz sve faze razvoja
informacijskog sustava kako bi opstao $to dulje: planiranje, analizu, oblikovanje, izradu,
uvodenje u rad i odrzavanje.’*® Raguz navodi Getiri sustava dostupnosti modela (izravni,
neizravni, hijerarhijski i poluizravni), koji ovise o ,,brzini, potrebnom kapacitetu, financijskim
sredstvima te tempu digitalizacije.“'*! Dakle, i istraZivaéi i ostali korisnici u danasnje vrijeme

imaju velika ogekivanja od takvih usluga dostupnosti zbirke.!4?

Generalni slu€ajevi primjene 3D modela bi takoder primjenu pronasli u arheoloSkim
iskopavanjima na kojima je potom mogucée napraviti prostorni 3D model na temelju
snimljenoga videa, u kojemu povriine ostaju statiéne i konstantne.!*® Osim takve
dokumentacijske svrhe, moguce je rekonstruirati iskopavano naselje ili nekropolu te pomocu
3D modela prezentirati javnosti i znanstvenoj sceni ukoliko nije moguce lokalitet otvoriti za

posjete.144

135 YUCL.

136 Findlen 1989, 73.

137 Rajh i Stan¢ié 2010, 60.

138 Srinivasan et al. 2009b, 266, 275.

139 Srinivasan et al. 2009a, 666.

140 Harvey 2004, 55; Rajh i Stancié 2010, 42; Stanci¢ 2010, 289.

141 Raguz 2009, 7; Stan¢i¢ 2009, 115.

142 Ross et al. 2012, 101.

143 Stancié 2009, 40; Salzmann i Fua 2011, VI, 30, 33; Stanco i Tanasi 2011, 2.
144 Stanco i Tanasi 2011, 2; Beraldin et al. 2000, 231.

31



6. Zakljucak

6. 1. Sira problematika

Kroz rad sam nastojao prikazati beneficije upotrebe 3D modela u muzeju kao
autoritetima medu sli¢nim ustanovama.'®® Od njih se traze nove moguénosti interpretacije i

146 9dnosno

komunikacije s obzirom na aspekt tematskog parka i trziste koje se sve viSe trazi,
kao Sto Huyssen istice, korisnici u veéini slucajeva Zele neuobicajeno iskustvo, trenutno
prosvjetljenje, ,,zvjezdane dogadaje umjesto ozbiljnih i pedantnih pristupa prezentaciji i

interakciji.*4’

Medutim, namece se pitanje o eti¢nosti takvih modela naspram izlaganja originalnih
artefakata. To jest, mogu li i smiju li 3D modeli zamijeniti prave autenticne objekte? Raguz
istice kako je u sluéaju postojanja digitalne kopije porasla potraznja za originalom.*®
Uzimajuci to u obzir, moj osobni stav je da bi za tako nesto trebao postojati vrlo ¢vrst razlog
te da se ono ne koristi iz tehnoloske dostupnosti kao §to Sola upozorava s obzirom da novi
mediji nose sa sobom specifi¢ne ideje i znacenja.'*® Dakle, jedan od tih razloga bi bila zastita
originala i informacija koje on moze iskazati. Ukoliko je on u vrlo loSem stanju i u opasnosti
da potpune nestane smatram da je eticki prihvatljivo koristiti 3D model koji predstavlja original
(eng. preservation master). Ujedno je jeftinije i prakti¢nije dalje diseminirati kopije umjesto
ponovnog koriStenja originala. Nadalje, njihova uloga u dokumentacijskom smislu je vrlo
vazna, ali se moze koristiti kao dodatak ostalome fundusu. I kona¢no, 3D je vrlo dobra
alternativa nepotrebnom prekomjernom sabiranju te kao idealna dopuna i nacin popunjavanja
zbirke kako bi se ispricale razne pric¢e. Takoder, ono omogucava pregled Citavog predmeta, a
ne samo jednog njegovog aspekta iz odredene perspektive.l®® Razlozi predstavljaju jedne od
glavnih prednosti 3D modela te potencijal njihovog koriStenja u bastini. Medutim, nikako se
ne bi slozio da 3D model u potpunosti zamijeni pravi objekt izvan okvira ovih razloga.*!
Dakle, svakako postoje razlozi za preispitivanjem uloge muzeja te traZenjem nove,
transgeneracijske u drustvenom kontekstu na koji utjeu u odnosu na nove mogucnosti S

obzirom da zbirke nisu isklju¢ivo materijalni entiteti,’> te bi njihova socijalna korisnost morala
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previadavati ekonomsku, iako se to vrlo tesko prihvac¢a.'® Takoder, pridaju se znadenja i
vrijednosti samim predmetima, njihovom sabiranju i povijesti u instituciji i izvan nje te samim
time institucije poput muzeja imaju vodecu ulogu pruzanja primjera, ali su, po Newellu,

predmeti i dalje raison d étre postojanja muzeja, > iako ée se postavke, poput nadela sabiranja,

sasvim sigurno morati mijenjati.*>®

Glavne razloge za koriStenjem originalnih predmeta mi je sugerirao dr. sc. Stephen
Quirke, profesor egiptologije na University College London. Kao prvo za samo istrazivanje je
uvijek najbolji originalan predmet jer niti najbolji fotoaparat ne uspijeva ,,uhvatiti“ svaki aspekt
predmeta, viseslojnost identiteta poput materijala ili mirisa,* a ne samo vizualni.®®” U tome
slucaju ne mogu se istrazivati promjenjiva svojstva materijalnosti predmeta kao Sto predlaze
Ingold.*>® Nadalje, predmet je na slici daleko apstraktniji nego li je on u stvarnosti, pa makar
ga se promatra i kroz staklo vitrine. Dakle, on samom svojom pojavom daje osjecaj stvarnosti,
prisutnosti vrlo nuzan u komuniciranju identiteta predmeta posjetitelju ili istrazivacu te ima
vlastitu osobnost kako istice Hoskins.’®® Svojom materijalnoséu pri dodiru s njime dalje
produbljuje to iskustvo, osjecaj drevnosti i memorije te svih identiteta i ljudi uz koje se on
moze vezivati, od ¢ega 3D omogucava samo djelomi¢no iskustvo.'®® Ljudi koji su povezani uz
predmet su donosili odredene odluke pri njegovoj izradi i ulagali svoju energiju i rad, bez obzira
na to §to ono razlog tome nije uvijek poznat i prakti¢an.'®! Takve emocije mozZe izazvati samo
originalan predmet koji je direktno bio vezan u drevni narod, ljude (!) staroga Egipta koje
egiptologija izucava te u tome leZi jedna od glavnih mana 3D modela 1 njihove upotrebe u
muzeoloSskom kontekstu. Upravo je ta povezanost jedan od klju¢nih faktora zbog kojih
smatram da se takvi predmeti ne bi smjeli izostavljati iz izloZbe kako bi se pruZilo najbolje
moguce iskustvo. Dakle, moze se zakljuciti kako se radi o odvojenim, ali medusobno

komplementarnim karakteristikama koje stoje u odredenim odnosima te iniciraju ideje, stvaraju

153 Weber i Dorr 1997, 3; Medak 2008, 60; Hudson 2012, 39.

154 Bennet 1988, 99; Sola 1992, 394; Macdonald 2006, 95; Byrne 2011, 3; Newell 2012, 303.

155 vyjié 1995, 23.

156 Byrne 2011, 20; Hogsden i Poulter 2012, 266; Newell 2012, 287. Mirisi koji se koriste ne mogu uvijek biti
autenti¢ni, vidi kritiku Walsh 1992, 112.

157 Walsh 1992, 94.

158 Ingold 2007, 121-14.

159 Kawai 2002, 55; Hoskins 2006, 74; takoder McTavish 2006, 227.

160 |_ayne 2008, 57-59; Stanco i Tanasi 2011, 27.

161 |_emonnier 1986, 149, 179-180; Hoskins 2006, 82.

33



znacenja 1 vrijednosti izmedu ljudi 1 predmeta. To se mozda postize razli¢itim metodama, ali
162

su ciljevi isti.

Nadalje, potrebno je elaborirati o tome §to potencijalna upotreba modela znaci za muze;j
i njegovu praksu, koji time zapravo §iri svoje granice.'®® Kao prvo, ukoliko se koriste modeli
mora se nadopuniti klasi¢na dokumentacija o predmetu te je potrebno osmisliti na¢in uvodenja
zbirki 3D modela ukoliko one nisu vezane uz predmete koji su u muzeju. Dakle, radi se sasvim
novom dokumentacijskom aspektu koji je potrebno razraditi. Time se razvija potreba za
promjenama u muzeju, s obzirom na nove medije te njihovo uklapanje s prijagnjim medijima.'®*
Nadalje, s novim na¢inom prezentacije institucija moze teziti daleko vecoj $irini u svome
djelovanju te nadié¢i svoju originalnu socijalnu ulogu pomoc¢u materijalnih, tehnoloskih alata i
drugih ljudi.® Isto tako ona omoguéava prilagodbu raznim sistemima u svijetu, prvenstveno
onim nezapdanjackog karaktera.'®® Dakle, sveobuhvatnost strategija prikazivanja omoguéava
istrazivanje raznolikih znacenja predmeta, koje dizajneri i edukatori mogu iskoristiti.'®” Bez
obzira na sve, kao §to Walsh istice, ne smije do¢i do fetiSizacije predmeta te dekonstrukcije i

dekontekstualizacije.'®®

S druge strane, upravo takvi novi aspekti otvaranju niz novih mogucénosti te vrlo
vjerojatno sasvim drugaciji na¢in interpretacije i izlaganja predmeta i bastine. Takav drugaciji
pogled omogucuje interpretaciju na temelju usporedbe s drugim predmetima ili lokalitetima
nedostupnim u odredenom muzeju, odnosno daleko aktivniju, brzu i pristupacniju
interpretaciju.'®® Na primjer, ukoliko se radi o zbirci bez konteksta i provenijencije te se
predmeti nastoje reinterpretirati, 3D modeli omogucuju paralele sa sli¢nim predmetima kojima
je poznat arheoloski kontekst. Takoder, ovakav pristup omogucava novu vrstu komunikacije s
korisnicima (aktivnu) s obzirom na to da se njima moze omoguciti sudjelovanje interaktivnim
suceljem poput MNEME ili drugih autorskih alata gdje, poput kustosa, isti¢u sli¢nosti i razlike
izmedu odredenih artefakata na temelju svoji potreba i1 oc€ekivanja, nacina upotrebe i
razumijevanja, ali samo ukoliko se korisniku daje pocetni kontekst predmeta.l’® Time se

produbljuje iskustvo posjetitelja i podiZze se na novu, drugaciju razinu te se stvara globalnija
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slika.}™* Stoga, korisnik i kustos suraduju putem Web 2.0 metoda poput drustvenih mreza,
korisni¢kog oznacavanja (tagiranja) ili blogova koji se sve vise koriste u muzejima i postaju
najvazniji alat dijeljenja digitalnog sadrzaja, koje se razlikuju u nacinu obavljanja posla, a ne
samome radu.}’? Dakle, stvaraju se novi i drugaciji odnosi izmedu ljudi i predmeta U

suvremenome drustvu.1’®

Stoga, ovaj rad se orijentira na virtualni muzej koji na odredeni nacin istovremeno
podupire i potkopava tradicionalni autoritet i autenti¢nost bastinskih institucijama,'™ te ima
barem dvije funkcije kao §to isti¢u Stanco i Tanasi: edukativnu i promocijsku.'” Takav naéin
prezentacije koristi fluidne ontologije, dinami¢nu strukturu za organizaciju i pretragu znanja
koja omogucava stvaranje snaznog digitalnog muzeja, bazirajuci se na temelju interesa drustva
u kojemu se nalazi.}’® To jest, ono ne postavlja unaprijed zadane okvire, ve¢ se fokusira na
procese stvaranja.l’’ Takoder, kako bi bila §to djelotvornija, poruka bi trebala integrirati i
tekstualne i slikovne informacije, $to je u biti multimedijska instruktivna poruka.’’® Nadalje,
nacin prezentacije predstavlja jedan od najdostupnijih verzija muzeja, iako je potrebno imati
na umu utjecaj digitalizacije.)”® Medutim, kako bi iskoristivost bila §to veéa potrebno je
standardizirati procedure, kao Sto isti¢e Hess, ne samo za sadasnjost nego i za budué¢nost kada
bi, na primjer, programi mogli biti glavni upravlja¢i.’®® U tome valja oprezno postupati, s
obzirom da se o¢ituju naznake da postajemo digitalni sabira¢i poput kolekcionara 19. stoljeca

(Pitt Rivers, John Soane).'8!

Konacno, postavlja se pitanje zaSto? S obzirom na svijet u kojemu Zivimo, gdje je sve
ubrzano i proZeto tehnologijom, malo tko ima vremena, interesa i volje za kulturu i basStinu.

Prilagodavajuéi se tom stanju, potrebi za konzumacijom bastine,®2

institucije mogu svoje
zbirke uciniti ponovno zanimljivim i konkurentnim mjestima zabave, interaktivnosti i

edukacije, ali i istraZivanja te se na taj na¢in moze odgovoriti na Solin upit o opravdanosti
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koristenja tehnologije.'®® Takoder, bastinske institucije i modeli mogu ojacati, produbiti,
promijeniti ili povratiti identitet pojedinaca ili skupina ljudi kao mehanizmi sklada, identiteta,
kreativnosti i slobodne interpretacije.!® Bez toga mogu ili nestati, raspasti se ili biti
zamijenjene kao Sto isti¢e Peter van Mensch te bi danasnje institucije trebale uciti iz pogresaka
proslosti.'® Nadalje, sama bastina je ovom tehnologijom dobila vaznog saveznika za svoje

o¢uvanje i alternativu procesima izlu¢ivanja, otpisa, zamjene, poklanjanja ili prodaje.8

Ono §to se treba zakljuciti iz svih ovih postavka je kako muzej i sli¢ne institucije moraju
mijenjati svoju ulogu i na¢in razmisljanja. Institucije koje se brinu o bastini je potrebno
reformirati kako bi postale kombinacija dokumentacijskog centra, tradicionalnog muzeja,

knjiznice, kazalista, kreativne radionice, centra za zabavu, kao §to isti¢e Sola, 8’

uzimajuci u
obzir da moraju biti korisni¢ki orijentirane.'® Bez obzira na teskoée u mijenjanju misljenja
muzeji moraju biti stepenica promjena prema trajnim idealima koji omoguéuju kvalitetno

shvacéanje nase proslosti, sadasnjosti i buduénosti uz dodanu vrijednost.'8°

6. 2. Buduéa primjena

Arheoloski muzej u Zagrebu i egipatska zbirka nude savrsen kontekst potencijala
ovakve tehnologije te njene primjene u bastini s obzirom na idealne moguénosti
eksperimentiranja, kao $to Pieters isti¢e izlozbe Su ,,arene* prezentacije slika.’® Kao i veéina
egipatskih zbirki $irom svijeta veéina njenih predmeta predstavlja kasnu eru dinastijskog
Egipta (1. tisué¢ljece prije Krista) te su ranije cjeline egipatske povijesti slabije zastupljene.
Tako na primjer ne postoje predmeti preddinastijskog, ranodinastijskog Egipta i Staroga
kraljevstva u zbirci i time je velik dio povijesti nepostojeci te se on nastoji prevladati legendama
koje vrlo rijetko koji posjetitelj ¢ita. Umjesto klasi¢nih nacina sabiranja ili posudbi za kojima
muzeji i ljudi vrlo &esto posezu, a koji ne mogu odgovarati zadanim pravilima,** trajnije i

jeftinije rjeSenje bi bili 3D modeli u Klimi ekonomske krize, kao §to sugeriraju Stanco i

183 Sola 1992, 400; takoder Harvey 2004, 12; Raguz 2009, 5.

184 Spla 1987, 49; Walsh 1992, 128, 168; Medak 2008, 61; Bruno 2010, 42.
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190 pieterse 1997, 123; takoder Sola 2011, 475.

191 Macdonald 2006, 81; Macdonald 2007, 151.

36



Tanasi.'® S obzirom da se radi 0 manjem projektu, ne bi bilo potrebno angaZirati posebne
stru¢njake, iako bi suradnici morali posjedovati odredene vjestine i podijeliti poslove ovisno o

kompetenciji i stru¢nosti te kontaktirati institucije koje su imale ili planiraju sli¢ne projekte.%

Kao jedan od najboljih primjera projekta je E-curator project s University College
London (2007. - 2008.) tijekom kojega su 3D modeli spareni s metapodacima relevantnim za
upravljanje zbirkom i opéenitim zapisima o 3D-u.*®* Petrie Museum of Egyptian Archaeology
sadrzi svakako jednu od najvecih i najbolje zastupljenih zbirki toga tipa. Dakle, na takvoj razini
svakako je moguca suradnja dvije institucije kako bi se napravili reprezentativni modeli na
temelju predmeta iz londonskog muzeja. Nadalje, kako bi kontekst predmeta bio ,,stvarniji*,
moguce ih je potom postaviti u 3D okolis iz kojega predmet vuce svoje podrijetlo, uzimajuéi u
obzir lokalne socio-ekonomske i kulturne prilike,'*® iako je ono i dalje vrlo umjetno s obzirom
na ogranicenje vremena, prostora i stvarnosti te nepostojanja ljudi koji pripadaju proucavanoj
grupi.’®® Medutim, ne bih se slozio kako nije moguée rekonstruirati dijelove proslosti, kao §to
istice Walsh, te smatram da se ona ne manipulira i dekontekstualizira u svim slu¢ajevima s
obzirom na to da struénjaci ne tvrde stopostotnu sigurnost i ne bi trebali biti jedini
interpretatori.’®” Time se prezentacija i komunikacija znanja podiZe na razinu vise i obogacuje
se iskustvo i dozivljaj posjetitelja.1®® Medutim, pravi pokazatelj uspjesnosti takve prezentacije
treba evaluirati nakon $to posjetitelji obidu muzej, s posebnim interesom na ekonomskim,

kulturnim, politi¢kim, ekologkim i drugim aspektima.'%°

Prostor koji zahtjeva takav nacin prikaza nije velik te bi se vjerojatno radilo o nekoliko
PC-a ili tableta na kojima se taj dodatni element zbirke moZe istraziti. Ujedno bi to bio i
kompletni troSak opreme koja bi se iziskivala za ovakav projekt. Medutim, potrebno bi bilo
nekoliko tjedana fotografiranja u Petrie Museum-u, iako bi ono dugoro¢no bilo isplativo.
Naravno, suradnja se ne bi odvijala jednostrano nego bi skenirani predmeti iz zagrebacke
zbirke prikazali u prostoru londonskog muzeja te bi zbirka bila otvorena stranim istraZzivacima
i projektima poput Artefacts of Excavations koji vode dr. sc. Alice Stevenson (Petrie Museum)
i dr. sc. John Baines (umirovljen, prethodno University of Oxford). S time bi se napravio novi
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dio zbirke, koji bi prvenstveno mogao biti predstavljen privremenom izlozbom u prostorijama
oba muzeja te bi publikacija bila objava materijala koji nije sasvim pokriven niti dan danas.
Razlog popunjavanju zbirke sugerira Tomislav Sola, koji u takvim novim reprezentacijama
vidi duhovnu i materijalnu obnovu muzeja koji se moze smatrati jednim od srediS$njih u
drzavi.?® Takoder, zbirka, grad Zagreb i Hrvatska bi se predstavili sasvim novoj publici, u
profesionalnoj i turisti¢koj sferi s obzirom da bi modeli mogli putovati cijelim svijetom kao

vrsta privremene izlozbe, kao §to je bilo s Kalabrijom, ¢&iji slu¢aj spominje Bruno.?

Sto se ti¢e ciljane publike, projekt Egipatske $kole pokrenut u proljeéu 2014. godine u
muzeju ukazuje da takav interes postoji. Takoder, ono se moze uklopiti u projekt Croato-
Aegyptica Electronica pokrenut 2002. godine koji je nastojao izraditi bazu podataka svih
egipatskih predmeta u Hrvatskoj te ve¢ ima postojeCu infrastrukturu poput tezaurusa. To

omogucava jednostavnije pretrazivanje po elementima poput teme, razdoblja, vrste grade i

0 03

sliéno,?%2 za §to su potrebni struénjaci odredene struke kako bi pratili i uspostavili obrasce.?
Takoder, iskustvo bi se moglo personalizirati ovisno o elementima poput dobi, spola,
nacionalnosti, rase, interesa, itd. posjetitelja, s obzirom da istrazivanje ukazuju kako se ne radi
jednoli¢noj, homogenoj masi koja posjecuje bastinske institucije ve¢ o kontaktnoj zoni, kao §to
istice James Clifford.?®* Konac¢no, u vidu je potrebno imati i prilagodbu mladim uzrastima.
Takav nacin izlozbe educira i poti¢e na daljnje upoznavanje sa strukom, zbirkom i muzejom te
se samim time $iri znanje o muzeju. Upravo su takve dobne skupine one koji sve vise koriste
tehnologiju te bi im ovaka nacin izlaganja bio puno prihvatljivi od tradicionalnog muzejskog
postava.?®® Martell isti¢e vrlo dobru ideju testnih skupina korisnika, iako one ne moraju biti

nuzan pokazatelj pravoga stanja stvari.?%

Dakle, prije samoga pocetka projekta moraju se razmotriti sastavnice poput
premosc¢ivanja jaza izmedu 3D tehnologije i bastine, odnosno njene optimalne prezentacije i
uvjete gledanja (oku ugodno, odnosno ljudski faktor), te izbor opreme, postavki i procesa
izrade kako bi se ispunili unaprijed odredeni ciljevi i specifikacije.?%’ Kao $to isti¢e Pieterse, u

muzejima bi se trebali spajati sveucilisni i kazali$ni aspekt uzimajuci u obzir i predmete i
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korisnike.?% U protivnome bi projekt mogao postati puno skuplji i kompliciraniji ukoliko bi se
trebao restrukturirati.?%® Takoder, konaéni cilj bi trebala biti ideja o diseminaciji modela, poput
usb-a ili sliénoga vrlo rasirenog medija danas, iako je potrebno uzeti u obzir promjene
paradigme Cuvanja i razvoj medija/formata zapisa (dugotrajnost), kao Sto isticu Rajh i
Stan¢i¢.?!? Jednako tako, potrebno je razmotriti moguénost upotrebe razli¢itih medija kako bi
poruke stizale do posjetitelja razli¢itim kanalima.?!! Nadalje, modele je potrebno zastititi od
neovlastene upotrebe i diseminacije s tehnikama poput digitalnih potpisa, digitalnih certifikata,

vodenih Zigova ili §ifrirane omotnice.?'?

Problemi s kojima bi se projekt mogao suocavati su uobicajeni poput dugotrajnost
birokracije u danasnjem svijetu, nedostatak komunikacije medu suradnicima 1 znanstvenicima,
problemi oko autorskih prava s Petrie Museum-om (iako su dosadasnja iskustva pokazivala
suprotno), i sli¢no.?*® Nadalje, potrebno je spajanje starih s novim na¢inima izlaganja, koje nije
uvijek moguée zbog prilika u kojima se institucija nalazi (prostor, financije, osoblje).?*
Takoder, ovakav projekt bi moralo konstantno odrzavati, §to bi znacilo treniranje osoblja u
nekim novim vjeStinama te dugotrajno/trajno posveéivanje paZnje virtualnoj zbirci.?t®
Diseminacija i pohranjivanje, koje idu jedno s drugim,?'® predstavljaju daljnji potencijalni
problem. Naime, osim samih modela Raguz predlaze i sitnu sli¢icu (eng. Thumbnail) koja bi

povezivala sve ostalo. Postavlja se pitanje bi li se modeli bolje kvalitete naplac¢ivali, dok bi

ostali bili dostupni besplatno, kao §to sugerira Medak.?!
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8. Popis priloga
8. 1. Slike

Slika 1. Prikazivanje 3D modela

(Kawai 2002, 50 table 1)

Slika 2. Metode laserskog skeniranja u UCL-u
(Hess 2010, 289 table 1)

Slika 3. Metodologija uspostavljanja virtualne izlozbe
(Bruno et al. 2010, 44 figure 1)

Slika 4. 123D Catch software za izradu modela
Slika 5. 3D model mumije Kaipamau

Slika 6. Detalj oSte¢enja

Slika 7. 3D model mumije Sepenun

Slika 8. 3D model mumije nepoznatog muskarca
Slika 9. 3D model Pete mumije

Slika 10. Prezentacija 3D modela na Internetu

8. 2. Popis grafikona

Grafikon 1. Rezultati upita o zainteresiranosti korisnika za 3D modele u Arheoloskom muzeju

u Zagrebu

Grafikon 2. Rezultati upita o zainteresiranosti korisnika za 3D modele u Petrie Museum of

Egyptian Archaeology
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9. Prilozi

9. 1. Slike

3D display systems and the image separation methods

System Separation method

Head mount system Two displays are prepared in front of eyes.

Anaglyph system Left and right images are separated by the
difference of color. Glasses use red and blue
filters.

Polarized filter system Left and right images are separated by the

difference of polarization. Glasses use
polarized filters.

Field sequential system Left and right images are separated by the
time. Glasses use liquid crystal shutters.

Slika 1. Nacini/tehnike odvajanja slika i njihovo komuniciranje publici po Kawaiu.

resolu- faccu- [range
Scanner tion racy |max in mobil-
[model [points/secl[mm] l[mm] m] object size ity record type
rius3D
oundation 0.01 to 0.8m,
Model 150 small to medium 3D colour laser
IColour Scan- Size museum ob- scanning, trian-
[ner (CMM) 3000) 0.1 0.025 0.08Jjects none gulation scanner
Arius Rover
100 portable 0.01 to 0.4m, 3D colour laser
laser scanner small museum scanning, trian-
(Tripod) 3000 0.1 0.025 0.08lobjects mobile |oulation scanner
0.15to 12m, 3D laser scan-
Metris K-Scan medium size ob- |trans-  |ning, Triangulat
JUCL type 19200, 0.4 0.25 7.5}ject, furniture portable lion sanner
3D laser scan-
ning with cali-
0.3 to 100m, Highly |brated digital
aro Photon bigger museum obile, |camera as col-
120 with col- objects, interiors,jon site Jour op-
ur option exteriors, archi- |[re- tion, phase shift
Nikon D300) | 976,000 2 +/-2 120jtecture ording |laser scanner

Slika 2. Dostupna/predlozena tehnologija za lasersko skeniranje 1 izradu 3D modela na
University College London, kao Sto je koristio, na primjer, Petrie Museum of Egytpian

Archaeology
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Archaeological Find Archaeological Data Global Historical

[ related to each piece and Geographical Data
3D Scanning Picture Acquisition = . :
Data Collecting and Digitizing [ Data Collecting and Digitizing ‘
3D Mesh Texture J
Audio Recordings
Texture Mapping Audio Files Pictures and Mm?les
' Global Scaling and Equalization .
L I ) Software Development
3D Engine Development 7 1
Introductory and Site

Archaeological Find Description ule
Navigation Module . I".*% '

Module Integration

A— -
Hardware Design =) v
and Development

Slika 3. Shematiziran prikaz koristene metodologije potrebne za uspostavu virtualne izlozbe
po Bruno et al. 2010, 44 fig. 1, iako se ono mijenja s promjenom tehnologije, razvoja znanosti

1 uzimanja u obzir misljenja posjetitelja

File Edit View Marketplace Help

Gallery My Projects Go Premium Porin ukanec =

Search 123D Captures Q

" Gallery

Publish to the Gallery

Featured

4
et o

Popular

Slika 4. Primjer izrade 3D modela u programu 123D Catch
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Slika 6. Detalj oSte¢enja kartonaze glave mumije Kaipamau
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Slika 7. 3D model mumije Sepenun omotane u lanene povoje s pozlaéenom maskom od

kartonaze

Slika 8. 3D model nepoznatog muskarca omoguéava drugaciji uvid u mumiju s obzirom da je

ona u sarkofagu u stalnome postavu Arheoloskoga muzeja u Zagrebu
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Slika 9. 3D model Pete mumije koja nije izloZzena javnosti te omogucava uvid u zasada

nepoznate stilove ikonografije

€ - C | [) www.123dapp.com/catch/Kaipamau-novo/3064792 e =

D AUTODESK"123D" APPS 3D MODELS 3D PRINTING  TOOLS BLOG GO PREMIUM B ve

Kaipamau novo
by Porin ukanec,

£ Edit / Download ~

R o] W rwest (9] & znoes

&) om ’E 3 oc

Likes Feedback Downloads Remixes
& Made with 123D Catch
® Get the free app
Related projects

No related projects yet. But you can change that! Click

the button below to link this model to one of your new or

Slika 10. Prikaz 3D modela mumije Kaipamau na Internetu koji se moze koristiti za

komuniciranje modela istrazivac¢ima, Skolama i drugim zainteresiranim ljudima
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9. 2. Grafi
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