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Moguénosti primjene interaktivnosti i multimedije u kulturi
SAZETAK

Ovim radom se istrazuju mogucnosti primjene interaktivnosti i multimedije u Kkulturi.
Interaktivnost i multimedija pruzaju brojne nove perspektive i moguénosti za unaprjedenje
iskustava publike kulturnih sadrzaja. Kroz analizu teorijskih koncepata, prethodnih istrazivanja
I primjera prakse dolazi se do prezentacije odabranih dijelova i specifi¢nosti aplikacije i
mogucénosti interaktivnosti 1 multimedije u promatranom okruzju uz prikladno donosenje
zaklju¢aka. Analizom se moZe izdvojiti nekolicina znacajnijih posebnosti koje se odnose na
istrazivanu temu. Prvo, primjena interaktivnosti i medija omogucuje povecanje angazmana i
sudjelovanja publike u kulturnim dogadanjima. Posjetitelji postaju aktivni sudionici,
doprinose¢i interpretaciji i kreiranju kulturnih sadrzaja. Drugo, interaktivnost i mediji pruzaju
inovativne naine izrazavanja i prezentacije kulturnih sadrzaja. Umjetnici koriste napredne
tehnologije kako bi transformirali tradicionalne izloZbene prostore u multimedijska iskustva
koja poticu posjetitelje na razmisljanje i sudjelovanje. Trece, primjena interaktivnosti i medija
povecava dostupnost i pristupacnost kulturnih sadrzaja. Digitalne platforme i virtualne ture
omogucuju ljudima da istrazuju umjetnost i kulturu bez obzira na njihovu lokaciju ili fizicka
ograni¢enja. Cetvrto, interaktivnost i mediji poti¢u kriti¢ko razmisljanje i aktivno sudjelovanje
publike u kulturi. Kroz interaktivne postavke i drustvene medije, sudionici postaju su-kreatori
kulturnih sadrzaja, razvijajuci kriticko razmisljanje 1 istrazivacke vjestine. Kona¢no, primjena
interaktivnosti i medija u kulturi otvara vrata za nove oblike suradnje i interdisciplinarnost.
Umyjetnost, znanost, tehnologija i druge discipline udruzuju snage kako bi stvorile inovativne
projekte koji obogacuju kulturnu scenu.

Ukupno, primjena interaktivnosti 1 medija donosi brojne moguénosti za unaprjedenje
kulturoloskih iskustava. Povecanje angazmana publike, inovativni nacini izrazavanja, veca
dostupnost, poticanje kritickog razmisljanja i1 suradnja izmedu razli¢itih disciplina pridonose
bogatstvu i raznolikosti kulture. Ovaj rad pruza osnovicu za daljnje istraZivanje i primjenu

interaktivnosti i medija u kulturi, te potice razvoj naprednih kulturnih iskustava za Siru publiku.

Kljuéne rije¢i: interaktivnost, mediji, kultura, aktivni sudionici



Possibilities of applying interactivity and multimedia in culture
SUMMARY

This paper explores the possibilities of applying interactivity and multimedia in culture.
Interactivity and multimedia offer numerous new perspectives and opportunities to enhance the
audience's experience of cultural content. Through the analysis of theoretical concepts,
previous research, and practical examples, selected aspects and specifics of the application and
possibilities of interactivity and multimedia in the observed context are presented, leading to
appropriate conclusions.Several significant characteristics relating to the researched topic can
be identified through analysis. Firstly, the application of interactivity and media allows for
increased engagement and participation of the audience in cultural events. Visitors become
active participants, contributing to the interpretation and creation of cultural content. Secondly,
interactivity and media provide innovative ways of expressing and presenting cultural content.
Artists employ advanced technologies to transform traditional exhibition spaces into
multimedia experiences that encourage visitors to think and engage actively. Thirdly, the
application of interactivity and media enhances the accessibility and availability of cultural
content. Digital platforms and virtual tours enable people to explore art and culture regardless
of their location or physical limitations. Fourthly, interactivity and media foster critical
thinking and active audience participation in culture. Through interactive installations and
social media, participants become co-creators of cultural content, developing critical thinking
and investigative skills. Finally, the application of interactivity and media in culture opens
doors to new forms of collaboration and interdisciplinarity. Art, science, technology, and other

disciplines collaborate to create innovative projects that enrich the cultural scene.

In summary, the application of interactivity and media brings numerous opportunities to
enhance cultural experiences. Increased audience engagement, innovative forms of expression,
greater accessibility, the encouragement of critical thinking, and collaboration across various
disciplines contribute to the richness and diversity of culture. This paper provides a foundation
for further research and the implementation of interactivity and media in culture, encouraging

the development of advanced cultural experiences for a broader audience.

Keywords: interactivity, media, culture, active participants
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1. UvVOD

Kultura je vazan dio nasSeg drustva, koji obuhvaca umjetnost, povijest, tradiciju, izrazavanje
identiteta 1 mnoge druge aspekte ljudskog stvaralastva. U suvremenom dobu, tehnoloski
napredak donosi nove moguénosti za interakciju i koristenje multimedije u kulturnom
kontekstu. Interaktivnost i mediji postaju sve znacajniji faktori u oblikovanju i pruzanju
kulturnih iskustava, te u danasnjem digitalnom dobu, interaktivnost i mediji imaju sve veéi
utjecaj na nasu svakodnevnu kulturu. Tradicionalni oblici kulturnih izraza poput umjetnosti,
kazaliSta, muzeja 1 glazbe transformiraju se 1 prilagodavaju novim tehnologijama 1

interaktivnim medijima.

Ovimradom istraziti ¢e se mogucnosti primjene interaktivnosti i medija u kulturi. Fokusirajuci
se na muzeje, galerije, kazaliSta 1 druge kulturne institucije, analizom ¢e se utvrditi kako
interaktivnost 1 mediji mijenjaju nacin na koji ljudi dozivljavaju i sudjeluju u kulturnim

sadrzajima.

Uvodno poglavlje ima za cilj postaviti temelje istrazivanja, definirati klju¢ne pojmove i

predstaviti strukturu diplomskog rada.
Prvo, razmatraju se osnovne definicije interaktivnosti i medija u kontekstu kulture.

Interaktivnost se odnosi na sposobnost sudionika da aktivno sudjeluje, komunicira i integrira s
kulturnim sadrzajem. Ova interakcija moze se odvijati putem fizickih interaktivnih instalacija,
digitalnih platformi, virtualne stvarnosti, proSirene stvarnosti ili drugih tehnoloskih alata.
Interaktivnost omogucuje posjetiteljima da postanu aktivni sudionici umjesto pasivnih

promatraca, otvarajuci prostor za personalizirana iskustva i sukreiranje sadrzaja. (Jenkins, H.,

2006.)

S druge strane, mediji kao sredstva komunikacije igraju klju¢nu ulogu u prenoSenju kulturnih
sadrzaja. Tradicionalni mediji poput knjiga, filmova, slika 1 glazbe sada se nadopunjuju
digitalnim medijima kao §to su internetske platforme, drustvene mreze, streaming usluge i
mobilne aplikacije. Ovi novi mediji omogucuju Sirenje i dostupnost kulturnih sadrzaja na

globalnoj razini, omogucéavajuci pristup umjetnosti i kulturi Sirokom krugu ljudi.

Nadalje, u radu ¢e se istaknuti razlozi za istrazivanje primjene interaktivnosti i medija u kulturi.
To ukljucuje potencijal za obogacivanje kulturnog iskustva, proSirenje pristupacnosti,

poticanje participacije i stvaranje novih oblika kulturnog izrazavanja.



Cilj ovog istrazivanja je istraziti kako interaktivnost i multimedija mogu biti primijenjeni u
kulturnom kontekstu te kako ovi tehnoloski alati mogu obogatiti kulturna iskustva, potaknuti
aktivno sudjelovanje publike te doprinijeti ouvanju i promociji kulturne bastine. Ovaj rad ¢e
pruziti dublje razumijevanje mogucénosti Koje interaktivnost i multimedija nude u kreiranju

interaktivnih kulturnih dogadaja, izlozbi i online platformi.

Kroz ovo istrazivanje ocekuje se dobivanje dubljeg uvida u to kako se interaktivnost i
multimedija mogu primijeniti u kulturi te kakve pozitivne promjene mogu donijeti kulturnim
iskustvima 1 participaciji publike. Oc¢ekujemo identifikaciju kljuénih prednosti i izazova u
koristenju ovih tehnologija, te kako one mogu utjecati na povecanje angaZzmana publike,
stvaranje inovativnih kulturnih sadrZaja te Sirenje kulturnih iskustava putem digitalnih
platformi. Takoder, planiramo identificirati obrasce ponaSanja i preferencije publike u vezi s

interaktivno$¢u 1 multimedijom u kulturnom kontekstu.

Ocekivani rezultati ovog istrazivanja pruZit ¢e temelj za daljnji razvoj kulturnih dogadanja 1

iskustava koja koriste interaktivnost i multimediju.

Kroz ovaj rad, ocekujemo doprinos razumijevanju uloge tehnologije u kulturi i otvaranje novih

puteva za inovacije u kulturnom sektoru.



2. Metodologija rada

2.1. Predmet i cilj istraZivanja

Predmet istrazivanja ovog rada je primjena interaktivnosti i multimedije u kulturi. Fokus je
usmjeren na istrazivanje kako interaktivnost i mediji mogu obogatiti kulturna iskustva publike
1 otvoriti nove mogucénosti u umjetnosti, izvedbenim umjetnostima, muzejima i drugim

kulturnim kontekstima.

Cilj istrazivanja je analizirati teorijsku podlogu i prethodna istrazivanja o interaktivnosti i
medijima u kulturi, te istraziti konkretne primjere iz prakse i u¢inke interaktivnosti u razli¢itim
kulturnim domenama. Kroz analizu relevantne literature, teorijskin koncepata i primjera
prakse, cilj je istraziti kako interaktivnost utjeCe na angazman publike, interpretaciju
umjetnickih djela, dostupnost kulturnih sadrzaja i poticanje kritickog razmisljanja. Takoder,
cilj istrazivanja je i identificirati potencijalne izazove i prednosti primjene interaktivnosti i

medija u kulturi, te razmotriti njihov utjecaj na tradicionalne prakse i oblike kulturnog izraza.

2.2. Metode istrazivanja

Zbog same kompleksnosti diplomskog rada kako bi dosli do teorijskih osnova 1 analiza

prethodnih istrazivanja koristene su sljedece istrazivacke metode :

- Studije slucaja: Studije slucaja se biraju kako bi se obuhvatile raznolike situacije 1 primjeri
primjene tehnologije interaktivnosti i multimedije u kulturi. Kroz ovaj metodoloski pristup,
istrazujemo konkretna dogadanja, instalacije, izloZbe ili projekte koji su koristili interaktivnost

1 multimediju kako bi unaprijedili kulturna iskustva ili promovirali kulturnu bastinu.

- Dedukcijska i indukcijska metoda: Kombinacija dedukcijske i indukcijske metode
omogucava dublje razumijevanje 1 promisljanje o moguénostima primjene interaktivnosti i
multimedije u kulturi. Dedukcijska metoda pomaZe testirati teoretske pretpostavke u stvarnim
situacijama, dok indukcijska metoda omogucava identifikaciju uzoraka i generalizacija na

temelju konkretnih podataka



- Deskriptivna metoda: Deskriptivna metoda podrazumijeva detaljno i sistemati¢no opisivanje

karakteristika, osobina i fenomena bez namjere da ih objasni ili analizira.

- Literaturna analiza: Literaturna analiza podrazumijeva temeljitu analizu relevantne literature,
istrazivackih ¢lanaka, knjiga, izvjestaja, teorijskih tekstova i drugih pisanih izvora. Ovaj pristup
omogucuje sustavno prikupljanje i analiziranje relevantnih informacija iz stru¢ne literature

koja se odnosi na istrazivanu temu.

- Anketa: Anketa je korisna metodologija za dobivanje uvida u stavove, mi§ljenja i preferencije
publike, stru¢njaka i sudionika kulturnih dogadanja. Anketa omogucava dobivanje stvarnih
miSljenja 1 preferencija relevantnih aktera koji su ukljuceni u kulturni sektor. Rezultati ankete
doprinose boljem razumijevanju potreba publike 1 stvarnih ocekivanja vezanih uz istrazivanu
temu. Ova metoda pruza kvantitativne podatke koji se mogu analizirati i koristiti za donoSenje

informiranih odluka u procesima oblikovanja kulturnih sadrzaja.



3. Teorijska podloga i prethodna istrazivanja

Teorijska podloga za primjenu interaktivnosti i multimedije u kulturi pruza osnovu za
razumijevanje konceptualnih i teorijskih okvira koji leze u osnovi ovih podrucja. Kroz teorijske
perspektive, istrazivaci i praktiari dobivaju uvid u ideje, principe i koncepte koji oblikuju
primjenu interaktivnosti i medija u kulturnom kontekstu. Ovim radom birana su ¢etiri koncepta

odnosno teorije znacajna za istrazivano podrucje:

1. Koncept interaktivnosti: Koncept interaktivnosti je jedan od klju¢nih teorijskih pristupa
te se odnosi na medudjelovanje izmedu ljudi 1 tehnologije. Ovaj koncept naglasava
vaznost aktivne uloge korisnika u stvaranju 1 oblikovanju sadrZaja te potice
participaciju i angazman publike. Teorija interaktivnosti pruza okvir za razumijevanje
kako se korisnici mogu interakcijom s medijima ukljuciti u proces kreativnog
izraZavanja, interpretacije umjetnosti 1 kreiranja novih kulturnih iskustava. (Manovich,
L., 2001.)

2. Koncept Teorije sudionika: koncept teorija sudionika naglaSava aktivnu ulogu publike
u kulturnom procesu. Prema ovoj teoriji, posjetitelji nisu samo pasivni promatraci, ve¢
aktivni sudionici koji oblikuju i reinterpretiraju kulturne sadrZaje. Interaktivnost i
mediji pruzaju alate koji omogucuju sudionicima da izraze svoje ideje, dojmove i
kreativnost, stvarajuci time osobnije i relevantnije kulturno iskustvo. ( McCarthy, J., &
Wright, P. 2004.)

3. Teorija estetskog iskustva: Teorija estetskog iskustva igra vaznu ulogu u razumijevanju
primjene interaktivnosti i medija u kulturi. Estetika se bavi proucavanjem ljepote,
umjetnosti i senzornog doZivljaja. U kontekstu interaktivnosti i medija, teorija estetskog
iskustva istiCe vaznost senzorne stimulacije, emocionalne reakcije i subjektivnog
dozivljaja publike. Kroz interaktivne elemente i medije, kultura moze stvoriti bogatija
1 dublja estetska iskustva koja nadilaze tradicionalne oblike umjetnickog izraza.
(Csikszentmihalyi, M. 1990.)

4. Teorija participacije: Teorija participacije naglasava vaznost aktivnog sudjelovanja
publike u kulturnim dogadanjima. Interaktivnost i mediji omogucuju posjetiteljima da
sudjeluju u procesima kreiranja i izvodenja kulturnih sadrZaja. Kroz sudjelovanje,
posjetitelji se osjecaju povezani s kulturnim dogadajem i imaju veci osjecaj vlasnistva

nad njim. (Kester, G. H. ,2004.)

Svaki od navedenih koncepata je detaljnije pojaSnjen u nastavku.
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3.1. Koncept interaktivnosti

Koncept interaktivnosti ima Sirok spektar primjena u kulturi, a jedan od primjera je primjena
interaktivnosti u muzejima i galerijama. Tradicionalno, posjetitelji muzeja i galerija su pasivni
promatraci umjetnickih djela, ali primjena interaktivnosti mijenja tu dinamiku i omogucuje

posjetiteljima da postanu aktivni sudionici u kulturnom iskustvu.

Jedan od nacina primjene interaktivnosti u muzejima 1 galerijjama je kroz interaktivne
instalacije. Umjetnici koriste tehnologiju poput senzora pokreta, zvuka i svjetla kako bi stvorili
interaktivne postavke koje reagiraju na akcije posjetitelja. Na primjer, posjetitelji mogu
aktivirati zvu€ne ili svjetlosne efekte pokretom ili dodirivanjem odredenih elemenata. Ova
interaktivna iskustva poticu posjetitelje na istrazivanje, interakciju s umjetnoS¢u i stvaranje

vlastitog dozZivljaja.

Takoder, digitalne tehnologije pruZzaju moguc¢nosti interaktivnosti u muzejima i galerijama.
Virtualne ture omogucuju ljudima da istrazuju muzeje i galerije iz udobnosti svog doma putem
racunalnih ili mobilnih uredaja. Posjetitelji mogu istrazivati razliCite izlozbe, pribliziti se
umjetnickim djelima, prouciti detalje 1 Citati dodatne informacije. Ova interaktivna iskustva
pomazu u Sirenju dosega muzeja i galerija te omogucuju pristup umjetnosti 1 kulturi ljudima
koji inace ne bi imali priliku posjetiti te institucije.

Drugi primjer primjene interaktivnosti je kroz digitalne aplikacije. Muzeji i galerije mogu
razviti mobilne aplikacije koje pruzaju dodatne informacije, price ili igre vezane za izlozbe.
Posjetitelji mogu Koristiti te aplikacije kako bi produbili svoje razumijevanje umjetnosti,
istrazili kontekstualne informacije ili sudjelovali u interaktivnim aktivnostima. Ove aplikacije
pruzaju personalizirano iskustvo i omogucuju posjetiteljima da prilagode svoje iskustvo prema

vlastitim interesima i preferencijama.

Primjena interaktivnosti u muzejima i galerijama transformira tradicionalni na¢in doZivljavanja
umjetnosti i potice posjetitelje na aktivno sudjelovanje. Kroz interaktivne instalacije, virtualne
ture i digitalne aplikacije, posjetitelji postaju su-kreatori svojih kulturnih iskustava. Ovakva
interaktivnost otvara vrata za raznolika i osobna iskustva te promice interakciju, angazman i

ukljucivanje publike u kulturu. (Manovich, L., 2001.)



3.2. Koncept teorije sudionika

Koncept teorije sudionika pruza zanimljive moguénosti primjene interaktivnosti i medija u

kulturi. Jedan od primjera primjene teorije sudionika je kroz participativne umjetnicke projekte.

Participativna umjetnost ukljucuje aktivno sudjelovanje publike u stvaranju umjetnickog djela.
Umjesto da budu pasivni promatraci, posjetitelji postaju aktivni sudionici koji doprinose
stvaranju 1 oblikovanju umjetni¢kog iskustva. Kroz interaktivne medije, participativni projekti

pruzaju prostor za izraZzavanje, dijalog, 1 zajednicko stvaranje.

Jedan primjer takvog projekta je "The Inside Out Project” francuskog umjetnika JR. U ovom
projektu, umjetnik poziva ljude diljem svijeta da preuzmu vlastite fotografije, koje se potom
pretvaraju u velike plakate i izlazu na javnim prostorima. Ovaj projekt promovira ideju da
svaka osoba ima svoju priCu i da svaki glas ima vrijednost. Kroz sudjelovanje u projektu,
pojedinci postaju aktivni sudionici u stvaranju umjetnosti koja odrazava njihove identitete 1

price.

Jo§ jedan primjer je "Theatre of the Oppressed" (Teatro do Oprimido) razvijen od strane
brazilskog teatarskog redatelja Augusta Boala. Ova teorija i praksa temelji se na ideji da je
pozoriSte mjesto socijalne interakcije, emancipacije i promjene. Umjesto da publika bude
pasivna, Boal je razvio metode interaktivnosti koje uklju¢uju publiku kao sudionike u procesu
izvodenja. Publika se poziva da preuzme uloge, ponudi alternative i sudjeluje u rjeSavanju
problema koje postavlja predstava. Kroz ovakve interaktivne metode, "Theatre of the

Oppressed" potice kritiCko razmisljanje, dijalog i promjenu u drustvu.

Ovi primjeri participativnih umjetnickih projekata pokazuju kako teorija sudionika moze biti
primijenjena u kulturi kako bi se stvorili prostori za dijalog, angazman i kreativnost publike.
Kroz interaktivnost i sudjelovanje, publika postaje aktivni sudionik u umjetnickom procesu,

doprinose¢i vlastitim perspektivama, iskustvima i idejama.



3.3. Teorija estetskog iskustva

Teorija estetskog iskustva pruza vazan teorijski okvir za razumijevanje mogucénosti primjene
interaktivnosti i medija u kulturi. Jedan od primjera primjene teorije estetskog iskustva je kroz

digitalnu umjetnost i interaktivne instalacije.

Digitalna umjetnost otvara nove prostorije za istrazivanje i izrazavanje kroz interaktivne
medije. Umjetnici koriste digitalne tehnologije poput virtualne stvarnosti (VR), prosirene
stvarnosti (AR) 1 interaktivnih senzora kako bi stvorili umjetni¢ka djela koja angaziraju sva

osjetila posjetitelja.

Primjer toga je "Rain Room", interaktivna instalacija koju je kreirao umjetnicki kolektiv
Random International. U ovoj instalaciji, posjetitelji se nalaze u prostoriji u kojoj pada kisa, ali
tehnologija senzora omogucuje da kiSa prestane padati samo na mjestima gdje se nalaze
posjetitelji. Ova interakcija omogucuje posjetiteljima da dozive osjec¢aj kontrole nad okolinom
1 stvara jedinstveno estetsko iskustvo koje potice razmisljanje o odnosu izmedu Covjeka i

prirode.

Drugi primjer je interaktivna instalacija "Light Installation” japanskog umjetnika Yayoi
Kusame. U ovoj instalaciji, posjetitelji ulaze u tamnu prostoriju ispunjenu svjetle¢im tockama
koje mijenjaju boje 1 intenzitet ovisno o kretanju posjetitelja. Ova interakcija izmedu
posjetitelja 1 svjetlosti stvara jedinstvenu estetiku i potice refleksiju o vlastitom tijelu, prostoru
i percepciji.

Ovi primjeri interaktivnih instalacija ilustriraju kako teorija estetskog iskustva moze biti
primijenjena na interaktivnu umjetnost. Kroz interaktivnost, posjetitelji postaju aktivni
sudionici u stvaranju umjetnickog iskustva, doprinose¢i svojim pokretima, odlukama i
percepcijom. Ova interakcija poti¢e posjetitelje na dublje promisljanje, osjetilno iskustvo i

emocionalnu povezanost s umjetnickim djelom.

Primjena teorije estetskog iskustva u interaktivnoj umjetnosti otvara vrata za novu dimenziju
kreativnosti i izrazavanja. Kroz interaktivnost i medije, umjetnici mogu stvoriti prostor za
osobno, emocionalno i intelektualno iskustvo posjetitelja. Ovakva interaktivnost potice

interakciju, refleksiju i stvaranje dublje veze izmedu umjetnika, djela 1 publike.



3.4.Teorija participacije

U suvremenom drustvu, tehnoloski napredak otvara vrata brojnim inovacijama u podrucju
kulture. Interaktivnost i multimedija postaju klju¢ni elementi koji oblikuju nacin na koji ljudi
dozivljavaju i sudjeluju u kulturnim iskustvima. U srediStu ovog transformacijskog procesa
lezi teorija participacije, koja naglaSava vaznost aktivnog ukljuCivanja publike u kulturne

dogadaje i procese.

Jedna od klju¢nih karakteristika teorije participacije je demokratizacija pristupa kulturnim
sadrzajima. Tradicionalno, kulturni sadrzaji bili su Cesto rezervirani za odredene skupine, dok
je vecini ljudi bio ograni¢en pristup. Medutim, uz pomo¢ interaktivnosti i multimedije, kultura
postaje dostupnija Sirokom spektru ljudi. Virtualni muzeji, online izlozbe i interaktivni
edukativni sadrzaji otvaraju vrata kulturnom nasljedu globalnoj publici. Na taj nacin, ljudi
diljem svijeta mogu imati priliku sudjelovati u kulturnim iskustvima koji su im ranije mozda

bili nedostupni. (Shirky, 2008.)

Osim demokratizacije, teorija participacije naglasava vaznost sudjelovanja publike u kulturnim
dogadajima. Interaktivnost omogucuje posjetiteljima da ne budu samo promatraci, ve¢ aktivni
sudionici u interpretaciji i stvaranju kulturnih iskustava. Primjerice, posjetitelji muzeja sada
mogu Koristiti interaktivne zaslone kako bi istrazili detalje umjetnickih djela ili ¢ak sudjelovali
u njihovom stvaranju. Ovo osobno angaziranje Cesto rezultira dubljim razumijevanjem i

emocionalnom povezanos¢u s kulturnim nasljedem.

Teorija participacije naglaSava vaznost dijaloga 1 zajednice u kulturnim iskustvima.
Interaktivnost i multimedija olaksavaju komunikaciju izmedu kulturnih institucija i publike, ali
1 medu samim posjetiteljima. Online platforme, drustvene mreZe i forumi omogucuju ljudima
da dijele svoje dojmove, misljenja i znanje o kulturnim temama. To moze rezultirati stvaranjem

zajednica koje se temelje na zajedni¢kom interesu za odredenu kulturnu temu ili razdoblje.

Jedan od kljuénih aspekata teorije participacije u kontekstu interaktivnosti i multimedije je
personalizacija iskustva. Multimedija omogucuje prilagodbu kulturnog sadrzaja prema
individualnim interesima 1 preferencijama. Koriste¢i tehnologiju kao alat, kulturne institucije
mogu pruziti posjetiteljima jedinstvena iskustva koja odrazavaju njihove osobne sklonosti. Na
primjer, interaktivne aplikacije u muzejima mogu pruziti prilagodene ture ili dodatne
informacije o eksponatima na temelju interesa posjetitelja. Teorija participacije ostvaruje svoju

punu snagu kroz primjenu interaktivnosti i multimedije u kulturi. Demokratizacija pristupa,



aktivno sudjelovanje, dijalog i zajednica, personalizacija iskustva - sve ove karakteristike
naglaSavaju vaznost ukljucivanja publike u kulturne procese. Interaktivnost i multimedija
postaju mostovi koji povezuju kulturne institucije, sadrzaje i publiku, stvarajuci bogatija,

raznolikija i pristupacnija kulturna iskustva za sve.

3.5. Koncept interaktivnosti vs. Teorija participacije

U suvremenom kulturnom kontekstu, teorija participacije i koncept interaktivnosti
predstavljaju dva klju¢na elementa koji oblikuju nacin na koji ljudi dozivljavaju 1 sudjeluju u
kulturnim iskustvima. Dok teorija participacije naglaSava vaznost aktivnog sudjelovanja
publike u kulturnim dogadajima, koncept interaktivnosti pruza alate i tehnologiju koja

omogucuje to sudjelovanje na novi 1 dinami¢ni nacin.

Teorija participacije, u svojoj srzi, naglasava vaznost uklju¢ivanja publike u kulturne procese.
Ona promice ideju da kulturne institucije nisu samo Cuvari artefakata, ve¢ 1 platforme za
dijalog, interpretaciju i stvaranje novih znacenja. Prema ovoj perspektivi, publika nije pasivni
promatra¢, ve¢ aktivni sudionik u kulturnom iskustvu. Primjerice, u muzeju, teorija
participacije podrazumijeva da posjetitelji nisu samo tu da bi promatrali eksponate, ve¢ da bi

aktivno sudjelovali u interpretaciji i dijeljenju vlastitih perspektiva.

S druge strane, koncept interaktivnosti pruza tehnoloske alate koji omogucuju tu aktivnu
participaciju. Interaktivnost se moze manifestirati kroz razli¢ite medije, ukljucujuci digitalne
ekrane, zaslone osjetljive na dodir, virtualnu stvarnost i druge tehnoloske inovacije. Ovi alati
omogucuju posjetiteljima da komuniciraju s kulturnim sadrzajem na nacin koji je prije bio
nezamisliv. Na primjer, u muzeju, interaktivni ekran moze omoguciti posjetitelju da istrazuje

dublje informacije o umjetnickom djelu, ili ¢ak da ga interpretira na vlastiti nacin.

Vazno je napomenuti da koncept interaktivnosti ¢esto sluzi kao sredstvo za ostvarivanje teorije
participacije. To znaci da teorija participacije postavlja filozofsku i konceptualnu osnovu koja
se onda ostvaruje kroz interaktivnost. Interaktivni alati i tehnologija postaju kanali kroz koje

se ostvaruje aktivno sudjelovanje publike u kulturnom iskustvu.

Takoder, interaktivnost i teorija participacije zajedno omogucuju personalizaciju kulturnog

iskustva. Kroz tehnoloSke alate, kulturne institucije mogu prilagoditi sadrzaj prema
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individualnim preferencijama posjetitelja. Na primjer, u galeriji, posjetitelj moze odabrati

dodatne informacije o umjetnickom djelu koja su specificna za njegov interes.

U =zakljucku, teorija participacije i1 koncept interaktivnosti su medusobno povezani i
nadopunjuju se u stvaranju bogatijeg i dinamic¢nijeg kulturnog iskustva. Teorija participacije
postavlja filozofsku osnovu, naglaSavaju¢i vaznost sudjelovanja publike u kulturnim
procesima. Koncept interaktivnosti pruza tehnoloske alate koji omogucuju to sudjelovanje na
novi i inovativni na¢in. Kombinacija ove dvije perspektive transformira nacin na koji ljudi
dozivljavaju 1 sudjeluju u kulturi, otvaraju¢i nova vrata za inkluzivna 1 osobno relevantna

kulturna iskustva.
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Slika 1- Rain Room
Izvor: MoMa (2013)

https://www.moma.org/search/?query=rain+room (pristupljeno:11.08.2023.)

Slika 2- Light Installation by Yayoi Kusame

Izvor: CBC Arts (2018)

https://www.cbc.ca/arts/12-places-where-you-can-find-a-yayoi-kusama-infinity-mirror-
room-right-now-1.4893108 (pristupljeno:11.08.2023.)
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4. Mogucnosti interaktivnosti i multimedije u razli¢itim okruzjima

Interaktivnost i multimedija transformiraju na¢in na koji dozivljavamo i sudjelujemo u kulturi.
Nekada staticni izlozbeni eksponati u muzejima, tradicionalna nastava u Skolama i pasivno
razgledavanje kulturnih spomenika postaju interaktivni dozivljaji koji poti¢u dublje
razumijevanje i sudjelovanje publike. Kultura nije staticna - ona evoluira i prilagodava se
promjenama u druStvu i tehnologiji. U danasnjem digitalnom dobu, interaktivnost i
multimedija postaju klju¢ni faktori koji oblikuju naSu interakciju s kulturnim naslijedem.
Tradicionalne metode promatranja i konzumiranja kulture postaju proSirene ili zamijenjene

interaktivnim iskustvima koja poti¢u sudjelovanje i dublje razumijevanje

4.1. Mogucénosti primjene interaktivnosti i multimedije u muzejima

Interaktivnost i multimedija su donijele revolucionarne promjene u na¢inu na koji posjetitelji
dozivljavaju 1 integriraju s kulturnim sadrzajima u muzejima. Tradicionalni muzeji su se
transformirali u dinami¢ne prostorije zahvaljujuci tehnoloSkom napretku. Ova transformacija
obuhvaca razliite aspekte, od interpretacije artefakata do sudjelovanja posjetitelja 1

obogacivanja kulturnog iskustva.

Kako piSe Yochai Benkler, “mreza mijenja odnos gradana prema javnoj sferi. Oni vise ne
moraju biti potrosaci i pasivni promatraci. Mogu postati kreatori 1 primarni subjekti. U tom

smislu internet donosi demokraciju.”

Jedna od klju¢nih primjena interaktivnosti i multimedije u muzejima je poboljSanje nacina na
koji se priaju price. Umjesto klasicnih izlozbenih postava koje su staticne i ogranicene
prostorom, sada se koriste interaktivni zasloni, projekcije i audiovizualne instalacije kako bi se
price ozivjele. Posjetitelji viSe nisu pasivni promatraci; postaju aktivni sudionici u

pripovijedanju, istrazivanju i interpretaciji izlozaka.

Tehnologija takoder omogucéuje muzejima da se povezu s publikom na globalnoj razini.
Virtualne ture i online izloZbe omogucuju ljudima da istraze muzejske zbirke iz udobnosti svog

doma. Ovo je posebice vazno u slucajevima kada fizicki dolazak u muzej nije mogu¢.

Jedan od iznimno ucinkovitih nacina integracije interaktivnosti je kroz edukativne igre i

aktivnosti. Djeca i mladi posebno dobro reagiraju na takve pristupe. Muzeji Cesto Stvaraju

13



interaktivne kutke gdje djeca mogu sudjelovati u razli¢itim kreativnim zadacima, igrama i

istrazivanjima koja su povezana s izlozbom.

Interaktivne instalacije koje reagiraju na posjetiteljeve pokrete ili dodir takoder dodaju element
iznenadenja i zabave muzejskom iskustvu. To privlaci i mladu publiku i one koji mozda inace

ne bi posjetili muzej.

lako, "Dokazi pokazuju da prisutnost virtualnog muzeja u kibernetickom prostoru dovodi do
povecane svijesti o fizickom muzeju i povecanju posjecenosti" (Latham i Simmons 2014: 82).

Te zapravo, fizi€ki muzej 1 virtualni muzej "na kraju mogu medusobno jacati".

Ipak, uspjeSna integracija tehnologije zahtijeva osjetljivu ravnotezu. Previse tehnologije moze
narusSiti autenticnost 1 dubinu kulturnog iskustva. Tehnologija bi trebala sluziti kao alat za
obogacivanje razumijevanja 1 interakcije, a ne kao zamjena za autenti¢ne artefakte i umjetnicka

djela.
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4.2. Moguénost primjene interaktivnosti i multimedije u izvedbenim umjetnostima

Izvedbene umjetnosti, kao $to su kazaliste, ples, glazba i performansi, tradicionalno su zive i
trenutne umjetnicke forme koje se temelje na direktnoj interakciji izmedu izvodaca i publike.
Uvodenjem interaktivnosti i multimedije u ovaj svijet, postavlja se pitanje kako ova tehnoloska

inovacija moze obogatiti, prosiriti i potencijalno promijeniti dozivljaj izvedbenih umjetnosti.

Jedan od klju¢nih nacina primjene interaktivnosti i multimedije u izvedbenim umjetnostima je
stvaranje interaktivnih performansa. To moze ukljucivati interakciju izmedu izvodaca 1 publike
putem tehnoloskih alatki kao Sto su senzori pokreta, pametni telefoni ili aplikacije. Publika
moze aktivno sudjelovati u stvaranju umjetnickog dozivljaja, utjecuci na tijek izvedbe ili ¢ak

postajuci dio same izvedbe.

Takoder, multimedija se Cesto koristi za stvaranje vizualnih i1 zvu¢nih efekata koji nadopunjuju
izvedbu. Projekcije, video umetci ili svjetlosni efekti mogu stvoriti dubinu, atmosferu i emocije
koje doprinose ukupnom dozivljaju. Glazbeni koncerti Cesto koriste multimedijalne projekcije

koje se uskladuju s glazbom kako bi se stvorio slojevit 1 zapanjujuci vizualni dozivljaj.

Digitalna tehnologija takoder omogucuje stvaranje "proSirenih" izvedbenih iskustava. Kroz
virtualnu stvarnost (VR) ili proSirenu stvarnost (AR), publika moZe biti uronjena u potpuno
novi svijet koji se nadopunjuje s izvedbom. Ovo moZe otvoriti vrata novim kreativnim

mogucnostima i pruziti publici potpuno novo iskustvo.

Jedna od vaznih prednosti interaktivnosti i multimedije u izvedbenim umjetnostima jest
mogucnost dosezanja Sire publike. Online prijenosi uzivo ili snimke izvedbi omogucuju
ljudima iz razli¢itih dijelova svijeta da sudjeluju u izvedbama koje inace ne bi imali priliku

vidjeti.
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Slika 3- Virtualna realnost u kazaliStu

Izvor: Tech it Out: VR to create immersive theatre performances (2021)

https://www.wionews.com/videos/tech-it-out-vr-to-create-immersive-theatre-
performances-393330 (pristupljeno: 14.08.2023.)
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4.3. Mogucénosti primjene interaktivnosti i multimedije u obrazovnom kontekstu

Tehnologija otvara razli¢ite i inovativne moguénosti za ucenje i poucavanje, te je svakako
vazno dopustiti tehnologiji da se uklopi u nase domove kako bismo iskoristili te moguénosti.
Tehnologija pruza obilje resursa za stjecanje znanja ucenicima, ukljucuju¢i racunalne
programe, multimedijalne sadrzaje, web stranice s materijalima za ucenje i vjezbanje,

obrazovne igre i mnoge druge resurse. (Simovi¢, Maleti¢, Afrié, 2010).

Primjena interaktivnosti i multimedije u obrazovnom kontekstu donosi revolucionarne
promjene u nacinu poucavanja i u€enja. Tradicionalni pristup ucenju koji se temeljio na
pasivnom primanju informacija sve viSe ustupa mjesto dinami¢nijem okruzenju koje potice
viSe angaZziranosti , kriticko razmisljanje, suradnju i kreativnost. Ova evolucija se ostvaruje

kroz brojne moguénosti koje donosi interaktivnost i multimedija.

Prvo, multimedija pruza vizualno bogatije iskustvo uéenja. Kompleksni koncepti mogu biti
prikazani kroz animacije, grafike, videa i1 simulacije, Sto olakSava razumijevanje. Na primjer,
umjesto da Citaju o gravitaciji, ucenici mogu gledati interaktivne simulacije kako tijela padaju

i time bolje razumjeti zakone fizike.

Interaktivnost omogucava personalizirano ucenje. Edukacijski softveri prate napredak svakog
ucenika 1 prilagodavaju se njihovim potrebama. Ucenici se suocavaju s zadacima i pitanjima

koja su relevantna za njihovu razinu znanja, ¢ime se postize efikasniji napredak.

Suradnicko ucenje je joS jedna vrijedna prednost. Ucenici mogu suradivati na projektima i
zadacima putem interneta, bez obzira na svoju geografsku lokaciju. Ovo poti¢e razmjenu

znanja i perspektiva te razvija vjestine timskog rada koje su kljuéne u suvremenom svijetu.

Multimedija omogucava izgradnju vjestina kritickog razmi§ljanja. U€enici mogu analizirati
kompleksne informacije iz razli¢itih izvora, evaluirati vjerodostojnost tih izvora i donositi
informirane odluke. Kroz interaktivne simulacije i scenarije, mogu testirati razliite hipoteze i

promatrati njihove posljedice.

S obzirom na sveprisutnost tehnologije, ovakva vrsta u¢enja priprema ucenike za svijet u kojem
su digitalne vjestine neophodne. Nauce kako koristiti tehnologiju za istraZivanje, rjeSavanje

problema i komunikaciju, §to su kljucne vjestine za njihovu buduénost.

Kao ilustraciju mozemo navesti multimedijski program "Tell me more" koji se koristi za

samostalno ucenje stranih jezika poput engleskog, njemackog, francuskog, talijanskog,
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nizozemskog i Spanjolskog. Ovaj softver obuhvaca devet razliitih razina ucenja, ukljuujuéi
dvije pocetne, srednje i napredne razine za svakodnevnu komunikaciju te tri poslovne razine.
Umjesto da korisnik drzi nekoliko razli¢itih knjiga, rje¢nika i biljeznica za vjezbanje, te
dodatno kasetofon i videorekorder, ovaj multimedijski alat sve to objedinjuje u jedno racunalo

opremljeno zvuc¢nicima i malim mikrofonom.

Korisnik moze zapoceti svoje ucenje iz glavnog izbornika, gdje ima opciju vjezbanja izgovora,
sluSanja dijaloga, konzultiranja rje¢nika i gramatike, provjeravanja rezultata ili prilagodavanja
postavki za broja¢ pogreSaka 1 tezinu izazova. Na primjer, ako odabere opciju "vjezbe
izgovora", moze raditi razli¢ite vjezbe, kao §to su povezivanje rijeci s odgovaraju¢im slikama,
reorganizacija rijei u refenice, popunjavanje praznina u tekstovima, pisanje diktata, igre
asocijacije izmedu rijeci i slika, pogadanje to¢nih rijeci, rjeSavanje krizaljki ili igranje igre

"vjeSala" s odabirom alternativnih rijeci.

Ovaj multimedijski alat izvrsno je sredstvo za samostalno ucenje kako djece tako 1 odraslih, ali
takoder moZe koristiti kao dodatna podrSka uciteljima stranih jezika tijekom direktnog nastave.
Rijec je o interaktivnom softveru u kojem tempo 1 obim ucenja ovise o motivaciji i mentalnoj

spremnosti korisnika. (I. Matasi¢, S. Dumi¢, 2012.)
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4.4. Mogucnosti primjene interaktivnosti i multimedije u kulturnom turizmu

Primjena interaktivnosti i multimedije u kulturnom turizmu predstavlja klju¢ni korak prema
stvaranju bogatijeg, angaziranijeg i1 dubljeg iskustva za posjetitelje. Ova tehnoloska
transformacija omogucuje kulturnim destinacijama da se povezu s modernom publikom na
inovativan nacin, ¢ime se istovremeno ocuva bogata kulturna baStina i privue nova
interesiranja. Kroz interaktivne i multimedijalne komponente, kulturni turizam postaje
dinamican 1 prilagodljiv, pruzajuci posjetiteljima jedinstveno iskustvo koje proSiruje njihovo

znanje i razumijevanje kulturnih vrijednosti.

Jedan od kljuénih primjera interaktivnosti u kulturnom turizmu je koriStenje mobilnih
aplikacija 1 AR tehnologije. Posjetiteljima se pruza prilika da svoje pametne telefone koriste
kao vodiCe u stvarnom vremenu, omogucavajuc¢i im da istrazuju povijesne lokacije, muzeje i
spomenike na interaktivan nacin. Na primjer, dok Setaju kroz staru gradsku jezgru, aplikacija
moze koristiti GPS kako bi im pruZila informacije o znaCajnim zgradama, povijesnim
trenucima i anegdotama. Osim toga, AR tehnologija moze nadopuniti stvarni svijet dodatnim
informacijama, slikama i ¢ak rekreiranim scenama iz proslosti, pruzajuci posjetiteljima dublje

razumijevanje povijesti koju upravo dozivljavaju.

Multimedija takoder ima klju¢nu ulogu u obogatiti kulturno iskustvo. Virtualne ture
omogucuju posjetiteljima da istraze udaljene destinacije, muzeje i izlozbe iz udobnosti
vlastitog doma. Ovo je osobito znacajno u vremenima ograni¢enog putovanja. Kombinacija
slika, videozapisa i zvuka omogucuje posjetiteljima da se dublje urone u svijet kulturne bastine,

stvarajuci gotovo stvaran dozivljaj i povezujuci se s destinacijama na emocionalnoj razini.

Interaktivne radionice, koje kombiniraju tradicionalne metode s modernom tehnologijom,
takoder pruzaju obogaceno iskustvo. Posjetitelji mogu sudjelovati u kulturnim aktivnostima
poput kuhanja tradicionalnih jela, izrade suvenira ili Cak digitalnog stvaranja umjetnickih djela.

Ova kombinacija autenti¢nosti i inovacije ¢ini kulturni turizam interaktivnim i dinami¢nim.

Kroz drustvene mreze, interaktivnost se §iri dalje. Posjetitelji mogu dijeliti svoje dojmove,
fotografije i price s drugima, stvaraju¢i ne samo vecu svijest o destinacijama, ve¢ 1 poti€uc¢i

druge da se pridruZe u ovom obogacujucem iskustvu.

Primjena interaktivnosti i multimedije u kulturnom turizmu osigurava da kulturno nasljede
ostane relevantno i privlacno modernim generacijama. Kroz inovativne tehnologije, destinacije

postaju zive i pristupa¢ne na novi nacin, stvaraju¢i most izmedu proslosti i budu¢nosti. Ovo
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ozivljeno iskustvo obogacuje posjetiteljev duh i um, a istovremeno cuva i promice kulturnu

bastinu za buduce generacije.

Primjer moguénosti primjene interaktivnosti i multimedije u kulturnom turizmu prikazan je

pomocu aplikacije Rijeka Connect.

Mobilna aplikacija Rijeka Connect razvijena je za potrebe grada Rijeke i proizasla je iz
programa "Inovativni turizam" 2013. godine. Tehnicku realizaciju aplikacije povjerili su tvrtki
Krk Sistemi. Ova aplikacija omoguéuje korisnicima da istraze bogatu kulturnu bastinu grada
kroz povijesne informacije i primjenu proSirene stvarnosti (AR). Takoder, aplikacija nudi
kalendar dogadanja i obuhvacda vise od 50 lokacija kulturnih znamenitosti. Korisnici mogu
birati izmedu Cetiri jezika za koristenje aplikacije, uklju¢ujuci hrvatski, engleski, talijanski i
njemacki. Aplikacija nudi dva razli¢ita naCina prikaza lokacija. Prvi je klasi¢ni prikaz s
oznakama na karti, uz mogucénost filtriranja po kategorijama kako bi se olaksalo pretrazivanje
1 prikazivalo samo ono S§to korisniku treba. Drugi nacin je prikaz proSirene stvarnosti koji
korisnicima pruza trodimenzionalni prikaz smjera i udaljenosti do odredenih lokacija. Sekcija
proSirene stvarnosti temelji se na dvije klju¢ne lokacije, Gradskom tornju i1 TarsatiCkom

principiju, prikazujuéi ih kroz razli¢ite faze razvoja i povijesna razdoblja.

Carrier = 5:01 PM

RIJEKACONNECT

& Featured

M Guide

== Events

El QR Code

£F Settings

T

PARTLY CLOUDY

OO

Slika 4- lzgled aplikacije Rijeka Connect
Izvor- hitps://appadvice.com/app/rijeka-connect/849671761 (pristupljeno 15.08.2023.)
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5. Interaktivne mogucénosti

Interaktivne moguénosti u kulturi donose spoznaju 0 suvremenom pristupu Kkulturnim
institucijama te predstavljaju klju¢ni aspekt suvremene kulturne i obrazovne prakse. Integracija
tehnologije, interaktivnosti i multimedije u kulturne prostorije poput muzeja, galerija i drugih
ustanova predstavlja klju¢an korak prema obogacivanju iskustvu posjetitelja. Ova evolucija
omogucuje jedinstvene nacine interakcije s umjetnickim djelima i kulturnim naslijedem,
otvarajuéi vrata novim razumijevanjima i dozivljajima uz moguc¢nosti koje obuhvacaju razli¢ite
nacine sudjelovanja, angazmana i1 komunikacije publike s kulturnim sadrzajima, umjetnoscu 1

obrazovnim materijalima putem interaktivnih tehnologija.

5.1. Digitalni panoi

Digitalni panoi omogucuju kulturnim institucijama, kao $to su muzeji, galerije, kazalista ili
koncertne dvorane, da privuku paznju posjetitelja 1 stvore atraktivno i dinamicno okruzenje.
Mogu se koristiti za prikazivanje promotivnih materijala, rasporeda dogadanja, informacija o
izlozbama ili predstavama, biografija umjetnika i drugih relevantnih informacija. (CDW,

2022.)

Osim §to privlace paznju posjetitelja, digitalni panoi omogucuju 1 interakciju. Na njima se
mogu prikazivati interaktivni sadrzaji koji posjetiteljima omoguéuju da istrazuju, isti¢u
pojedinosti ili ¢ak sudjeluju u virtualnim interakcijama. Ova interaktivnost doprinosi boljem

angazmanu posjetitelja i stvaranju bogatijeg iskustva.

5.2. Transakcijski kiosci

Posjetitelji mogu koristiti transakcijske kioske za kupnju ulaznica, rezervaciju sjedala, placanje
Clanarina, preuzimanje programa 1 rasporeda dogadanja, kao 1 ostale interaktivne
funkcionalnosti koje pruzaju dodatne informacije o izloZbama, predstavama ili koncertima.
Ova interaktivnost omogucuje posjetiteljima da samostalno upravljaju svojim iskustvom i

prilagode ga svojim Zeljama i potrebama. (lagona, 2020.)

Organizatori kulturnih dogadanja takoder imaju koristi od transakcijskih kioska jer smanjuju
opterecenje osoblja, smanjuju redove i poboljSavaju ukupno iskustvo posjetitelja. Takoder,
transakcijski kiosci pruzaju moguénost pracenja statistika i podataka o posje¢enosti dogadaja,

Sto moze biti korisno za planiranje buducih aktivnosti.
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Prepare to believe.

Slika 5- Digitalni pano
Izvor : Pinterest (2020)

https://answersingenesis.ora/blogs/ken-ham/2009/06/28/who-is-doing-the-brainwashina/
(pristupljeno:14.08.2023)

Slika 6- Transakcijski kiosci

Izvor: Touchscreen kiosks in museums (2015)

https://interux.com/publications/Burmistrov-Touchscreen Kiosks in Museums-
2015.pdf ( pristupljeno: 14.08.2023.)
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5.3. Digitalno oznacavanje

Digitalno oznaCavanje predstavlja jednu od moguc¢nosti primjene interaktivnosti i medija u
kulturi. Ova tehnologija omoguéuje oznaCavanje fizickih objekata ili prostora digitalnim
informacijama koje su dostupne posjetiteljima putem mobilnih uredaja ili drugih digitalnih

medija. (Davies, Clinch, Alt, 2014.)

Kroz digitalno oznaCavanje, posjetitelji mogu pristupiti dodatnim informacijama,
multimedijalnom sadrZaju, interaktivnim prikazima ili drugim relevantnim materijalima
povezanim s odredenim objektima ili mjestima. To moze ukljucivati povijesne podatke,
biografije umjetnika, detalje o izloZbama, audio ili video vodiCe, interaktivne karte 1 joS mnogo

toga.

Prednosti digitalnog oznacavanja u kulturi su mnogobrojne. Posjetitelji imaju priliku dobiti
dublji uvid u kulturne artefakte, umjetnicka djela ili povijesne lokalitete, te time obogatiti svoje
iskustvo posjeta. Takoder, digitalno oznacavanje omogucuje personalizirano iskustvo, gdje

posjetitelji mogu pristupiti sadrzaju koji je relevantan za njihove interese ili potrebe.

Ova tehnologija takoder moze potaknuti interakciju 1 sudjelovanje posjetitelja. Kroz digitalno
oznaCavanje, posjetitelji mogu ostavljati komentare, ocjene, sudjelovati u interaktivnim igrama
ili ¢ak doprinositi vlastitim sadrzajem, kao $to su fotografije ili videozapisi, koji se mogu

dijeliti s drugima.

Primjeri primjene digitalnog oznacavanja u kulturi mogu ukljuc¢ivati QR kodove koji vode do
dodatnih informacija, NFC (Near Field Communication) oznake koje omogucuju brzu
razmjenu podataka, bezicno umrezene objekte koji pruzaju interaktivno iskustvo ili mobilne

aplikacije koje prepoznaju objekte putem prosirene stvarnosti. (Attentiongetters, 2023.)
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5.4. Interaktivni stolovi

Interaktivni stolovi mogu se koristiti u muzejima, galerijama, izloZbenim prostorima ili drugim
kulturnim institucijama kako bi pruzili obogaéeno iskustvo posjetiteljima. Evo nekoliko

primjera moguénosti primjene interaktivnih stolova (C Muller, Tomfelde 2010.):

e Istrazivanje kolekcija: Posjetitelji mogu koristiti interaktivne stolove kako bi istrazili
kolekcije umjetnickih djela, arheoloskih nalaza, fotografija ili drugih kulturnih
artefakata. Kroz dodirni zaslon, mogu zumirati slike, proucavati detalje, citati
informacije o objektima 1 istrazivati povezane materijale poput videozapisa,
audiozapisa ili tekstualnih materijala.

e Virtualna izlozba: Interaktivni stolovi mogu posjetiteljima omoguciti virtualno iskustvo
izlozbe. Putem dodirnog zaslona, posjetitelji mogu navigirati kroz virtualni prostor
izloZbe, pregledavati umjetnicka djela ili objekte iz razli¢itih kutova, Citati tekstove 1
gledati interaktivne prezentacije vezane uz izloZbu.

e Edukativne igre i aktivnosti: Interaktivni stolovi mogu posjetiteljima pruziti moguénost
sudjelovanja u edukativnim igrama ili aktivnostima. Kroz interaktivne zadatke, kvizove
ili slagalice, posjetitelji mogu testirati svoje znanje o odredenoj temi, razumijevanje
umjetnosti ili povijesti, ili sudjelovati u timskim aktivnostima.

e Stvaranje 1 dijeljenje sadrzaja: Interaktivni stolovi mogu posjetiteljima omoguciti
stvaranje vlastitog sadrzaja. Na primjer, posjetitelji mogu crtati ili slikati na dodirnom
zaslonu, stvarati digitalne umjetnicke radove ili pisati komentare i dojmove o odredenoj
izlozbi. Ti sadrzaji mogu se zatim dijeliti s drugim posjetiteljima ili se pohraniti za
kasnije pregledavanje.

e Povezivanje s drugim resursima: Interaktivni stolovi mogu biti povezani s drugim
digitalnim resursima i sustavima. Na primjer, posjetitelji mogu koristiti stolove kako bi
pristupili online katalogu muzeja, pretrazivali dodatne informacije o umjetnickim

djelima ili rezervirali ulaznice za buduce dogadaje ili izloZbe.
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5.5. Videozid

Videozidovi, takoder poznati kao "videowall", predstavljaju impresivnu tehnologiju koja se
sve viSe koristi u kulturnim i1 umjetnickim kontekstima kako bi se pruzilo vizualno
zadovoljavajuce i interaktivno iskustvo publici. Ovi inovativni zidovi sastavljeni od vise
zaslona omogucuju prikazivanje razli¢itih vrsta multimedijalnog sadrzaja, ukljucujuéi slike,

videozapise, grafike i animacije, u velikom formatu i visokoj razlucivosti. (Digibird, 2017.)

Mogu¢énosti primjene videozida u kulturi:

e Prikazivanje umjetnickih djela: Videozidovi mogu se koristiti za prikazivanje velikih i
impresivnih reprodukcija umjetni¢kih djela. Umjesto tradicionalnih stati¢nih slika,
posjetitelji mogu uzivati u dinami¢nom prikazu umjetnickih radova, §to pruza potpuno
drugaciji dozivljaj 1 privlaci paznju.

e Interaktivne instalacije: Videozidovi mogu biti integrirani u interaktivne instalacije
koje poticu sudjelovanje posjetitelja. Na primjer, posjetitelji mogu koristiti geste, dodir
ili senzore kako bi manipulirali 1 mijenjali prikazane sadrzaje na zidu. To omogucuje
jedinstveno iskustvo interakcije s digitalnim medijima u kulturnom kontekstu.

e Informiranje i edukacija: Videozidovi se mogu koristiti za prikazivanje informativnih
sadrzaja i edukativnih materijala. Na primjer, mogu se prikazivati videozapisi s
objasnjenjima o izlozbama, povijesnim dogadanjima ili umjetni¢kim stilovima. Tako
posjetitelji mogu prosiriti svoje znanje i bolje razumjeti kontekst kulturnog nasljeda.

e Promocija dogadanja: Videozidovi se mogu koristiti za promociju nadolazecih
dogadanja, izlozbi, predstava ili koncerata. Prikazivanje uzbudljivih video isjecaka ili
snimaka s prethodnih dogadanja moze privuéi posjetitelje 1 potaknuti njihovu
zainteresiranost za sudjelovanije.

e Stvaranje atmosfere: Videozidovi mogu se Kkoristiti za stvaranje atmosfere i emotivnog
dojma. Prikazivanje apstraktne umjetnosti, prirodnih pejzaza ili drugih vizualnih
elemenata moze stvoriti odredeno raspolozenje i poboljsati ukupno iskustvo posjetitelja

u kulturnom prostoru. (Vanguard led displays, 2023.)
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Slika 7- Interaktivni stolovi

Izvor : Google images (2015)

https://www.youtube.com/watch?v=0fU9Z6svUFA ( pristupljeno 14.08.2023.)

Izvori: Leyard Europe

https://www.leyardeurope.eu/en/markets/museums (pristupljeno:14.08.2023.)
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5.6. Prednosti interaktivnih rjeSenja u kulturi

Interaktivna rjeSenja u kulturi donose niz prednosti koje obogacuju iskustvo posjetitelja,
promicu obrazovanje, poti¢u kreativnost i pruzaju prakti¢ne koristi kulturnim institucijama.
Osim prikaza azuriranih sadrzaja, ona su ekoloski odrziva i Stede troskove tiskanja, uz to

postoji jos veliki broj prednosti (Oemkiosks, 2020.) :

e Poboljsano korisni€ko iskustvo;

e Nudi interaktivno iskustvo;

e Smanjenje troskova;

e Modernizacija prostora;

e Pomoc¢nik/digitalni vodic;

e Interaktivni edukativni sadrzaj;

e Poboljsano razumijevanje izlozenih objekata;

e Mogucnost prilagodbe opreme;

e Smanjenje vremena cekanja;

e Poboljsanje dostupnosti kulturnih lokaliteta;

e Promocija odrzivosti;

e Bolja organizacijska slika;

e Poboljsanje kvalitete usluge;

e Moguénost stvaranja nezaboravnih posjeta kulturnim lokalitetima;
¢ Dijeljenje prica na zanimljiviji i zabavniji nacin;
e Oglasavanje;

e Povecanje prihoda;

e Poticanje eksperimentiranja;

e Maksimizacija fizi€kog i stvarnog iskustva;
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6. Primarno istraZivanje — Moguénosti primjene interaktivnosti i
multimedije u kulturi

Pomocu upitnika provedeno je istrazivanje sa ispitanicima na temu o njihovim stavovima i
percepcijama o ,,Moguénosti primjene interaktivnosti i multimedije u kulturi®. Istrazivanje je
provedeno na sluc¢ajnom uzorku u razdoblju od 2.-5. kolovoza. Prikupljeni odgovori pomazu u
shvacanju i boljem razumijevanju kako tehnologija moze obogatiti kulturna iskustva, poticati
kulturnu razmjenu te pridonijeti ouvanju i Sirenju kulturne bastine. Upitniku je pristupilo 118
ispitanika od kojih je 61,9% ¢inilo Zensku populaciju , a 38,1% musku populaciju. Na upitnik
su najvise odgovarale osobe od 23-25 godina, dok je odredeni postotak uzorka obuhvacao
mladu, ali i stariju populaciju. Upitnik je izraden pomocu aplikacije Google obrasci, te je isti

distribuiran putem drustvenih mreza (Facebook, Instagram, Whatsapp).

oM
o

Slika 9 - Spol ispitanika
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@ Redovito (jednom tizdno ili vide)

@ Fovremeno (jednom mjesedno ili
nekoliko puta godisnje)

@ Rijetko (jednom godignje ii manje)

Slika 10: Udestalost posjecivanja kulturnih institucija poput muzeja, galerija ili izlozbi

Kao §to se moze primijetiti na grafu, na pitanje ,,Koliko Cesto posjecujete kulturne institucije
poput muzeja, galerija ili izlozbi?, 69,5% uzorka odgovorilo je da kulturne institucije
posjecuju rijetko (jednom godi$nje ili manje), dok je ostatak, odnosno 30,5% odgovorio kako
kulturne institucije posjec¢uju povremeno ( jednom mjesecno ili nekoliko puta godisnje). Ovaj
graf nam prikazuje da iako multimedija 1 interaktivnost imaju znacajan utjecaj na kulturne

institucije, vecina ispitanog uzorka nema naviku posjecivati iste.

Muzejska izloZba 35 (29.7 %)

Kulturna manifestacija ili festival 53 (449 %)
Kazaliina predstava 32 (271 %)
Koncert (glazheni, plesni il drugi) 103 (87,3 %)

Drugo 12 (10,2 %)

0 25 50 75 100 125

Slika 11- Posjec¢enost kulturnih dogadaja u posljednjih 12 mjeseci
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Nakon §to su ispitanici odgovorili na pitanje koliko ¢esto posjec¢uju kulturne institucije , dobili
su mogucnost odabira gdje zapravo najcesée odlaze, koji su kulturoloski dogadaji koje su
ispitanici posjetili. 35 od 118 ispitanika odlazilo je na muzejske izlozbe , 53 od 118 ispitanika
odlazili su na neke odredene kulturne manifestacije ili festivale, 32 od 118 ispitanika odlazili
su na kazaliSne predstave dok je najveci broj ispitanika odlazio na koncerte , ¢ak 103 od 118

ispitanika u posljednjih 12 mjeseci je posjetilo neki oblik koncerta, 12

ispitanika od 118 odgovorilo je kako su prisustvovali drugacijem obliku kulturoloskog

dogadaja.

@ Potpuno upoznat'a sam s tim pojmom
@ Djelomiéno sam upoznat/a
Misam upoznat/a s tim pojmom

Slika 12- Poznavanje pojma ,,Interaktivnosti“

Kao $§to se moglo i pretpostaviti , na pitanje koliko su ispitanici upoznati s pojmom
interaktivnost u kulturnom kontekstu, samo 15,3% ispitanika je potpuno upoznato s pojmom
interaktivnost dok je djelomi¢no upoznato 55,1% te 29,7% ispitanika nikad se nije susrelo te
nije upoznato s tim pojmom. Ovaj graf nam govori koliko prostora za bolje upoznavanje te

primjene interaktivnosti u kulturi postoji.
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@ Potpuno upoznatia sam s tim pojmom
@ Djelomiéno sam upoznatia
MNizam upoznat/a = tim pojmom

Slika 13- Poznavanje pojma ,,multimedija*

S obzirom na prethodno pitanje , zaklju¢ujemo kako je veci broj ispitanika ipak bolje upoznat
s pojmom Multimedije u kulturnom kontekstu. Cak 32,5% ispitanika je u potpunosti upoznato
s pojmom multimedije u kulturnom kontekstu, djelomi¢no upoznato je 62,4% dok 5,1%
ispitanika nije upoznato s pojmom, §to prikazuje koliku danas vaznost imaju multimediji u

kulturi.

Audio vodici 52 (441 %)

Video projekcije 86 (72,9 %)

Interaktivni zasloni 66 (55,9 %)

Virtualna stvarnost (VR) ili
.. 20 (16,9 %
prozirena stvarmost (AR) (16, )

Druge 12 (10,2 %)

1] 20 40 G0 20 100

Slika 14-Naj¢es¢i oblik multimedije u kulturnim ustanovama

Ispitanike se takoder ispitalo koje oblike multimedije najceS¢e primjecuju u kulturnim
ustanovama. 52 od 118 ispitanika je odgovorilo kako se susrecu s audio vodi¢ima, 86 od 118
ispitanika susrecu se s video projekcijama, 66 od 118 ispitanika primjecuju videozidove dok ih
je samo 20 od 118 ispitanika primijetilo VR ili AR ( virtualnu ili proSirenu stvarnost). Po
odgovorima se moze zakljuciti kako su video projekcije ve¢ dugi niz godina najces¢i oblik

multimedije u kulturnim ustanovama.
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Slika 15- Ocjena za koristenje interaktivnosti i multimedije u kulturnim ustanovama

Na pitanje : Kako biste ocijenili trenutno koriStenje interaktivnosti 1 multimedije u kulturnim
ustanovama koje ste posjetili, gdje su ispitanici ocjenjivali razinu korisStenja multimedije i
interaktivnosti na skali od 1 do 5 gdje je 5 najvi$a ocjena a 1 najmanja ocjena, samo 11,9%
ispitanika smatra kako je primjena interaktivnosti i multimedije u kulturnim ustanovama za
ocjenu (5), 28,8% ispitanika smatra da je primjena za ocjenu (4) , najveci broj ispitanika, ¢ak
51,7% smatra da je ocjena (3) realna, ocjenu za koristenje interaktivnosti i multimedije u
kulturnim ustanovama, 11,9% ispitanika smatra da je za ocjenu (2). Iako je najveéi broj
ispitanika dao ocjenu dobar, to znaci kako jo$ puno ima prilike za napredak u kulturnim
ustanovama i kako ljudi ostavljaju prostora za nove tehnologije i oblike interaktivnosti u

kulturnim ustanovama.

@ Da, uvelike
@ Da, donekle

Me znam, neodluéno
@ Ne_ nimalo

Slika 16- Misljenje o interaktivnost i multimediji u svrhu promocije, pove¢anju interesa
publike te obogacivanju kulturnog iskustva

46,6% ispitanika odgovorilo je da smatraju da interaktivnost 1 multimedija uvelike pomazu

u ocuvanju i promociji kulturne bastine, povecanju interesa publike te obogacivanju
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kulturnog iskustva, na isto pitanje 40,7% ispitanika odgovorilo je s odgovorom da, donekle
, 11% posto ih je bilo neodlu¢no dok je samo 1,7% ispitanika odgovorilo kako interaktivnost
i multimedija nimalo ne pomazu u o¢uvanju i promociji kulturne bastine, povecanju interesa
publike te obogaéivanju kulturnog iskustva. Ovim grafom se moze uvidjeti kako veliki
postotak ispitanika smatraju kako je primjena interaktivnosti i multimedije u kulturi
neizostavna te da povecanjem primjene , povecao bi se i broj zadovoljnih, odnosno broj ljudi
koji smatraju da primjena interaktivnosti i multimedije pomazu u ofuvanju i promicanju

kulturne bastine, povecanju interesa, te obogacivanju kulturnog iskustva.

® DA
@ NE

Slika 17- PoZeljnost interaktivnih i multimedijalnih elemenata u kulturnim dogadajima

Zadnjim pitanjem na anketi ispitanici su morali dati svoje miSljenje o tome bi li voljeli
vidjeti vi$e interaktivnih i multimedijalnih elemenata u kulturnim dogadanjima. Cak 92,4%
ispitanika je odgovorilo kako bi voljeli vidjeti vi$e interaktivnih i multimedijalnih elemenata
, dok je samo 7,6 % ispitanika odgovorilo kako ne bi voljeli vidjeti vise, te im je dosta za
vidjeti i trenutno stanje kakvo je. Ovim grafom se dokazuju i prethodne tvrdnje kako

interaktivni i multimedijalni elementi uvelike pomazu u kulturi te kulturnim ustanovama.
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7. Zakljucak

U dana$njem digitalnom dobu, primjena interaktivnosti i multimedije predstavlja klju¢ni faktor
za obogacivanje kulturnih iskustava i transformaciju kulturnih institucija. Kroz istrazivanje
provedeno u ovom diplomskom radu, potvrdeno je da interaktivnost i multimedija imaju
izvanredan potencijal za revitalizaciju kulturnih ustanova kao $to su muzeji, galerije, teatri i
knjiznice. Jedan od glavnih zaklju¢aka ovog istrazivanja je da interaktivnost potice dublju i
aktivniju angaZiranost posjetitelja. Omogucavanje posjetiteljima da postanu aktivni sudionici
kroz kreiranje, manipulaciju 1 istraZivanje kulturnih sadrZaja povecava njihovu emocionalnu
povezanost s umjetnoscéu, povijescu i tradicijom. Ovaj osobni doZivljaj ima dugotrajan utjecaj
na njihovu percepciju kulturnih vrijednosti. Multimedija takoder ima klju¢nu ulogu u
proSirivanju dosega kulturnih ustanova. Kroz virtualne izlozbe, online edukativne platforme i
digitalne artefakte, kulturni sadrzaji postaju dostupni globalnoj publici, bez obzira na fizicku
lokaciju. Ovo proSirenje dosega ne samo da povecava vidljivost institucija, ve¢ i doprinosi
edukaciji i promicanju kulturnih vrijednosti Sirom svijeta. U skladu s tim, provedeno
istrazivanje takoder je potvrdilo da fizicke i virtualne kulturne institucije nisu konkurencija,
ve¢ se medusobno nadopunjuju. Kombinacija oba pristupa stvara sinergiju koja poti¢e vecu
svijest, interes i posjecenost kulturnih ustanova. Digitalni alati i virtualna stvarnost ne
zamjenjuju iskustvo posjeta fizickom muzeju ili kazalistu, ve¢ ga nadopunjuju i obogacuju. U
konacnici, primjena interaktivnosti i multimedije u kulturi predstavlja neizbjezan korak ka
buduc¢nosti kulturnih institucija. Ubrzani tehnoloSki razvoj pruza brojne mogucénosti za
inovacije u prezentaciji, interpretaciji i promociji kulturnih sadrzaja. Medutim, vazno je
pravilno iskoristiti ove tehnoloske alate kako bi se osiguralo autenti¢no, obogacéeno irelevantno
iskustvo posjetitelja. U tom smislu, kontinuirana edukacija, istrazivanje i suradnja izmedu
struénjaka iz kulture i tehnologije bit ¢e kljune za uspjeSnu implementaciju ovih novih
pristupa i postizanje pozitivnih rezultata. No, s obzirom na brz tehnic¢ki napredak, postavlja se
pitanje kako odrzavati ravnotezu izmedu tehnologije i tradicionalnih pristupa i metoda.
Prekomjerna upotreba tehnologije mozZe dovesti do pasivnhog konzumiranja sadrzaja i
nedostatka meduljudskih interakcija te gubljenje tradicionalnog pristupa, stoga je vazno

balansirati tehnologiju s tradicijom.
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