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1. Uvod

U doba kada sve vise vremena provodimo u virtualnom okruzenju, postavlja se pitanje kako su
se odredeni sektori prilagodili tim promjenama? U fokusu ovog rada je kulturni sektor, to¢nije
muzejske institucije, izlozbe 1 njihova prilagodba vremenu u kojemu posjetitelja muzeja
zamjenjuje korisnik koji iz vlastitog doma pristupa sadrzaju. Kao produkt razmisljanja o
spomenutim promjenama u komunikaciji muzejskih izlozbi, nastaje platforma namijenjena
mladim umjetnicima na podrucju Hrvatske. No, prilagodba virtualnom okruzenju nije jedini
razlog njezina nastanka. Manjak prostora za izlaganje predstavlja problem za mlade umjetnike
koji tek trebaju biti zamijeceni te im onemogucuje da predstave svoj rad javnosti i dobe
pozornost koju zasluzuju. Istovremeno zadovoljavajuci potrebu za koristenjem online prostora
i priblizavajuéi radove mladih nerenomiranih umjetnika njihovim vr$njacima i ostatku publike,
ova platforma treba sluziti kao unikatan izvor noviteta i izriaja jo$ nepoznatih imena hrvatske
umjetnicke scene, ali i kao otvoreni, svima dostupan virtualni prostor kojega na tom podrucju

nedostaje.

Cilj ovog rada je predstaviti platformu koja mladim hrvatskim umjetnicima pruza okruZenje u
kojemu mogu svoje radove u€initi lako dostupnima raznovrsnoj publici, bez obzira na okolnosti
rada institucija u doba pandemije 1 udaljenost korisnika, ali 1 bez obzira na izlagacka iskustva
umjetnika, njihov status u umjetnic¢koj zajednici, odnosno renomiranost. Uz to, cilj je pribliziti
umjetnost mladoj populaciji izlaganjem radova mladih umjetnika, odnosno njihovih vrsnjaka,

jer istrazivanja pokazuju da mlada populacija u manjoj mjeri posje¢uje muzejske institucije.

Kako bi navedeni ciljevi bili postignuti, prvenstveno je potrebno utvrditi status sli¢nih metoda
1 medija, razmotriti nacin na koji su oni realizirani u svijetu 1 u Hrvatskoj. Zatim je vazno
formirati ideju u precizan koncept te ga tehnicki, vizualno i sadrZajno realizirati. Potom ¢e u
radu biti prikazan nacin prikupljanja umjetnickih dijela za virtualnu izloZzbu. Konacno, bit ¢e
istaknuta uloga drustvenih mreZa u marketingu 1 komunikaciji izloZbe putem odredenog kanala
za promociju. Sve ¢e biti opisano na primjeru novonastalog projekta pod nazivom plARTforma

za potrebe ovog rada.



2. Muzejske izlozbe u online okruZenju

Izlozba, stvarna ili virtualna, jedna je od glavnih formi muzejske komunikacije. Autorica
Maljkovié, jos je 2013. godine spomenula kako ,,novo vrijeme zahtjeva od muzeja da budu
komunikativni, a u svojoj komunikaciji, osim kriterija vjerodostojnosti i informativnosti,
trebaju zadovoljavati i kriterije suvremenosti, kreativnosti, dosljednosti 1 originalnosti.*
(Maljkovi¢, 2013:163) Skoro desetljece kasnije, komunikativnost je joS visSe u prvom planu
svake kulturno-umjetni¢ke institucije, no jos uvijek u Hrvatskoj, a i Sire, nije dosegla
zadovoljavaju¢u razinu. Imaju¢i na umu da muzeji najvise privlace ljude izmedu 35 1 44
godine, postavlja se pitanje uspijevaju li muzeji stvarno zadovoljiti spomenuti kriterij
suvremenosti ili upravo zato §to toga nedostaje, nedostaje i mladih posjetitelja u muzeju

(Ubimo Ltd., 2019).

Koristenje virtualnog okruzenja kao medija za komunikaciju kulture postalo je vaznije no ikad.
Napredak tehnologije i sve veca pasivnost korisnika i prije pandemije ukazivala je na potrebe
muzejskih institucija da prilagode svoj program i nacin izlaganja digitalnom dobu i digitalnom
drustvu. No, od pojave globalne pandemije, prelazak na virtualnu prezentaciju umjetnosti

postao je neizbjezan.

Osim toga, muzeji su samo jedna od moguénosti koja se nudi ¢ovjeku za provodenje slobodnog
vremena. Iz tog razloga, vazno je u€initi ih kompetitivnima u moru izbora medu ostalim
aktivnostima, odnosno, moraju biti orijentirani na korisnika 1 dati im razlog radi kojega ¢e svoje
slobodno vrijeme posvetiti upravo muzejskim izlozbama. O tome govori autor David Dean te
dodaje kako je misija muzejske izloZbe promijeniti stav, modificirati ponaSanje te proSiriti
znanje korisnika (1996:2). Upravo tako i ova je izloZba jedan pokuSaj intervencije u navike
mladih te nastoji promijeniti njihovo ponasanje, tocnije, povecati interes u doba kada je

djelovanje kulturnih institucija ograniceno.

O vaznosti koristenja novih tehnologija u komunikaciji s posjetiteljima govori i autorica Sojat-
Biki¢:

»Razvojem novih tehnologija i weba muzeji proSiruju koncept virtualnosti na online prostor
koriste¢i digitalne preslike svojih predmeta, tekst, racunalnu tipografiju i ikonografiju, grafiku,
animaciju, zvuk, video i hipertekstualnost kako bi rekonstruirali kompleksne mreze znacenja koja
okruzuju svaki predmet u zbirci te ponudili jedan novi vid virtualnosti svojim online posjetiteljima.‘
(2013: 105)



Autorica nastavlja naglasavaju¢i prednosti koje nove informacijske i komunikacijske
tehnologije muzejima donose. One neminovno utjeCu na muzejsko djelovanje i poslanje, a
muzejski sadrzaji u kontekstu kiberprostora mogu sluziti u¢enju i uzivanju, razvoju kreativnosti

te oCuvanju memorije i identiteta (2013:106).

Osim §to se mijenja i implementira medij kojim muzeji komuniciraju s posjetiteljima, tako se
1 uloge prilagodavaju novim nac¢inima komuniciranja. Pojavom virtualnih izlozbi i prezentacije
umjetnosti u online prostoru, pojavljuje se novi pojam content creator — kustos digitalnih
sadrzaja. Prema autorici Salopek Bogav¢ié, kustos digitalnih sadrzaja bavi se vrednovanjem,
selekcijom i prezentacijom online kulturnih sadrzaja. Dakle, promjenom okruzenja iz stvarnog

u virtualno, pojam kustos se transformira (2019:52).

Postoji viSe vrsta virtualnog sadrzaja koji stvaraju muzejske institucije. Prema navodima
Muzejskog dokumentacijskog centra (MDC), digitalna kulturna baStina na web stranicama
muzeja 1 zbirki diljem Hrvatske sortirana je na online zbirke, online izlozbe, virtualne izloZzbe
1 virtualne muzeje. Online zbirke na stati¢an nacin prikazuju izbor reprezentativne grade nekih
zbirki pojedinih imatelja grade u digitalnom obliku. Za razliku od online zbirki, online izlozbe
najcesce donose izbor digitalizirane grade neke realne izlozbe ili prikazuju izbor digitalizirane
grade selektirane za potrebe online izloZbe. Osim online virtualnih izloZaba, postoje i virtualne
Setnje 1 virtualni muzeji. Virtualne Setnje tematiziraju specifi¢no podrucje unutar neke online
virtualne izlozbe, koje je onda detaljnije razradeno, za razliku od virtualnih muzeja koji su

mnogo kompleksniji (2019: 52).

Koristenjem novih tehnologija u komunikaciji, ne mijenja se samo uloga stvaratelja tog
sadrzaja, ve¢ 1 publika u online kontekstu dobiva novu funkciju, drugaciju nego $to je ima u
realnom muzeju. Korisnici u online kontekstu su sveprisutni, slu¢ajni i ostvaruju ,,posjet™ u
udobnosti vlastitog doma. Takva je publika heterogena i brojnija od uobicajenih posjetitelja.
Muzejski je sadrzaj korisniku dostupan neovisno o tome gdje se on nalazi, a istovremeno i
prilagodeniji pojedincu — njime se moze koristiti kada to Zeli 1 na kojem uredaju Zeli. Takva
razina dostupnosti povecava interes 1 angaZziranost korisnika jer oni sami ostvaruju
komunikaciju kada im to odgovara. Dakle, digitalni kulturni sadrzaj svakog korisnika stavlja u

srediSte izloZbe te se prilagodava njegovim potrebama (Salopek, 2019:53-54).

U glavnom fokusu muzejskih institucija donedavno je bila briga o zbirkama koja ukljucuje
istrazivanje, prikupljanje i izlaganje. Premda je to 1 danas vrlo vaZan dio muzeoloske profesije,

gotovo jednaku paznju kroz zadnjih nekoliko godina zadobili su 1 korisnici. Prema autoricama



Loncari¢, Ribari¢ 1 PeriSi¢ Prodan, muzejske institucije dio su Sireg kulturnog 1 zabavnog kruga
u ¢ijem je centru korisnik koji tezi potpunom iskustvu koje ¢e ga u cijelog zaokupiti. Upravo
zato, muzeji trebaju iskoristiti svoj puni potencijal, poticati interes, aktivnost i znatizelju svojih

posijetitelja (2016:66).

2.1. Online muzeji i izloZbe u svijetu

Do pocetka travnja 2020. godine, vecina muzeja diljem svijeta zatvorila je svoja vrata zbog
pandemije koronavirusa. Kako bi nastavili svoj rad, kulturne institucije su bile primorane
pronadi alternativno rjeSenje za izlaganje svog programa. To rjeSenje pronasli su u online
svijetu. Novonastala situacija i napredak tehnologije ucinio je virtualni prostor novim mjestom
susreta te ucinio digitalno drustvo u kojem Zivimo jos aktivnijim. One institucije koje do sad
nisu pridavale dovoljno paznje novim moguénostima online komunikacije, sada su bile

primorane ukljuciti se.

Prema istrazivanjima UNESCO-a i ICOM-a, 90% muzeja bilo je primorano privremeno
zatvoriti svoje institucije. Cak 13% tih muzeja procijenilo je da vise nikada ne¢e moéi ponovno
otvoriti, odnosno da ¢e zbog novonastale situacije propasti, dok ¢ak 19,2% tih institucija nije
sigurno hoc¢e li mo¢i u buduénosti nastaviti s radom (Artnet Worldwide Corporation, 2020).
No, ni oni koji su nastavili s radom, nisu ostali neoSte¢eni. Naime, do svibnja 2020. godine,

ve¢ 20% zaposlenika u muzejima, ostalo je bez posla. Uz to, biljeze se veliki financijski gubitci.

Kako bi Steta za muzeje 1 ostale kulturno-umjetnicke institucije bila $to manja, svoj su fokus
usmjerili na implementaciju svojih web stranica. Neki od njih su korisnicima omogucili
sudjelovanje u virtualnim Setnjama muzejima 1 galerijama, digitalizirali zbirke, organizirali
igre, kvizove 1 natjeCaje, dok su neki koristili razne alate kako bi potaknuli interakciju na svojim
web stranicama. Ukratko, online prostor je postao primarni medij za odrZzavanje komunikacije,

izlaganje radova, razmjenu znanja i iskustava te, najvaznije, za nastavak rada institucija.

Neke institucije nisu ni pokuSale prilagoditi se situaciji, neke si nisu mogle priustiti takav
pothvat, a neke su pokusale i u tome nisu uspjele (New Scientist, 2021). No, iako su financijski
1 drugi gubici svim institucijama u toj situaciji neminovni, pojedinim je muzejima prelazak na

online mogu¢énosti izlaganja poSao za rukom.



Google Arts & Culture je online platforma koja se sastoji od slika i videa visoke rezolucije te
raznih kulturnih artefakata partnerskih kulturnih organizacija iz cijeloga svijeta. Ta platforma
korisniku omogucuje virtualnu Setnju kroz muzeje 1 ostale partnerske organizacije. Radove
stavlja u kontekst 1 na taj nacin daje korisniku priliku da ih istrazi te pro€ita o njima nesto vise.
Uz to, platforma ukljucuje napredne alate i mogucnosti pretrazivanja (Google Arts & Culture,
2021). Iako je platforma, prilikom svog nastanka 2011. godine, zapocela s partnerstvom sa 17
institucija, danas ih broji preko dvije tisuce. Google Arts & Culture ostvarila je partnerstvo s
nekim od najvecih i najposjecenijih muzeja u svijetu, kao $to su MoMA, Birtish museum,

Munch museum, Musee d'orsay 1 joS mnogi drugi.

Google Arts & Culture je platforma orijentirana na korisnika nude¢i mu razne moguénosti kako
bi ostao zainteresiran i uklju¢en. Neke od njih su virtutalne Setnje koje funkcioniraju prema
principu Google Street Viewa gdje se pritiskom na pod perspektiva pomice i kut gledista
mijenja. Zatim, nudi se pregled radova nazvan Microscope View kojim se moze proucavati rad
do najmanjeg detalja, a uz to su prikazane fizicke karakteristike rada i kontekst nastanka s
ciljem boljeg razumijevanja djela. Takoder, postoji moguénost Create an Artwork Collection,
odnosno, stvaranja vlastite kolekcije kako bi korisnik mogao kreirati vlastitu virtualnu izlozbu
radova koje je odabrao. Radi lakSeg pretraZivanja, Google Arts & Culture platforma je
napravila opciju pretrazivanja prema filtrima (prema autoru, muzeju, vrsti rada, vremenskom
razdoblju 1 drzavi). Osim klasi¢nih virtualnih Setnji, pojedine organizacije su napravile video
dobrodoslice u njihove institucije te ponudile opciju sluSanja audio vodica prilikom Setnje.
Kako bi potaknuli interakciju, stranica nudi razne oblike edukacije pomocu alata namijenjenih
za profesore 1 uc¢enike (edukativni video materijali, vremenske crte, kvizove i tzv. Do it yourself
projekte). Opcija koja najviSe zabavlja posjetitelje ove stranice je ,,Art Selfie* koja korisniku
nudi mogucénost da priloZi sliku svoga lica, a zatim mu se 1z baze ponudi jedan od povijesnih
portreta osobe kojoj korisnik najvise nalikuje (Google Arts & Culture, 2021). Uz sve navedene
tehnologije, Google Arts & Culture platforma privukla je brojne korisnike diljem svijeta te je
postala popularno mjesto susreta za vrijeme nemogucénosti rada muzejskih 1 kulturnih

institucija u doba globalne pandemije.
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Slika 1. Google Arts & Culture ponuda izlozaba i interaktivnih sadrzaja

The Met 360° Project je projekt Muzeja umjetnosti Metropolitan koja se sastoji od serije Sest
kratkih videa. Koriste¢i sfernu 360 tehnologiju, dopusta korisnicima da istraZe prostor muzeja.
Projekt je nastao krajem 2016. godine, a samo nekoliko mjeseci poslije, videe su pregledali
milijuni korisnika (The Shorty Awards, 2021). Cilj je bio publici pruziti dosad nevidenu
perspektivu muzeja bez guzve, a to je ostvareno tako Sto su koristili razli¢ite kuteve snimanja
pa ¢ak 1 uklanjali zaStitne navlake s umjetnic¢kih djela i snimali iz pti¢je perspektive. Video
zapisima Muzeja Metropolitan moguce je pristupiti sa smartphonea, racunala ili ¢ak pomocu
VR opreme, a sadrzaj je popracen i glazbom. Posebnost takvog prikaza jednog od
najpopularnijih muzeja svijeta, publika je vrlo brzo prepoznala (The Metropolitan Museum of

Art, 2021).

Muzej americke umjetnosti Whitney svoju je stranicu prilagodio korisnicima otvarajuéi sekciju
,»Whitney from home* koja nudi mnostvo online dogadanja poput edukacija, video zapisa

razgovora s umjetnicima te online izloZzaba. Osim toga, digitalizirali su cijeli fundus kojeg ¢ini



vise od 25 000 umjetnickih djela. Iako nemaju opciju virtualne Setnje kroz muzej, nude pregled

radova na web stranici te su osmislili kreativne nac¢ine ukljucivanja publike iz njihovih domova.

Primjerice, u sklopu izlozbe Edwarda Hoppera, od njegovih su djela napravili predloske za
bojanje. Ideja je da djeca i1 odrasli imaju mogucnost preuzeti i isprintati bojanku koja je jedan
Hopperov rad, zatim je obojaju 1 potom svoj rad podijele na drustvenim mreZama te oznace
muzej prilikom objave i iskoriste hashtag #HopperFromHome*. Taj hashtag je modifikacija
njihovog glavnog hashtaga #WhitneyFromHome koji su popularizirali na druStvenim
mrezama. Dakle, iako nisu pridavali previse paznje velikoj produkciji i stvaranju virtualnog
okruzenja novim 1 skupim tehnologijama, muzej Whitney se okrenuo publici kroz kanale
promocije 1 to radi vrlo uspjeSno. Koriste¢i spomenute oznake i poticanjem publike da ih
koristi, oni ostvaruju komunikaciju s publikom u online svijetu te kreiraju zajednicu okupljenu

oko tog muzeja i njegova sadrzaja (Whitney Museum of American Art, 2021).

WHITNEY FROM HOME ONLINE EVENTS ARTPORT

Check out art that's created specifically for the web on artport—

Engage with American art of the twentieth century to today From artist talks to art history courses and creative projects for all
the Whitney’s gallery space for Intemet and new-media art

through our rich array of anline resources ages, see what's coming up on our event calendar.

Slika 2. ,,Whitney from home* i ostala online dogadanja muzeja

EARLY SUNDAY MORNING CoLORTHEWHTIEYS CouLECTION mooPERFROWOUE

With sketchbook in hand, Hopper loved taking

daily walks around his Greenwich Village

neighborhood and quickly capturing the scenes

he observed. The stretch of Seventh Avenue that

inspired this painting was less than a mile from the

artist's home—and even in 1930, this low-slung =

commercial and residential building stood out as a

remnant of a vanishing New York, one increasingly ——— ]

dwarfed by the construction taking place Edward Hopper, Early Sunday Morning, 1930. Oil on canvas, overall:

seemingly everywhere, 35 3/16 = 60 1/4in. (89.4 x 153 cm). Whitney Museum of American
Art, New York; purchase, with funds from Gertrude Vanderbilt
Whitney 31426. © Heirs of Josephine N. Hopper/Licensed by

Rather than painting a bustling urban scene, & Edward Hopner's Early Sunday Morning Artists Rights Society (ARS), New York

Hopper depicts in Early Sunday Morning an almost
impossibly quiet corner of the city—one
remarkably still and free of people. Who could
have guessed that ninety years later, Hopper's
idealized version of a hushed New York City would
become a reality?
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Slika 3. Bojanka na online izlozbi Edwarda Hoppera



Odlican je primjer i Van Goghov muzej u Amsterdamu ¢ija je web stranica vrlo jednostavna,
intuitivna 1 jasno podijeljena. Oni su, takoder, napravili sekciju ,,Museum from Home* koja
nudi dio kolekcije u online izdanju, virtualne Setnje u 4K rezoluciji na YouTube-u, video zapise
na kojima primjerice odgovaraju na pitanja o Van Goghu, video tutorijale koji pokazuju i uce
publiku tehnike slikanja kojima se Van Gogh koristio te zanimljive aplikacije poput ,,Unreveal
Van Gogh* gdje otkrivaju detalje koji stoje iza pojedinih njegovih djela koji nisu vidljivi golim
okom. Uz sve to, muzej ima poseban dio web stranice posvecen djeci gdje se, izmedu ostalog,
nalazi i drustvena igra koja vas vodi na putovanje kroz ona mjesta na kojima je Van Gogh zivio

1 boravio (The Van Gogh Museum, 2021).

Slika 4. Van Gogh drustvena igra

Uz inovativan i kvalitetan sadrzaj, web stranica Van Goghova muzeja je pregledna, vizualno
ugodna te se koristi jarkim bojama, od kojih najviSe prevladava zuta koja je prema teoriji boja

privlacna i djeci i odraslima, a daje stimulirajuci osjecaj veselja.
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Slika 5. Dizajn web stranice Van Goghova muzeja u Amsterdamu

Izlozba Muzeja likovnih umjetnosti u Ghentu, ,,Van Eyck. An Optical Revolution®, najveca je
izlozba Jana van Eycka ikada, a otvorena je 1. veljace 2020. godine. Do 12. ozujka te godine,
biljezila je 130 000 posjetitelja, no onda je u Belgiji nastupio lockdown te su izlozbu morali
zatvoriti. Kako bi izloZba ostala dostupna publici, Muzej je u suradnji s belgijskom firmom
koja se bavi virtualnom stvarnoscu, razvio online 360 virtualnu Setnju. Osim §to korisnik ima
moguénost prosetati kroz 13 muzejskih galerija koje sadrze preko 120 radova, dostupni su i
audio vodici za odrasle, ali i za djecu (Museum voor Schone Kunsten Gent, 2021). U vrlo
kratkom roku, taj je muzej uspio napraviti jednu od najboljih virtualnih Setnji kroz izlozbu,
koja posjetiteljima nudi vrhunsku kvalitetu prikaza i potpuni dozivljaj koriste¢i razne auditivne,

vizualne 1 tekstualne komponente.

2.2. Online muzeji i izlozbe u Hrvatskoj

Prije to¢no 30 godina, davne 1991. godine, zapocela je primjena racunala za obradu grade u
Zbirci muzejskih plakata Muzejskog dokumentacijskog centra (MDC). Rekonstrukcija MDC-
ove web stranice omogucila je prezentaciju Zbirke online bazom 1 online galerijom. Projektom
,Digitalizacija Zbirke muzejskih plakata MDC-a* iz 2004. g. zapocelo je sustavno stvaranje
cjelovite vizualne dokumentacije Zbirke. Autorica Tonc¢ika Curkov, opisala je stvaranje online

galerije upravo na tom primjeru. Prvi korak je bio digitalno snimanje plakata. Jedan od rezultata



digitalizacije dijela fundusa Zbirke jest osiguranje osnovnih preduvjeta za njezinu prezentaciju
na Internetu. Online galerija MDC-a je model prezentacije u kojoj su predstavljeni plakati dio
virtualnih izlozbi namijenjenih $iroj populaciji korisnika, a mogu biti kreirane s obzirom na
temu ili sadrzaj (likovnu, socijalnu, politi¢ku, problemsku...), autora, tehniku i dr. Tema prve
virtualne izlozbe bila je Medunarodni dan muzeja, odnosno plakati koje je MDC objavio za taj
dan. U c¢lanku, autorica detaljno opisuje kako su vizualni zapisi predstavljeni linearno, a
odabirom svakoga pojedinog plakata otvarala se veca slika te njegova kataloska kartica iz
online baze. Obavijest o online izlozbi nalazi se na web stranici na viSe mjesta. U web
prezentaciji planirano je populariziranje zbirke putem wallpapera tako da se nekolicina
izabranih plakata prikaZze u vecoj rezoluciji od ostalih kako bi ih korisnik mogao postaviti kao
podlogu na ekranu svog racunalnog. Taj je potez zabavan i privlacan za korisnike, a za Zbirku
je dobar za promociju. Na kraju, autorica zakljucuje da je tako koncipirana prezentacija Zbirke
na web stranici MDC-a pocetak drukcijeg pristupa korisnicima. Uz sve to, otvorena je
mogucénost komunikacije korisnika s voditeljem Zbirke putem e-maila. U radu se navodi kako
¢e se MDC-ova online zbirka s vremenom obogacivati novom gradom, Sto povecava i
mogucénost organiziranja online izlozbi putem kojih se mogu aktualizirati i isticati odredene

teme struke (Curkov, 2004).
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Zbirka muzejskih plakata
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Slika 6. Zbirka muzejskih plakata MDC-a (MDC, 2021)

najveceg masovnog zlo¢ina u povijesti Zagreba. U nastavku se navodi:

,»S raspadom Jugoslavije 1 promjenom politickog sustava, Dotr§¢ina je izbrisana iz sluZbenih
politika sje¢anja. Ukinuti su posjeti obrazovnih ustanova. Tisu¢e antifaSistickih spomenika u
Hrvatskoj je uniSteno ili oSte¢eno. Spomen-park je djelomi¢no devastiran, najteze uklanjanjem info-
ploce s ulaza u park koja je sazeto opisivala §to se tamo dogodilo.” (Virtualni muzej Dotrs¢ina,

2021)

11
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Sljedeci primjer odnosi se na spomen-park Dotr§¢ina koji je trajno zaSticeno kulturno dobro
Republike Hrvatske. Spomen-podrucje prvi je put sustavno uredeno 1968. godine, a kako se

navodi na stranici, ,,spomenici su simboli nase slobode®. Naime, radi se o autenti¢noj lokaciji

Radi tog problema, autorice Brkovi¢ i Vranesi¢ (2012) se pitaju $to Ciniti s takvim spomen-

obiljezjima koja su nesumnjivo od velike kulturno-povijesne, a i umjetni¢ke vrijednosti?



Odgovor na to pitanje je stavljanje u novi kontekst. Javljaju se pojedinci — umjetnici, aktivisti
1 skupine gradana — koji apeliraju na vaznost tih spomenika i Siru javnost podsjec¢aju na njihovu
ulogu. Tako nastaje Virtualni muzej Dotr$¢ina, autorski projekt Sase Simprage, pokrenut uoci
Svjetskoga dana mira u rujnu 2012. godine. On je prvenstveno zami$ljen kao internetska
stranica koja se nastavlja na ideju ondaSnjih autora projekta uredenja o memorijalizaciji
prostora prizivaju¢i povratak strahota povijesnoga dogadaja u sjec¢anje drustva. Podsjecajuci
konceptom na oglasnu plocu, na stranici su predstavljena dosadasnja saznanja o Dotrs¢ini.
Objavljen je i1 popis oko 700 dosad poznatih Zrtava za koje se istrazivanjem utvrdilo da su

stradale na spomenutome podrucju.

,U predstavljanju Dotr§¢ine ne koriste se samo znanstveni radovi, fotografije i1 ostali
dokumentarni materijali ve¢ se organiziranjem privremenih izlozbi i umjetnickih intervencija
te drugim povremenim dogadanjima pokuSava ozivjeti i danasnjem covjeku pribliziti i
osvijestiti povijesnost toga podrucja. Na taj nacin, s Virtualnim muzejom kao svojevrsnom
legendom posjetitelj parka moze zaista dozivjeti pricu prostora koja time postaje i dio pamcenja

bududih narastaja.*

Virtualni muzej Dotr§¢ina 2021. godine dobiva novu, implementiranu web stranicu. Ona
djeluje u Cetiri osnovna polja: kao suvremena umjetnicka i kulturna produkcija, obuhvaca
obrazovne programe, istrazivanja i izloZbe te komunalne inicijative za odrZavanje i poboljSanje
spomen-podru¢ja (Virtualni muzej Dotr§Cina, 2021). Uz to, nova internetska stranica nudi
mnostvo tekstova, foto-eseja 1 ostalih informacija koje sluZze odrzavanju memorije na sam

dogadaj.

12



VIRTUALNI MUZEJ DOTRSCINA
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ZECGEVIC MIHAJLO
ZELENBABA DUSAN
ZEMLJIC STJEPAN
ZETICA FRANJO
ZLATIC FRANJO
ZMISA RUDOLF
ZORCIC FRANJO
ZORIG NIKOLA
ZORIC PAVLE
ZORKO IVICA
ZWIEBAGK SANDOR
ZERJAV JOSIP
ZGANEC BRANKO
Z1G-POPIC VINKO
ZITNJAK MATO
ZIVKOVIC DUSAN
ZIVKOVIC GJURO
ZMAVEC MARIJAN
ZUTI GJURD
ZUZAK IVAN

SPOMEN-PARK DOTRSCINA

Slika 7. Naslovnica web stranice Virtualnog muzeja i spomen-parka Dotr§¢ina

VIRTUALNI MUZEJ DOTRSCINA X

0 MUZEJU

NovosTI

UMJETNIGKE INTERVENCIJE

1ZL0ZBE

OBRAZOVNI PROGRAN

TEKSTOVI OBITELJSKO STABLO ILI KUGE KOJIH NEMA, HODATI S NJIMA,

TONKA MALEKOVIC, 2020. SANDRA STERLE, 2019.

FOTO-ESEJ]
Rad Tonke Malekovi¢ “Obiteljsko stablo ili kuce Tradicionalno u povodu Svjetskog dana mira, 21.

“MPRES@M kojih nema” izveden je 19, r:ljna 2020. na Dotrs- rujna 2018, u sp:men-parku Dotrséina izvedena
&ini. Participativna akcija i efemerna kolektivna je memorijalna umjetnicka intervencija Virtual-
instalacija bazirala se na suptilnom i direktnom nog muzeja Dotrsina, rad Sandre Sterle naslov-
odnosu sudionika i posjetitelja prema mjestu ljen “Hodati s njima". Gradani su bili pozvani su-
stradanja, ali i konkretnim stradalim csobama. djelovatiu kratkoj Setnji parkom zajedno sa

svojim kuénim biljkama.
=2

Slika 8. Sadrzaj web stranice Virtualnog muzeja Dotrs$¢ina

Etnografski muzej prilagodio se svojim korisnicima tako $to je ve¢ na samom pocetku
pandemije pokrenuo program ,Muzej s kauca“. Virtualno druZenje na Facebook stranici
muzeja odrzava se svakoga utorka i Cetvrtka, kada je program namijenjen odraslima, te
subotom kada su na rasporedu radionice za djecu i roditelje. Program se moze pratiti i putem

YouTube kanala, s ¢ime se ne moZze pohvaliti puno hrvatskih muzeja. Uz to, Etnografski muze;j
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svojim je korisnicima omogucio virtualnu Setnju stalnim postavom i ostalim izlozbama.
Virtualnu izlozbu kroz stalni postav popracuje audio materijal koji daje detaljne informacije o
muzeju 1 samom postavu te je moguce mijenjati perspektivu za 360°. (Etnografski muzej

Zagreb, 2021).

irtualna Setnja stalnim postavom

Slika 9. Virtualna izlozva kroz stalni postav Etnografskog muzeja

Hrvatski povijesni muzej je takoder svojim posjetiteljima omogucio virtualni posjet muzeju,
nudeci ne samo nove, nego i prethodne izlozbe —ukupno njih 19. Virtualne izlozbe su prikazane
u obliku slideshowa. Tijekom pristupa izlozbi, nudi se uvodna stranica na kojoj je tekstualni
opis. Kada bi tekstualni opis pratio slike tijekom prezentacije, korisnicima bi dao vise
informacija i omogucio stavljanje radova u kontekst. Takoder, nedostaje audio elemenata koji
bi popratili vizualan sadrZaj i pruZili korisniku zanimljivije iskustvo (Hrvatski povijesni muzej,

2021).
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Slika 10. Ponuda virtualnih izlozaba Hrvatskog povijesnog muzeja

Arheoloski muzej u Zagrebu na svojoj web stranici korisnicima nudi 3D virtualnu Setnju
stalnim postavom. Prikaz prostora i djela je visoke kvalitete, a korisnik ima moguénost kretati
se kroz taj prostor, no do pojedinih izloZaka nije moguce ,,do¢i* i detaljnije ih pogledati.
Takoder je nedostatak Sto tijekom Setnje ne postoji opcija za €itanjem ili sluSanjem o onome
Sto se gleda. Osim toga, stranica nudi mno$tvo drugih moguénosti kao Sto su gledanje
dokumentarnog filma, igranje igara koje tematiziraju dio postava, pregledavanje kataloga 1
prezentacija, pa ¢ak i1 pristup besplatnoj aplikaciji s edukacijskim i zabavnim sadrzajem

(Arheoloski muzej u Zagrebu, 2021).
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Slika 11. 3D virtuala Setnja stalnim postavom Arheoloskog muzeja

Virtualna izlozba ,,Giovanni Battista Piranesi 1 vedutisticki odjeci® obiljezava tristotu
godisnjicu rodenja posljednjega velikog starog majstora talijanske grafike i najvecega
grafickog genija nakon Rembrandta. Na izloZbi su prikazani radovi iz fundusa Kabinet grafike
Hrvatske akademije znanosti i umjetnosti. Virtualna izlozba sastoji se od radova koji su
prikazani kao slideshow, a ispod radova se nalazi tekstualni opis izlozbe. Uz to, svaku sliku je
moguce otvoriti. Potom se otvara novi prozor u kojemu je uz sliku postavljen tekstualni opis
djela i tehnicki detalji. Za razliku od stranih primjera virtualnih galerija, ova stranica ne koristi
razne interaktivne elemente, jarke boje, specificnu tipografiju niti posebne dizajnerske
komponente, kao ni moguénost sagledavanja radova iz raznih perspektiva. Spomenutih
elemenata i segmenata web stranice, koji bi trebali pridonijeti povecanju interesa 1 zadrzavanju
korisnika na stranici, u ovom slu¢aju nema. Stoga, ova stranica vise nalikuje na blog, nego na

virtualnu galeriju (Hrvatska akademija znanosti 1 umjetnosti, 2021.).
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Slika 12. Prikaz jednog rada s izloZbe ,,Giovanni Battista Piranesi i vedutisticki odjeci*

Muzej Apoksiomena takoder nema virtualnu Setnju kroz muzej, no prednost web stranice tog
muzeja je storytelling, odnosno pripovijedanje. Storytelling u Sirem smislu zapravo znaci
oznaCavanje kulturnog konteksta u kojem se rabi muzejski predmet (DiBlasio Margaret,
Raymond DiBlasio. 1983. ,,Constructing a Cultural Context through Museum Storytelling®.
Roundtable Reports, 8/3: 7). Upravo u tome, Muzej Apoksiomena, bio je uspjeSan. Naime,
kada se pristupi web stranici ono §to korisnik prvo moze vidjeti su isjecci iz muzeja i tekstualna
najava da se u nastavku radi o prici. Zatim se namece pritisak na strelicu koja vodi prema dolje
1 prica pocinje. Svakim sljede¢im pomicanjem prema dnu prikazuje se novi naslov, a za
dodatan sadrzaj, odnosno cijeli kontekst, moZze se pritisnuti znak +. Pri¢a zavrSava pozivom na
sudjelovanje u kreiranju online zajednice okupljene oko muzeja putem drustvenih mreza. Na
taj na¢in Muzej je potaknuo interakciju s korisnikom. Osim zanimljivog storytelling i
navigacije koja korisnika tjera na daljnje otvaranje nastavka price, dizajn stranice je

jednostavan, privlacan i budi radoznalost (Muzej Apoksiomena, 2021).
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Slika 13. Naslovnica web stranice Muzeja Apoksiomena

Prica Posjetitenas Eng ——

Rijedak
pronalazak

Broncani kip mladog atlete jedinstven je
nalaz na Jadranu, ali i u svijetu. Ovo
umjetnicko djelo impresionira svojom
cjelovitoscu te ljepotom izvedbe.

Skulptura prikazuje sportasa savrSenih

atletskih proporcija kako strugaljkom

Cisti tijelo od ulja, znoja i pijeska. Ovaj

postupak se na grékom jeziku nazivao
skulpture, koje

ovjekovjecuju ovaj proces,

Apoxyomenos. Odusevljenje struke

Slika 14. Storytelling 1 elementi dizajna sadrzaja na web stranici Muzeja Apoksiomena

Prema ovome, moze se zakljuciti kako hrvatski muzeji, pa ¢ak i oni najpoznatiji i dalje kaskaju
za suvremenim praksama koje se koriste u svijetu. Iako postoji velik broj stranih muzeja koji
nemaju ili nisu uspjeli komunicirati svoje poslanje 1 fundus virtualno, oni koji su u tome uspjeli,
to ¢ine puno kreativnije, tehnicki naprednije 1 ponajvise vizualno primamljivije, nego §to to

rade hrvatski muzeji. No, iako mozda lokalni muzeji jo§ nisu dosegli tu razinu prilagodbe 1
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privlacnosti koju publika danas zahtjeva, barem su osvijestili vaznost takve komunikacije,

poceli u nju ulagati i u fokus stavljati korisnike koji ¢ine digitalno drustvo u kojem zivimo.
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3. Projekt plARTforma

Uvidaju¢i manjak kulturnog sadrzaja koji je dostupan u digitalnom svijetu na podrucju
Republike Hrvatske, dolazi do promisljanja o jedinstvenom online prostoru koji bi okupljao
radove mladih umjetnika. Ne samo da generalno takvog prostora u Hrvatskoj nedostaje, ve¢ je
1 mladim umjetnicima otezano probijanje te zauzimanje statusa u umjetnickom svijetu
danasnjice. Dok renomirani umjetnici opetovano dobivaju fizi¢ki 1 medijski prostor za svoje
izrazavanje, velik broj mladih talentiranih ljudi s potencijalom trazi svoju priliku za probijanje.
Hrvatska se ni ina¢e ne moze pohvaliti velikom koli¢inom fizickih prostora koji su naklonjeni

promociji mladih, a sada kada je nastupila globalna pandemija, prostora za njih je joS i manje.

Ta problematika zasluzna je za stvaranje projekta pod nazivom plARTforma ¢iji su ciljevi
uciniti umjetni¢ku scenu novih generacija popularnijom, a istovremeno korisnicima olakSati
pristup takvom sadrzaju. Dakle, ovim projektom se mladima pruza lako dostupan, zanimljiv i
originalan sadrzaj kojeg kreiraju njihovi vrS$njaci. Na taj nacin, mlade se nastoji ukljuciti i
uciniti ih zainteresiranima za kulturne sadrzaje te ih potaknuti na sudjelovanje. Posljedi¢no se
povecava aktivnost korisnika mlade generacije, koji do sad mozda nisu voljno ili dovoljno

posjecivali kulturne 1 umjetnicke institucije te se formira podrSka umjetnicima u nastanku.

Ukratko, ovaj projekt sluzi 1 stvarateljima 1 korisnicima, ali 1 samoj kulturnoj sceni tako Sto
nastaje dialog medu dosad ne toliko aktivnom generacijom. Projekt nastaje na pretpostavci da
za tu ,,neaktivnost” novih generacija nije kriv nedostatak talentiranih umjetnika koji nemaju
Sto za ponuditi, nego spora ili nikakva adaptacija na medije 1 kanale kojima se ta generacija
sluzi. Digitalno druStvo zahtjeva brzinu i prilagodbu sadrzaja, ali i komotnost koja im
omogucuju da tom sadrzaju pristupe iz udobnosti svojeg naslonjaca, kada i koliko dugo to zele.
Takoder, digitalno drustvo je ujedno i druStvo promjena, a ono zahtjeva suvremen i moderan
sadrzaj koji ¢e reflektirati sadasnjost, odnosno tehnike i izricaje koji ,,0diSu svjezinom®.
Upravo takva svjezina nedostaje na lokalnoj umjetni¢koj sceni. Zato, uz talentirane mlade

umjetnike, projekt plARTforma unijeti ¢e svjeZinu na lokalne kulturno-umjetnicku scenu.
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3.1. Ideja

Razvijanje ideje o nezavisnoj platformi uvjetovano je globalnom pandemijom, ali i socijalnim
1 kulturnim okolnostima podrucja u kojem zivimo. Rijec je o online galeriji koja okuplja sve

mlade umjetnike koji su voljni sudjelovati 1 Zeljni predstaviti sebe 1 svoje radove.

Upravo iz tog razloga, projekt je nazvan plARTforma — platforma u ¢ijem je fokusu umjetnost.
Rijec platforma dolazi iz francuskog, a doslovno znacenje je ,,oblik tanjura®. To znacenje moze
se, u ovom slucaju, shvatiti kao davati nekome nesto na tanjuru/pladnju, odnosno, ovaj projekt
nudi umjetnost na pladnju onima koji mozda ne bi bili spremni sami do¢i po nju u koju
instituciju. Takoder, prema Hrvatskoj enciklopediji (2021), platforma je ,.koncept s nekoliko
namjena. Obi¢no je to baza koja se nalazi na odredenoj visini ili ona koja pruza potporu, bilo
fizicku ili simbolicku.* Ovdje se isto tako moze vidjeti povezanost — pruzanje potpore mladim

umjetnicima jedna je od osnovnih zadac¢a ovog projekta.

3.2. Koncept platforme

Obicno planiranje izloZbe zapocinje odabirom teme i1 poruka koje izloZbom Zelimo odaslati
korisnicima. Prema knjizi Planning Successful Museum Building Projects, u procesu planiranja
izlozbe prvo je potrebno napraviti istraZivanje, zatim selekciju radova/predmeta, scenarij
1zlozbe, dizajn, produkciju, izvedbu i evaluaciju (2009:52). Stvaranje virtualne izlozbe, vrlo je
sli¢no planiranju realne izlozbe, a moze se svesti na sljedece elemente: idejni plan (koncept),
planiranje izvora, doseg izloZbe 1 komunikaciju, likovni postav 1 realizaciju izloZbe, testiranje

1 objavu, evaluaciju, odrzavanje i dugoro¢no ocuvanje digitalne grade (Natale, 2012:42).

Projekt plARTforma je zamisljen kao online galerija koja donosi inovativan 1 originalan sadrZaj
te u fokus stavlja nova imena pojedinaca koji kreiraju lokalnu kulturno-umjetnicku scenu.
ZamiSljeno je da se taj sadrzaj prezentira u obliku online galerije na web stranici koja je
posebno izradena za taj projekt. Izrada posebne web stranice bila je potrebna radi lakSe
prilagodbe sadrzaju te ve¢ih mogucnosti upravljanja, dizajniranja i daljnje implementacije.
Osim toga, web stranica radena po narudzbi, omogucila je postavljanje originalnog dizajna 1

navigacije po zelji.
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Struktura online virtualnih izlozaba temelji se na tri medusobno povezana dijela: sadrzaju,
kontekstu 1 publici. (Natale, 2012:42). Najvazniji dio web stranice projekta plARTforma su
autori i njihovi radovi. Iz tog razloga, prilikom osmisljavanja koncepta platforme, bilo je
primarno omoguciti da taj dio bude u fokusu, s tehnicke, ali 1 dizajnerske strane. Takoder, vrlo

je vazan dozivljaj publike te su u ostvarenju ovog projekta i stvaratelji i korisnici jednako bitni.

Takoder, prilikom osmisljavanja koncepta ove online izlozbe, bilo je bitno osmisliti kako dati
korisniku kvalitetan i informativan sadrzaj. Odgovor na to pitanje su legende. Ideja je bila
ukomponirati ih u web stranicu tako da prate galeriju radova te ju balansiraju. Vizualno i

sadrzajno, tekst je jedan od najvaznijih elemenata u oblikovanju izlozbe.
O vaznosti legendi u komunikaciji izlozbe govori i David Dean:

»Legende su srz edukativnog sadrzaja izlozbe. One daju muzejskom predmetu glas, koji on sam
najc¢esce nema, kako bi govorio o svojoj vaznosti i jedinstvenosti te ispri¢ao svoju pricu. Legende nisu
stranice knjige, one su prezentirane jasnim i konciznim jezikom kako bi se otkrili relevantni aspekti
segmenta izlozbe ili predmeta‘ (1996)

Jednako tako, legende na stranici projekta ne opisuju samo tehnic¢ke elemente rada, ve¢ uz to

donose pricu o autoru ili samom radu i time stavljaju vizualan sadrzaj galerije u kontekst.

3.2.1. Nedostaci

Vjerojatno najve¢i nedostatak virtualne izlozbe ili bilo kojeg drugog digitalnog prikaza
umjetni¢kih djela je nemoguénost direktnog kontakta sa stvarnim. Ta ,nestvarnost*
onemogucuje dozivljaj na vise razina. Cesto se kod digitaliziranih djela puno teze dozivljava
njegova veliCina, materijal, tekstura i reljef. Dakle, digitalizirani rad se ne moZze doZzivjeti
ukljucivanjem svih osjetila. To utjece na kvalitetu interpretacije i dozivljaj, a samim time je
komunikacija predmeta manja, odnosno slabija.

Prema Deanu, mogucénost pristupa predmetu u stvarnosti intelektualno zadovoljava Covjeka.

Dakle, sama moguénost interakcije posjetitelja s izloSkom u opustenom okruzenju u kojemu se

predmet izlaZe, vodi do ispunjavajuceg osjecaja.

Schweibenzu pojasnjava kako upravo iz tog razloga virtualni muzej nije konkurencija niti
ugrozava rad stvarnog muzeja — jer zbog svoje digitalne naravi ne moze ponuditi stvarne

objekte svojim posjetiteljima kao $to realna muzejska institucija moze. (Komarac,2004:3).
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Takoder, dolazi do problema kako zainteresirati korisnika da posveti svoje vrijeme upravo
online izlozbi od svih sadrzaja koji mu se u virtualnom okruzenju namecu. Naime, ljudi su
zatrpani informacijama na internetu pa je izazov uciniti projekt dovoljno zanimljivim i

privlacnim da privuce korisnika i zadrzi njegov interes.

3.3 Tehnicka izvedba

Web stranica je srediS$nji 1 najvazniji dio suvremenog virtualnog okruzenja (Loncari¢ et
al.,2016:67). Kotler (2008) smatra muzejske stranice bitnim alatom za dosezanje Siroke publike
te sluzi kako bi informirala, educirala i potaknula online posjetitelje da sudjeluju u zivotu
muzeja. Takoder su vazan dio komunikacijskog procesa u kulturi. Web stranice pruzaju mnoge
mogucnosti — daju potrebne informacije, prilagodene su heterogenoj publici te su pogodne za
koriStenje bez obzira na vremensku i prostornu udaljenost. Upravo zato, muzeji se okrec¢u
novim kanalima komunikacije, ostvaruju prisutnost na internetu i kreiraju web stranice. Oni im

omogucuju lakse obuhvacanje nove potencijalne publike.

Jedan od najmoc¢nijih alata za komunikaciju 1 obuhvacanje velikog broja korisnika su web
stranice. One trebaju pruzati korisne informacije i komunicirati program muzeja, muzejske
izlozbe, servisne 1 kontakt informacije. Danas, svaki muzej posjeduje bogat izvor informacija

koje treba javno komunicirati kako bi taj sadrzaj bio svima dostupan.

3.3.1. Izrada web stranice

Pallas and Economides (2008:46) upozoravaju kako se u razvoj web stranica Cesto ulazi s
manjkom vremena i financija, limitiranim znanjima te zbog toga mnogim web stranicama
muzeja nedostaje korisnih znacajki. Radi toga, velik broj muzejskih stranica jos uvijek nalikuje
na obi¢ne elektronske broSure koje sadrze samo osnovne informacije poput kratke povijesti
muzeja, cijene ulaznica, informacije o nadolaze¢im izlozbama i1 kontaktom (Loncari¢ et al.,
2016). Uzevsi sve to u obzir, nije ¢udno Sto takve stranice danas viSe nisu aktualne ni
zanimljive novim korisnicima te ne uspijevaju ispuniti njihova ocekivanja. Dakle, sadrzaj
stranice uvelike utje¢e na dojam koji ¢e korisnici stvoriti u vezi muzeja ili onoga Sto web

stranica predstavlja. Kako bi web stranica muzeja ili nekog drugog kulturno-umjetni¢kog
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projekta bila u skladu sa suvremenim standardima i zahtjevima korisnika, ona mora biti
dinamicna, koristiti se novim tehnologijama i mogu¢nostima te konstantno raditi na svojoj

implementaciji kako bi zadrzala korisnika.

Za izradu web stranice projekta plARTforma, bilo je potrebno suradivati sa stru¢njakom za
web development kako bi se izbjegli unaprijed predodredeni elementi oblikovanja te kako bi
stranica mogla na jedinstven nacin prikazati autore i njihova djela. Uz to, postavljena je
jedinstvena domena kako bi stranica mogla ostati u online prostoru i dalje sluziti na koristenje
zajednici.

Prilikom izrade same web stranice koriStene su moderne tehnologije kako bi bila omogucéena
suvremena funkcionalnost i prilagodba korisniku. S obzirom na to da su za izradu interaktivnih
web stranica potrebni veliki financijski 1 vremenski resursi, umjesto toga, stranica je

napravljena uz koriStenje velikog broja elemenata koji ju ¢ine dinami¢nom.

Primjerice, na web stranici se nudi mogucnost odabira ,,svijetle ili tamne teme*, odnosno crne
ili bijele pozadine. Samim time $to korisnik ima pravo vlastitog odabira, on se osje¢a ukljuceno.
Koristecu tu opciju, pojedinac moze sebi prilagoditi na¢in gledanja koji mu vise odgovara ili

moze mijenjati i sagledati iste radove na jednoj ili drugoj pozadini.

|“|r' Qj

Slika 15. Light mode opcija Slika 16. Dark mode opcija

Takoder, web stranica ima opciju €itanja na hrvatskom ili na engleskom jeziku. lako je zadani
jezik stranice hrvatski, moguce je odabrati engleski prijevod $to govornicima nekog drugog

jezika omogucava pristup stranici te joj tako daje moguénost da obuhvati veci broj korisnika.

Izrada glavne stranice na kojoj se nalazi galerija radova podijeljena je prema autorima radova.
Ispod imena svakog pojedina¢nog autora nalaze se kratki opis o umjetniku/umjetnici te tri rada
popracena tekstom. S tehnicke strane, ime autora sluZi kao naslov galerije radova tog umjetnika
te dokle god korisnik pregledava njegove/njezine radove, ime autora stoji pri vrhu, kako bi

korisnik uvijek bio informiran o ¢ijim se djelima radi. Prilikom pomicanja prema dnu stranice,
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s lijeva 1 desna, prema sredini, istovremeno mu se prikazuju slike 1 tekstovi. Na taj nacin se
stvara dinamika te korisnik dobiva dojam ,,otkrivanja“ jer ne zna Sto ¢e mu sljedece biti
prikazano dokle god ne dode do tog mjesta. Uz svaku sliku priloZen je tekst, a oni se nalaze u
istoj ravnini kako bi se stvorio vizualni balans. Fotografije i tekst tako stvaraju vizualnu
protutezu te nastaje dinamika. Uz to, postavljena je opcija kojom korisnik moze svaku sliku

zasebno otvoriti.

Prema principima UX-a (user experience - korisnickog dozivljaja), minimalisti¢ki dizajn ne
odvlaci paznju na nebitne elemente na stranici, ukljucuje samo ono §to je potrebno i po Sto je
pojedinac doSao. Vizualni elementi na stranici trebaju biti konzistentni kako bi korisniku
olaksali kretanje te vizualno odmah naznacili ako se radi o novom odlomku, novoj temi ili
necem drugom. Na taj nacin se korisnik lakse snalazi i ima ugodnije iskustvo na stranici. Osim
toga, elementi trebaju biti intuitivni kako bi brze i laksSe korisnika naveli na ostvarenje radnje

koju Zeli obaviti (Netokracija, 2015).

Koriste¢i suvremene tehnologije za izradu web stranice, slike su optimizirane i sadrzaj se vrlo
brzo ucitava. Uz pomo¢ Google Analyticsa, na stranici je postavljen alat za pracenje
posjecenosti i dodatnih informacija o navikama korisnika. Trazeéi od korisnika dopustenje,

stranica se pridrzava Opc¢e uredbe o zastiti podataka.

Za bolji dofivljaj, mo¥ete p|.r“‘*.QTf'_:-f'Ti dopustiti koritenje kolagi¢a.
Da. Mljac mljac! lpak ne bih.

Slika 17. Tzv. cookies koji omogucuju pracenje posjecenosti web stranice

Kako bi se maksimalno prilagodili mladim korisnicima stranica je napravljena na nacin da je
prilagodena manjim 1 uZim ekranima, odnosno, postoji i mobilna verzija. Tako, svi

zainteresirani mogu neometano pristupiti sadrzaju.
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O Projektu en & O Projektu

— Klasja Habjan Marijeta Markovina

Ovdje_g\eclqm jg!

Prikazana lica na tekstilu
infantilnim oblicima sk ornost sa

s ) svojih neprijateljskih namjera da zadiru u
Zena ptica I I - T ;
—_— . judsku privatnost i slobodnu volju, ali izrazi
ciklus zelena olovka (Planina, Zee, Zena ptica), olovka na } h ‘,7A l' = ’_{A . L
papiry, Ad, 2091 njinovih lica otfkrivaju da je njihova namjera
uprave osuda i oduzimanije slobode.

Slobodno, pa sto nastane.

Slike 18. 1 19. Sadrzaj web stranice prilagoden je uskim ekranima

3.3.2. Dizajn

Dizajn ima znacajnu ulogu u prezentaciji proizvoda. Najzanimljiviji sadrzaj, ako je loSe
prezentiran, nece nai¢i na pozornost koju bi mogao ostvariti i tako nece ispuniti svoj potpuni
potencijal. Kada bi web stranice bile vizualno privlacne, kvalitetnog dizajna te ukljucivale
interaktivne elemente i relevantne informacije, one bi privukle veéi broj korisnika. Web
stranice koje uspiju zaintrigirati korisnika, najées¢e budu one koje korisnici dalje preporucuju
drugima (Pallud and Straub, 2014). Iz tog razloga, vazno je ne zanemariti vizualnu prezentaciju

onoga §to se korisniku pokusSava ,,prodati‘.

Prema Pallud 1 Straub, kvalitetno dizajnirane web stranice muzeja razlog su ponovnog

posjecivanja te stranice, a mogu Cak i utjecati na odluku o posjeti muzeja (2014:367). U
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nastavku autori spominju 5 kategorija vaznih za web dizajn. To su sadrzaj, lakoca koriStenja,
promocija, prilagodba mediju i emocije (2014:362). Kasnije dodaju jos jednu varijablu koja je
do tad bila zanemarena, a to je estetika web dizajna. Prema njihovom istrazivanju, estetika se
prikazala kao najvazniji element koji utjece na korisnicki dozivljaj. Takoder su istrazivanjima
potvrdili da one web stranice koje su kvalitetnog i privlacnog dizajna, izazivaju kod korisnika

ponovnu posjetu stranice.

Kvalitetan dizajn ¢ini kombinacija velikog broja elemenata, a neke od njih korisnik ni ne
primje¢uje svjesno. ,,Pri ugradivanju svih softverskih elemenata i1 digitalnih sadrzaja
nezaobilazna je briga o formatima, veli¢inama i mogu¢nostima pretvorbe formi kako bi se
digitalnim sadrZajima moglo ispravno manipulirati i ouvati ih.* (Salopek Bogav¢i¢, 2019:54)
Dakle, naizgled nebitni ili neprimjetni elementi, takoder su vazan dio cjelokupnog dojma koji

izgled web stranice ostavi na korisnika.

Kako bi web dizajn stranice plARTforma bio jedinstven, izraden je kao kombinacija
minimalistickog dizajna i pokretljivosti sadrzaja. Dok pozadina miruje i njome prevladavaju
akromatske boje, sadrzaj je napravljen da ulazi i pomice se ovisno o tome kako se korisnik
krec¢e stranicom. Koncept je takav upravo zbog toga $to nije bilo pozeljno da dizajn preuzima
vodecu rijec 1 skre¢e pozornost od sadrzaja. Kako bi sadrZaj ostao naglaSen, omogucena mu je

pokretljivost na stati¢noj 1 decentnoj pozadini.

Za minimalisticki izgled cijele web stranice nisu zasluZzne samo boje, ve¢ 1 ostali elementi poput
logotipa, praznih linearnih ikona, odabira tanjeg fonta te linija kojima su autori u galeriji
odvojeni jedni od drugih. Osim toga, navigacija je svedena na minimum kako korisnik ne bi
bio optere¢en nepotrebnim sadrZajem stoga je moguce posjetiti samo dvije poveznice, osnovnu

na kojoj se nalazi galerija 1 poveznicu ,,0 projektu® za sve potrebne informacije.

O Projektu

Gallery

Slike 20. 1 21. Prikaz jednostavne navigacije web stranice

Kako bi funkcionalnost dizajna i tehnic¢ka izvedba bili utvrdeni, potrebno je testiranje sadrzaja.

To je nuzna faza u procesu razvoja online izlozbe jer tako dobivamo uvid u potrebe i Zelje
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korisnika. Prema korisnickim dozivljajima testne skupine rade se korekcije 1 implementiraju
sadrzaji 1 znaCajke web stranice. Osim toga, online izlozba mora biti podlozna stalnoj
nadogradnji i poboljSanjima jer su digitalne tehnologije u neprestanom razvoju (Salopek

Bogavcic, 2019).

3.3.3. Brendiranje

Najvaznija komponenta prilikom realizacije nekog projekta je izgradnja brenda. Brendiranje je
kreiranje slike koju korisnik dobiva o projektu. (str 200, planning) Preciznije receno, to je
postupak stvaranja imena, simbola ili dizajna koji jednoznacno identificira proizvod, stvara
slike o proizvodu u svijesti potrosaca te skrb o odrzavanju stvorenoga imidza proizvoda

(Pisalica, 2018).

Brendiranje ukljucuje graficki dizajn i slogan. U podrucje grafi¢kog dizajna ubraja se logotip.
On svojim oblikom i bojom ¢ini prepoznatljivi element vizualne prezentacije tvrtke/muzeja ili
neke druge organizacije. Logotip moze biti i tipografski, Sto znaci da ne sadrzi simbol ve¢ se

sastoji isklju¢ivo od slova. (Dundato, 2021)

Prilikom promisljanja o dizajnu logotipa za projekt plARTforma, najvaznije je bilo posti¢i
upecatljivost na nacin da se logo vizualno ne namece 1 ne preuzima veliku pozornost na sebe
jer je ona namijenjena radovima umjetnika. Balansiraju¢i izmedu minimalizma i
prepoznatljivosti, nastao je tipografski logotip nepravilnog razmjestaja slova i tankih linija. U
rijeci plartforma, podebljanjem je naglasen ,,art* kako bi korisniku koji prvi put nailazi na logo,
bilo jasnije da se radi o neCemu §to je vezano za umjetnost. Vizualnim naglaSavanjem jednog
dijela rijeci, izbjegava se monotonija i dolazi do boljeg pamcenja vizuala i same rijeci te lakSeg
Citanja i preciznijeg odredivanja fokusa na ono na Sto se brend odnosi. Za logotip su izabrana
velika tiskana slova Josefin Sans fonta. KoriStena je kombinacija Light i Semibold oblika tog
fonta. Semibold je posluzio za naglaSavanje slova ,,art*, dok je za preostala slova koriSten Light

oblik.
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Slika 22. Primarni logo

Uz osnovni logotip koji je prikazan na naslovnici web stranice, kreiran je i sekundarni logotip
koji je postavljen uz ime stranice. Ta ikona se naziva favicon, a sluzi lakSem prepoznavanju
sadrzaja koji je korisnik otvorio u slucaju da koristi viSe razli¢itih ,,prozora® istovremeno. Taj
logotip koji sluzi kao ikona stranice treba biti manji i jednostavniji od primarnog. 1z tog razloga,
napravljena je ikona u obliku kruznice s bijelim slovom ,,P* na crnoj pozadini. Ta ikona, zbog

svojeg oblika, kasnije ¢e posluziti kao slika profila na drustvenoj mrezi Instagram.
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Slika 23. Sekundarni logo

Boje koje se koriste za vizualni identitet projekta plARTforma su akromatske — crna i bijela.
Vode¢i se minimalizmom te s namjerom da vizualni identitet ne ometa korisnika od fokusa na

radove, odluceno je da boje budu §to manje upecatljive i nametljive.

Pomoc¢u minimalistickog logotipa, akromatskih boja 1 tipografije koja se bazira na tankim
ostrim linijama, stvoren je vizualni identitet koji je iznimno vazan za brendiranje jer korisniku
stvara sliku o proizvodu. lako je preporucljivo imati pamtljiv slogan, prilikom dizajna web
stranice plARTforma, zakljuceno je da bi slogan bio viSak. Tocnije, koriSten je tipografski
logotip koji je prvi element koji se vidi prilikom otvaranja web stranice. Kada bi ispod logotipa
jos stajala recenica ili neki kraci tekst, vizualno bi izgledalo prenapuceno slovima i logotip vise
ne bi bio u fokusu. [ako slogan sluzi kako bi se u samo nekoliko rijeci bolje opisao proizvod ili
se naglasilo ono o ¢emu je rije¢, odabrani logotip je ve¢ sam po sebi dovoljno jasan te nije bilo
potrebno opterecivati naslovnicu stranice dodatnim tekstom. Svakako, za one koji Zele znati
viSe o samom projektu, u navigaciji postoji poveznica ,,0 projektu* u kojem je opisan razlog

nastanka platforme, ciljevi 1 kontakt.

30



4. Sadrzaj platforme

Web stranica plARTforma zamisljena je kao galerija. U digitalnom okruzenju, to je realizirano
na nacin da se svi radovi nalaze na jednoj stranici, odnosno, da se sadrzaj ucitava jedan za
drugim. Dakle, nema otvaranja dodatnih linkova u navigaciji ili otvaranja novih ,,prozora®,
nego korisnik, krecuci se prema dnu, dobiva novi sadrzaj kao sto bi ulaskom u novu prostoriju

u muzeju razgledavao nova umjetnicka djela.

Prvo §to se korisniku prikaze kada otvori web stranicu je logotip. Potom korisnik ima dvije
opcije — koriste¢i mi$ pomicati se prema dnu ili kliknuti na strelicu koja je okrenuta prema

dolje. Koriste¢i jednu od te dvije opcije, korisnik nailazi na galeriju radova.

About

Slika 24. Naslovnica web stranice plARTforma u dark modeu
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Slika 25. Naslovnica web stranice plARTforma u /ight modeu

Sadrzaj galerije sastoji se od umjetnika i njihovih radova. Ime pojedinog autora sluzi kao naslov
galerije njegovih radova, zatim slijedi novi autor i skup njegovih radova. Ispod imena autora
nalazi se kratka informacija o autoru, a zatim slijede njegova/njezina 3 rada. Uz svaki rad je
prilozen tekst koji opisuje stvarala§tvo umjetnika/umjetnice te njegov/njezin kontakt. Svaki

umjetnik ima kratki opis te postavljena 3 rada, a uz svaki je rad priloZen tekst.

— Tamara Bucan

Predmet Obo#avanja

Dielo je nastalo kao studija prikazanog Beethovena i
riegove Elises koianis e bio

zaludenost kroz i pogleda obofavanja

— Petra Sabi¢
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Maja Puda

unutrainji mir. Uz sloboda

mirna gesta jamé

Autorica se p
h fragmenata misli, ativnih

tala i ukljuéu d. Kolaz i rekombinacija

Slike 26., 27. 1 28. Galerija radova

Uz galeriju radova, od velike vaznosti je upucivanje korisnika na informacije o samom
projektu. To je u€injeno na nacin da postoji poveznica u navigaciji pod nazivom ,,0 projektu
koja se sastoji od tekstualnog opisa projekta, popisa sudionika i njihovih e-mail adresa te

kontakta za daljnje suradnje 1 ostale upite.
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4.1 Poziv na sudjelovanje

Kako bi projekt okupio zainteresirane umjetnike i umjetnice koji Zele javno predstaviti sebe i
svoje radove, bilo je potrebno raspisati javni poziv. Poziv je potom upucen na neke od
najcCitanijih stranica koje su specijalizirane za kulturni i umjetnicki sektor. To su kulturpunkt.hr,
ulupuh.hr, vizkultura.hr, arteist.hr, metamedia.hr, culturenet.hr. Osim toga, poziv je bio upucen
na sluzbene stranice fakulteta i akademija relevantnih za projekt. To su Akademija likovnih
umjetnosti u Zagrebu, Umjetnicka akademija u Splitu, Akademija primijenjenih umjetnosti u

Rijeci 1 Akademija za umjetnost 1 kulturu u Osijeku.

Tekst poziva prilozen je u nastavku:

Poziv na sudjelovanje na online izlozbi u sklopu projekta plARTforma

Poziv je namijenjen samostalnim umjetnicima, neovisnim profesionalcima, lokalnim autorima

1 svima onima koji djeluju u podru¢ju umjetnosti.

Projekt plARTforma organizira skupnu online izloZzbu mladih hrvatskih umjetnika koja ¢e biti
postavljena na web stranici projekta. Projekt ¢e okupiti mlade umjetnike iz Hrvatske, bilo da
je rije¢ o amaterima ili potvrdenim akademskim umjetnicima. Cilj projekta je omoguciti
mladima prostor za izlaganje i1 povecati interes njihovih vrSnjaka za umjetnicku scenu u
Hrvatskoj. Koncept je nastao kao dio diplomskog rada, a namjera je da zaZivi kao jedan od
medija za promociju mladih umjetnika i njithovih radova. Samim time, prednost ovog projekta

je to $to umjetnici mogu sami izabrati kojim se radovima zele predstaviti.

Svoje radove mogu prijaviti svi umjetnici mladi od 30 godina. Formalno obrazovanje i struka

nisu uvjet.

Za prijavu je potrebno na adresu plartforma2021(@gmail.com poslati:

Digitalnu verziju rada u visokoj rezoluciji

Osobne podatke (ime, prezime, datum rodenja, e-mail)

Zivotopis

Tehnicke podatke o izradi rada (naziv, godina, tehnika, dimenzije)
Izjavu umjetnika o radu (artist’s statement)
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Jedan autor/autorica moze prijaviti najvise 3 rada, a prijave traju do 1. lipnja 2021.

4.2 Selekcija radova

Proces selekcije radova ovisi o temi izlozbe. Uspostavom teme krec¢e promisljanje o kriterijima

koji ¢e biti presudni za odabir.

Za prijavu na sudjelovanje u projektu plARTfroma nije bilo presudno akademsko obrazovanje,
niti izlagacko iskustvo. Ono §to je bilo vazno je dob. Postavljena je dobna granica od 30 godina
jer je cilj predstaviti mlade ljude koji tek ulaze u svijet umjetnosti i pokusavaju umjetnost
uciniti profesijom kojom ¢e se u zivotu baviti. Prema tome, nije bilo klasi¢nog natjecaja i
selekcijskog procesa koji zahtijevaju formiranje strucnog zirija ili u kojemu se pojedini

elementi evaluiraju.

Do 1. lipnja, prijavilo se 12 umjetnika, a projekt je zamisljen da s vremenom raste te da se u

buduénosti novi umjetnici pridruzuju platformi.
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5. Marketing

Prema Loncari¢, Ribari¢ 1 PeriSi¢ Prodan (2016:75), provedeno je istrazivanje koje je pokazalo
da je implementacija web marketinga u hrvatskim muzejima niska. Ispitanici koji su evaluirali
web stranice, davali su im vrlo niske ocjene. lako smatraju kako web stranice komuniciraju
vazne informacije 1 pruzaju relevantan sadrzaj, nisu im bile vizualno privla¢ne. Takoder su
zamijetili kako stranice nisu uopce bile interaktivne niti su na bilo koji nac¢in pokusale ukljuciti
korisnika. Ovo istrazivanje je pokazalo kako hrvatski muzeji nisu iskoristili svoj puni potencijal
kroz svoju web stranicu, nisu se potrudili ukljuciti svoje posjetitelje niti putem drustvenih
mreza, a web marketing nije bio na razini koju zahtijevaju suvremene okolnosti virtualnog
svijeta. Zasto je to tako? Autorice zakljuuju da upravitelji muzeja nisu svjesni vaznosti
marketinga i koriStenja novih tehnologija u muzejskim institucijama. Medutim, drugo je
istrazivanje pokazalo kako se kod muzejskih upravitelja marketing percipira kao nesto

pozitivno.

Jos proslog desetlje¢a, muzejske institucije su se pocele sve viSe otvarati raznolikoj publici
prilagodavajuéi svoje aktivnosti njihovim o¢ekivanjima, zeljama i potrebama. S vremenom je
njihov fokus koji je bio usmjeren samo na predmete, postao usmjeren i na korisnike. (Komarec,
2014:211) S vremenom se konkurencija na podru¢ju zabavnih i drugih razonodnih sadrZaja

toliko povecala da je marketing postao glavno sredstvo za borbu na sve gu§¢em trzistu sadrzaja.

Uz to, neka istrazivanja su pokazala kako muzeji ne projiciraju odgovarajucu sliku, nego ih
vecina ljudi vidi kao dosadne 1 irelevantne institucije. S obzirom na to da takva slika uvelike
utjece na posjecenost, muzeji su zapoceli s interesom za marketing. Predvodeno tehnoloskim
napretkom 1 promjenama ponaSanja korisnika, marketing kulturno-umjetnickog sektora
prerastao je u interaktivnu vezu koja nadilazi stvarne prostore i seli u one virtualne (Komarec,
2014:214). Marketing ostvaruje ¢vrstu vezu izmedu muzeja i1 posjetitelja upravo zato Sto
marketinski strucnjaci, bolje nego kustosi, mogu razumjeti te promjene ponasanja i trendove

korisnika (Sola, 2001).

Postoje razne definicije i interpretacije marketinga, no Tomislav Sola govori o marketingu kao
o dijelu procesa upravljanja koji potvrduje poslanje muzeja ili galerije, a potom je 1 odgovoran
za efikasnu identifikaciju, anticipaciju i zadovoljavanje potreba njihovih korisnika.

Marketing muzeja je dinami¢no i kompleksno podrucje koji mnogi muzejski profesionalci

smatraju vrlo bitnim za rad muzeja. Povezanost muzeja i marketinga zapocela je kasnih 70-ih,
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no jos su se dugo vremena muzeji bojali da ¢e uvodenjem marketinga, umjetnost pasti u drugi
plan (Rentschler, Hede, 2007:12). Ipak, pocetkom 21. stolje¢a, pojam marketing zauzima
vaznu ulogu unutar muzejskih institucija te njihova povezanost i dalje osnazuje. Prema
Tobelemu (1997: 341-344), Cetiri faktora su utjecala na uvodenje marketinga u muzeje — njihov
rast, financijsko pitanje, okruzenje koje je postalo kompetitivno te potreba muzeja da bolje
upoznaju svoju publiku. Uvodenje koncepta marketinga u muzeje rezultira velikim
zadovoljstvom posjetitelja koji time postaju najbolji ,,glasnogovornici® institucija, Sire¢i dobar

glas koji posljedi¢no popularizira muzej u zajednici.

Struc¢njaci za marketing u muzeju trebaju konstantno prilagodavati svoj rad i1 poboljSavati
kvalitetu komunikacije kako bi to¢no pozicionirali svoj proizvod na trziStu. Prema Kotleru
(2008), muzeji se moraju sluziti marketingom kako bi prosirili publiku, sagradili ¢vrstu vezu s

dionicima te prihvatili najnovije tehnologije u komunikaciji na trzistu.

Kako bi se privukao vec¢i broj korisnika te kako bi se privukli novi korisnici, osim $to je
potrebno razumjeti publiku, vazno je identificirati mogucnosti te prezentirati sadrzaj na
privlacan nacin. Drugim rije¢ima, muzeji i ostali kulturno-umjetnic¢ki projekti moraju biti
orijentirani na marketing te redovito nadogradivati svoj marketinski koncept kako bi

komunikacija bila efikasna. Na taj na¢in mogu ispuniti zahtjeve publike.

Prema Komarec (2014: 211), muzeji moraju biti svjesni da isti marketinSki plan nije jedinstven
1 primjenjiv na svakom muzeju, ve¢ svaki muzej moze profitirati stvarajuci plan i strategiju

koja se prilagodava njegovoj ciljanoj publici.

Prema Americkom Marketinskom UdruZenju (eng. American Marketing Association)
marketing je proces planiranja i provodenja stvaranja ideja, proizvoda i usluga, odredivanja
njihovih cijena, promocije i distribucije kako bi se obavila razmjena koja zadovoljava ciljeve
pojedinaca i organizacija. (Hrvatska enciklopedija, 2021) Marketing je potreban zbog stvaranja

javne slike proizvoda.

Marketingki plan u muzeju po¢iva na razumijevanju poslanja muzeja (Sola, 2001:221). Jednako
tako, marketinSki plan umjetnickog online projekta, zasniva se na ciljevima koje web stranica
plARTforma Zeli ostvariti, a to je popularizacija umjetnosti novih generacija. Osim toga,
marketinSki plan ukljuCuje mjerljive ciljeve, aktivnosti i procjenu troSka, ali i prilike 1
potencijalne prijetnje/opasnosti. Marketinski plan za projekt plARTforma zapoceo je
informiranjem o ve¢ postoje¢im sli¢nim projektima na podru¢ju Hrvatske, informiranjem o

realizaciji takvog projekta, kao 1 o opéem stanju umjetnickih ostvarenja u virtualnom
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okruzenju. Pozicioniranjem proizvoda, u ovom sluc¢aju web stranice plARTforma, na trziste,
vazna je stavka za odrediti jasne ciljeve, uocCiti dosadasnje nedostatke, formirati smjer,
predvidjeti oCekivana ponaSanja korisnika te moguénosti i ograni¢enja projekta. Marketinski
plan obi¢no ukljucuje strategiju. Strategija se u ovom projektu fokusira na komunikaciju na

drustvenim mrezama, $to je dodatno pojasnjeno u nastavku rada.

5.1. Promocija

Promidzba u komercijalnim djelatnostima podrazumijeva sve poslove koji se ticu
unapredivanja prihvacanja i kupovine roba kroz oglasavanje, reklamiranje ili popuste. U
muzejima je to sredstvo kojim muzej komunicira sa svojim ciljanim trziStem. Promocija
podrazumijeva odnose s javnoScu (public relations - PR), oglaSavanje i reklamiranje, a bavi se
afirmacijom muzeja, kreiranjem pozitivne slike u ofima javnosti, raznim oblicima
obznanjivanja, kampanjama, reklamiranjem, oglaSavanjem, elektronickim medijima i

organizacijom dogadaja (Sola, 2001:236-237).

Prema autorima Belch (1998:13), “promocija je svaki oblik komunikacije ¢ija je uloga
informiranje, uvjeravanje 1 podsjecanje ljudi o proizvodima, uslugama, imidzu, idejama ili
drustvenoj ukljucenosti. Promocija ukljucuje sustavno donoSenje odluka vezanih uz sve oblike
komunikacije neke organizacije.” UspjeSnu promociju ¢ini skup elemenata koji treba biti
uskladen kako bi se u javnosti stvorila odgovarajuca slika o onome §to se promovira. Prije
svega, vazno je da su poruke koje se komuniciraju kroz promociju, jasne i konzistentne. Isto
se odnosi na kulturno-umjetni¢ke projekte, na muzejsku komunikaciju ili komuniciranje
virtualne izlozbe. Cilj promocije je povecati svijest o brendu, u ovom sluc¢aju projektu
plARTforma. Uz to, promocija je bitna za segmentiranje trZiSta, odnosno da projekt zahvati
ciljanu skupinu korisnika ¢iju paznju Zeli privuéi.

Promocija je element “marketing miksa”. Taj miks sastoji se od: oglaSavanja, direktnog
marketinga, internet marketinga, unapredenja prodaje, odnosa s javnos¢u/publiciteta, te osobne
prodaje. (Previsi¢ i Ozreti¢ DoSen, 2007:211) Za promociju projekta plARTforma vazan je
direktni marketing, odnosno, prodaja putem direktnog poziva na akciju. Kako bi se izbjegli
troSkovi oglasavanja te kako bi sadrzaj 1 pristup korisnicima bio autenti¢an, direktni marketing

je najbolja opcija za ovakvu vrstu projekta. Vazno je fokusirati se na call to action oblik
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komunikacije u kojemu korisniku skre¢emo paznju na ono S§to nudimo i pozivamo ga na

sudjelovanje. Uz to, direktni marketing daje moguénost specifi¢nijeg odabira ciljane publike.

U promociji se Cesto koriste PR alati. Public relations ili odnosi s javnoS¢u su praksa
upravljanja donoSenjem odluka koja ima zadatak graditi odnose i interese izmedu organizacija
1 njihovih javnosti dostavljaju¢i informacije pomoc¢u komunikacijskih metoda koje su eticne 1
kojima se moze vjerovati (Lider Media, 2019). Odnosi s javnoSéu u muzeju smatraju se
uredenim, sustavnim obavjeStavanjem svih koji sudjeluju u upravljanju muzejem i svih
korisnika muzejskih usluga (Sola, 2001: 91). Na primjeru projekta plAR Tforma, PR uklju¢uje
izgradnju odnosa i stalnu komunikaciju s medijima radi obavjestavanja publike o web stranici,
njezinom pokretanju, otvaranju i daljnjem radu. KoriStenje PR-a kao alata treba ukljucivati
tradicionalne medije (novine, tv, radio, Casopisi, i dr.) i nove medije (blogove, drustvene mreze

i kanale).

Kako bi tek otvorena stranica dosegla korisnike 1 stvorila publiku koja ¢e oko projekta biti
okupljena, bitno je koristiti se PR alatima. Jedan od korisnih alata za predstavljanje novog
projekta je slanje medijima priopéenje za javnost. Kako bi web stranica imala vecu posje¢enost
i kako bi javnos uopée saznala za formiranje projekta, bilo je potrebno medijima postali
priopcenje za javnost. Svi elektronicki mediji kojima je priopéenje poslano su iz sektora kulture

kako bi projekt odmah dosegao ciljanu publiku.

Pisanje priopcenja za javnost ima svoje zakonitosti. Na prvom mjestu treba pisati vrijeme 1
mjesto slanja, zatim naslov 1 najvaznije informacije odmah na pocetku. Zatim se u nastavku
teksta piSu detaljnije informacije koje dodatno opisuju o ¢emu se radi. Na kraju je obavezno

navodenje kontakt osobe kojoj se mediji mogu obratiti za viSe informacija.

U nastavku se nalazi priopéenje:

PLA T
“ORMA

Zagreb, 2. svibnja 2021.
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Novo mjesto online susreta - pJARTforma

Danas je predstavljen projekt plJARTforma - jedinstveni online prostor koji okuplja
mlade umjetnike! Od sada na web stranici plartforma.com moZete pronaci galeriju
radova talentiranih umjetnika nove generacije te neometano uzivati u kreativnim
ostvarenjima iz vlastitog doma.

Virtualna umjetnicka scena, od danas je bogatija za joS jednu galeriju umjetnickih radova na
internetu. Predstavljen je projekt pod nazivom plARTforma ¢iji je cilj povezati umjetnike nove
generacije s njithovim vrsnjacima. Ovim projektom nastoji se, s jedne strane pruziti podrska
umjetnicima, a s druge strane mladim generacijama ponuditi kvalitetan sadrzaj koji bi aktivirao

njihov interes za umjetnost.

Projekt plARTforma predstavlja neka ve¢ poznata, ali i ona manje poznata imena koja
obogacuju suvremenu lokalnu kulturno-umjetni¢ku scenu. Online izloZba projekta trenutno
okuplja 13 talentiranih mladih autora s preko 40 radova, a u planu je redovito osvjezavanje
sadrzaja te predstavljanje novih imena.

Projekt sluzi i stvarateljima i korisnicima, ali i samoj kulturnoj sceni tako $to nastaje dijalog
medu onom generacijom koja prema statistici u najmanjem broju obilazi kulturno-umjetnicke
institucije. Vise informacija o projektu i nadolaze¢im izlozbama mozete dobiti na internetskoj
stranici https://www.plartforma.com.

Kontakt za medije:

Sara Ivanovié
+385981902345
info@plartforma.com

5.2. Drustvene mreze

Potrebe modernog Covjeka uvjetovale su pojavu muzejskih institucija 1 ostalih kulturno-
umjetnickih projekata na drustvenim mreZama. Prema Maljkovi¢, na taj nacin muzej stvara
odnos prema cijeloj zajednici 1 tako postaje dostupan ne samo vec postojecim, vec i
potencijalnim novim posjetiteljima, bez obzira na njihovu lokaciju. Osim toga, muzej putem

drustvenih mreZa razvija javnu svijest o svojem postojanju.

Danas su druStvene mreze jedan od najvaznijih distribucijskih kanala odnosa s javnos¢u, no

njima se treba znati koristiti kako bi se postigli postavljeni ciljevi. Potreba za jasnim
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odredivanjem kratkorocnih i dugoro¢nih ciljeva, konzistentnost, potreba za kvalitetnim,
zanimljivim, relevantnim 1 provjerenim sadrZzajem i njegovom pravopisnom ispravnoscu,

dvosmjerna komunikacija...neki su od univerzalnih kriterija (Maljkovi¢, 2013).

5.2.1. Instagram promocija platforme

Instagram je drustvena mreZza nastala 2010. godine te je namijenjena za dijeljenje foto i video
sadrzaja. Na toj aplikaciji, moguce je pretrazivati sadrzaj prema lokaciji ili prema oznakama
(eng. hashtag). Korisnici mogu sadrZaj komentirati ili izraziti svidanje opcijom like. Takoder,

korisnicima je omoguceno pracenje (eng. follow) pojedinih profila/stranica koje ih interesiraju.

U sijecnju 2021. godine Instagram je dosegao 1 milijardu korisnika i time postao najkoristenija
drustvena mreza nakon Facebooka. Dok je na Facebooku publika nesto starija, Instagram
najvise privla¢i mlade generacije. Statisticki podaci iz sije¢nja 2021. godine pokazuju da je
70,1% korisnika te mreZe mlade od 35 godina. Stoga, Instagram se namece kao najbolji kanal
za promociju ovog projekta jer je ciljana skupina platforme mlada publika koja ve¢inu vremena

provodi u virtualnom okruzenju (Statista, 2021).

Instagram profil projekta plARTforma zamisljen je kao kanal najave i promocije kojemu je
glavni cilj korisnika odvesti na web stranicu. Taj profil vizualno je uskladen sa stranicom uz
prilagodbu kanalu. Instagram profil projekta vodi se minimalizmom 1 takoder koristi

akromatske boje. Razlika u odnosu na web stranicu je dizajn.

Aplikacija Instagram se ne koristi kao online galerija projekta, niti se sadrzaj na profilu uzima
s web stranice 1 ponavlja. Dakle, na Instagram profilu nisu izloZeni radovi umjetnika, ve¢ on
sluzi za u¢vrscenje brenda, vizualnog identiteta projekta te najvise za prikupljanje potencijalnih
novih korisnika prikazivanjem samo dijelova radova i uspostavljanjem komunikacije s

publikom.

Format koji se naj¢esc¢e koristi na spomenutoj drustvenoj mrezi kada se objavljuje na profil je
1:1, stoga su sve objave izradene u tom okviru. SadrZaj objava nastoji biti originalan, bez
ponavljanja istog materijala koji je koristen na web stranici. Ako se isti materijal koristi, onda
je on vizualno izmijenjen, nadograden ili prilagoden Instagram profilu. U skladu s trendovima,
uz regularne objave na profilu, koristi se i opcija Instagram Story koja omogucuje kratki

jednodnevni prikaz u obliku video zapisala ili fotografije u formatu 9:16.
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Marketinska strategija je vazan element pri planiranju komunikacije putem druStvenih mreza.
Ona se prilagodava kanalu i1 proizvodu koji se komunicira publici. Naj¢esce se tijekom izrade
strategije formiraju ciljevi koje komunikacijom na odredenom kanalu Zelimo posti¢i. U slucaju
projekta plARTforma, cilj je privuéi ljude, posebice mlade generacije, da posjete web stranicu.
Osim toga, strategijom se odreduju osnovni principi komunikacije kao S$to su periodi¢nost
objavljivanja, jezik obracanja, ton komunikacije (formalan ili neformalan), stil vizuala, ciljana
skupina itd. Periodi¢nost uvelike ovisi o sadrzaju. Ako se radi o najavama dogadaja koji su
vremenski blizu, komunikacija bi trebala biti pojacana, odnosno, broj objava bi trebao biti veci
nego Sto je uobicajeno za odredeni brend. Iz tog razloga, broj objava je veci prije samog
predstavljanja stranice. S obzirom da se plJARTforma obra¢a mladima, ton komunikacije bi
trebao teziti neformalnome. Uzimajuéi u obzir da se radi o Instagramu na kojemu je engleski
jezik najzastupljeniji te da ga velika veéina mladih zna, taj jezik bio bi bolji izbor od hrvatskog
jer na ovaj nacin kanal ima priliku zainteresirati nekoga tko nije nuzno dio ciljane skupine ili
lokacije o kojoj je rije¢. Svakako, radovi mladih umjetnika s podru¢ja Hrvatske, ovim
projektom nisu nuzno vezani za lokaciju i to je jedna od najveéih prednosti online galerije.
Dakle, vrlo je bitno definirati koje ciljeve zelimo posti¢i, kome se obra¢amo i koju poruku

zelimo poslati.

Tek kada je strategijom postavljen jasan smjer komunikacije, izraduje se plan objava. Plan
objava je vazan za to¢no odredivanje vremenskih ograni¢enja, ravnomjernog rasporedivanja
objava te konzistentnosti. Primjer loSeg planiranja ili izostanka planiranja je kada brend u
jednom danu postavi pet objava, zatim je sljede¢a dva tjedna potpuno neaktivan na druStvenim
mrezama. Kako bi se takva praksa izbjegla, objave se planiraju i rasporeduju na odredene
intervale. Konzistentnost je najvazniji element za uspjeh na druStvenim mreZama i1z razloga sto

odaje dojam prisutnosti, dok periodi¢nost kod publike stvara naviku i tako ju lakSe zadrzava.
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Slika 29. Plan objava

Plan objava za profil projekta plARTforma na drustvenoj mrezi Instagram zamisljen je da
pocinje kao kolaz. S obzirom da aplikacija Instagram prikazuje tri slike po jednom redu, prvi
red ¢e Ciniti tri slike koje zajedno kreiraju logotip projekta. To se radi iz razloga §to je
prvenstveno vazno osvijestiti nove korisnike o brendu, odnosno o postojanju projekta tako da
se odmah daju najbitnije informacije. U ovom slucaju, na Instagramu koji u fokus stavlja
vizualni sadrzaj, poZeljno je da se logotip prihvati kao dio identiteta projekta te da ga korisnici
odmah primijete i zapamte. KolaZz je odabran kao sredstvo koje biljezi veliku popularnost medu
korisnicima jer kreira zanimljiv izgled profila. Kao §to je ve¢ prije spomenuto, u digitalnom
svijetu je pozeljno pratiti trendove 1 prema tome formirati komunikaciju. Prve tri slike
postavljene u kolaz, osim §to ¢e formirati logotip koji se nalazi na web stranici, popratnim ¢e
opisom sluziti kao najava projekta plARTforma. Opis tih pocetnih vizuala treba biti kratak, bez

otkrivanja previse informacija kako bi publika ostala napeta i zainteresirana.
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Slike 30. 1 31. Sadrzaj na instagram profilu plARTforma odmah nakon otvaranja i jedan dan

poslije.

Na prvoj slici je screenshot Instagram profila plARTforma na dan kada je otvoren, netom
nakon §to su postavljene prve tri objave. Na drugoj slici je screenshot idu¢eg dana, kada su
postavjena sljedeca tri vizuala. Ti vizuali su napravljeni s namjerom da komuniciraju sluzbeno
otvorenje online galerije, odnosno otkrivanje web stranice. Kako bi se korisnici ukljucili u
sadrzaj, bilo je potrebno privuéi njihovu paznju. Jedan od alata za posti¢i ukljucenje publike je
postavljanje pitanja. Ovakvim vizualima postignuta je ,pri¢a“ jer se nastavljaju jedan na
drugoga tako da i sadrzajno 1 vizualno privlace pozornost, a to pokazuje 1 broj pratitelja koji je
u jednom danu okupio preko 30 korisnika te kontinuirano raste.

Instagram Story, opcija je koja se sastoji od fotografije ili video zapisa u trajanju od 15 sekundi,
koji su prikazani na profilu 24h od objave, a zatim prestaju biti vidljivi. Pomocu te opcije,
takoder ¢e se komunicirati web stranica tako da ¢e se prikazivati samo neki njezini fragmenti

kako bi se zainteresiralo korisnika da sam pogleda vise.
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Pojam community management vazan je za odrzavanje veze s korisnicima, odnosno
pratiteljima Instagram profila. Radi se o upravljanju i komunikaciji s online zajednicom
okupljenom oko nekog brenda. Cak i ako su plan promocije, strategija i plan objava napravljeni
na najviSem standardu, treba postojati netko tko ¢e se baviti odrzavanjem komunikacije s
publikom, prikupljanjem novih posjetitelja profila te odgovaranjem na upite. Kanal mora

odavati dojam prisutnosti i biti dostupan korisnicima.

Kako bi kulturno-umjetnicke institucije te ostali projekti neometano nastavili sa svojim radom,
potreban je set vjestina koji ukljucuje kvalitetnu i1 planiranu online komunikaciju, medijsku
pismenost, pracenje trendova, kreativnost i tehniC¢ku potkovanost. U idealnom slucaju,
kvalitetna web stranica koja sadrzi originalan sadrzaj iza kojega stoji zanimljiva prica te je
estetski privlacan, u kombinaciji s dobro planiranom komunikacijom na drustvenim mrezama,
moze dovesti do formiranja zajednice koja se okuplja oko projekta. Bas kao §to su muzejske
institucije i do sad, u stvarnosti djelovale kao dio drustva te okupljale posjetitelje oko svojih
zbirki, izloZaba 1 ostalih dogadanja, tako je moguce i u virtualnom svijetu biti dio Sire zajednice

korisnika i s njima nastaviti razmjenjivati znanja, misljenja i iskustva.
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6. Zakljucak

Jedna od glavnih karakteristika stvarnih izloZaba je to §to su uspjesno mogle zaokupiti sva
osjetila posjetitelja pa se namece pitanje kako to uciniti sada, samo preko ekrana? Klju¢ uspjeha

lezi u ukljucivanju korisnika.

Projekt plARTforma nastojao je ukljuciti korisnika kroz svaki segment svoga djelovanja. Sama
ideja projekta usmjerena je na zajednicu na nacin da zeli pruzati podrsku mladim umjetnicima
tako da istovremeno uz promociju njihovih radova, zainteresira mlade generacije za suvremene
autore i lokalnu umjetnicku scenu. Dakle, fokus pri kreiranju ideje, stavljen je na korisnika
kojem pruza sadrzaj s kojim se jo$ nije susreo — otkriva mu nesto novo, a na neki nacin blisko.
Ujedno je u srediStu bila i afirmacija mladih stvaratelja te pokusaj popularizacije njihovog
izrazaja.

Uz to, prilikom izrade web stranice, najvise paznje posveceno je zahtjevima nove publike koja
zudi za dinamikom i zabavom. To je ostvareno tako da se korisniku pojedinim elementima daje
mogucnost izbora i prilagodbe sadrzaja. Zatim, dizajn web stranice je bio kreiran prema
principima i preporukama UX dizajna kako bi vizualni dojam na pojedinca bio $to pozitivniji
i viSe ga zainteresirao za sadrzaj. Osim toga, vrlo vazan dio projekta bio je posvecen
marketingu 1 komunikaciji putem drustvenih mreza s ciljem stvaranja veze izmedu online

izlozbe 1 njenih virtualnih posjetitelja te kako bi projekt pronaSao svoje mjesto u zajednici.

Danas, kada je konkurencija vec¢a no ikad, nije lako izdvojiti se iz veéine. Zbog enormne
zasi¢enosti informacijama koje online prostor distribuira svojim korisnicima, vazno je plasirati
na trziSte proizvod koji ¢e se istaknuti i ostaviti ¢vrsti utisak na publiku. Zbog toga, ulaganje u
struéne timove koji se bave tehni¢kim pitanjima i marketingom, donosi puno viSe prednosti
nego nedostataka, a stavljanje korisnika na prvo mjesto postaje prioritet pri osmisljavanju

kulturno-umjetnickih sadrzaja.
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Izrada i promocija virtualne galerije radova mladih
hrvatskih umjetnika

Sazetak

Dok su neki spremno prigrlili nove nacCine komunikacije sa svojom publikom, drugi su
bezuspjesno pokusavali pronaci nacin da opstanu nakon §to je globalna pandemija promijenila
nacin rada muzejskih 1 ostalih kulturno-umjetnickih institucija. Onima koji su donedavno
zanemarivali aspekt virtualne komunikacije ili nisu dovoljno vaznosti pridavali samom
korisniku, sada je to doSlo na naplatu. Pojedinim takvim institucijama, novonastala situacija
dosla je kao alarm te podigla njihov rad na neku vi$u razinu, barem §to se digitalnog aspekta

ti¢e, no neke je nazalost trajno zatvorila.

S ciljem ostvarenja online izlozbe koja komunicira upravo ono $to korisnik, u moru
informacija, trazi — nastaje projekt plARTforma. Projekt se fokusira na popularizaciju
umjetnosti medu mladima, na nacin da autori uz pomo¢ ovog projekta postaju poznatiji, a nove
generacije u projektu vide zanimljiv sadrzaj koji uspijeva zadrzati njihovu paznju i donijeti im
neka nova saznanja. Iz tog razloga, izrada projekta, dizajn 1 sadrzaj u potpunosti su prilagodeni

digitalnom drustvu i pojedincu Zeljnom suvremenog online sadrZaja.

Kljucne rije€i: online izlozba, virtualni muzej, galerija, platforma, projekt, komunikacija,

dizajn, marketing, druStvene mreze
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Creation and promotion of a virtual gallery for young Croatian

artists

Summary

While some have readily embraced new methods of communication with their audience, others
have failed to find a way to stay afloat after the global pandemic changed how museums and
other arts and culture institutions conduct their work. Those who have up to now ignored the
aspect of virtual communication or haven't given enough attention to the user are now feeling
the negative effect of their decisions. The newly formed situation came as an alarm to some of
the institutions that found themselves in the aforementioned predicament, forcing them to bring
their work to a new level, at least from a digital standpoint. Unfortunately, it meant permanent

closing for others.

Intending to realise an online exhibition that, among a sea of information, communicates
exactly with the user's wants and needs, the plARTforma project arose. The project focuses on
the popularisation of art among young people in a way that helps authors get noticed, and gives
new generations the opportunity to see interesting content that manages to keep their attention
and brings them new knowledge. For these reasons, the project's creation, design, and content
are entirely adapted to the digital society and individuals who are hungry for modern online

content.

Key words: online exhibiton, virtual museum, gallery, platform, project, communication,

design, marketing, social media
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