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1. Uvod

Mugzeji se ve¢ dugo vremena dozivljavaju kao mjesta koja Cuvaju i izlazu predmete,
umjetnicka djela 1 kulturno naslijede, i u kojima je iskustvo posjetitelja u velikoj mjeri
svedeno na vizualne podrazaje, odnosno proucavanje izlozaka. Izmedu posjetitelja i
izlozaka najcesce postoji fizicka barijera u obliku vitrine, stakla ili vrpce, ili pak senzora
alarma, a muzejsko se iskustvo u takvim okolnostima moZe opisati kao ograniavajuce.’
Uz vid kao dominantno zastupljeno osjetilo u muzejskom okruzenju, danas sve cCesce
mozemo nai¢i na izlozbe koje ¢e svojim posjetiteljima pruziti multisenzorno iskustvo,

odnosno omoguciti im da prilikom posjeta aktiviraju i ostala osjetila.

Muzeji danasnjice puno su vise od ¢uvara artefakata i proslosti. Oni su komunikatori i
centri znanja s vaznom drus$tvenom ulogom, a posebno edukacijom. Meduitm, isto tako
za neke mogu biti mjesta kontemplacije i imati terapijski ucinak. Zada¢a muzeja je
povezati se sa zajednicom, pokretati dijaloge, postavljati bitna pitanja te promicati
inkluzivnost. To mogu Ciniti putem kvalitetnih izlozbi kojima je fokus na predmetu i
njegovoj materijalnosti, uspostavljanjem veza s kontekstom i pricama koje leze iza
predmeta ili stvaranjem edukativnih i uranjaju¢ih ambijenata koji ¢e posjetiteljima pruziti

Y .o .- . . .. . 2
viSeosjetilno, proSireno i zanimljivo iskustvo.

Sigurno je da nisu svi muzeji uspjeSni u provodenju gore navedenih zamisli zbog
kompleksnosti kustoskog posla i1 svih izazova koje taj posao pretpostavlja, poput
financijskih ogranicenja i okoline koja ne podrzava promjene, no ove ideje dobro opisuju

tendencije i ideale kojima bi dana$nji muzeji trebali teZiti.

U zadnjih nekoliko desetljeca, strucnjaci u humanistickim i druStvenim znanostima
pridaju sve viSe paznje osjetilnome, iako je to podru¢je dugo vremena predmetom
istrazivanja psihologije.” Podrugje u kojem je ovakav zaokret u pristupu i razmisljanju
ponajvise uzeo maha je svakako muzeologija. Posljedica te promjene nastanak je novog

trenda u muzeologiji koji se naziva ,,senzorna muzeologija“.*

U ovom c¢e se radu istraziti elementi 1 aspekti multisenzorne komunikacije u

muzejima. lako je u muzeologiji multisenzorna komunikacija prepoznata i valorizirana,

! Harada,et.al. "Museum experience design based on multi-sensory transformation approach", 2221.
? Levent, Pascual-Leone, The Multisensory Museum: Cross-Disciplinary Perspectives on Touch, Sound, Smell,
Memory, and Space, xiii.
i Howes, "Introduction to Sensory Museology", 259.
Ibid.



istrazivanjem teoretskih postavki i iskustva posjetitelja iz literature nastojat ¢e se
napraviti pregled do sada prepoznatih fenomena unutar ovog podrucja. Cilj je ovoga rada
istraziti teorijsku podlogu multisenzorne komunikacije u muzejima, multisenzornog
ucenja i emocionalnih reakcija izazvanim multisenzornim pristupom te identificirati
potencijalne probleme 1 moguénosti povezane s uklju¢ivanjem ovakve izlagacke strategije

u muzejima.



2. Muzeji kao komunikacijski prostori

Muzeji nisu samo Cuvari baStine ve¢ i komunikatori, piSu Robert Hodge i Wilfred
D'Souza jo§ 1979. godine.” Komunikacija je jedna od primarnih muzeoloskih funkcija u
muzejima i galerijama i zauzima visoko mjesto u hijerarhiji prioriteta u muzejskome radu.
Uz izlagacku 1 konzervatorsku djelatnost, ona ¢ini jezgru muzejskog poslanja, a moze
poprimiti razli¢ite oblike: od izravne i efektivne komunikacije konkretnih informacija, do

prijenosa informacija kroz interaktivne i zabavne sadrzaje.’

Muzejska komunikacija posjeduje neke odlike masovne komunikacije. Sustavi
masovne komunikacije pripadaju neprirodnim oblicima komunikacije i u njima se
prepoznaje udaljenost izmedu poSiljatelja 1 primatelja informacije. U takvom tipu
komunikacije se prepoznaju viSestruki problemi poput: neuspjeha u slanju poruke,
distorzije i buke u komunikacijskom kanalu te ekskluzivnost komunikacije prema
posjetiteljima.” Model komunikacije koji se odnosi na jednosmjerni proces prenosenja
znacenja od posiljatelja prema primatelju naziva se transmisijski oblik komunikacije.
Prilikom transmisije, informacija se kre¢e od posiljatelja prema primatelju odredenim
kanalom, a taj model, u osnovnom obliku kojim je postavljen temelj komunikacijskoj
znanosti, dali su Claude Shanon i Warren Weaver.® Transmisijski je model Eilean Hooper
Greenhill navela kao prevladavaju¢i model u muzejima u zadnjem desetljecu 20.

stoljeca.’

Slikovit primjer problema tradicionalne muzejske komunikacije daje Tomislav Sola u
knjizi Eseji o muzejima i njihovoj teoriji kada prepri¢ava pri¢u o dvoje putnika u balonu
koje je zahvatila oluja: ,,Iznenada ih oluja skrene s pravca, a kad se smirila, ta dvojica
shvate da su potpuno izgubljeni. S olakSanjem opaze na zemlji covjeka i povi¢u mu: ,,Hej,

"‘

recite gdje se nalazimo!* Covjeculjak sa zemlje im viknu: ,,Vi ste u balonu!“ Ova dvojica
se zagledaSe i1 uto jedan od njih reCe: ,,Mora da je ovaj dolje kustos (...) zato Sto je
njegova informacija savr§eno to¢na, ali potpuno beskorisna.“'® Danas se takav zastarjeli,

transmisijski model komunikacije mijenja, a unutar struke postoji jasna tendencija

5 Hooper — Greenhill, Museum and their Visitors, 35.

°Ibid. 52.

7 Ibid. 35-36.

¥ Miklogevié, Muzej kao multimodalan komunikacijski sustav, 18.

? Miklogevi¢, "Komunikacija u muzeju — implikacije za muzejsku edukaciju i razvoj struke ", 199.
' Sola, Eseji o muzejima i njihovoj teoriji : prema kibernetickom muzeju, 135.
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oslugkivanja korisnicke potrebe.!' To se prepoznaje u citatu koji navodi Sola: ,,Muzejski

program mora biti sagraden ,,viSe na interesima korisnika nego na objektima zbirke*.'?

Alternativni komunikacijski model koji se javlja u veéini zapadnih zemalja u zadnja
dva desetljeca je tzv. kulturni komunikacijski model. Povezan je s konstruktivistickom
teorijom ucenja prema kojoj posjetitelj sam stvara znaCenja. Za takav je model nuzno
imati na umu specificne skupine posjetitelja, ali i promijeniti upravljacke navike
institucije koje bi vise podrzavale horizontalno umrezavanje i suradnju, a manje odrzavale

hijerarhiju."

Naglasak u modelima muzejske komunikacije se od 1960-ih pomicao s posjetitelja na
muzejske predmete, izlagace/kustose, informacije muzejskih predmeta te ponovno na
korisnike, sada shvac¢ene kao aktivne stvaratelje znaéenja. Zeljka Miklo3evié navodi kako
je vrijednost komunikacijskih modela u tome $to pomazu pri razlikovanju odnosa
izlozbe/muzeja prema posjetiteljima te pokazuju kojim se sredstvima pridaje pozornost

tijekom komunikacije.'*

1 Hooper — Greenhill, Museum and their Visitors, 35-36.

"2 Sola, Eseji o muzejima i njihovoj teoriji : prema kibernetickom muzeju, 141.

" Mikloevi¢, "Komunikacija u muzeju — implikacije za muzejsku edukaciju i razvoj struke ", 199.
' Miklosevi¢, Muzej kao multimodalan komunikacijski sustav, 52.
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3. Promjena percepcije muzeja

Posjet muzeju danas viSe ne podrazumijeva iskljuCivo susret publike zeljne upijanja
znanja i informacija koje je kustoski tim oblikovao. ,,Muzejsko je iskustvo viSeslojno
putovanje koje je proprioceptivno'®, osjetilno, intelektualno, estetsko i socijalno. Krajnji
rezultat posjeta moze biti edukacija, Cudenje, refleksija, opustanje, senzorna stimulacija,
razgovor s prijateljima, nove socijalne veze, stvaranje dugotrajnih iskustava ili pak
sje¢anje.“'® Shvacanje muzeja i na¢ina na koji bi se on trebao odnositi prema posjetiteljima,
ali 1 kako bi se posjetitelji trebali odnositi prema muzeju i, u konacnici, $to bi u njemu trebali

oc¢ekivati, danas je drugacija od tradicionalnog videnja ove institucije.

Constance Classen slikovito opisuje situaciju u UmjetniCkom muzeju u Toledu u
americkoj saveznoj drzavi Ohio: ,,Djeca i odrasli se ,,pentraju® po Sarenoj strukturi u obliku
paukove mreZe te se njisu u kapsulama koje sa stropa vise kao rastopljene pastele.“!” Ovaj
prizor za koji se prije ocekuje da ¢e se vidjeti na nekom igraliStu ili sajmu, moguce je
dozivjeti u muzeju. ,Ilznenadeni posjetitelji gotovo da osjecaju vrtoglavicu ovakvim
kontradiktornim prizorom: djeca se vrte u Sarenim kupolama, dok u neposrednoj blizini
obitavaju djela svjetske umjetnosti poput Rubensove Krunidbe sv. Katarine ili El Grecove
Agonije u vrtu“'"® Ovakva situacija postavlja pitanje: ,Je li ovo hram umjetnosti ili

igraonica? Classen na to pitanje odgovara: sve &edée ,,oboje”."” Na pitanje ,,zasto pretvoriti

muzej iz tihog uto¢ista kontemplacije odraslih u umom i bukom zasi¢eno igraliste«® i

ma
dva odgovora od kojih se jedan tice specificno muzeja posvecenih suvremenoj umjetnosti,
dok je drugi opcenit. Prvi odgovor je da se narav umjetnosti promijenila. Suvremena je
umjetnost sve vise interaktivna i1 inkluzivna, a umjetnici se viSe ne ograni¢avaju samo na
onakva djela kakva se mogu samo promatrati i uZivati stojeci iza muzejskog uZeta ili obojane
restriktivne linije na muzejskom podu. Oni stvaraju umjetnost koja se moze pomicati, dirati,
mirisati, a ponekad ¢ak 1 pojesti. Drugi je odgovor da se promijenila percepcija i ideja toga

Sto bi muzej trebao biti. Suvremeni muzeji sve su vise zainteresirani za inkluzivan pristup

'3 Propriocepcija podrazumijeva podraZaje unutar samog tijela.

'® Levent, Pascual-Leone, The Multisensory Museum: Cross-Disciplinary Perspectives on Touch, Sound,
Smell, Memory, and Space, Xxiii.

7 Classen, Museum of senses. Experiencing Art and Collections, 115.

** Ibid.

" Tbid

* Ibid.



kada je rijeC o posjetiteljima Sto pokuSavaju ostvariti putem interaktivnih i uranjajucéih

ambijenata.”!

Kao S§to je ve¢ bilo napomenuto, muzeji su dugo vremena bili mjesta gdje se sadrzaj
konzumirao isklju¢ivo vizualno. Sve donedavno, prevladavalo je shvacanje muzeja kao
mjesta gdje se predmeti proucavaju, zatvoreni u staklenim vitrinama. Takva je slika muzeja
zastupljena 1 danas, no ne toliko dominantno, uzevs§i u obzir sve prisutnije strategije
multisenzorne komunikacije. Nadovezujuc¢i se na pitanje o tome S$to bi muzej trebao biti,
Classen u gotovo rezigniranom tonu piSe: ,,Trebalo je stotinu godina kako bi se javnost
naucila muzejskom bontonu — nema tréanja, nema skakanja, nema penjanja, nema vristanja i
nema diranja. Sto godina kako bi se uvjerilo ljude kako je muzej domena &iste vizualnosti.**
U takvim je muzejima, predmetima koji su odvojeni od posjetitelja fizickim preprekama, jo$
najc¢esce pridodan semanti¢ki znak, obi¢no crvene boje, s tekstom: ,,Zabranjeno je dirati
muzejske izloske“.” Takva je predodZba o muzejima nametnuta odgojem ili naucena, a
muzejski pristup koji djeluje ograni¢avajuce na osjetila, u kojem se predmeti samo gledaju,
ali ne osjecaju, ne dodiruju, ne miriSu, ne osluskuju 1 svakako ne kusSaju, nije bio oduvijek

. .. 24
prisutan u muzejima.

*! bid.

> Ibid.

> Howes, "Introduction to Sensory Museology", 260.

** Classen, "Museum Manners: The Sensory Life of the Early Museum", 895.
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4. Povijest uloge osjetila u muzejskoj komunikaciji

Istrazivanjem povijesti senzorne interakcije s predmetima u muzejima otkriva se
zanimljiva ¢injenica: prvi muzeji 17. 1 18. stoljeca bili su mjesta u kojima su posjetitelji mogli
dirati predmete.” Takva se praksa ¢ak i poticala jer su posjetitelji bili malobrojni, mahom
Clanovi viseg drutvenog staleza.’® To potvrduju zapisi Roberta Hookea, konzervatora
Muzeja kraljevskog drustva u Londonu, u kojima su nerijetko bili zastupljeni opisi mirisa i
okusa predmeta. Analizom posjetiteljskih i kustoskih opisa upravljanja predmetima u 17. i
18. stoljecu otkrivaju se Cetiri razloga za povratak taktilnom upoznavanju s predmetima u
muzeje.*’ Prvi je da primanjem predmeta u ruke i taktilnom interakcijom o njima spoznajemo
viSe nego $to je to moguce iskljucivo vidom. Robert Hooke u vezi tog fenomena pise kako
studiozno prou¢avanje predmeta vidom treba biti dopunjeno taktilnom interakcijom.*®
Primjer geoloskog opisa Sleske zemlje iz 18. stoljeca glasi ovako: ,,...kompaktna je i Cista,
mekana na dodir, malkice prlja prste, lako se trusi, vrlo lako se topi u ustima te je vrlo Cista,

29 .. .
““” Jako nam se danas ¢ini

malo masna 1 trpka te ostavlja malo prljavstine izmedu zuba.
potpuno suludo i kontraintuitivno stavljati zemlju u usta kako bismo je okusili, zapis ovog

entuzijasticnog geologa u potpunosti ide u prilog gore navedenoj tvrdnji.

Drugi razlog za taktilnu interakciju je moguénost da se estetska kvaliteta predmeta bolje
percipira te da se samim time naSe razumijevanje estetskih kvaliteta predmeta produbi.
Siroko je prihva¢eno da dodir poja¢ava uZivanje u umjetni¢kom predmetu. Prema Johannu
Gottfriedu Herderu, dodir stvara mogucnost za pristup ,,formama ljepote koje su okom
nevidljive* te zbog toga za promatraa neuhvatljive.’® Poznato je da se Michelangelo
prilikom rada na skulpturama sve viSe i1 viSe oslanjao na dodir jer mu je vid s vremenom
slabio. To je vidljivo u njegovim crteZzima iz kasnije faze stvaralastva koji pokazuju znakove

pojaanog naglaska na taktilnost.”’

Tre¢i navedeni razlog za taktilnu interakciju s predmetima je moguénost da kustos ili

posjetitelj dodirom iskusi intimnu povezanost s autorima 1 kreatorima predmeta, s obzirom da

3 Howes, "Introduction to Sensory Museology", 260.

*6 Christidou, Pierroux, " Art, touch and meaning making: an analysis of multisensory interpretation in the
museum", 1.

" Howes, "Introduction to Sensory Museology", 260.

> Ibid.

¥ Classen, Museum of senses. Experiencing Art and Collections, 16.

% Howes, "Introduction to Sensory Museology", 260.

3! Classen, Museum of senses. Experiencing Art and Collections, 25.
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je dodir sam po sebi viSe intiman nego pogled.”® Primjerice, ljudsko rukovanje koje je
uobicajena gesta prilikom upoznavanja diljem svijeta ima taktilnu komponentu putem koje
saznajemo informacije o drugoj osobi koje ne mozemo prepoznati vidom. Vazna komponenta
rukovanja je ostvarivanje osjecaja intimnosti i zblizavanja osoba koje se upoznaju. Primjer
ovakvog odnosa u umjetnosti mozemo pronaci u Rembrandtovoj slici Aristotel s Homerovom
bistom na kojoj Aristotel dodiruje Homerovu bistu u gesti povezanosti s velikim piscem i

umjetnikom.”

Cetvrti razlog za taktilno upoznavanje s predmetima, a koji se dana$njim posjetiteljima
moze Ciniti najvise stran, su ljekovitost i sposobnost izlije¢enja koji su se nekada pripisivali
dodirivanju odredenih predmeta. Rijetki i dragocjeni egzoti¢ni drevni predmeti koristili su se
u ritualima te se vjerovalo da imaju ¢udotvorne osobine.** Tijekom srednjega vijeka, rasiren
je bio obicaj ljubljenja relikvija. Dodirom, a osobito poljupcem vjerovalo se da se najbolje
pristupa nadnaravnim moéima koje su sadrzane u relikviji.> Uz to, u srednjem su vijeku bile
vrlo raSirene kontaktne relikvije koje su svoje moc¢i mogle prenijeti na komad posveéene
tkanine tako da su vjernici 1 hodocasnici mogli ponijeti posvecenu tkaninu sa sobom 1 tako
biti pod zaStitom sveca. Jo$ jedan primjer koji sezZe u vrijeme ranog kr$¢anstva je lizanje rane
mudenika kako bi se osjetila svetost.’® Vidimo kako je osjetilo dodira, ali i okusa kroz
povijest imalo izrazitiju ulogu u ljudskim Zivotima nego $to je to slucaj danas. Vrijedi
spomenuti i da se kvalitativna podjela na pet osjetila pojavila krajem 18. stoljeca te je
povezana sa simbolom cCovjeka 1 pet ekstremiteta 1 kao takva zapravo je konstrukt
zapadnjackog mentaliteta 1 prosvjetiteljstva. U nekim kulturama, poput one plemena
Cashinahua iz Perua, postojala je tradicionalna podjela na Sest osjetila: kozu, ruke, usi,

genitalije, jetru i o¢i.”’

Do sredine 19. stoljeca, praksa dodirivanja predmeta bila je sve rjeda, a do kraja 19.
stoljeca potpuno je iSCeznula. Tada je uvjerenje da se predmeti ne trebaju dirati postalo
ustaljenom paradigmom muzeja koja ¢e se odrzati preko stotinu godina pa je rukovanje
predmetima bilo dozvoljeno samo kustosima i connoisseurima.’® Takve odluke bile su

posljedica rastuce ,,demokratizacije’ muzeja i sve veceg otvaranja javnosti, kojoj je bio

32 Howes, "Introduction to Sensory Museology", 260.

33 Classen, Museum of senses. Experiencing Art and Collections, 26.

** Howes, "Introduction to Sensory Museology", 260.

3% Classen, Museum of senses. Experiencing Art and Collections, 11.

**Ibid., 13.

*7 Grosvenor, "Back to the Future or Towards a Sensory History of Schooling", 1.
** Howes, "Introduction to Sensory Museology", 261.



omogucen fizicki pristup predmetu, Sto je dovodilo do sve izrazenijeg straha od mogucih
posljedica nespretnosti prilikom rukovanja.”® Iako su neki kustosi toga vremena pruZali
znacajan otpor prema otvaranju muzeja javnosti, popustili su pod pritiskom reformatora koji

su u muzejima vidjeli potencijal vazne drustvene uloge — edukacije radnicke klase.*’

Kanadski antropolog David Howes prilikom objasnjavanja promjene prakse
dodirivanja predmeta u muzejima navodi da ociti razlog za zabranu (taj da se predmeti
oStecuju dodirivanjem) nije jedini, ve¢ da je razlog zabrane taktilne interakcije moguce
pronaci u promjeni percepcije o osjetilima i njihovoj ulozi u ucenju i dozivljavanju svijeta.
Estetsko vrednovanje i sud o predmetu mogao se, prema uvrijezenom misljenju toga
vremena, donijeti iskljucivo koriste¢i osjetilo vida, dok se za dodir smatralo da ne moze
pridonijjeti razumijevanju. Sukladno tome, smatralo se da diranje muzejskih predmeta 1

taktilna interakcija ne moze imati niti terapeutsku vrijednost.*!

Nadalje, dodir se krajem 18. i u 19. stolje¢u smatrao neprimjerenim i primitivnim
osjetilom koje nije predodredeno niti primjereno za dozivljavanje umjetnosti. Utjecajni
filozofi poput Hegela i Kanta bili su slozni u ideji kako umjetnost zahtijeva iskljucivo
vizualnu kontemplaciju. Dodir se smatrao ne¢im §to nas povezuje s materijalnim svijetom te
da kao takav ne moze doZivjeti ljepotu kao duhovnu vrijednost.** Povijesno isticanje i
naglaSavanje vizualnih vrijednosti takoder je sluzilo za degradiranje umjetnickog i obrtnickog
stvaralaStva Zena 1 onih koji nisu dio zapadne kulture, ¢ija su djela bila najceSce
okarakterizirana taktilnima po svojoj prirodi. Taktilna se umjetnost poistovjetila s pojmom
primitivne umjetnosti. Classen navodi citat Frederica Schillera iz teksta ,,On the Aesthetic
Education of Man* u kojem pise: ,,Sve dok je Covjek jos uvijek divlji, uzitke dozivljava samo
osjetom dodira — taktilnogéu“.” Nastavlja kako se u to doba svaki pokusaj reintegracije
dodira u estesko iskustvo mogao shvatiti kao ,,opasna feminizacija ili primitivizacija®
umjetnosti koja bi potencijalno mogla biti opasna za socijalnu hijerarhiju tog vremena. Odjeci
vizualnog pristupa umjetnosti koji je racionalizam doveo u blisku vezu s ,,visokom

kulturom* snazno se prepoznaju u umjetni¢koj kritici 19. i 20. stolje¢a.**

3% Christidou, Pierroux, " Art, touch and meaning making: an analysis of multisensory interpretation in the
museum", 3.
* Candlin, "Museum, Modernity and the Classs Politics of Touching objects", 14.
*! Howes, "Introduction to Sensory Museology", 261.
*2 Classen, Museum of senses. Experiencing Art and Collections, 41.
43 1q.:
Ibid, 41.
“Ibid., 42.



S druge strane, Fiona Candlin daje na prvi pogled opre¢no misljenje u vezi fenomena
rukovanja predmeta. Istice kako zabranu ne treba gledati kao kona¢nu tranziciju od
multisenzornog prema vizualno orijentiranom muzeju, jer je rukovanje predmetima medu
struénjacima — kustosima i connoisseurima — 1 dalje bilo cijenjeno. To podupire ¢injenicom
da su se tijekom 19. i 20. stolje¢a vodile rasprave o ulozi i edukaciji kustosa te je o€ito iz
publikacija koje je izdala Muzejska udruga *’ iz Velike Britanije da se od kustosa o&ekivao
neposredni kontakt s predmetima.*® Moguée je da je antropoloski pogled Howesa i Classen
viSe uvjetovao njihovo fokusiranje na opcenitu klimu vezanu za dodir, aktualnu u 19.
stolje¢u, dok Candlin ipak prepoznaje da su muzejski profesionalci 1 poznavatelji umjetnosti

joS uvijek cijenili izravni kontakt s predmetom.

Kroz 20. stolje¢e postoje brojna svjedocanstva poput onog Johna Pope-Hennessyja,
kustosa Muzeja Victoria & Albert u Londonu koji istie presudnu vaznost neposrednog
kontakta s predmetima. Istice kako se ,,ne moze prikupiti znanje o predmetu ako se ne zivi s
predmetima, a ja sam to u skromnoj mijeri i u¢inio“.*’ No takve su privilegije bile rezervirane

iskljuc¢ivo za pojedince.

Krajem 20. stolje¢a, dodir se kao predvodnik povijesno zapostavljenih osjetila
polagano vraa u muzeje. Jedan od prvih muzeja koji otvara svoja vrata taktilnosti je
Britanski muzej u Londonu u kojem se pocetkom 2000. godine uvodi program Hands on
Desks koji potie posjetitelje na taktilnu interakciju s predmetima.”® Odredene predmete, uz
nadzor educiranih volontera, bilo je moguce uzeti u ruke i prouciti osjetilom dodira svaki dan
od 11 do 16 sati.* Ova i sli¢ne vrste programa ulaze u opée nastojanje da muzeji postanu za
posjetitelje inkluzivniji 1 interaktivniji. Odjeci ovakvih tendencija mogu se uvidjeti u ¢lanku
Marka Clintberga ,,Stimulating the Senses u kojem autor opisuje muzejski program
namijenjen slabovidnim osobama.”® U njemu mogu sudjelovati i osobe bez oteéenja vida, a
program se sastoji od opipavanja skulpture s povezom na o¢ima. Tako se, bez posredovanja

vida, posjetitelj postavlja u poziciju pobudivanja drugih osjetila.

*> Museum Association, "Our Story", https://www.museumsassociation.org/about/our-story/, pristupljeno
25.9.2023.

% Candlin, "Museum, Modernity and the Class Politics of Touching objects", 14.

7 Ibid., 17.

*® Howes, "Introduction to Sensory Museology", 261.

* British Museum, "Hands on desks", https://www.britishmuseum.org/visit/tours-and-talks#hands-on-desks,
pristupljeno 25.9. 2023.

> Howes, "Introduction to Sensory Museology", 262.
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Suvremena revalorizacija dodira i1 taktilne interakcije s predmetima u muzejima
dovela je do zamaha potraznje pripadnika autohtonih zajednica za povratom vlasniStva ili
dobivanja pristupa predmetima svojih predaka koji se nalaze u posjedu muzeja. Primjer
takvog pristupa i1 valorizacija dodira kao validnog nacina ophodenja prema muzejskom
predmetu moguce je prona¢i u Kanadi, u Muzeju kanadske povijesti ,,McCord* u Montrealu.
Program se sastojao od prenoSenja znanja te je ukljucivao starjeSine naroda Inuita koji su
posjedovali znanje o predmetima i prenosili znanje materijalne kulture. Pri tome su
posjetitelji imali priliku upoznati se s predmetima poput pribora za lov, uzimaju¢i ih u ruke i

neposrednim kontaktom produbiti svoje razumijevanje o tim predmetima.”’

Howes zakljucuje svoj ¢lanak izjavom kako se u 21. stoljecu osjetila vrac¢aju u muzej.
Didakticki modeli ucenja polako se zamjenjuju multimodalnim pristupima ucenju, a muzeji
su sve manje mjesta ,nezainteresirane kontemplacije”, a sve viSe mjesta ,,o0sjetilne

.. .. 2
partlclpacue“.5

! Howes, "Introduction to Sensory Museology", 262.
> 1bid., 265.
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5. Kognitivni procesi

U dugoj tradiciji istrazivanja osjetilne percepcije 1 istrazivanja u podru¢jima
bihevioralnih i kognitivnih znanosti, ¢esto se pristupalo problematici usporedbom taktilne
percepcije s drugim osjetilima. Nasuprot takvom odvajanju osjetila, multisenzorni pristup
istrazivanjima zagovara da se osjetilna percepcija promatra u cjelovitosti kroz tzv. senzorni
pluralizam koji ukljucuje viSe osjetilnih stimulacija, kretanje i akcije koje se istrazuju u
medusobnom odnosu. Time skup podrazaja ¢ini modalitete koji se potom proucavaju
sumativno.>® Istovremeno s redefiniranjem suvremenog razumijevanja svrhe i uloge muzeja,
u neuroznanosti se razvijalo shvaéanje ljudskog mozga i njegove funkcije u formiranju
percepcije, pamdéenja i znanja. Suvremena neuroznanost mozak percipira kao kreatora
ocekivanja i pretpostavki o realnosti. Mozak nije pasivni primatelj informacija putem osjetila,
vec je aktivni trazitelj informacija kako bi potvrdio ili opovrgnuo ocekivanja. Neuroznanost
nas poucava da je nasa unutarnja percepcija realnosti (a sukladno tome i nasi predumisljaji s
kojima percipiramo istu i priroda tih iskustava) po svojoj prirodi multisenzorna. Stoga muzeji
trebaju uzeti u obzir uskladene i slozene interakcije izmedu vizualnih, auditivnih, olfaktivnih,
prostornih i drugih aspekata posjetiteljskog iskustva. Nadalje, istrazivanja u neuroznanosti
pokazuju da je ljudski mozak sustinski ,,plastican®, odnosno da je podlozan oblikovanju i
dinamickoj promjeni kao reakciji na razli¢ite podraZaje, zahtijeve, promjene u okoliSu,
aktivnost itd. Uzimajuci to u obzir, muzeji moraju razmotriti svoj potencijalni u€inak na
posjetitelje 1 ¢injenicu da imaju moguénost u doslovnom smislu formirati mozgove svojih

posjetitelja.*

Osim tradicionalnih pet osjetila, u ljudskome se tijelu dogada mnogo procesa
istrovremeno koji zatim u mozgu stvaraju percepciju okoline. Propriocepcijom koja prikuplja
informacije iz miSi¢a o polozaju naSeg tijela te informacije o kretanju ili stajanju stvaramo
sliku orijentacije u prostoru, no ne u potpunosti. Taj se proces nadopunjava vestibularnim
sustavom sa specijaliziranim receptorima u unutarnjem uhu. Nasu tjelesnu percepciju svijeta
dopunjava i disanje, otkucaji srca, probava itd. Sve to, uz psiholoSko stanje i autonomni
ziv€ani sustav, naSem mozgu daje informacije na temelju kojih on stvara osjetilnu

percepciju.” Uzevsi u obzir ove aspekte percepcije, postaje izvjesno da muzejski djelatnici

>3 Christidou, Pierroux, " Art, touch and meaning making;: an analysis of multisensory interpretation in the
museum", 2.

>* Levent, Pascual-Leone, The Multisensory Museum: Cross-Disciplinary Perspectives on Touch, Sound,
Smell, Memory, and Space, Xiv.

> Bacci, Pavani, "“First Hand“ not “First Eye“ Knowledge: Bodily Experience in Museums", 18.
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pri formiranju izlozbi trebaju obratiti pozornost na sve elemente koji ¢e stimulirati osjetila

posjetitelja.
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6. Teorija multisenzorne komunikacije u muzejima

Istrazivanja osjetilne percepcije u zadnjim dvama desetlje¢ima, koja su rezultirala
pojacanim fokusom na osjetilno u muzejima, ponajvisSe su bila inspirirana antropolozima
Davidom Howesom i Constance Classen te Anthonyjem Synonottom koji su 1988. formirali
istrazivacki tim Concordia Sensoria>® U sklopu istraZivanja, suvremeni su muzejski
djelatnici poceli promisljati o ograni¢enjima u podrazavanju osjetila u muzejskom okruzenju.
Znakovit citat kojim se mogu opisati opéenita tendencija povratka osjetila u muzeje
preuzimam od Nine Levent i Alvara Pascual-Leonea koji zakljucuju: ,,Svako muzejsko
iskustvo je u sustini multisenzorno, htjeli mi to priznati ili ne, tako da je vazno da muzejski
djelatnici obrate viSe paznje na cinjenicu da je priroda posjeta muzeju sama po sebi
multisenzorna kako bi se ostvarili Zeljeni uéinci te izbjegli oni nezeljeni“.’’ Tako su dodir i
miris u muzejima jo§ uvijek podredeni u ,hijerarhiji osjetila® u kojoj se privilegira vid kao
primarno osjetilo, danas se podrazumijeva da muzejski posjet nije samo vizualno iskustvo. To
ipak ne vrijedi za kustoske prakse i strategije, dizajn izlozbe i pravila ponaSanja koja mozemo
prona¢i u vecini umjetnickih muzeja. Oni se jo$ uvijek baziraju primarno na vizualnoj
komunikaciji, posebice kada je rije¢ o izlozbama, a muzejski su posjetitelji ostali pri staroj
dogmi — da se umjetnosti treba diviti, promatrati je 1 o njoj kontemplirati iz daljine. Iznimka

. .. .. 58
ovom pravilu su posjeti za slijepe osobe.

Donedavno je u veéini muzeja doZivljaj multisenzornog iskustva bio mogu¢ iskljucivo
u muzejskom ducanu gdje se male figurice, nakit, tekstil, predmeti od drva i stakla mogu
dodirivati, a u nekima se mogu i olfaktivno iskusiti pojedini mirisi.”” Uz iznimku radionica,
neki su muzeji oduvijek imali kolekcije koje su bile namijenjene mahom za djecu Skolskog
uzrasta, no to su najcesce bili manje znacajni predmeti iz muzejske kolekcije 1 oni koji nisu
vrednovani kao djela iznimne kvalitete.®® Prvi javni muzeji koji su odluéili ukinuti trendove
zabrane rukovanja muzejskim predmetima 1 vratiti taktilnu interakciju s predmetima bili su
dje¢ji i znanstveni muzeji uspostavljeni ve¢inom u 20. stolje¢u kao antipod kanonskim

.. 61
muzejima.

36 Levent, Pascual-Leone, The Multisensory Museum: Cross-Disciplinary Perspectives on Touch, Sound,
Smell, Memory, and Space, xvi.

7 Ibid., xviii.

*¥ Christidou, Pierroux, " Art, touch and meaning making;: an analysis of multisensory interpretation in the
museum", 3.

¥ Levent, McRainey, "Touch and Narrative in Art and History Museum", 61.

% Candlin, "Museum, Modernity and the Classs Politics of Touching objects", 18.

%! Howes, "Introduction to Sensory Museology", 261.
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6.1. Multisenzorno ucenje

Danasnji su posjetitelji muzeja svjesni ¢injenice da je sve informacije u muzejima, pa
cak 1 viSe od njih, moguce pronaci u knjigama, dokumentarcima i na internetu. Oni u muzej
dolaze zbog iskustva koje im jedino muzej moze ponuditi. Zbog toga muzeji moraju
izlozbama trebaju se prezentirati posjetiteljima na kreativne nacine. Muzejski edukatori mogu
profitirati od zaklju€aka dobivenih u spomenutim istrazivanjima o multisenzornoj percepciji,
a neki u praksi i pokazuju uspjehe u primjeni multisenzornih metoda na djeci i odraslima.®
TeoretiCar edukacije Kieran Egan, profesor sa Sveucilista ,,Simon Fraser* u Vancouveru u
Kanadi istrazuje ulogu maste u ucenju organizacijom kognitivnih alata u pet kategorija koje
su odredene prema nacinu na koje dijete uci jezik — somatskoj, mitoloskoj, romanti¢noj,
filozofskoj 1 ironi¢noj. Pri tome smatra da je tijelo presudan alat kojim dijete tumaci nova
iskustva 1 svijet oko sebe. Somatsko iskustvo je tjelesno, jer se dijete tijelom krece kroz
prostor i ono §to susreée osjeta kroz pet osjetila.®* Multisenzorno uéenje nije samo
ograni¢eno na muzeje, ve¢ pokazuje blagodati primjene i u skolskom i edukativnom sustavu,
primjerice pri ucenju matematike, jezika i Citanja. Prepoznate su njegove koristi i za veci
angazman 1 participaciju ucenika, boljem pamc¢enju informacija, poboljSanju u uc¢enju stranih
1 materinjih jezika, boljim rezultatima ispita ¢itanja 1 poboljSanoj mogucénosti izvrSavanja vise
zadataka istovremeno. Takoder su prepoznate i moguénosti rada s ucenicima s poteSko¢ama:

primjerice onima s dijagnosticiranom disleksijom, slabovidnima i slijepima.®’

6.2. Utjecaj na posjetiteljsko iskustvo i sudjelovanje

Zamah koji su u muzejskoj praksi uzela ve¢ spomenuta istrazivanja o osjetilima
ocituje se u trendu uklju€ivanja posjetitelja u razne multisenzorne muzejske aktivnosti.
Takoder su ve¢ spomenute dobrobiti multisenzornog ucenja bile povod da muzejski
edukacijski odjeli pocnu ukljucivati radionice u kojima ¢e se na multisenzoran nacin
posjetitelji imati priliku upoznati s raznim aktivnostima. MoMA u New Yorku, primjerice,
ve¢ 70 godina ima praksu uklju€ivanja posjetitelja u programe eksperimentalnog ucenja.

Danas edukacijski odjel MoMA-e nudi svojim posjetiteljima razne programe upoznavanja s

52 Black, The Engaging Museum, 177.

8 Levent, Pascual-Leone, The Multisensory Museum: Cross-Disciplinary Perspectives on Touch, Sound,
Smell, Memory, and Space, xvii.

% Levent, McRainey, "Touch and Narrative in Art and History Museum", 75.

% Levent, Pascual-Leone, The Multisensory Museum: Cross-Disciplinary Perspectives on Touch, Sound,
Smell, Memory, and Space, xvii.
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materijalima koji su koristeni u umjetnosti. Carrie McGee 1 Francesca Rosenberg isticu kako
su umjetnicko stvaranje i kreativno djelovanje jedni od najvise multisenzornih iskustava koji
se mogu dozivjeti unutar muzeja. Bavljenjem umjetnoS¢u pojedinac se aktivira fizicki,
socijalno, emotivno i intelektualno, a pritom se ukljucuju i tijelo i duh te osjeti dodira i vida,
ali 1 sluha, mirisa i okusa. Takav pristup vodi ka razumijevanju umjetnickog djela, odgovara
na pitanja kako 1 zasto se umjetnicko djelo izradilo, Sto dovodi do spoznaje putem koje se
djelo doima relevantnim i zanimljivim.*® Nadalje, isti autori isti¢u kako se istraZivanjem
umjetnickih procesa njeguju vjeStine u mnogim drugim podrucjima zivota. Nedavno su
struénjaci iz podrucja edukacije i ekonomije opisali vaznost kultivacije kreativnog potencijala
pojedinaca 1 druStava. U vremenu u kakvom Zivimo, provode¢i sve viSe vremena pred
ekranima, prilike za upustanje u kreativne aktivnosti koje su fizicke, a istovremeno i
intelektualne, vaznije su nego ikad. Autori vjeruju kako umjetni¢ki muzeji imaju jedinstvenu
priliku omoguditi takve aktivnosti. Mnogi se muzeji vode tim premisama te imaju
participativne 1 inkluzivne prakse — putem javnih programa, radionica, izlozbi koje poticu

participaciju publike, interaktivnih prostora za djecu i drustvenih dogadaja.®’

MoMA u spomenutim programima posjetiteljske participacije jos 2003. godine, uz
programe sudjelovanja u izradivanju i1 upoznavanju s umjetnoS¢u, paralelno razvija i
edukativne radionice koje su viSe bazirane na diskusiji, a manje na predavanju kao
tradicionalnom obliku muzejske komunikacije.®® Ovakvi inkluzivni trendovi koji se o&ituju u
muzejskoj praksi Sirom svijeta 1 koji se mogu svesti pod ,,demokratizaciju muzeja‘ posebno

se o¢ituju u edukacijskoj muzejskoj djelatnosti.*

% McGee, Rosenberg, "Art Making as Multisensory Engagement: Case Studies from The Museum of Modern
Art", 29.

1Ibid., 30.

% Ibid., 31.

% Pruulmann-Vengerfeldt, Runnel, "The Challenge of Democratising the Museum", 9.
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7. Taktilna interakcija

Kao $to je ve¢ bilo istaknuto, promjena od unisenzornog do multisenzornog
percipiranja karakterizira suvremene neuroloske studije i muzejsko iskustvo.”® Donedavno su
muzeji 1 galerije dominantno bili mjesta unisenzorne percepcije i primarno vizualnog iskustva
s glavnom premisom: ,,Gledaj, ali ne diraj!*.”" Razlog za ovo je jednostavan — veéina tete na
umjetnickim djelima, osim one prouzrokovane prijevozom, posljedica je oglusenja na
zabranu diranja eksponata, a podrazumijeva se da su troskovi restauracije umjetnickih djela
izrazito skupi.”? Candlin isti¢e da ,,ukoliko pogledamo publiku u bilo kojem muzeju, usprkos
svim zabranama i ve¢ spomenutim oznakama netko ¢e dirati neSto — upravo jer je
zabranjeno“. Uz to, ¢eznja za dodirom biti ¢e potaknuta zeljom da se dotakne dio proslosti, da
se ustvrdi kakav je osjecaj dotaknuti taj predmet i osjetiti ga pod prstima, a neki samo zato da

,. .- 73
mogu re¢i da su to napravili.

U suvremenom muzejskom okoliSu prepoznaje se ponovno uspostavljanje interesa
prema terapijskom ucinku izravnog doticaja s predmetom, odnosno prepoznaje se trend
vracanja vrijednosti koje su u 17. 1 18. stolje¢u bile dominantne u muzejskom okruzenju.
Istrazivaci sa sveuciliSta University College London dobili su 2007. godine poticaj od 300
000 funti kako bi proucavali terapeutske ucinke pri izravnom kontaktu i1 rukovodenju
odredenih muzejskih predmeta. Sli€ne rezultate dala su i neka nedavna istraZivanja koja
pokazuju da je baratanje odredenim muzejskim predmetima imalo blagotvoran ucinak na

stanje pacijenata.’®

U zadnja dva desetljec¢a povecao se broj konferencija i radionica koje su usuglasene u
svojem cilju da priblize muzeje 1 umjetnicke galerije ljudima s oSteCenjima perceptivnog
sustava, odnosno nekog od osjetila. U Ujedinjenom Kraljevstvu izglasao se zakon, Disability
Discrimination Act, kojim se galerije i muzeje obvezuje da omoguce pristup svojim zgradama
1 izlozbama posjetiteljima s potesko¢ama (primjerice slabovidnima, slijepima, ljudima s
poteskocama kretanja itd.).”” Candlin spominje izloZbu Versace iz 2002. godine u Muzeju
Victoria & Albert na kojoj su posjetitelji mogli dotaknuti odabrane haljine, $to je tada joS bila

rijetka praksa u Velikoj Britaniji. Spominje i1 galeriju dodira u kojoj su posjetitelji mogli

" Lacey, Satnian, "Please DO Touch the Exhibits! Interactions between Visual Imagery and Haptic Perception”,
3.

"'Ibid., 3.

2 Bacci, Pavani, "“First Hand* not “First Eye* Knowledge: Bodily Experience in Museums", 17.

? Candlin, "Don’t touch! hands off! art, blindness and the conservation of expertise" , 1.

™ Howes, "Introduction to Sensory Museology", 263.

> Spence, Gallace, " Making Sense of Touch", 21.

17



rukovati starim novcem u Umjetni¢koj galeriji u Wolverhamptonu u suradnji s Britanskim

muzejom 2003. godine.”

7.1. Didakti¢ka uloga taktilne interakcije

Kao $to je ve¢ bilo napomenuto, multisenzorni pristup moze biti od koristi i
muzejskoj edukaciji te pomoci kustosima da prosire muzejsko iskustvo i onih bez poteskoca s
vidom.”” Osjetilo dodira je aktivan, informativan i koristan perceptivni sustav kojim se od
najranijih dana ljudi sluze kako bi upoznali svijet oko sebe. Mnogi edukatori vjeruju da je
ucenje putem dodira u kojem se ucenici sami koriste predmetima snazan alat za stjecanje
znanja.”® U tom kontekstu vrijedi spomenuti radionicu izradivanja klesanih kamenih kugli’®
pomocu koje su Skotski antropolozi 1 arheolozi, nadovezujuéi se na sugestiju Tima Ingolda,
stjecali znanje 1 vjestine praktiénim radom. Radionica je zapocela postavljanjem hipoteze pri
¢emu se diskutiralo o povijesnoj tehnici izrade kamenih kugli datiranih u doba neolitika, koje
su ponos Skotskog kulturnog naslijeda, a zatim su polaznici sami izradivali makete
razmisljajuéi o tehnici izrade i nacinu na koji su kugle mogle nastati. Iz radionice su naucili
viSe o socijalnim aspektima izrade kugli i logistickim problemima izrade, nego o samoj
funkeciji ovih neolitickih kugli koja i dalje ostaje nepoznanica.® Nadovezujuéi se na princip
izrade vlastitim rukama, muzejski su edukatori pozvani na kreativno osmisljavanje sli¢nih

radionica zbog navedenih edukativnih dobrobiti.

Jo§ jedan od brojnih suvremenih primjera kojim se skre¢e pozornost na primjenu
multisenzornog pristupa u muzejima je i onaj Taktilnog muzeja u Ateni gdje se nude vodstva
s uvodnim rije¢ima o pet osjetila te diskusijom o sljepo¢i. Edukativni narativ ovog vodstva
ukljucuje 1 osvjestavanje problema slabovidnih 1 slijepih, uvid u njihov svakodnevni zivot te
povijest Brailleovog pisma. Uvid u svakodnevni Zivot slijepih osoba moze se takoder iskusiti
i u Muzeju za slijepe u Kaunasu, osnovanom 2005. godine.®’ Svakako vrijedi spomenuti i
,domaci“ primjer koji se bavi tematikom svakodnevice slijepih te nudi sli¢no iskustvo: u
stalnom postavu TifoloSkog muzeja u Zagrebu postoji prostorija naziva ,,tamna soba* u kojoj

se posjetitelj nalazi u potpunom mraku i prepusten je koriStenju sva svoja preostala osjetila. U

76 Candlin, "Don’t touch! hands off! art, blindness and the conservation of expertise" , 1.

7 Spence, Gallace, " Making Sense of Touch", 22.

® Minogue, Jones, "Haptics in Education: Exploring an Untapped Sensory Modality", 317.

"British Archaeology at the Ashmolean Museum, "British Collection Highlights:

Carved Stone Balls from Scotland", https://britisharchaeology.ashmus.ox.ac.uk/highlights/stone-balls.html,
pristupljeno 11.9. 2023.

% Jones, "Making carved stone balls: art, experimental practice and archaeological research", 6-10.

¥ Levent, McRainey, "Touch and Narrative in Art and History Museum", 71.
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sobi se nalaze razne tkanine i predmeti koje je posjetitelj pozvan dodirnuti i postati svjestan

svog okruZenja putem dodira, sluha i mirisa.™

Jos jedan nacin kojim muzejski kustosi mogu uciniti izlozbe pristupacnijima za slijepe
i slabovidne je putem taktilnih replika predmeta. No, trebalo bi pripaziti kod primjene takvih
replika jer nije do kraja jasno koji su elementi materijalnosti koji bi trebali biti zastupljeni
replikom. Je li to temperatura, tezina, tekstura ili istovjetnost materijala? Candlin navodi
jedan lo§ primjer u kojem je kustos-edukator u jednoj galeriji skulptura omogucio
posjetiteljima da rukuju s komadom vapnenca. Kako su izlozene skuplture bile isklesane u
vapnencu, taj obi¢an i neoblikovan komad kamenog materijala trebao je posluziti kao
didakticno sredstvo pomocu kojeg bi posjetitelji trebali doZivjeti ucenje taktilnom
interakcijom. Taj obican i neobraden komad vapnenca nije izazvao oduSevljenje kod
posjetitelja, a iz njega se nije moglo saznati nista o karakteristikama obrade skuplture poput
primjerice glatko¢e obrade povrsine, tako da je ovaj primjer ukljucivanja taktilne interakcije s
predmetom ispao neuspjeéam.83 Nadovezujuéi se na potencijalne probleme oko koriStenja
replika koje bi se mogle proucavati taktilno, Gallace 1 Spence komentiraju¢i ovaj lo§ primjer
implementacije taktilne interakcije, navode kako ¢e buduca istrazivanja morati pokazati je li
dovoljno koristiti minijaturnu repliku (koja moze stati u dlan) neke vece skulpture (veli¢ine
covjeka ili vece) za pruzanje zadovoljavaju¢eg i u dovoljnoj mjeri edukativnog taktilnog

iskustva.®*

7.2. lzazovi primjene taktilne interakcije u muzejima

U radu su ve¢ napomenute prednosti taktilne interakcije s predmetima za slabovidne 1
slijepe osobe. Iako je neporecivo da upoznavanje s okolinom i1 predmetima putem dodira za
slabovidne i slijepe osobe nije nepoznanica, s obzirom da su naviknute na taktilnu interakciju
s predmetima te njome dobivaju znacajnu koli¢inu informacija, takav pristup u dozivljavanju
umjetnosti nije uvijek najbolji. Nekad kvalitete umjetnosti nije moguce prenijeti dodirom, i
prenoSenje informacija zahtijeva drugaciju formu. Uzmimo kao primjer umjetnicka djela
Duanea Hansona koji je poznat po svojim hiperrealisti¢nim skulpturama ljudi i svakodnevnih
situacija. Njegove skulpture kucanica koje guraju kolica ili turista koji razgledavaju vizualno

su iznimne te bi se lako mogle zamijeniti za prave ljude. Mogu zavarati promatraca da

%2 Tifologki muzej, "Tamna soba", https://www.tifloloskimuzej.hr/hr/stalni-postav/tamna-soba/, pristupljeno
11.9.2023.

%3 Candlin, "Blindness, art and exclusion in museums and galleries", 6.

84 Spence, Gallace, " Making Sense of Touch", 33.

19



pomisli kako su to zivi ljudi, a tek se dodirom mozemo uvjeriti kako su to zapravo skulpture.
Problem na kojeg nailaze slabovidne i slijepe osobe u ovakvim slu¢ajevima je taj da putem
dodira ne mogu saznati dovoljno informacija o kvalitetama ovih skulptura. Vizualne kvalitete
poput rumenih obraza, tona boje koze pod prstima, oni putem dodira ne mogu osjetiti.
Dodirom ¢e se osjetiti samo oblik figure 1 materijal od kojeg je skulptura izvedena. U ovom
je slucaju taktilna interakcija s predmetom sama za sebe nedostatna te nije najbolji nacin
prenosenja kvalitete i zna¢enja umjetnickog djela. Autori upozoravaju kako je pronalazak
novih nacina prenoSenja informacija koji zahtijevaju strast i kreativnost te duboko
razumijevanje osjetila nuzno kod ovakvih slu¢ajeva.”” Uz to treba napomenuti da je slijepim
osobama potrebno vise vremena i viSa razina koncentracije nego osobama s vidom kako bi

mogli razumjeti i cijeniti umjetnost s kojom su suoeni, stoga i to treba uzeti u obzir.*

Nadovezujuéi se na programe koji ukljucuju taktilnu interakciju, MoMA4 ima dugu
povijest razvijanja takvih ukljucivih programa. Prva vodstva pod nazivom Touch Tours koja
su nudila taktilnu interakciju s originalnim skulpturama odrzavaju se od 1972. godine, te je
MoMA s uklju€ivanjem takvih aktivnosti postala vodec¢a u svijetu muzeja. U 90-im godinama
prosloga stolje¢a zapo€inju s programom u trajanju od osam tjedana Ciji je cilj temeljito
upoznavanje i1 valorizacija umjetnosti u radionicama u kojima se koriste taktilni dijagrami,
opisi umjetnickih djela te sudjelovanje u izradi umjetnickih djela. Najcesce su bile odredene
tematike, a odrzavale su se u svojevrsnim ucionicama u sklopu muzeja. Kroz program su
muzejski djelatnici doSli do spoznaje da su mnogi sudionici Zzeljeli izravniji pristup
umjetnosti, odnosno htjeli su manje vremena provoditi u ucionicama, a viSe u samim
galerijama. Uz to, izrazili su Zelju za dobivanjem pristupa povremenim izloZzbama. Daljnje
razvijanje ovakvih programa ocitovalo se u programu Art inSight koji je karakteriziralo
ukljucivanje posebno educiranih povjesnicara umjetnosti koji su detaljnim opisima djela, uz
taktilno upoznavanje s predmetima (kad je to moguce), olakSavali slabovidnima i slijepima
da bolje zamisle umjetni¢ki predmet i tako doprinijeli kvaliteti iskustva posjetitelja.®” Ovakav
bi pristup nesumnjivo doprinio kvaliteti multisenzornog dozivljaja za slijepe i slabovidne

osobe kod gore spomenute hiperrealisti¢éne skulpture Duanea Hansona.

% Bacci, Pavani, "“First Hand*“ not “First Eye Knowledge: Bodily Experience in Museums", 26.

% Candlin, "Blindness, art and exclusion in museums and galleries", 7.

¥ McGee,Rosenberg, "Art Making as Multisensory Engagement: Case Studies from The Museum of Modern
Art", str. 30

20



7.3. Buduca usmjerenja

Jedan od znacajnih prijedloga za buduc¢nost navode Francesca Bacci i Francesco
Pavani, a to je da bi prilikom akvizicije djela suvremene umjetnosti, bilo pozeljno pitati
umjetnike je li prihvatljivo da se njihova djela omoguée za dodirivanje. Jednostavnim
upitnikom mogla bi se ostvariti suradnja s umjetnikom koji bi odgovarao na pitanja kao
naprimjer: Je li diranje dozvoljeno? Ako da, je li to samo za slabovidne i slijepe ili sve
posjetitelje? Autori navode kako bi jedna od prednost upitnika bila ta da bi se umjetnike
ucinilo odgovornima za potencijalnu multimodalnost svojih djela, odnosno, dala bi im se
mogucnosti da samostalno izraze §to Zele. Navode nadalje kako je zadana politika muzeja u
ovom pitanju najéesée restriktivna, te bi oni ovim putem dobili autonomiju nad sudbinom
vlastitih djela. Druga potencijalna dobrobit ovog upitnika bi bila povecanje fonda umjetnickih
djela koja su otvorena prema taktilnoj interakciji s publikom, te sukladno tomu bi doprinosila
Sirenju svijesti o potrebama razli¢itih skupina ljudi u muzejima i njihove zastupljenosti u

svijetu muzeja.*®

Primjena 3-D tehnologija takoder bi u odredenoj mjeri mogla ponuditi rjeSenje za
kreiranje maketa 1 replika predmeta koji bi potom bili dostupni slijjepima 1 slabovidnima na
rukovanje. Jedna takva novija studija je pokazala zadovoljstvo posjetitelja pri korisStenju
ispisanih maketa pomo¢u 3-D tehnologije.* Manjkavost studije je njezina provedba na samo
11 ispitanika, a manjkavost primjene ovakve tehnologije jest da je maketa sacCinjena od
plasticne mase te ne sadrzi niti priblizna taktilna svojstva predmeta koji predstavlja. No, s
druge strane, u nedostatku boljeg rjeSenja, mogla bi posluziti jer moze sadrzati oblikovne

karakteristike 1 obrise predmeta pa moZe sluZiti opisno.

% Bacci, Pavani, "“First Hand“ not “First Eye* Knowledge: Bodily Experience in Museums", 27.
% Karaduman, Alan, Yigit, "Beyond “do not touch”: the experience of a three-dimensional printed artifacts
museum as an alternative to traditional museums for visitors who are blind and partially sighted", 821.
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8. Auditivni elementi muzejskog iskustva

Iako jo$ od 60-ih godina prosloga stolje¢a postoje teznje prema koriStenju multimedije
na muzejskim izlozbama, pojavom digitalnih tehnologija u zadnjih nekoliko desetlje¢a zvucni
je sadrzaj u muzejima sve prisutniji.”® Nastavno na ve¢ spomenutu promjenu paradigme o
tome $to je muzej i kako izlozbe trebaju biti usmjerene prema korisnicima te pruziti
multisenzorno iskustvo, auditivni podrazaji unutar muzejskog ambijenta postat ce
opceprihvaceni i neizbjezni. Kako bi se $to uspjeSnije implementirao u izlozbe te kako bi
doprinio, a ne oduzeo na kvaliteti iste, potrebno je razumjeti Sto je zvuk, koje su njegove
fizicke osobine te na koje se sve naCine moze primijeniti kako bi produbio iskustvo

posjetitelja.
8.1. O zvuku

Zvuk oblikuje ¢ovjekovu percepciju svijeta u velikoj mjeri: ,,Zamislite kako sjedite na
obali jezera na mirnu ljetnu uz $um valova i $ustanje lid¢a, crvkut ptica... Sto kad bi svi ti

zvukovi utihnuli? Bi li doZivljaj tog ambijanta bio jednak?*"'

Dokazi o vjestini sluSanja
povijesno su prisutni u svim kulturama diljem svijeta te u velikoj mjeri oblikuju covjekovu
percepciju, razumijevanje svijeta i Weltanschauung. °* U tibetanskoj filozofiji postoji izreka:
»Religija je zvuk®. Za kompozitora Arthura Schopenhauera (1788-1860) glazba je
predstavljala ,,sluSnu ilustraciju volje®, a na Richarda Wagnera (1813-1883) je utjecala ideja

glazbe kao ,.ljekovitog zvukovnog jezika* .

Prema definiciji hrvatske enciklopedije, zvuk je mehanicki val koji ljudsko uho moze
percipirati.” Zvuk se §iri putem akustiénih valova i putuje kroz elasti¢ni medij’> dok ne dode
do ¢ovjekovog uha koje ¢e registrirati promjene u okolnom tlaku zraka koje se dogadaju kada
zvuéni val dode do bubnji¢a i zatim do puznice.”® U puZnici se mehanicki val pretvara u
elektricni podrazaj koji putuje do slusne kore mozga gdje se signal obraduje te taj podrazaj
covjek dozivljava kao zvuk. Iako Covjek mozZe registrirati zvukove od 20-20 000Hz (navodi
se i od 16 Hz u Hrvatskoj enciklopediji), taj se raspon smanjuje starenjem. Covjek do 18.

godine ima najvedi raspon sluha, do 30. godine Zivota vecina ljudi ne moze ¢uti zvukove

® Beliveau, Audio Elements: Understanding Current Uses of Sound in Museum Exhibits, 4.

! Arnott, Alain, "A Brain Guide to Sound Galleries", 85.

” Ibid., 85.

% Baumann, "Preface: Hearing and Listening in Cultural Context", 3.

% zvuk. Hrvatska enciklopedija, mrezno izdanje , http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=67594>.
pristupljeno 15.8. 2023.

» Bedei¢, Zvuk kao interpretacijska strategija u muzejima i galerijma, 3.

% Arnott, Alain, "A Brain Guide to Sound Galleries", 88.
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iznad 15 000 Hz, dok se oko 50. godine raspon smanjuje i do 12 000 Hz. Frekvencije govora
koje sadrze bitne informacije leze izmedu 300-3,400 Hz tako da opadanje raspona slusnih
frekvencija nije veliki problem u veéini situacija.”” U muzejskom je kontekstu stoga
preporucljivo da se kustosi pobrinu da sve relevantne zvucne informacije budu u rasponu
ispod 8000 Hz tako da bi ih Sira populacija mogla cuti, dok bi se u izloScima koji su
namijenjeni djeci mogle uklju¢ivati frekvencije izmedu 15 000 do 20 000 Hz.”® Treba
napomenuti da zvukovi iznad 12 000 Hz mogu biti percipirani kao neugodno visoki ukoliko

su glasni tako da se prilikom primjene zvukova u tom rasponu preporucuje oprez.

Klaus Genuit (1997) dijeli zvuk na tri kategorije: fizicku, psihoakusti¢nu i psiholosku.
Fizicka se kategorija odnosi na fizicka svojstva zvuka, odnosno na glasnocu, frekvenciju,
tonalitet te ostala fizicka svojstva. Psihoakusti¢na kategorija zvuka podrazumijeva pojedinosti
obrade zvuc¢nih podrazaja u mozgu te vrste zvukova poput buke, govora i glazbe i psiholoske
reakcije nastavno na percepciju istih. Psiholoska se kategorija zvuka odnosi na reakcije
pojedinaca na zvuéne podraZaje te potom na evaluaciju zvukova koje su ¢uli.”” Zadnja
navedena kategorija posluzit ¢e u ovom radu kako bi se uspjesnije mogla analizirati primjena
zvuka u muzejskom okruzenju te istraziti mogucnosti koristenja zvukova unutar muzejskih

1zlozbi.
8.2. Percepcija zvuka

Percepcija zvuka je specifican fenomen jer je podlozan utjecaju nekoliko ¢imbenika:
unutarnjih 1 vanjskih. Unutarnji ¢imbenici mogu biti paZnja koju pojedinci pridaju
zvukovima, prethodno iskustvo, ofekivanja i emocije koje predstavljaju psiholoSke reakcije
na podrazaj. Paznja je jedan od najvaznijih ¢imbenika percepcije zvuka. Ukoliko postoji vise
izvora zvuka, sposobnost izdvajanja odredenog zvuka iz gomile, odnosno moguénost
usmjeravanja paznje na onaj zvuk kojeg se Zeli Guti, karakteristi¢na je za osjetilo sluha.'®
Uzmimo za primjer slusanje glazbe 1 usmjeravanje paznje na odredenu sporednu dionicu koju

. .. , . . v v e ,ev 101
svira neki instrument. Ta ée sporedna dionica najéesée biti tisa'”

nego ona koja je najvaznija
1 najglasnija za taj dio u pjesmi, te je moguce da ¢e proci nezapazeno, ako se pazZnja ne
usmjeri na nju. Usmjeravanjem paznje ta ¢e dionica isplivati iz cjelokupne zvucne slike te ¢e

se moc¢i percipirati jasnije. U kolikoj mjeri ¢e pojedinac uspjeti usmjeriti svoju paznju c¢e

Arnott, Alain, "A Brain Guide to Sound Galleries", 88.
% Ibid., 89.
% Bedei¢, Zvuk kao interpretacijska strategija u muzejima i galerijma, 4.
100 1
Ibid., 5.
1% Razlika se moZe izmjeriti u decibelima (dB), mjernoj jedinici za glasnocu.
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ovisiti o prethodnom iskustvu, §to je vazan ¢imbenik sluSne percepcije. Osobe koje se bave
glazbom imat ¢e bolje razvijene kognitivne 1 sluSne vjestine od ostalih. Zbog dugotrajnog
vjezbanja njihov je mozak istreniran obradivati zvu¢ne informacije brze, kompaktnije i

v e 102
tocnyje. 0

Glazba i zvukovi opcenito utjecu na ljudske emocije §to se i dokazalo istrazivanjima u
podrucju neuroznanosti. SluSanje glazbe aktivira limbicke i paralimbicke sustave te, prema
Koelshu, glazba moze biti dobar alat za istraZivanje neuroloskih korelacija s emocijama.'®?
Uz ispunjavanje socijalnih funkcija, kao §to je potreba za uzivanjem u umjetnosti, sve su
brojnija istrazivanja i prakti¢ne primjene glazbe u terapeutske svrhe. Neglazbeni zvukovi
takoder mogu izazivati emocionalne reakcije i podraZaje. Uzmimo za primjer neugodan zvuk

grebanja noktiju po ploéi koji &esto izaziva osjeéaj neugode kod veéine ljudi.'™

Kontekst u kojem ¢ujemo odredene zvukove jo§ je jedan od vaznih ¢imbenika koji
utje¢u na percepciju zvukova i emocionalnu reakciju koja se ostvaruje kao posljedica.'®’
Okolis$, okruzenje i predmeti koji se nalaze u okolini uvelike oblikuju i mijenjaju zvukove i
percepciju koju imamo o njima.'” Zavijanje vukova unutar zooloskog vrta najéei¢e nece

zaprepastiti posjetitelja jednako kao $to bi ga moglo zaprepastiti da isti zvuk ¢uje usred Sume.

Osim gore navedenih ¢imbenika koji uvjetuju percepciju glazbe i zvukova, pojam
modusa 1 multimodalnosti znac¢ajan je u kontekstu razumijevanja nacina na koji ¢e posjetitelj
zvuk u muzeju dozivjeti i interpretirati. Zvuk je modus jer sam po sebi podrazumijeva
odredeni druStveni kod, a samim time je glazba multimodalna jer podrazumijeva vise
zvukova (modusa) koji su organizirani u cjelinu. Prema Guntheru Kressu, modus je ,,na jedan

< . . 107
Cas zaustavljena semioza*

, te taj pojam oznacava fiksiranje odredenog znacenja. Modus ¢e
na vidjelo donositi semioticko 1 drustveno znacenje jer se kroz njega materijalizira drustveno
regulirano znacenje. Prema tome, ukoliko klasi¢nu glazbu sagledamo kao jedan modus koji
donosi na vidjelo znacenje, ona moze oznacavati visoku kulturu ukoliko je sagledana unutar

y . . S o 108
drustvene skupine koja na taj nacin valorizira tu vrstu glazbe.

Muzeji shodno tomu trebaju
uzeti u obzir da razli¢ite druStvene skupine posjeduju razliite drustvene kodove te trebaju

teziti upoznavanju svoje zajednice 1 posjetitelja kako bi u svojim izlozbama upotrebljavali

192 Bekei¢, Zvuk kao interpretacijska strategija u muzejima i galerijma, 6.

193 K oelsch, "Towards a neural basis of music-evoked emotions”, 132.

19 Betei¢, Zvuk kao interpretacijska strategija u muzejima i galerijma, 8.
"% Ibid., 9.

1% Arnott, Alain, "A Brain Guide to Sound Galleries", 96.

17 Miklosevi¢, Muzej kao multimodalan komunikacijski sustav, 88.

1% Mikloevi¢, Muzej kao multimodalan komunikacijski sustav, 88.
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primjerene i svima razumljive moduse. Drugim rije¢ima, muzej ¢e biti multimodalna okolina
¢ija ¢e kompleksnost biti uvjetovana brojem senzornih modaliteta koji sadrze informacije te

razinom njihove interakcije.'”

8.3. Akustika izloZbenih prostora — izazovi primjene zvuka

Muzej je sam po sebi audio-vizualno okruzenje, Cak ako i1 ne koristi zvuk kao
interpretacijsku strategiju, piSe Salomé Voegelin. Ona predstavlja koncept ,,soundwalking*
kojim poziva posjetitelja da svoju paznju usmjeri na osjetilo sluha kada ulazi u muzej te time
dozivi muzejski prostor u kojem se ispreplicu razli¢iti zvukovi — zvukovi koraka koji
odjekuju hodnicima, Sapat posjetitelja ili glasan govor onih neumjesnih, dje¢ji smijeh ili

distorzirani zvuk koji dopire iz zastitarevih walkie-talkieja.'"

Ti zvukovi bit ¢e jedna
uobicajena, mozemo reci neutralna zvucna kulisa muzeja. Ukoliko ¢e izlozba sadrzavati neke
zvukovne eksponate ili koristiti zvuk kao pomagalo za ostvarivanje multisenzornih podrzaja

na posjetitelje, treba obratiti paznju na zakone akustike.

Akustika izlozbenih prostora bitan je faktor koji odreduje kvalitetu zvu¢nih podrazaja
koje ¢e posjetitelji cuti u muzejima. Kada se spominje akustika, Steave Haas piSe kako se
najée$¢e u misli priziva pojam sobe jeke.''' Veéina je ljudi u svom Zivotu iskusila fenomen
jeke bilo u muzejskom, bilo u nekom drugom okruZenju — glazbenim salonima, u prirodi na
planini, kanjonu ili u spilji. Jeka u izloZbenom prostoru moze predstavljati problem ukoliko
se u njemu koriste mnogobrojni zvucni izlosci ili zvuéne kulise koje nisu adekvatno akusticki
rijeSene. Sobe tradicionalnih muzeja koje su u velikoj mjeri uredivane u razdoblju baroka
akusticki su tretirane da rasprSuju zvukove te smanjuju jeku. S druge strane, suvremeni su
muzeji, zbog samog uredenja 1 fokusa na druge elemente dizajniranja izloZbenih prostora,
Gesto zanemarivali taj segment.''? Zbog usmjeravanja paznje na umjetnic¢ka djela i njihovo
naglaSavanje u prostoru, suvremeni su prostori ¢esto jednostavniji sa puno ravnih povrSina
koje lose djeluju na akustiku prostora jer se vrlo malo zvuka u takvim prostorima apsorbira ili
raspriuje. Svaki mali zvuk, Skrip ili Sum moze ispasti vrlo neugodan te zagaditi zvucnu kulisu
muzeja 1 samim time umanjiti kvalitetu posjetiteljskog iskustva. Steve Haas navodi kako
akustici u muzeju ne pridonose niti staklom zastiene slike, zbog toga Sto se od ravnih

ostakljenih povrSina zvuk nekontrolirano odbija stvaraju¢i nezeljeni ucinak jeke, no kod

199 Be&ei¢, Zvuk kao interpretacijska strategija u muzejima i galerijma, 13.

10 voegelin, " Soundwalking the Museum: A Sonic Journey through the Visual Display", 120.

" Haas, " Effectively Managing Sound in Museum Exhibits", 1.

12 Asiarchitectural, "Acoustics in museums: The science of sound", https://www.asiarchitectural.com/acoustics-
in-museums/, pristupljeno 11.9.2023.
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skupih, vrijednih 1 dragocjenih umjetnickih djela ipak je vaznija zastita ostakljivanjem nego

— . . 113
ostvarivanje savrSene akustike prostora.

Kako bismo dosli do odgovora na pitanje kako akusticki tretirati izlozbeni prostor,
moramo se jo$ jednom vratiti na fizicka svojstva zvuka. Ve¢ je spomenuto kako je zvuk val
koji putuje kroz odredeni medij, §to je u slu€aju muzeja zrak. Nakon $to zvucni val dode do
prepreke, odnosno zida, on se ovisno o fizickim karakteristikama u odredenoj mjeri od tog
zida odbije ili apsorbira. Glatke 1 tvrde povrSine ¢e odbijati gotovu svu energiju zvuka, dok ¢e
hrapave, naborane i mekSe povrsine apsorbirati dio energije te ¢e zvuk izgubiti na glasnodi.
Ovakva redukcija odbijanja zvuka u prostoriji ¢e posljedi¢no dovesti do smanjenje jeke i
odjeka 1 takav tretman prostorije ¢e je uciniti ,akustiéni neutralnom* Sto je 1 cilj u
muzejima.'"* Istide se kako najviSe potencijala za akusti¢no tretiranje izlozbenih prostora
imaju zidovi i strop dok ¢e pod, zbog toga $to je ravna ploha, biti najteze akustic¢ki obraditi,
ali isti¢e da ée parket ipak manje odbijati zvuk nego beton. Sto se ti¢e zidova, postoje brojni
proizvodi koji bi se mogli uklopiti u dizajn izlozbe poput akusti¢nih panela i spuzvi koje bi se
mogli presvuéi u boje koje odgovaraju odabranoj boji zidova koje je zamislio kustos ili
dizajner izlozbe. Stropove 1 svodove suvremenih izlagackih prostora takoder je moguce
obloziti vise¢im akustiénim panelima koji bi pridonijeli akusti€noj neutralnosti izloZbenog

prostora. s

Prema Haasu, akusticki tretman i priprema prostora prvi je korak za uspje$no
uvodenje zvuka u izloZbene prostore Sto podrazumijeva kontrolu jeke akustickim zahvatom
na sobi kojim bi se sprijecilo neZeljeno Sirenje zvuka te uspostavljanje prihvatljive razine
pozadinske buke. Drugi korak bio bi osmiSljavanje strategija za distribuciju zvuka Sto bi
podrazumijevalo odabir odgovaraju¢ih zvuc¢nika, odgovaraju¢i broj te stratesko
rasporedivanje istith po prostoriji kako bi se ostvarilo najkvalitetnije iskustvo i moguénost
stvaranja uranjajué¢ih ambijenata.''® Ako je prostorija zasi¢ena nezeljenim zvukovima, sama

mogucnost uranjanja u iskustvo se smanjuje.

' Ibid.

"% Jeka (eng. echo) je vraéanje odbijenog zvuka ka izvoru, dok je pazvuk (eng. reverberation) duljina trajanja,
odnosno postojanost proizvedenog zvuka .; jeka, Hrvatska enciklopedija, mrezno izdanje ,
http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=28941, pristupljeno 25. 9. 2023.; pazvuk, Hrvatska
enciklopedija, mrezno izdanje, http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=47203, pristupljeno 25. 9.
2023.

15 Asiarchitectural, "Acoustics in museums: The science of sound", https://www.asiarchitectural.com/acoustics-
in-museums/, pristupljeno 11.9.2023.

" Haas, "Effectively Managing Sound in Museum Exhibits", 1.
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Jos$ jedan od faktora ostvarivanja kvalitetnog zvuka u muzejima i galerijama je i sam
zvuéni zapis koji se reporducira. Svaki zvuéni zapis je ureden''’ (eng. mixed) u odredenim
uvjetima, najceS¢e u akusticno tretiranom studiju Sto ne mora znaciti da ¢e taj zapis
funkcionirati u svakom prostoru u kojem ée biti pustan.''® Zbog toga bi u idealnoj situaciji
(ukoliko je budzet izlozbe dovoljno izdasan) muzejski profesionalci trebali konzultirati
inzinjera zvuka koji bi zatim ispitao akusti¢ne karakteristike tog odredenog prostora te

prilagodio frekvencije Zeljenog audio zapisa ukoliko je potrebno.

8.4. Primjena zvuka kao didakti¢kog sredstva

Primjena zvuka kao edukativnog alata danas je u muzejima $iroko primijenjena te se
moze podijeliti u nekoliko oblika. Ovdje ¢e se spomenuti samo neke od strategija koje sadrze
auditivne podrazaje kako bi prenijeli znanje. Jedan od njih je svakako i prezentiranje zvuka
razlicitih glazbala koji, ukoliko izlozeni bez auditivnog konteksta, izostavljaju primarnu
funkciju tih predmeta. Ukoliko su izloZeni kao predmeti koji se mogu dozivjeti iskljucivo
osjetilom vida uz priloZzenu interpretaciju 1 nekoliko kataloskih informacija, posjetitelj ¢e
ostati zakinut za upoznavanje esencije tih predmeta te ¢e takva prezentacija biti usporediva sa
zastarjelim kustoskim praksama u kojima su predmeti dostatni sami sebi, bez adekvatne
interpretacije. Dobar primjer edukativnog pristupa i prezentacije razli€itih glazbala postoji u
Muzeju glazbe u Parizu koji sadrzi demonstracije glazbenih instrumenata i edukativne
radionice na kojima profesionalci pokazuju razne instrumente i njihov zvuk.'"” Ukoliko ne
postoji mogucnost takvih radionica, dostatna praksa bi svakako bila priloZziti audio zapise u

kojima posjetitelj mozZe €uti zvuk instrumenta.

Sljedeci oblik korisStenja slusnih informacija koji je ve¢ bio sveprisutan u muzejima u
20. stolje¢u usmeno je predavanje koje moze poprimiti nekoliko oblika. Usmeno prenoSenje
informacija moZe biti prisutno u muzejima u obliku predavanja (uzivo ili snimljeno), a svim
muzejskim posjetiteljima svakako su poznati audio-vodi¢i koji sadrze vazne informacije o

izlozbi. Oni se po prvi put javljaju 1952. godine u Muzeju Stedelijk u Amsterdamu.'*°

Primjena popratnih audio zapisa uobi€ajena je tehnika demonstracije zvukova Sirokog

spektra kojima se produbljuje iskustvo posjetitelja. Oni mogu obuhvacati razne akusticne

"7 Uredivanje zvuka u osnovi podrazumijeva uredivanje frekvencija pomoéu alata ekvilizatora i podesavanje
odgovarajuce glasnoce za svaki pojedinacni zvuk koji se stapa u jedan audio zapis koji je potom spreman za
repodukciju.

""" Haas, "Effectively Managing Sound in Museum Exhibits", 3.

" Mota, Communicating Through Sound in Museum Exhibitions: Unravelling a Field of Practice, 46.

120 Mota, Communicating Through Sound in Museum Exhibitions: Unravelling a Field of Practice, 53-54.
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fenomene, povijesne zvucne kulise te zvuCne znakove koji su najCeS¢e posjetiteljima
raspolozivi putem slugalica.'*! Primjer jedne takve edukativne strategije prisutan je u centru
za posjetitelje Med dvemi vodami, Cija je misija interpretacija prirodne bastine. lako ne
posjeduje predmete, pa nije muzej, kod ovog centra vrijedi spomenuti interpretacijsko-
edukativnu strategiju u kojoj koristenjem audio-zapisa posjetitelji mogu upoznati pjev
razliCitih vrsta ptica. Uz prirodne fenomene, audio-zapisi edukativnog karaktera mogu
sadrzavati i1 glazbu, ako muzej Zeli prikazati razli¢ite vrste nosaca zvuka poput magnetskih
traka, kazeta ili vinila, ili kao Sto je slu¢aj u Muzeju grada Rijeke - Palaci Seéera, glazba

prisutna na izlozbi moze posluziti kao auditivni vremeplov kroz desetljeca.

8.5. Primjena zvuka kao zvucne kulise

Zvucne kulise ili zvucni pejzazi (eng. soundscape) pojmovi su koji se odnose na
samostalno koristenje zvuka na izlozbi u svrhu stvaranja Zeljene atmosfere.'** Koristenje
zvuka kao alata za stvaranje zvucne kulise sve je viSe prisutna strategija na izlozbama diljem
svijeta. Jedan od povoda za takvim multisezornim pristupom u stvaranju zvu¢nih ambijenata
na izlozbama lezi u ve¢ spomenutom razumijevanju o uskoj povezanosti auditivne percepcije
s emocijama. Jean-Paul Thibaud ambijent definira kao ,,prostor-vrijeme koje je dohvatljivo
osjetilima. Povezano je sa osje¢anjem i opaZzanjem prostora. Svaki ambijent podrazumijeva
specificno raspolozenje koje se ocituje kroz materijalno prisustvo stvari ... te je kao takvo

subjektivno i objektivno u isto vrijeme.*'*

Koncept u kojem izlozbe obogacene tematski
sukladnim zvuénim kulisama koje mogu produbiti iskustvo posjetitelja te izazvati
emocionalnu reakciju ¢ineci to iskustvo uranjaju¢im, usporediv je s filmom 1 na¢inom na koji
filmska glazba pridonosi narativu i ugodaju.'** Zvukovi koji se mogu koristiti u tu svrhu vrlo
su Sirokog spektra. To mogu biti, primjerice, prirodni zvukovi iz okoliSa, zvukovi rata,

zvukovi grada, ljudski glasovi, zamor itd.

U zadnjih desetak godina neki muzeji imaju praksu pustanja glazbe na izlozbi u svrhu
stvaranja ugodaja. Primjerice Muzej Victoria & Albert u Londonu od sredine 2010-ih ima
praksu da za povremene izlozbe (Frida Kahlo: Making Herself Up, (2018), The Future Starts

Here, (2018)) narucuje glazbu koja je specifi¢no, poput filmske, skladana, odnosno

! Tbid., 71.

122 Beceié, Zvuk kao interpretacijska strategija u muzejima i galerijma, 21.

'2 Thibaud, "A Sonic Paradigm of Urban Ambiances", http://journal.sonicstudies.org/vol01/nr01/a02
12* Mota, Communicating Through Sound in Museum Exhibitions: Unravelling a Field of Practice, 77.
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» Dizajn izlozbe u ovom sludaju zaista poprima multisenzorni prizvuk.

dizajnirana.'
Pokazalo se da i1 sama brzina tempa glazbe moze utjecati na posjetitelje. U sklopu novijeg
istrazivanja na University College London istraZivao se utjecaj tempa'>® glazbe na duljinu
trajanja muzejskog posjeta. Rezultati su pokazali da su ispitanici ostajali 30 sekundi dulje u
prostoru kada im se pustala spora glazba, za razliku od slucaja kad im se pustala brza

glazba.'”’

8.6. Zvucne instalacije — Soundart

Koncept zvuka kao umjetnosti koja je izlagana poput predmetnih eksponata u
muzejima (eng. soundart) tesko je preciznije definirati od toga da je to zvuk, s elementima
glazbe ili bez elementa glazbe koji se izlaze u izloZbenim prostorima. Soundart
podrazumijeva instalacije koje su specificne za odredeno mjesto, online streaming stranice
koje sadrZe nasnimljeni zvuk, performanse itd.'*® Mnogi umjetnici koriste zvuk kao bi stvorili
intenzivne podraZaje i reakcije publike. Primjer je instalacija ,,FJOREST (for thousand
years..)* autora Janet Cardiff i Georgea Buresa Millera u kojoj se prepoznaje upotreba zvuka
kao primarnog senzornog pokretaca emocija. Instalacija je smjeStena u pravu Sumu te
poniStava granice izmedu stvarnog zvukovnog okruZenja Sume 1 umjetno stvorenih zvukova
koji su dio instalacije. 1z zvu¢nika se puStaju mnogi zvukovi kojima se omogucava put u

proglost poput zvukova rata: zavijanja, urlika, eksplozija, zvukova pucnjave...'”

125 Mota, Communicating Through Sound in Museum Exhibitions: Unravelling a Field of Practice, 79.
126 Brzina tempa odreduje se brzinom otkucaja u minuti. Oznaka za brzinu tempa je BPM.

127 Xiaoduo Xu, et al., "Effect of music tempo on duration of stay in exhibition spaces", 15.

128 Mota, Communicating Through Sound in Museum Exhibitions: Unravelling a Field of Practice, 83.
1% Bacci, Pavani, "“First Hand* not “First Eye* Knowledge: Bodily Experience in Museums", 25.
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9. Olfaktivni elementi izlozbe

Usporedo sa suvremenim trendovima revalorizacije osjetila u muzejima i
implementacije multisenzornog izlagackog pristupa, mnogi muzeji pocinju koristiti strategije
koje su usmjerene prema osjetilu njuha i specificnim psiholoskim karakteristikama ovog

osjetila.'*

9.1. Osjet njuha

Kako bi koncept koriStenja olfaktivnih senzacija na izlozbi bio bolje razumljiv, treba
najprije razjasniti $to je mirisanje i kako ono funkcionira. Opazanje mirisa dogada se putem
nosa ortonozalno i retronozalno, odnosno udisanjem zraka kroz nos. Okusni modaliteti do
nosa dolaze iz grla putem nazofarniksa te tim putem dolaze do istih receptora koji su
stimulirani ortonazalnom olfaktacijom. Mirisi se sastoje od tisuca razli¢itih kemijskih spojeva
koji isparavaju u zraku na sobnoj temperaturi.”>' Primjerice, miris kave sastoji se od nekoliko
stotina kemikalija koje mozak percipira kao jedinstven miris. Zrak koji udiSemo prepun je
mirisnih molekula te se na§ mozak, kako bi ostvario moguénost primje¢ivanja novih mirisa,
vrlo brzo prilagodava na mirise unutar okoline. Zbog toga u trenutku kada, primjerice, udemo
u neciju kucu, primijetit cemo miris kuce, no kada se mozak privikne na podrazaj i prede iz
svjesnog u nesvjesnu percepciju — tada viSe miris nije dostupan nasoj percepciji. Kada
receptori detektiraju novu kombinaciju kemikalija, odnosno novi miris koji se nalaze
nekoliko centimetara iza mosta nosa, mozak zapocinje proces prepoznavanja te specificne

mjeSavine kemikalija.

Proces prepoznavanja vrlo je usko povezan s memorijom — S§to je viSe kemijska
mjeSavina koju mozak prepoznaje kao miris slicnija, mozak ¢e prije percipirati da je to neki
odredeni miris. Posljedi¢no, svaki pojedinac imati ¢e neke razlike u percepciji mirisa, a veca

. Ve o q- . .. v . N 132
razlika u doZivljavanju mirisa moZe se prepoznati kod razlicitih kultura.

Na primjer, netko
tko se rodio na selu bit ¢e naviknut na miris stajskog gnoja, dok ¢e gradskom Covjeku koji
nije boravio na selu taj miris biti vrlo odbojan. Ljudi posjeduju vise od 300 razli¢itih
olfaktivnih receptora, te ¢e od pojedinca do pojedinca postojati suptilne, ali i ocite razlike u
percepciji istog mirisa. Miris je podlozan, kao i druga osjetila, perceptivnim varkama. U

nekim se istrazivanjima pokazalo kako ljudi prepoznaju miris crvenog vina u bijelom vinu

130 Stevenson, "The Forgotten Sense: Using Olfaction in a Museum Context: A Neuroscience Perspective", 151.
Pl bid., 154.
B2 Tbid.
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koje je obojano tako da izgleda crveno. Vrijedi napomenuti da se obrada olfaktivnih
informacija dogada u oritofrontalnom reznju mozga koji je vrlo bitan u regulaciji emocija i
motivacije. Moguce je da posljedi¢no bliskoj anatomskoj vezi izmedu osjetila njuha i emocija
njuh moze izazvati izrazito jake emocionalne reakcije poput straha ili gadenja te stimulirati

apetit za hranom, odnosno potaknuti osje¢aj gladi ako nam zamiriSe neka ukusna hrana.'*?

9.2. Mirisi u muzejima

Richard J. Stevenson namjerno koristenje mirisa u muzeju dijeli u dvije skupine. Prva
je usmjerena na muzeje koji su usmjereni ka osjetilu njuha. U ovu skupinu pripada nekoliko
muzeja u Francuskoj posvecenih parfemskoj industriji (Musée du Parfum u Parizu,
Osmotheque, Conservatoire des Parfums u Versaillesu, Musee International de la Parfumerie
u Grasseu) u kojima se nalaze eksponati koji sadrze sastojke za izradu parfema i kolekcije
poznatih parfema (onih iz proslosti i suvremenih) koji su dostupni za mirisanje. Autor u ovu
skupinu takoder smjesta i brojne muzeje posvecene hrani u kojima se uzorci hrane mogu
mirisati — bilo pripremljena jela ili sastojci. Unutar ove skupine smjesta 1 grupaciju muzeja
koji su u povremenim izlozbama posvetili paznju olfaktivnom dozivljavanju svijeta,
primjerice izlozbe Adventures in Scent u Britanskom muzeju u Londonu (2011) 1 Sensorium u

New Yorku (2011)."**

Druga kategorija koju Stevenson navodi, a koja je bliza interesnom podrucju ovoga
rada, ukljucuje koriStenje olfaktornih podrazaja kao multimodalnog dijela izlozbe kojim se
produbljuje posjetiteljsko iskustvo. Mirisi mogu posluziti kao snazni okidaci sjecanja,
vraéajuéi nas u proglost."> Pri tome prizvano sje¢anje moze biti snaznije i vise emocionalno
nabijeno od sje¢anja koja su evocirana, primjerice, nekim vizualnim okidagem.'*® Spominje i

Getiri kategorije primjene mirisa u muzejima, a to su'’:

1. KoriStenje mirisa kako bi se stvorio osje¢aj nekog mjesta — kao da se zaista
nalazite na mjestu koje se pokusava docarati muzejskim dizajnom — primjerice,
miris borove Sume u na izlozbi o crnogori¢nim Sumama u prirodoslovnom

muzeju.

133 1bid.

B bid., 152.

133 Tbid.

136 Tbid.

57 Ibid., 161-162.
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2. Koristenje mirisa kao okidaca sjecanja koje moze odrasle vratiti u djetinjstvo,
putem koriStenja specificnih mirisa koji su usmjereni na ciljanu skupinu ili nekih
op¢ih mirisa koji posjetitelja mogu vratiti u to razdoblje Zivota — primjerice miris
pastelnih bojica. Stevenson naglasava da ovakvo koriStenje mirisa kako bi se
upravljalo posjetiteljevim emocijama sli¢no djeluje poput glazbe odredenog

perioda koja se koristi u filmu kako bi se bolje docarao duh vremena.

3. Koristenje mirisa kako bi se izazvale snazne negativne emocije poput gadenja ili
straha. Ovakva primjena mirisa moze posluziti za pojacavanje emocionalne ostrine

izlozbe.

4. Koristenje mirisa kako bi se na suptilan nacin manipuliralo osje¢ajima posjetitelja.
Ovakvim se pristupom nastoji suptilno navesti posjetitelja na zadobivanje nekog

pozitivnog ili negativnog osjecaja s ciljem pojacavanja iskustva izlozbe.

9.3. KoriStenje mirisa kao didaktickog sredstva

Mirisi se mogu koristiti kao didakticno sredstvo kako bi se posjetitelju izravno
demonstrirao neki miris koji mozda do tada nije iskusio. To moze biti, recimo, miris stijena s
mjeseca ili miris tropske Sume na izlozbi Dzanga-Sangha u Americkom prirodoslovnom
muzeju u New Yorku. Zanimljiv je pristup centra DEVA Roman Experience u Chesteru u
Ujedinjenom Kraljevstvu gdje su posjetiteljima ponudili rekonstrukciju mirisa kao
pretpostavke nacin na koji su ,,stari Rimljani“ mogli mirisati. Inventivan je 1 pokuSaj iz
Prirodoslovnog muzeja u Londonu koji su imali primjerak kako je moglo mirisati dinosauru
T-rexu iz usta.*® Interpretacijski centar Med dvemi vodami u Krizovcu posjeduje umjetno
sintetizirane mirise Sume topole koji su sadrzani unutar kutija postavljenih u izloZbenom

prostoru kako bi ih posjetitelji mogli pomirisati.

9.4. KoriStenje mirisa za stvaranje ambijenta

Cinjenica da osjetilo njuha moZe izazvati snazne emocionalne reakcije moze
omoguciti muzejskim profesionalcima da miris koriste kao pomoc¢no sredstvo za stvaranje
efektnih izlozbenih ambijenata. Primjerice, u Dresdenskom muzeju vojne povijesti koristi se
simulacija smrada raspadajucih tijela, zemlje, znoja 1 baruta kako bi se doarao ambijent rova
u Prvom svjetskom ratu. Nasuprot tomu, ugodni mirisi mogu potaknuti raspolozZenje ako su

koriSteni suptilno, bez da osoba shvati da se taj efekt postize podrazivanjem olfaktivnog

¥ Ibid., 153.
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sustava.””? Koristenjem ugodnog, suptilnog cvjetnog mirisa moguce je prosiriti senzorni
dozivljaj izlozbe slikarstva krajolika koji prikazuju cvjetne livade u multisenzorni dozivlja;.
No kada je rije¢ o izlozbama slikarstva, treba ipak ostati svjestan da su to umjetnicka djela
koja su namijenjena primarno osjetilu vida jer se putem vida najbolje moze spoznati njihova

esencija i kvaliteta.

Svakako da se dodavanjem suptilnog mirisa iskustvo posjetitelja moze prosiriti na
viSe osjetila, no izjave poput one Jima Drobnicka, kada govori o suvenirskim svije¢ama s
motivima Monetovih Suncokreta, da ,mirisna svije¢a kao da doslovno nastoji apsorbirati
sustinu/esenciju te cvjetne slike, ¢ineci je tako mrtvom prirodom koja je proc¢is¢ena do svog

<140

mirisnog ekstrakta® ™ ¢ine se pomalo nategnute. Drobnick objasnjava kako ,,svije¢a obavlja

medumodalni transfer od vida prema osjetu mirisa te da se ikoni¢na predozba samim time
moze pretvoriti u nesto §to se moze ponijeti kuéi i uzivati u intimnosti vlastitog doma*'*'.
Svije¢a tako ¢ini poveznicu izmedu osjetila premoséujuéi problem koji ,,muci veéinu
posjetitelja u muzejima: dozivljavanje monosenzornih umjetnickih djela, iako smo

. w42
multisenzorna biéa.”

lako se iz navedenog svije¢a moze interpretirati kao sredstvo
medumodalnog transfera, s obzirom na namjeru s kojom je bila izradena moze se
interpretirati 1 kao kiCasti predmet koji koristi motiv Monetovih suncokreta kao marketinsku
strategiju. Iz tog se razloga Drobnickov narativ doima pomalo pretjeranim. Monetova je slika
stvorena kao monosenzorna umjetnost, te se njezina suStina i esencija moze doZivjeti
isklju¢ivo vidom. Ukljuc¢ivanjem drugih osjetila to je iskustvo mogucée prosiriti, primjerice
ispusStanjem suptilnog mirisa suncokreta, no ona dubinska esencija likovne umjetnosti moze
se dozivjeti isklju€ivo vidom 1 uZivo. Ve¢ 1 vjernim reproducijama likovnih djela, kao i
kopijama nedostaje aura originala te esencija koja je utisnuta u predmet rukom majstora.
Slijepima 1 slabovidnima moze se pribliZiti odredena slika 3-D reprodukcijama i detaljnim
usmenim opisima kao §to je ve¢ bilo objasnjeno, no, nazalost, oni se doimaju zakinuti za
potpun dozivljaj esencije sustinski monosenzorne umjetnosti. Uloga multisenzornog pristupa
trebala bi imati dopunsku i proSirujucu kvalitetu, no tvrdnje da je mogué potpun i uspjesan

transfer izmedu osjetila trebalo bi izbjegavati.

9 1bid., 152.
0 Drobnick, "The Museum as Smellscape”, 178.
141 :
Ibid.
2 Ibid.
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9.5. Izazovi koriStenja mirisa u muzeju

Jedan od ocitijih problema pri koriStenju mirisa na izlozbama je kako mirise
stabilizirati na zeljenoj poziciji u prostoru. Drugi problem koji se ocituje pri koristenju
oflaktivne stimulacije posjetitelja jest da mirisi, ¢ak 1 ako nisu svjesno percipirani, imaju
snazan ucinak u usporedbi s nekim oblikom vizualne stimulacije osjetila. Tre¢i potencijalni
problem je Cinjenica, $to je ve¢ 1 bilo spomenuto, da su mirisi potentniji okidaci snaznih

e . oy - .. v .. . . . . 14
emocija i psihologkih reakcija nego podraZaji u ostalim senzornim modalitetima.'*

Govore¢i o problemu stabilizacije mirisa u prostoru i koriStenja viSe mirisa iz
nekoliko izvora u prostoru, mirisi ¢e se preklapati i stopiti te ¢e biti percipirani kao
mjeSavina. S druge strane, problem je odrzavati zeljenu koli¢inu molekula koja ¢ée biti
percipirana kao jakost mirisa — previse mirisnih molekula u zraku i miris ée biti percipiran
kao prejak, a uz premalo molekula bit ¢e preslab. Zbog cirkuliranja zraka, koli¢ina ce
molekula biti podloZna konstantnoj promjeni tako da ovo predstavlja tehnicki problem. Ako
se koristi previSe mirisa, odnosno, ako mirisni difuzori ispustaju previse molekula, postoji
potencijalni problem zadrzavanja mirisa. Andreas Keller predlaze da, ako se ne moze
procijeniti koliko mirisa je potrebno, bolje je koristiti manje kako bi se izbjegla prezasi¢enost

koja bi kod posjetitelja mogla izazvati negativne reakcije.'**

Problem stapanja mirisa mogao bi biti rijeSen ogranicavanjem jednog mirisa na jednu
izlozbenu prostoriju, ili takti€¢kim rasporedivanjem difuzora mirisa koji bi trebali biti ciljano
postavljeni na odredene toCke u prostoru. Ako se miris koristi viSe kao didakticko ili
demonstracijsko sredstvo, mogao bi biti unutar zatvorenih spremnika koje posjetitelji mogu
otvoriti ili bi se mirisi mogli dijeliti kao uzorci parfema, na papiri¢ima koji sadrze Zeljene
mirise.'* Cak i suptilni mirisi mogu imati snaZan utjecaj na percepciju, kao §to je ve¢ bilo
naglaSeno, a neke su studije pokazale da katkada mirisi mogu biti efektniji u postizanju
eljenog uginka ako su neprimjetni te percipirani nesviesno.'*® Vrijedi napomenuti kako su
temperatura, vlaznost, strujanje zraka i veli¢ina prostorije neki od bitnih faktora koji uvjetuju

kretanje mirisnih oblaka kroz prostor.'*’

143 Keller, "The Scented Museum", 168.

" Ibid.

145 Drobnick, "The Museum as Smellscape”, 190.
146 Keller, "The Scented Museum", 171.

7 Drobnick, "The Museum as Smellscape”, 184.
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10. Gustativni elementi izlozbe

Jim Drobnick pise kako se olfaktorni podrazaj dugo vremena u muzeju mogao osjetiti
isklju¢ivo u muzejskom duéanu.'*® Sliéno se moze reéi i za gustativne podraZaje, da su se
dugo vremena unutar muzeja mogli osjetiti isklju¢ivo u muzejskom restoranu ili kaficu.
Muzeji bi pruzanjem prilike svojim posjetiteljima da okuse nesto prosirili muzejsko iskustvo

te bi ono postalo viSe participativno, multisenzorno i inkluzivno.'*

10.1. Osjetilo okusa

Osjetilo okusa moglo bi se jednostavno objasniti kao posljedica stimulacije okusnih
pupoljaka u ustima koja rezultira percepcijom ili osjetom okusa. No ljudska percepcija
gustativnih podrazaja moZe se proucavati, osim na fizioloskoj razini, i kroz sociolosku i
kulturnu prizmu. Hrana i priprema hrane, sastojci i recepti mogu biti oznacitelji kultura i
identiteta te samim time evocirati sje¢anja o ljudima, mjestima i iskustvima. Taj su potencijal

. .. v 1- e el , . .. . 150
suvremeni muzeji polako poceli koristiti ponovno uvode¢i osjetilo okusa u muzeje.

Gustativhu percepciju u muzejima najéeS¢e ¢e se stimulirati hranom 1 picem.
Vracajuci se na primjer geoloskog opisa Sleske zemlje iz 18. stoljeca, koja je ,,brzo topljiva u

. 151
ustima‘“

, moguce je 1 da danas postoje entuzijasti koji bi se odvazili na sli¢ne egzibicije.
Ako se ipak zadrzimo na jestivim tvarima, hrana se sastoji od materijalnih supstanci koje
ljudi konzumiraju. Tradicionalna priprema hrane s druge strane, moze pripadati
nematerijalnoj kulturnoj bastini.'”*> Mediteranska prehrana hrvatskog Jadrana, obale, otoka i
dijelom zaleda, primjer je pripreme hrane koja se nalazi na UNESCO-voj listi nematerijalne

kulturne bastine.'>

U kontekstu stimulacije okusnih pupolajka, ali 1 osjeta njuha, vrijedi spomenuti Muze;j
c¢okolade u Zagrebu. Uz pricu o povijesti ¢okolade, muzej pruza interaktivno, edukativno i

multisenzorno iskustvo. Uz nezaobilaznu degustaciju razli€itih vrsta cokolade, muzej nudi

“* Tbid., 177
1:3 Brown, "Touch, taste, smell: fostering museum visitor engagement with multisensory spaces", 356.

Ibid.
15 Classen, Museum of senses. Experiencing Art and Collections, 16.
12 Nlematerijalna kulturna bastina obuhvacéa prakse, znanje, viestine i izri¢aje, naziva se i Zivuéim kulturnim
naslijedem.; Unesco, "Questions and Answers: Intangible heritage", https://whc.unesco.org/en/faq/40,
pristupljeno 24.8.2023.
13 Republika Hrvatska: Ministarstvo kulture i medija, "Nematerijalna dobra upisana na UNESCO-ov
Reprezentativni popis nematerijalne kulturne bastine CovjeCanstva", https://min-
kulture.gov.hr/izdvojeno/kulturna-bastina/vrste-kulturne-bastine/nematerijalna-kulturna-bastina/nematerijalna-
dobra-upisana-na-unesco-ov-reprezentativni-popis-nematerijalne-kulturne-bastine-covjecanstva/5337,
pristupljeno 25.9. 2023.
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mogucnost da posjetitelji sami mogu mljeti kakaovac ili ,,zamutiti cokoladni napitak poput
Maya“'>*. Uz to, nagladavaju kako je degustacija ,.proces ocjenjivanja hrane i pi¢a osjetilima
vida, njuha, opipa i okusa.“'’Samim time pokazuju da su u skladu sa multisenzornim

trendovima u muzeologiji.

10.2. Didakti¢na primjena gustativnog iskustva u muzejima

Didakti¢na primjena gustativnog iskustva u muzejima moze biti okarakterizirana kao
participativno iskustvo putem kojeg se posjetitelji upoznaju s tradicionalnim nacinima
pripreme hrane, prezentacijom neke kulture i rituala koji su vezani za konzumaciju hrane.
Tradicionalna priprema hrane ima edukativni potencijal koji bi se u sklopu izlozbi i radionica
mogao ostvarivati u hrvatskim muzejima na nacin da tako posjetiteljima pruza proSireno,
multisenzorno muzejsko iskustvo. Slican primjer postoji u Muzeju azijske umjetnosti u San
Franciscu u kojem se odrzava tradicionalna priprema jela mochi. Mochi je japanski desert
napravljen od slatke rize koja se udara i razvlaci dok se od nje ne formira lopta. Moze se jesti
bilo kad, no u sklopu ovoga rada bit ¢e u fokusu ritualni znacéaj pripreme mochija koji za
Novu godinu simbolizira prosperitet u nadolaze¢oj godini. Od ranih 1990-ih, japansko-
americka skupina Kagami Kai izvodi u muzeju ritual koji se sastoji od udaranja rize i
tradicionalnog pjevanja pracenog ritmom taiko bubnjanja. Na kraju rituala mochi se dijeli
posjetiteljima na kusanje.'”® Promatranje pripreme i participiranje konzumacijom hrane u
ovome ritualu jedno je u potpunosti multisenzorno iskustvo u kojem su zastupljena sva

osjetila, a ritual u ovom kontekstu takoder sluzi 1 kao poveznica izmedu razlic¢itih kultura.

Moguc¢i problemi 1 izazovi koji se mogu javiti kod konzumacije hrane u muzeju su
alergijske reakcije. Kako bi se takve neugodne i potencijalno opasne situacije izbjegle, bilo bi
pozeljno pri dijeljenju hrane ili uzoraka na kusanje upozoriti na alergene koje bi ta gustativna
senzorna stimulacija mogla sadrzavati. Muzeji takoder trebaju osigurati sve potrebne

higijenske uvjete ukljucujuci 1 sigurnost prilikom pripreme.

13 Muzej ¢okolade, "Obidite muzej uz degustaciju”, https://muzejcokolade.hr/obilazak-muzeja-uz-
degustaciju/, pristupljeno 25.9.2023.

13 Tbid.

1% Winfree Papuga, "A Taste of Intangible Heritage: Food Traditions Inside and Outside of the Museum.", 52.
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11. ProSirenje posjetiteljskog iskustva novim nacinima vizualne

komunikacije

U sklopu ovoga rada ve¢ je bilo istaknuto kako se vizalnom percepcijom i dalje u
muzejima dobiva veéina informacija. Gotovo svi autori koji su se bavili temom
multmodalnosti 1 multisenzornog pristupa u muzejima isticu kako je od 18. stoljeca pristup u
muzejima bio monosenzorni, a interakcija s predmetima bila je iskljuivo pasivna, putem
osjetila vida. Ideja vizualnog proSirenja muzejskog iskustva obracanjem paznje na dizajn
izlozbenog prostora prethodila je trendu okretanja prema multisenzornom pristupu u
muzejima — 1930-ih godina javlja se koncept bijele kocke koji podrazumijeva minimalisticko
uredenje, a postaje arhetipom muzejskog uredenja 1960-ih godina. Nastavno na taj
minimalisticki koncept javlja se suprotan koncept crne kutije koji podrazumijeva stvaranje
umjetnog muzejskog okolisa gdje je fokus na stvaranju odredenog ambijenta i ugodaja koji ¢e

upotpuniti vizualno iskustvo odlaska u muzej."’

ProSirenjem vizualnih podrazaja, odnosno uvodenjem novih senzornih modaliteta,
posjetiteljsko iskustvo moze biti obogaceno 1 diferencirano na viSe razina, a muzeji time
mogu profitirati jer ée ostati relevantni za senzorno preoptereéenog posjetitelja 21. stoljeéa.'*®
Regan Forrest nastavno na Kottlerovu teoriju o atmosferi kao ,,tthom jeziku®, navodi citate
koji slikovito opisuju kako ambijent u muzeju moze uvelike utjecati na muzejsko iskustvo:
,»QGalerija je predivno osvjetljena i dizajnirana, obojana u plavu boju pa se ¢ini da posjetitelji
kao ribe plivaju u bazenima svjetla“. S druge strane navodi jedno razocarano iskustvo:
,OCekivao sam vidjeti sjaj vatre, modro prostranstvo mora, a ono $to sam vidio bila je jedna
te ista dosadna siva“."”” Gernot Bhme pise kako pojam atmosfere dolazi iz meteorologije te
oznacava totalitet zemljina zratna omotaca. Na sli¢an nacin bismo termin mogli shvatiti za
atmosferu nekog prostora. U vecini europskih jezika ovaj izraz ve¢ stolje¢ima oznacava
emocionalan ton prostora i prostornu konstelaciju.'® Ambijenti uvelike uvjetuju nasu
percepciju svijeta. Istrazivanja su pokazala da djeca u prirodnom ambijentu i u otvorenim
prostorima razvijaju osjecaj slobode i neovisnosti. U takvom ambijentu slobodno istrazuju,

riskiraju i aktiviraju svoj potencijal.'®!

157 Forrest, Design Factors in the Museum Visitor Experiiance, 15.

8 Vei¢, Utjecaj dizajna na muzejsko iskustvo, 24.

1% Forrest, Design Factors in the Museum Visitor Experiiance, 43.

1 Bohme, Atmospheric Architectures : The Aesthetics of Felt Spaces, 69.

1! Steinwald, et al., "Multisensory Engagement with Real Nature Relevant to Real Life", 45.
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11.1. RazmiSljanje o postavu i izloZbenom prostoru

Multisenzorna percepcija prostora koji nas direktno okruzuje (tzv. peripersonalni
prostor) utjeCe na dozivljaj prostora. Istrazivanje o atmosferi koje provodi Mark A. Bonn
primjenjuju¢i Bakerovu karakterizaciju okoliSa na ambijent, dizajn 1 druStvene elemente te
kako oni utjecu na formiranje posjetiteljskog iskustva i1 stava o izlozbi, opisuje namjere
ponovnog posjeta i namjere za preporuku drugima da posjete institucije kulturnog naslijeda.
Ankete provedene nakon posjeta na 500 posjetitelja zooloSkog vrta, muzeja, centra
performativnih umjetnosti ili akvarija, svih smjesStenih na Floridi, pokazale su da su aspekti
ambijenta (osvjetljenje, boja i oznake) te dizajna prostora (prostranost, orijentacija i protok
posjetitelja) bili usko povezani s pozitivnim stavovima oko posjeta. DruStveni su faktori
(okarakterizirani kao stru¢nost i pristupacnost osoblja) imali tek sporedan utjecaj na dojmove
i namjeru ponovnog posjeta.'®® Istrazivanje koje su proveli Jae-Hoon Jeong i Kyung-Hoon
Lee 2006. godine pokazalo je da je na zadovoljstvo posjetitelja najvise utjecao izlozbeni

prostor (5to i kako se prikazuje, dostupnost, osvjetljenje i predvideni prostori za odmor).'®?

Prostor se moze opisati rijeCima poput ugodan, tijesan, vedar, organiziran, inspirativan
ili sumoran.'” Moze se dozivjeti kao klaustrofobitan ili restriktivan. Istrazivanja Stelle
Lourenco sa SveuciliSta Emory u Atlanti u SAD-u, koja se bave odnosom peripersonalnog
prostora i klaustrofobije pokazala su kako ljudi s ve¢im peripersonalnim prostorom pokazuju
jate znakove fobije u ograniCenim i zatvorenim prostorima.'® Zidovi i objekti koji nas
okruZzuju nisu samo vanjski podrazaji koju ulaze u na$ peripersonalan prostor, ve¢ su snazni
vizualni znakovi orijentacije. U anticipaciji trenutka kada prostor postaje preuskim, takvi ¢e
ljudi osjetiti nelagodu.'®® Boje ¢e takoder utjecati na percepciju prostora. Svijetlije ée se boje

doimati lak§ima, a tamnije tezima.'®’

Osvjetljenje je bitna karakteristika proSirenja vizualnog iskustva te moZe imati bitnu
ulogu u stvaranju ambijenta izlozbe. Osvjetljenje moze biti prirodno i umjetno, moze biti
svijetlo ili tamno, a kroz izlozbu se tipovi osvjetljenja mogu izmjenjivati. Prirodno svjetlo

moze ostaviti dojam prostranosti, dok s druge strane uvijeti slabijeg osvjetljenja mogu imati

12 Forrest, "Museum Atmospherics: The Role of the Exhibition Environment in the Visitor Experience", 44.

193 Van Vliet, The Measurement of Atmospherics, 30.

" Ibid., 44.

19 Bacci, Pavani, "“First Hand* not “First Eye* Knowledge: Bodily Experience in Museums", 23.
" Ibid., 24.

17 Forrest, Design Factors in the Museum Visitor Experiiance, 52.
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efekt usmjeravanja paznje.'®® Boja na izlozbi mozZe se koristiti kao element dizajna ili moZe
imati interpretativnu ulogu.'® Fontovi, boja slova i lokacija teksta na izlozbi takoder ima
utjecaja na ponasanje i paznju posjetitelja.'”’ To su elementi dizajna izlozbe koji mogu
poprimiti vise funkcija: usmjeravanje paznje posjetitelja, usmjeravanje kretanja posjetitelja te
pomoé¢ u aktiviranju interesa posjetitelija za samu izlozbu.'”' Pazljivim dizajnom
navigacijskih oznaka u izlozbi posjetiteljima se omogucuje manje ulaganje energije na
orijentaciju pa mogu svu svoju paZnju posvetiti uZivanju u izlozbi.'” Prezasiéenost tekstom i
slaba vidljivost teksta moze dovesti do muzejskog zamora. Nekim bi posjetiteljima moglo
zasmetati 1 osvjetljenje koriSteno za postizanje dramati¢nog efekta. Forrest istice kako bi
nagle tranzicije iz svijetlog u tamno trebale biti izvedene s oprezom.'” To sve treba uzeti u

obzir pri dizajniranju izlozbenog prostora.

Dobar primjer multisenzornog pristupa pri stvaranju ambijenta jest ulaz na izlozbu
Monetovih djela u Palazzo Reale u Milanu u Italiji. Pri ulasku u prostor izlozbe posjetitelj je
morao razmaknuti zavjesu kako bi uSao u sljedecu prostoriju. Razmicanjem zavjese te
korakom naprijed, posjetitelj se nasao izmedu zrcala s prednje, lijeve 1 desne strane koja su
reflektirala svjetla reflektora, uz projekciju motiva lopoca koje je Monet volio slikati. Uz to je
bila pustana 1 glazba, a ambijent koji su kustosi stvorili djelovao je na autora ovoga rada
gotovo kao duhovno iskustvo. U toj se sobi nisu nalazila Monteova djela, ve¢ je ona sluzila
kako kao svojevrstan tunel svjetla s namjenom da se posjetitelj duhom 1 tijelom pripremi za

djela vrhunskog slikarstva koja treba vidjeti 1 zaboraviti da je ¢ekao u redu tri sata.

11.2. ProSirenje VR-om

Vizualno proSirenje muzejskog iskustva danas je moguce ostvariti primjenom
suvremenih tehnologija, primjerice implementacijom virtualne stvarnosti, VR-a (eng. virtual
reality) 1 proSirene stvarnosti, AR-a (eng. augmented reality). Primjena takvih tehnologija u
velikom je porastu zadnjih godina pa se, posljedi¢no, sve vise pojavljuju 1 u muzejima koji su
prepoznali njihov potencijal za, primjerice, nove moguénosti pri€anja prica, rekonstrukcije
povijesnih ambijenata u svrhu interpretacije i proSirenja iskustva, povefanog angaZmana

posjetitelja te mogucnosti stvaranja inkluzivnih, interaktivnih i imerzivnih muzejskih

' Ibid., 143.
' Ibid., 142-146.
70 Van Vliet, The Measurement of Atmospherics, 30.
"I Bitgood, Attention and Value: Keys to Understanding Museum Visitors, 145.
172 1
Ibid., 166.
'3 Forrest, Design Factors in the Museum Visitor Experiiance, 148.
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iskustava.'” AR tehnologija podrazumijeva kombiniranje elemenata digitalnog svijeta s
onima iz stvarnog svijeta, te nudi moguénosti proirivanja sadrzaja iz realnog svijeta.'”
Primjer dobre implementacije takve tehnologije za proSirenje iskustva postoji u Papinskoj
palac¢i u Avignonu. Prednosti koje oni istiu pri koriStenju Histopada (tableta koji svaki
posjetitelj dobije na koristenje) su povecanje imerzivnosti posjeta, geolokacija kroz palacu i
igrifikacija.'’® VR tehnologija podrazumijeva kompjuterski generiranu simulaciju $to je
glavna razlikovna osobina od AR tehnologije. Drugim rije¢ima to znaci da je alternativni
svijet prikazan putem tehnoloskog pomagala (specijaliziranih naoc¢ala) u potpunosti graficki

: 177
generiran.

Prednosti upotrebe VR tehnologija koje su zabiljezili muzejski profesionalnci su
8

sljedece'™®:
e Povecanje posjetiteljskog angazmana oko kolekcije ili samog muzeja zbog
mogucnosti uranjanja koje nudi virtualna tehnologija. Primjerice, mogu posjetiti
virtualni atelje nekog slikara i vidjeti ambijent unutar koje je djelo nastalo. Samim

time posjetelj bi mogao dobiti opsezni uvid u okolnosti i kontekst u kojem je djelo
nastalo, dozivjeti ambijent nekog razdoblja u proslosti i istrazivati predmete koji mu

se unutar tog virtualnog prostora ucine zanimljivim. Ti bi predmeti mogli biti
interaktivno-interpretativni punktovi koji ¢e omoguciti posjetitelju da prateci vlastite
interese otkriva o svijetu u kojem je odredeni umjetnik stvarao. Primjerice, posjetitelj

bi mogao putem interaktivne igre ,,pomoc¢i* slikaru da napne platno, zamijesa boje ili

odabere kadar za svoju sliku.

¢ VR tehnologija potice interes posjetitelja za posjet muzeju zbog samog iskustva koje
moze biti interaktivno 1 uzbudljivo te je kod posjetitelja promijenilo percepciju Sto

muzej predstavlja i kakvo se iskustvo u njemu moze ocekivati.

'7* Shehade, Stylianou-Lamber, "Virtual Reality in Museums: Exploring the Experiences of Museum
Professionals", 1.

' Teamviewer, "Augumented reality vs virtual reality", https://www.teamviewer.com/en/augmented-reality-ar-
vs-virtual-reality-vr/, pristupljeno 25.9. 2023.

16 palais des Papers, "HistoPad for everyone", https://www.palais-des-papes.com/en/histopad-pour-tous/,
pristupljeno 25.9. 2023.

""" Teamviewer, "Augumented reality vs virtual reality", https://www.teamviewer.com/en/augmented-reality-ar-
vs-virtual-reality-vr/, pristupljeno 25.9. 2023.

'8 Shehade, Stylianou-Lamber, "Virtual Reality in Museums: Exploring the Experiences of Museum
Professionals", 9-10.
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¢ VR nudi moguénost zabavnijeg i1 efektivnijeg ucenja. Tehnologija nudi mogucénost

uranjajucih iskustava Sto u konacnici dovodi do veceg interesa za temu.

Potencijalni nedostaci implementacije VR tehnologija u muzejima koje su muzejski
profesionalci primjenom istih prepoznali su: nedostatak socijalne interakcije, educiranje
posjetitelja o koriStenju VR pomagala, cijena tehnologije, inkluzivnost, prakti¢ni i
tehnicki problemi, kvaliteta grafike, rascjepkan tok izlozbe, distrakcija i prihvacanje

tehnologije.'”

e Nedostatak socijalne interakcije pri koriStenju VR tehnologije posljedica je samog
dizajna VR pomagala koja su predvidena za jednog korisnika te samim time

posjetitelj je odvojen od okoline u vlastitom virtualnom svijetu.

e Educiranje posjetitelja predstavlja potencijalni problem jer postoji moguénost da
posjetitelji nisu educirani za koriStenje VR pomagala te im je potrebna pomo¢ pri
koriStenju VR pomagala §to moze prouzroCiti organizacijske probleme. Muzej bi
trebao omoguciti dovoljan broj osoba koje bi mogle asistirati posjetiteljma koji imaju

poteskoce s koriStenjem VR pomagala.

e Zbog ograni¢enja budzeta mnoge muzejske institucije nisu u mogucnosti primjenjivati

takve tehnologije.

e Upotreba VR tehnologije nije primjerena za slabovidne 1 slijepe te gluhe osobe zbog
toga Sto se tehnologija bazira na audio-vizualnim podrazajima. Neki stru¢njaci isticu 1
da nije primjerena za djecu mladu od 12 godina. Treba uzeti u obzir potencijalno
preopterecenje osjetila jer VR tehnologija intenzivno djeluje na njih. Isti¢e se kako
djeca, koja nisu naviknuta na muzejsko okruzenje, opéenito mogu biti prestimulirana i

., . .. 1
prezasicena 1nf0rmac1jama. 80

e Primjenom svake tehnologije pa tako i1 VR-a mogu¢i su tehnicki problemi koji bi

mogli rezultirati nezadovoljstvom posjetitelja.

e Kbvaliteta grafike VR tehnologija jo§ uvijek nije na razini sofistikacije koju bi

posjetitelji mogli ocekivati. Iskljucuju¢i 3D fotografije visoke rezolucije i kvalitete,

' Ibid. 11-14.
180 Falk, Dierking, The Museum Experience, 159.
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grafika virtualnih svjetova jo$ uvijek nije dovoljno uvjerljiva te bi to takoder moglo

utjecati na razinu imerzije.

e Fluidnost kretanja posjetitelja na izlozbi mogla bi postati zrtvom implementacije
tehnologije ukoliko dode do organizacijskih problema. Primjerice, mogu¢ je scenarij
stvaranja guzvi na punktovima gdje se VR pomagala posuduju korisnicima. Kako bi
se takav scenarij sprijecio, djelatnici muzeja trebaju rjeSiti ovaj organizacijski
problem koji ¢e uvelike ovisiti o omjeru broju zainteresiranih posjetitelja 1 broju

dostupnih VR pomagala.

e Neke bi od posjetitelja fasciniranost VR tehnologijom mogla odmaknuti od ostalih

muzejskih predmeta i zamisljenog scenarija izlozbe.

Implementacija tehnologije trebala bi biti u skladu sa misijom i poslanjem muzeja te
bi trebala zadovoljavati odredene uvjete kako bi bila smislena. VR tehnologija nije uvijek
najbolje rjeSenje zbog svojih ogranicenja te moze biti pogreSan izbor za neke muzeje.
Imperativ je za muzeje da razumiju prednosti i nedostatke primjene tehnologije te da
postupaju u skladu s time. PoZeljno je da se uklju¢ivanjem virtualne stvarnosti ne izgubi
veza sa stvarnim muzejom u realnom svijetu 1 predmetima koji su zastupljeni unutar
zbirke."®! Vrijedi napomenuti kako ée s vremenom i razvitkom VR tehnologije cijena
implementiranja padati, a kvaliteta tehnologije, ponajviSe grafika i realnost prikazanog

rasti.

'8! Shehade, Stylianou-Lamber, "Virtual Reality in Museums: Exploring the Experiences of Museum
Professionals", 14.
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12.Zakljucak

U danas$njem drustvu prezasi¢enom informacijama, muzeji svojim posjetiteljima trebaju
ponuditi dovoljno razloga za posjet te uciniti odlazak u muzej zanimljivim 1 jedinstvenim.
Muzejski profesionalci postaju sve svjesniji potencijalnih prednosti proSirivanja muzejskog
iskustva putem novih nac¢ina komunikacije sadrzaja. Komunikacija u muzejima jos je od 19.
stoljeca bila temeljena pretezito na vizualnoj komunikaciji, a u 21. stolje¢u svjedo¢imo
revalorizaciji preostalih osjetila te koriStenju multisenzornih podrazaja s naglaskom na
multisenzorno ucenje. Pristupi proSirenja muzejskog iskustva mogu biti usmjereni na taktilno,

auditivno, olfaktivno, gustativno ili vizualno.

Prednosti ukljucivanja taktilne interakcije u izlozbe mogu biti povecanje didakti¢nog
potencijala izlozbe jer je dokazano da ljudi dodirom primaju velik broj informacija; sadrzaj
izlozbe moze biti viSe inkluzivan prema slabovidnima 1 slijepima, $to se moze ostvariti
primjerice izradom 3-D maketa predmeta. U pojedinim situacijama, uvodenje taktilnih
elemenata ima odredena ograni¢enja, poput nedostupnosti originalnih i skupih predmeta
publici, a ¢ak i koriStenje 3-D maketa u nekim slucajevima nije dovoljno, pa se takva

interpretacija treba nadopuniti 1 usmenim opisima.

ProSirenje izlozbenog iskustva ostvaruje se 1 putem auditivnih podrazaja. Zvuk se moze
koristiti kao didakti¢no sredstvo; njime mozemo, primjerice, spoznati kako se glasa odredena
zivotinja ili kako neki instrument zvuci, a moZe posluziti kao zvucna kulisa za stvaranje
zeljenog ugodaja na izlozbi. Potencijalni problemi prilikom koriStenja zvuka na izlozbama
mogu biti neZeljeno Sirenje zvuka i loSa akustika izloZbenih prostora, pa svakako prilikom

implementacije zvuka treba obratiti pozornost i na te faktore.

Nadalje, mirisi takoder mogu posluZziti za proSirivanje izlozbenog iskustva u primjeru
upoznavanja posjetitelja s nekim odredenim mirisom, ili se pak miris moze koristiti za
izazivanje emocionalnih reakcija kod posjetitelja, primjerice ugode ili neke neugodne

emocije, ovisno o temi i sadrZaju izlozbe.
Prosirenje muzejskog iskustva gustativnim podrazajima najceS¢e Ce imati didakti¢nu
primjenu u smislu upoznavanja posjetitelja s nekim jelom koje je specificno za odredenu

kulturu ili neki povijesni vremenski period, prilikom cega se muzej mora drzati svih

sigurnosnih i zdravstvenih preporuka.

Prosirenje posjetiteljskog iskustva vizualnim elementima takoder je vazan aspekt s

obzirom na to da velik broj muzejskih posjetitelja odlaskom u muzej ocekuje upravo vizualno
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iskustvo. Prilikom dizajniranja prostora, postavljaci i kustosi trebali bi uzeti u obzir elemente
ambijenta (osvjetljenje, boja i oznake) te dizajna prostora (prostranost, orijentacija i protok
posjetitelja) kako bi tim elementima doprinijeli na kvaliteti izlozbe. U suvremenom se dobu
javlja i moguénost primjene VR i AR tehnologija putem kojih bi izlozbe posjetiteljima mogle
pruziti mogucnost uranjanja u ambijente i1 svjetove koje je nemoguce vjerno prikazati samim
uredenjem prostora, no primjene ovih tehnologija takoder imaju odredene nedostatke poput
nedovoljne kvalitete grafike te visoke cijene pomagala koja su potrebna za takvu tehnologiju.
U buduénosti bi cijena takve tehnologije trebala biti sve pristupacnija, a kvaliteta grafike

trebala bi rasti; stoga primjena VR i AR sustava tek treba ispuniti svoj buduci potencijal.

Muzeji sve viSe prepoznaju postojanje razliCitih tipova posjetitelja s razli¢itim
o¢ekivanjima od muzejskog iskustva. Vise nego ikad, muzeji trebaju iskazati razumijevanje,
fleksibilnost te kreativnost kako bi zadovoljili korisnicke potrebe koje su sve ¢esce vise nego
isklju¢ivo kontemplativne prirode.'™ Shodno tome je unutar muzejske struke sve vise
primjera implementacije multisenzornog iskustva u izlozbe. Implementacijom takvog
pristupa, muzeji danasnjice postaju inkluzivnije sredine nego sto je to bio slucaj u proslosti te
posljedi¢no mogu educirati svoju publiku i doprinijeti zajednici kako bi zajedni¢kim snagama

formirali bolje drustvo.

2 McGee, Rosenberg, "Art Making as Multisensory Engagement: Case Studies from The Museum of Modern
Art", 30.
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Aspekti (multi)senzorne komunikacije u muzejima

Sazetak

Cilj je ovoga rada teorijski istraziti aspekte (multi)senzorne komunikacije u muzejima kojima
se utjeCe na senzorno iskutvo, a koji mogu biti neovisni od ili u kombinaciji s veé
tradicionalnim diskurzivnim komunikacijskim oblicima. U radu se obraduju radovi na temu
teorije 1 povijesti (multi)senzorne komunikacije te opisuju kognitivni procesi koji se odvijaju
prilikom senzorne stimulacije. Elementi koji mogu utjecati na senzornu percepciju
posjetitelja podrazumijevaju taktilnu, auditivnu, olfaktivnu, gustativhu 1 vizualnu
komunikaciju, a primjena ovih elemenata razmotrena je s posebnim naglaskom na
interaktivnost, inkluzivnost 1 didakti¢nu ulogu koja je vazan aspekt muzejskog posjeta. U
radu se takoder obraduju prednosti i ograni¢enja implementacije navedenih elemenata

(multi)senzorne komunikacije te navesti moguénosti buducih usmjerenja.

Klju¢ne rijeci: multisenzorno, komunikacija, muzejsko iskustvo, inkluzivnost, percepcija
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The aspects of (multi)sensory communication in museums

Summary

The aim of this thesis is to research the theoretical aspects of (multi)sensory communication
in museums which affect one's sensory experience, and which can be independent of or in
combination with the already traditional discursive forms of communication. The thesis
addresses works in both theory and history of (multi)sensory communication, as well as all
the cognitive processes which occur during sensory stimulation. The elements that affect the
sensory perception of a museum visitor can be tactile, auditory, olfactory, gustatory and
visual communication, and the implementation of these elements is reflected upon in this
thesis, alongside a particular emphasis on interactivity, inclusivity, and its didactic role,
which is an important aspect of the museum experience as a whole. Moreover, the thesis
addresses the advantages and the limitations of implementing the aforementioned elements of

(multi)sensory communication and list out the possibilities of their future endeavors.

Key words: multisensory, communication, museum experience, inclusivity, perception
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