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1. Uvod

Medu brojnim aplikacijama kojima se svakodnevno koristimo na svojim pametnim
telefonima, postoje i odredene aplikacije koje sluze kao platforme za edukaciju korisnika u
podrucju kulture. Takve aplikacije mogu pomoc¢i u interpretaciji predmeta kulturne bastine na
suvremen nacin, primjerice, zbirki muzeja 1 galerija, raznih arheoloSkih nalazista,
reprezentativnih arhitektonskih ostvarenja i povijesno znacajnih dijelova grada. U ovom ¢e
radu biti rije¢ o aplikacijama koje prezentiraju svojim korisnicima kulturno naslijede, odnosno
umjetnine i lokalitete od velikog povijesnog i umjetnickog znacaja. Aplikacije takvoga tipa
posjetiteljima pruzaju vrlo informativno i interaktivno iskustvo na razliitim lokacijama.
Pruzaju profesionalno vodstvo na razliitim jezicima, pomazu u snalaZzenju u prostoru, nude
korisne informacije o predmetima bastine i ostalim uslugama bastinske ustanove ili lokaliteta.
Tu moze biti rije¢ o 3D vizualizacijama predmeta ili gradevina, promatranju predmeta bastine
u njihovom izvornom kontekstu (in sifu), gledanju animacija raznih slikarskih i kiparskih djela
1 slicnim uslugama. Ovaj rad pruza uvid u korisnost takvih mobilnih aplikacija kroz analizu
primjera aplikacija poznatih europskih muzeja 1 lokaliteta, ali 1 nekih s podru¢ja Hrvatske.
Najprije e biti predstavljene opc¢e karakteristike mobilnih aplikacija za prezentaciju bastine,
njihov znacaj i namjena te elementi koji su vazni pri izradu takvih aplikacija. Nadalje, bit ¢e
analizirane aplikacije slavnih europskih muzeja i1 reprezentativnih povijesnih lokaliteta, a
spomenut ¢e se 1 primjeri iz hrvatskih muzeja i s hrvatskih bastinskih lokaliteta. U radu ¢e biti
opisana edukativna uloga navedenih mobilnih aplikacija u kontekstu prezentacije i
interpretacije baStine, a naglasak ¢e biti stavljen na pozitivne aspekte njihova koristenja.
Naposljetku, radom se predlazu i neki nacini na koji bi se mobilne aplikacije mogle poboljsati
u buducénosti, kako bi svojim korisnicima pruzile Sto kvalitetniju uslugu, odnosno kako bi Sto

uspjesnije priblizile kulturnu bastinu posjetiteljima.



2. Mobilne aplikacije za prezentaciju bastine

Mobilne aplikacije za prezentaciju bastine djeluju kao digitalni vodici za vodstvo korisnika
aplikacija kroz muzeje, galerije i kulturne lokalitete, a na pametne telefone se mogu preuzeti
putem usluge Google Play. U svijetu ubrzanog napretka tehnologije takve bi aplikacije na
podrucju bastine mogle postati sve rasirenije i korisnije. Iz tog je razloga vazno promotriti kako
se te aplikacije razvijaju, koje sve verzije postoje, kakve znaCajke sadrze 1 koje usluge mogu
ponuditi svojim korisnicima. Takoder, u proces vrednovanja aplikacija treba uzeti u obzir i
njihov dizajn, odnosno koliko je sucelje privlac¢no korisnicima i lako za koriStenje. U nastavku
¢e rada zato biti detaljnije predstavljene opce karakterstike mobilnih aplikacija za prezentaciju
bastine, njihove prednosti, funkcija, kriteriji koje treba postivati tijekom razvoja aplikacija za

upotrebu itd.

U posljednjih nekoliko desetljeca razvio se trend tzv. aktivnog sudjelovanja tijekom posjeta
nekoj povijesnoj lokaciji, pa su kustosi zbog toga bili promorani razviti niz aktivnosti kojima
ée posjetitelje moéi vise ukljuciti u cijeli proces.! Usporedno s tim intenzivno se razvijala
tehnologija 1 uvodili novi mediji. Pametni telefoni danas nude niz usluga koje nekada nisu bile
lako dostupne: kamera, GPS, Wi-Fi, Bluetooth itd. Isto tako, razvijali su se 1 novi mediji poput
prosirene stvarnosti (Augmented Reality), virutalne stvarnosti (Virtual Reality), interaktivnih
igara 1 slicno. Sva ta suvremena dostignuéa omogucila su i kulturnim institucijama da
promijene pristup tradicionalnom posjetu muzeju ili nekom lokalitetu i stvore nov nacin za
interakciju izmedu posjetitelja 1 kulturne bastine. Ve¢ su prije 90-ih godina 20. stoljeca bili
uvedeni interaktivni uredaji poput audio vodi¢a u muzeje i druge bastinske institucije, a nakon
1990-ih i digitalni ru¢ni uredaji.? Ipak, zbog sveprisutnosti pametnih telefona u Zivotu ljudi
danas, mnoge kulturne institucije odlucile su se prilagoditi vremenima 1 razviti digitalne

aplikacije za poboljSanje iskustva posjeta muzeju ili nekom lokalitetu.

Uvodenje ovakvog noviteta poput mobilnih aplikacija u kulturne institucije donio je sa

sobom mnoge pozitivne aspekte. Sveprisutna usluga ucenja omogucila je korisnicima

! Lombardo, V.; Damiano, R. Storytelling on mobile devices for cultural heritage. / New Review in
Hypermedia and Multimedia. 18, 1-2(2012), str. 1.

https://www.researchgate.net/publication/233233890 Storytelling_on_mobile_devices_for_cultural heritage

2 Economou, M.; Meintani, E. Promising beginnings? Evaluating museum mobile phone apps. // Proceedings of
the international conference: “Re-Thinking Technology in Museums 2011: Emerging Experiences” / uredili
Ciolfi, L., Scott, K., Barbieri, S. 2011, str. 87.
https://www.academia.edu/7605612/Promising_beginning_Evaluating_museum_mobile_phone_apps
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aplikacija da budu ukljuceni u sve faze procesa ucenja: prije posjeta, tijekom posjeta i nakon
posjeta.’ Time se znatno moZe unaprijediti proces obrazovanja i izvan klasi¢nih obrazovnih
ustanova, pa i pridonijeti cjelozZivotnom obrazovanju posjetitelja. Osim edukacije, koja se moze
smatrati i glavnim ciljem aplikacija, jedna od prednosti je takoder usluga personalizacije.
Personalizacija koju ove mobilne aplikacije pruzaju donosi novu komunikacijsku strategiju
koja se temelji na kontinuiranom procesu suradnje, ucenja i prilagodbe izmedu muzeja i
njegovih posijetitelja tijekom svih faza uéenja.* Kako bi se aplikacija prilagodila svim dobnim
skupinama i preferencijama korisnika personaliziranje postavki unutar aplikacije je od velike
vaznosti. Nadalje, velikom prednosti se moze smatrati jednostavan i brz pristup i koristenje
aplikacije. Posjetitelji se mogu na taj nacin, ¢ak i ako nemaju previse vremena na raspolaganju
za razgledavanje, lako snaéi u prostoru i do¢i do relevantnih informacija na vrijeme. Osim ovih
navedenih prednosti, razvoj mobilnih aplikacija za prezentaciju bastine pospjesio je jo$ niz
pozitivnih ishoda na podrucju kulture, primjerice, promociju kulturne bastine digitalnim

putem, svijest o vaznosti bastine i njene zaStite itd.

Iako Cesto variraju u dizajnu, mobilne aplikacije sadrze nekoliko zajednickih klju¢nih
znacajki, a to ukljucuje informacije o instituciji za koju je aplikacija izradena, sadrzaj vezan uz
postav/izlozbu i pomagala za snalaZenje u prostoru.’ Osim ovih temeljnih znacajki, mobilne
aplikacije se sve viSe razvijaju i upotpunjuju novim sadrzajima kako bi privukle §to ve¢i broj
korisnika, pa tako postoje i razli¢iti tipovi mobilnih aplikacija za prezentaciju bastine. Cest
primjer mobilnih aplikacija za institucije poput muzeja i galerija su one koje se temelje na
naraciji, odnosno ,,pricanju price* o nekom predmetu bastine. Takve aplikacije ¢esto se temelje
na funkciji (geo)lociranja, zbog ¢ega su konstantno svjesne korisnikova trenutnog polozaja u
prostoru muzeja ili nekog lokaliteta, kako bi se pri¢a o nekom elementu kulturne bastine mogla
prenijeti bez poteskoca. Postoje Cetiri glavna elementa koja mogu predstavljati izazov za
ovakve tipove aplikacija, a to su pitanje interaktivnosti 1 mobilnosti te informativni ciljevi i
tehnologija i postavke.® Interaktivnost i mobilnost vazne su komponente koje treba uzeti u obzir

da bi se stvorila koherentna i znaCajna interakcija izmedu posjetitelja 1 aplikacije te da bi se

3 Hsu, Tien-Yu; Ke, Hao-Ren; Yang, Wei-Pang. Knowledge-based mobile learning framework for museums. //
Electronic Library. 24, 5(2006), str. 636. https://ir.nctu.edu.tw/bitstream/11536/14376/1/000242496800005.pdf
4 Isto, str. 636.

> Hanussek, B. Enhanced Exhibitions? Discussing Museum Apps after a Decade of Development. / Advances in
Archaeological Practice. 8, 2(2020), str. 1. https://www.cambridge.org/core/journals/advances-in-archaeological
practice/article/enhanced-exhibitions-discussing-museum-apps-after-a-decade-of-
development/DA76C362CDB0A269978F12CD24C3DFD9

® Lombardo, V.; Damiano, R. Storytelling on mobile devices for cultural heritage. / New Review in
Hypermedia and Multimedia. 18, 1-2(2012), str. 6.
https://www.researchgate.net/publication/233233890_Storytelling_on_mobile_devices_for cultural_heritage
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posjet odvijao te¢no. Informativni ciljevi odnose se na znanje koje bastinska institucija u
pitanju Zeli prenijeti svojim posjetiteljima, pri ¢emu treba uzeti u obzir vremenske i prostorne
granice 1 atraktivnost strategija komunikacija kojima se ostvaruje naracija. Na kraju,
tehnologija i postavke odnosi se na sve tehniCke poteskoée koje se mogu javiti, bilo da su se
javile na uredaju korisnika ili unutar institucije. Drugi tip mobilnih aplikacija koji se Cesto
koristi za prezentaciju bastine su interaktivne igre. Fenomen igrifikacije (gamification) bastine
prevladava zadnjih nekoliko godina na podruc¢ju kulture i stvara novi put za interpretaciju
bastine. Mozemo ga definirati kao postupak koriStenja elemenata i karakteristika igre u
kontekstu koji se inaCe ne povezuje s igrom, npr. rjeSavanjem zadataka koji se pojavljuju u
igrama, ali u svrhu edukacije.” Isti taj postupak je o¢it i u interaktivnim igrama izradenim za
posjet muzeju ili lokalitetu. Igre na mobilnim uredajima mogu unijeti odredenu razinu avanture
u tradicionalne muzejske posjete, Cime institucije mogu privuéi i mladu populaciju koja inace
mozda ne bi bila u tolikoj mjeri zainteresirana za ucenje o kulturnoj bastini.® Iako su igre u
svojoj srzi mozda viSe orijentirane na djecu i mlade, zbog edukativnog sadrzaja od njih mogu
imati koristi i odrasli, a bastinske institucije mogu doprijeti do raznih skupina posjetitelja. One
zadovoljavaju potrebu posjetitelja da aktivno sudjeluju u procese vezane za prezentaciju i
interpretaciju bastine, Sto u isto vrijeme doprinosi boljem ucenju, pamcenju i stvaranju
emocionalne povezanosti s predmetom basStine ili nekim lokalitetom. Jedan od popularnijh
izbora su igre koje se temelje na principu ,,Jlova na blago*, u kojima korisnici putem aplikacije
dobivaju odredene tragove koje ¢e ih dovesti do nekog predmeta baStine. Na ovaj nacin
korisnici su primorani dublje se angazirati u istraZivanje prostora te se pokazalo da uzbudenje
koje nastaje zbog deSifriranja tragova, rjeSavanja izazova i fizicke potrage unutar muzeja
uvelike privladi posjetitelje i u¢inkovito poboljiavaja proces ucenja.” Unato¢ brojnim
prednostima, neki znanstvenici upozorili su 1 na potencijalne probleme koji se mogu pojaviti
kod ovakvih vrsta interaktivnih igara, a to je ¢injenica da su aplikacije previSe usmjerene na
igru i traZzenje tragova, a manje na dublje promisljanje i interakciju s izlozenim predmetima,
$to se moze negativno odraziti na uéenje.'? Jedna posebna vrsta mobilnih aplikacija su i one

koje se temelje iskljuivo na audio snimkama i/ili video snimkama, odnosno unaprijed

7 Gamification In Education: What Is It & How Can You Use 1t? // True Education Partership.
https://www.trueeducationpartnerships.com/schools/gamification-in-education/ (pregledano 3. srpnja 2021.).

8 Nilsson T. et al. Applying Seamful Design in Location-based Mobile Museum Applications. / ACM
Transactions on Multimedia Computing, Communications and Applications. 12, 4(2016), str. 12.
https://www.researchgate.net/publication/308167032 Applying_Seamful Design in_Location-

Based Mobile Museum_Applications

 Tsai H.; Sung K. Mobile Applications and Museum Visitation. / Computer. 45, 4(2012), str. 96./97.
https://www.researchgate.net/publication/254057947 Mobile Applications_and Museum_Visitation

19 Tsto, str. 97.
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snimljenim vodenim turama po muzejskom postavu ili kulturnom lokalitetu. Veliki broj
aplikacija i danas primjenjuje ovaj pristup, iako su dostupne raznovrsne mogucnosti. Razlog
tome moze biti Cinjenica da je lakSe snimiti vodstvo i postaviti u aplikaciju, nego stvarati 3D
sadrzaj ili elemente proSirene stvarnosti, posebice ako imamo na umu da ovakav tip aplikacija
koristi velik broj turista, pa je vrlo prakti¢no postaviti snimke na raznim jezicima. Ipak, audio
1 video snimke imaju i mnoge prednosti. Korisnici mogu slusati interpretaciju, umjesto
usredotocenosti na tekst na ekranu, pa time i viSe paznje posvetiti samim predmetima bastine.
Slusajuéi ili gledajuci snimljeni sadrzaj korisnici postaju emocionalno ukljuceni, $to moze
postati okidac za tzv. osje¢ajno pamcenje i tako dovesti do potpunijeg iskustva, u usporedbi s
posjetom bez ikakvih dodatnih pomagala.!' Svaka od spomenutih vrsta mobilnih aplikacija
(naracija, interaktivna igra ili audio i video vodi¢i) nema jasno odredeni opseg i pravila te se u
praksi ¢esto mijeSaju razli¢iti sadrzaji i znacajke kako bi se stvorila jedna multimedijska
aplikacija. Jedan od popularnijih alata je moguénost oznacivanja, odnosno spremanja
informacija i sadrZaja od interesa korisniku u aplikaciji, a naziva se bookmarking. Pomocu ove
opcije korisnici mogu pristupiti spremljenom sadrzaju nakon posjeta muzeju ili lokalitetu,
odnosno kod kuce ili u nekom drugom kontekstu, sto omogucuje posjetitelju da bude prisutniji
tijekom samog posjeta te da ostavi informativne sadrZaje o predmetima bastine za kasnije.!
Stalno Citanje tekstova sa zaslona uredaja moze korisniku previSe odvuéi pozornost od
trenutnog dozivljaja posjeta. Zato opcija bookmarking dopusta korisniku da se tijekom posjeta
viSe usredotoci na svoju okolinu 1 stvaranje vlastitog dojma, a da se onda detaljnije informira
o predmetima bastine nakon posjeta. Drugi interaktivni sadrZaji koji se sve viSe primjenjuju u
aplikacijama su proSirena stvarnost (Augmented Reality) i virtualna stvarnost (Virtual Reality).
Danasnji pametni telefoni imaju vrlo brze procesore s kvalitetnim hardverom, velikim
dodirnim zaslonom i ugradenim senzorima kao §to su kamera, GPS, Wi-Fi i sli¢no, §to ih ¢ini

idealnima za koristenje takvih znacajki i u zatvorenim i otvorenim prostorima.'?

' Raptis, D.; Tselios, N.; Avouris, N. Context-based design of mobile applications for museums: A survey of
existing practices. // MobileHCI '05: Proceedings of the 7th international conference on Human computer
interaction with mobile devices & services, 2005., str. 155.
https://www.researchgate.net/publication/221270230_Context-

based_design_of mobile applications_for museums_A_survey of existing_practices

12 Filippini — Fantoni, S.; Bowen, J. P. Bookmarking In Museums: Extending The Museum Experience Beyond
The Visit? // Museums and the Web 2007, str. 1.

https://www.researchgate.net/publication/249866242 Bookmarking_in_Museums_Extending_the museum_exp
erience_beyond_the visit

13 Haugstvedt, A. C.; Krogstie, J. Mobile Augmented Reality for Cultural Heritage: A Technology Acceptance
Study. // ISMAR '12: Proceedings of the 2012 IEEE International Symposium on Mixed and Augmented Reality
(ISMAR), 2012, str. 247.
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Kako bi se svi ti raznovrsni elementi mogli integrirati u mobilnu aplikaciju potrebno je
posvetiti veliku pozornost i samom procesu razvoja aplikacije. U procesu izrade potrebno je
kontinuirano pratiti razvoj aplikacije i pritom imati na umu kako aplikaciju na najbolji moguci
nacin prilagoditi korisniku. Za dizajn, implementaciju i odrzavanje mobilne aplikacije za
prezentaciju bastine potrebno je primjeniti interdisciplinarni pristup koji se temelji na suradnji
strucnjaka za informacijsku tehnologiju, muzejskog osoblja, stru¢njaka u obrazovanju, pa i
samih korisnika aplikacije.'* 1z tog razloga i ¢itav proces osmisljavanja i izrade takve mobilne
aplikacije trosi dosta vremena i resursa, no neophodan je za krajnji uspjeh. Bitan element je i
evaluacija mobilne aplikacije tijekom svih faza njenog razvoja jer se na taj nacin ranije mogu
uociti odredeni problemi ili dobiti miSljenje korisnika. Postoje tri glavna tipa evaluacije: front
end ili preliminarna evaluacija, koja se odvija u ranim fazama projekta, formativna evaluacija,
koja se odvija tijekom razvoja projekta, te sumativna evaluacija, koja se odvija na samom
zavr$etku projekta.!> Za postupak evaluacije potrebno je odabrati i prikladnu metodu, a to mogu
biti upitnici, ankete, posebni testovi za korisnike itd. Rezultat cijelog procesa izrade i razvoja
mobilne aplikacije bi idealno trebao biti kreativan i jedinstven proizvod namijenjen krajnjem
korisniku. Dizajn mobilnih aplikacija zato se takoder mora podudarati s raznolikoS¢u krajnjih
korisnika, kao potroSaca sadrzaja koji obi¢no imaju razli¢ite ciljeve i motivaciju, ali 1 kao
dobavljaca sadrzaja koji Zele aktivno sudjelovati u stvaranju vlastitih ideja na lokalitetima
kulturne bastine.'¢ Interdisciplinarni pristup, dostupna financijska sredstva, evaluacija rada te
stav 1 doprinos korisnika samo su neki od faktora koji utje€u na proces razvoja mobilnih
aplikacija za prezentaciju baStine, a za provedbu uspjesSnog projekta izrade aplikacije klju¢no

je sve aspekte uzeti u obzir.

https://www.researchgate.net/publication/261124929 Mobile augmented_reality for cultural heritage A_tech
nology_acceptance_study

'4 Damala, A. Evaluation Strategies for Mobile Museum Guides: A Theoretical Framework. // Third
International Conference of Museology & Annual Conference of AVICOM, 2006., str. 2.
https://www.researchgate.net/publication/268202243 EVALUATION_STRATEGIES FOR_MOBILE MUSE
UM_GUIDES A _THEORETICAL FRAMEWORK

15 Isto, str. 3.

16 Fidas, C. A. et al. A Survey on Tools for End User Authoring of Mobile Applications for Cultural Heritage. //
2015 6th International Conference on Information, Intelligence, Systems and Applications (IISA), 2015., str. 5.
https://www.researchgate.net/publication/277249912 A _Survey on_Tools_for End User Authoring of Mobil
e_Applications_for Cultural Heritage
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3. Primjeri aplikacija europskih muzeja i lokaliteta

U ovom dijelu rada bit ¢e navedeni neki od primjera mobilnih aplikacija za prezentaciju
bastine koje su napravljene za jedne od najpoznatijih europskih muzeja i lokaliteta, a od svog
su objavljivanja postale popularne i/ili dobile pozitivne recenzije od strane korisnika putem
usluge Google Play. Odabrane su aplikacije koje su imale, u usporedbi s drugim aplikacijama
te vrste, veliki broj preuzimanja na Google Play-u, te one u kojima su zastupljeni neki od
kljuénih elemenata koji, prema istrazivanjima, mogu pridonijeti procesu uc¢enja (naracija, igre,
audio i1 video sadrzaji, virtualna i prosirena stvarnost itd.). To su Louvre Museum Guide,
Rijksmuseum, The Prado Guide, GettyGuide, Antwerp Museum App, Acropolis interactive
educational VR 3D, Notre — Dame de Paris i MyPompeii. Bit ¢e analizirane njihove glavne
znacajke, prednosti njihova koriStenja te nacin na koji pozitivno utjecu na iskustvo posjeta

muzeju ili lokalitetu, posebice u pogledu edukacije korisnika.

3.1. Louvre Museum Guide

Louvre Museum Guide je mobilna aplikacija koja je namijenjena za posjetitelje muzeja
Louvre u Parizu. Mobilnu aplikaciju je 2016. godine izradila britanska tvrtka naziva
Vusiem Tour Guides Ltd., koja je zasluzna 1 za brojne druge muzejske mobilne aplikacije
poput British Museum Guide, National Gallery Guide itd. Aplikacija je dostupna za
besplatno preuzimanje na Google Play-u

(https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.lvr.paris.vusiem).

Neke od pogodnosti koje ova aplikacija nudi svojim korisnicima su ponajprije opce
informacije o samom muzeju, npr. radno vrijeme, cijena ulaznice, kontakt podaci 1 sli¢no.
Unutar aplikacije dostupan je i prikaz hodnika s oznacenim brojevima koji predstavljaju
tematske zbirke, odnosno razlicite odjele muzeja (rimske skulpture, faraonski Egipat itd.).
Ovakva karta muzeja posjetitelju odmah pri ulasku uvelike olakSava snalazenje u dugim
krilima palace Louvre, odnosno moze ga usmjeriti prema odjelu do kojeg Zeli do¢i bez
gubljenja vremena. Nadalje, aplikacija korisnicima nudi mogucnost stvaranja plana
razgleda zbirki. Korisnik prvo treba odabrati vrijeme koje Zeli provesti razgledavajuéi, a
dostupne opcije su 1 sat, 4 sata i 6 sati. Nakon odabira aplikacija radi selekciju odredenih

djela te usmjereva korisnika prostorom pomocu karte i nudi opis svakog od djela.
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Naposlijetku, aplikacija ima i opciju Find pomocu koje posjetitelj moze s klju¢nim rijeCima

(npr. ime djela ili autora) pronaci Zeljeno djelo i saznati informacije o njemu.

Louvre Museum Guide aplikacija nudi posjetiteljima brojne korisne informacije koje
pomazu u snalazenju prostoru i opisuju umjetnicka djela. Nazalost, nije bilo moguce
analizirati sve opcije koje aplikacija nudi, s obzirom da je veliki dio informacija nedostupan

onim korisnicima koji koriste besplatnu verziju aplikacije.

Ly L L — Level0 Levell LevelZ2 Level-1

B What to seein 6 hours

Slika 1. Tour (Louvre Museum Guide) Slika 2. Maps (Louvre Museum Guide)

3.2.  Rijksmuseum

Rijksmuseum je naziv aplikacije napravljene za istoimeni muzej u Amsterdamu 2013.
godine, uz pomo¢ glavnog sponzora muzeja, nizozemske telekomunikacijske tvrtke KPN.
Mobilna aplikacija Rijksmuseuma mozZe se besplatno preuzeti na Google Play-u

(https://play.google.com/store/apps/details?id=nl.rijksmuseum.mmt).

Nakon preuzimanja na pocetnom zaslonu aplikacije nude se dvije glavne mogucnosti:
koristenje aplikacije u prostoru muzeja ili koristenje aplikacije od kuce ili u pokretu. Ispod toga

nalazi se 1 opcija Tickets koja vodi do web stranice gdje se mogu kupiti ulaznice za muzej.
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Jedna od vecih prednosti ove aplikacije je Sto, za razliku od aplikacija tvrtke Vusiem Tour
Guides, ona ima opciju Help koja u nekoliko koraka objaSnjava Sto sve aplikacija nudi i kako
te opcije koristiti. Zbog toga je vjerojatno da korisnicima nece trebati dodatna pomo¢
muzejskog osoblja za pojasnjenje odredenih stavki aplikacije, ve¢ aplikaciju mogu koristiti
trenutno 1 s lako¢om. Takoder, dizajn aplikacije je vrlo atraktivan, §to za modernog korisnika
moze biti vazan element. U usporedbi s Vusiem Tour Guides aplikacijama, sve razine
Rijksmuseum aplikacije potpuno su besplatne za koriStenje, pa je time i dostupnija ve¢em broju
korisnika. Na primjer, svim korisnicima dostupni su vodeni razgledi zbirki, odnosno audio ture.
One mogu biti tematske, rasporedene po odjelima, samo o vaznijim djelima i slicno, ovisno o
preferencijama korisnika. Unutar aplikacije takoder je dostupna opcija pretraZivanja
umjetnickih djela prema njihovom inventarnom broju, odnosno broju koji se nalazi na legendi
pored djela, te prema klju¢nim rijecima kao $to su ime autora ili djela. Posebna znacajka ove
aplikacija je i moguénost stvaranje personalizirane rute, a tu korisnici mogu sami odabrati koja
djela ili umjetnike Zele ukljuciti u svoj razgled muzeja, koju vrstu umjetnina, Zele li pritom
imati i audio vodstvo i sli¢no.!” Uz sve navedene znacdajke, Rijksmuseum aplikacija nudi i neke
opc¢e informacije koje je korisno znati pri samom posjetu: radno vrijeme, cjenik, kako do¢i do

muzeja, upute o koriStenju aplikacije itd.

Rijksmuseum primjer je mobilne aplikacije koja zbog svoje prakti¢nosti i1 pristupacnosti
moze uvelike obogatiti samo iskustvo posjeta muzeju. Raznovrsne mogucnosti koje ova
aplikacija nudi, poput stvaranja vlastite rute posjeta, pruzaju odredenu razinu interaktivnosti i

personalizacije, zbog ¢ega ¢e posjetitelj zasigurno moci bolje usvojiti znanje o postavu muzeja.

17 Rijksmuseum app. // Rijksmuseum. https://www.rijksmuseum.nl/en/whats-on/app (pregledano 27. lipnja
2021.).
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Slika 3. For you (Rijksmuseu) Slika 4. Tours (Rijksmuseum)

3.3. The Prado Guide

Mobilna aplikacija The Prado Guide nastala je 2020. godine uz pomoc¢ tvrtke Samsung, a
namijenjena je posjetiteljima Muzeja Prado u Maridu. Aplikaciju je moguce preuzeti putem
Google Play-a

(https://play.google.com/store/apps/details?id=es.museodelprado.guia3delpradoandroid).

The Prado Guide aplikacija, unato¢ svom elegantnom 1 dopadljivom dizajnu, vrlo je
jednostavna za koristenje. Glavni izbornik na po€etnom zaslonu nudi tri opcije: popis remek-
djela, popis umjetnika i popis zbirki koje muzej drzi. Uz navedene opcije aplikacija nudi i
prikaz prezentacije o djelovanju muzeja te kratke povijesti muzeja, a na kraju i korisne linkove
koji bi mogli zainteresirati posjetitelje 1 informacije o samoj aplikaciji. Neke od prednosti ove

aplikacije su jasnoca i preglednost informacija o djelima, umjetnicima i zbirkama te mogucnost
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preuzimanja slika umjetnic¢kih djela na vlastiti pametni telefon.!'® Ta opcija bookmarking, koja
je bila spomenuta u prethodnom poglavlju, moze pridonijeti stvaranju bolje komunikacije
izmedu muzeja i korisnika te razviti edukativni aspekt i nakon odlaska iz muzeja. Uz zanimljive
i detaljne opise te fotografije visokih rezolucija aplikacija The Prado Guide moze svakom

korisniku poboljsati iskustvo posjeta muzeju.

Unato¢ spomenutim pogodnostima koje aplikacija nudi, postoji i jedan zamjetljiv
nedostatak. Kao i kod Louvre Museum Guide aplikacije, The Prado Guide u velikoj mjeri
ogranicava pristup informacijama korisnicima koji nemaju pla¢enu verziju aplikacije na svojim
mobitelima. Zbog toga je potpuni dojam posjeta moguée dobiti samo uz nadoplatu, no i
besplatna verzija aplikacije moze biti dovoljna za prezentaciju onih najvaznijih djela bastine u

muzeju.

HIERONYMUS BOSCH

's-Hertogenbosch, 1450/60-1516

The Garden of Earthly Delights

T'he triptych was then in the palace of Hensy 111
of Nassau in Brussels. In 1568 it was seized by the
Duke of Alba, w

ho bequeathed it to his son
Fernando. Wk

by Philip 11, who

licd it was acquired

SAMSUNG

t at El Escorial in

Slika 5. Home (The Prado Guide) Slika 6. Materpieces (The Prado Guide)

18 The Prado Guide. / Museo Nacional del Prado. https://www.museodelprado.es/en/apps/the-prado-guide
(pregledano 28. lipnja 2021.).

13


https://www.museodelprado.es/en/apps/the-prado-guide

3.4. GettyGuide

GettyGuide mobilna je aplikacija namijenjena za istrazivanje J. Paul Getty muzeja,
odnosno dvije lokacije u sklopu ove institucije, a to su Centar Getty 1 Vila Getty u Los
Angelesu. Aplikacija je nesto novija u odnosu na ostale spomenute aplikacije te je izradena
2021. godine, za $to je zasluzan J. Paul Getty Trust. Moguce ju je preuzeti na Google Play
aplikaciji (https://play.google.com/store/apps/details?id=net.artprocessors.gettyguideandroid).

Kljuc¢na karakteristika GettyGuide mobilne aplikacije je ta Sto se sastoji isklju¢ivo od audio
sadrzaja. Prvo je potrebno odabrati koju od dvije lokacije korisnik namjerava posjetiti, Getty
Centar ili Vilu Getty, nakon ¢ega se u aplikaciji nude razlicite playliste (npr. obiteljska, trenutne
izlozbe, istrazivanje lokacije, za slijepe osobe itd.). Osim direktnog odabira neke audio snimke,
moguée je i pomoéu posebne trazilice upisati broj Zeljene audio snimke.'® Ovakav specifi¢an
odabir dizajna aplikacije, poput glazbenih playlista na mobilnim telefonima, usitinu olakSava
njeno koriStenje jer su znacajke vecini posjetitelja prepoznatljive. Takoder, manjak pisanog
sadrzaja moze biti prednost jer korisnici na taj nacin istovremeno mogu slusati i promatrati
svoju okolinu, bez distrakcija zbog previse Citanja s ekrana mobilnog telefona. Audio snimka
podijeljena je na vise dijelova, prateci lokacije na kojima se korisnik nalazi tijekom obilaska i
usmjeravaju¢i ga pomocu karte. Osim audio vodstva aplikacija nudi prikaz rasporeda

dogadanja 1 izlozbi te op¢e informacije o samim lokacijama i projektu.

Iako vecina bastinskih institucija danas naginje stvaranju multimedijskih sadrzaja za svoje
mobilne aplikacije, GettyGuide mobilna aplikacija je ostala pri audio snimkama. Ipak, taj
pomalo zastarjeli tip audio tura uspio se prilagoditi modernijem korisniku pomocu dodatnih
korisnih alata, npr. karte za snalazenje koja kontinuirano prati lokaciju posjetitelja 1 tome

prilagodava tijek audio vodstva.

19 GettyGuide App. // J. Paul Getty Museum. https://www.getty.edu/visit/app/ (pregledano 29. lipnja 2021.).
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3.5.  Antwerp Museum App

Antwerp Museum App mobilna aplikacija izradena je 2016. godine u suradnji s
Turistickom zajednicom grada Antwerpena. Aplikacija objedinjava ¢ak 23 bastinske institucije
1 lokacije u Antwerpenu u Belgiji, ukljuujuéi muzeje, crkve, knjiznicu, gradsku vjeénicu,
sveuciliste itd., a moguée ju je preuzeti putem usluge Google Play

(https://play.google.com/store/apps/details?id=be.digipolis.ama).

Ovaj primjer mobilne aplikacije je jedinstven zbog Cinjenice da ukljucuje zbilja velik broj
lokacija te o njima nudi detaljne informacije i korisne sadrzaje. Tako je posjetitelju koji krece
u razgledavanje grada Antwerpena dovoljna samo jedna aplikacija kako bi proSao vecinu
vaznijih kulturnih institucija i saznao nesto o njima. Na pocetnom zaslonu ponudene su tekstovi
u obliku ¢lanaka koji govore o raznim kulturnim dogadajima i lokacijama u gradu. Nakon toga,
aplikacija nudi organizirane obilaske razli€itog trajanja uz iscrpne opise i audio vodstvo, a
korisnika usmjerava na pravi put pomocu karte. Jos$ jedna od posebnosti Antwerp Museum App

aplikacije je mogucénost preuzimanja audio vodstva na mobilne telefone, pa se tako one mogu
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slugati i ako korisnik nema dostupan Internet.?’ Kao i u aplikaciji muzeja Prado, ovdje korisnik
moze ,,0znaciti*, odnosno spremiti dio sadrzaja za poslije. Nadalje, napravljen je popis svih
institucija i lokaliteta koje aplikacija podrzava, a klikom na svaku korisnik dobiva uvid u radno
vrijeme, cjenik, lokaciju i sve vodene obilaske i povezane sadrzaje. Kao i vecina drugih
mobilnih aplikacija ovakve vrste, Antwerp Museum App ima traZilicu kojom se pomoc¢u imena
djela, autora ili inventarnog broja pretrazuju predmeti bastine. Zadnja opcija u aplikaciji
omogucava korisniku da spremi svoje omiljene obilaske, djela ili autore na jednome mjestu,
kako bi kasnije mogao lakSe pristupiti zeljenim informacijama, ali i personalizirati aplikaciju i

prilagoditi vlastitim potrebama.

Prezentirati kulturni sadrzaj o 23 lokacije moZe predstavljati vrlo velik izazov tijekom
procesa izrade i razvoja mobilne aplikacije. Unato¢ tome, Antwerp Museum App aplikacija
uspjela je sistemati¢no organizirati sadrzaj svih lokacija tako da krajnji korisnik dobije na

koristenje jednu funkcionalnu i preglednu aplikaciju.

¥.4 1600
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Read more
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Download tour
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aremarkably visible presence in the city from 1872-1934,

© g i =2 A

Discover Tours Museums Art Me

Slika 8. Discover (Antwerp Museum App) Slika 9. Tours (Antwerp Museum App)

20 Antwerp Museum App. / Museum MAS. https://mas.be/en/page/antwerp-museum-app (pregledano 26. lipnja
2021.).
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3.6.  Acropolis interactive educational VR 3D

Acropolis interactive educational VR 3D aplikacija je iz 2015. godine napravljena za
snalazenje pri posjetu Akropoli u Ateni. Izradila ju je madarska tvrtka Mozaik Education koja
je poznata po svojoj inovativnosti i promicanju digitalnih tehnologija u obrazovanju.?! Za
preuzimanje je dostupna putem usluge Google Play

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rendernet.acropolis).

Ovaj primjer mobilne aplikacije posebno je interesantan jer pruZza moguénost ucenja o
kulturnoj bastini pomocu virtualne stvarnosti (VR), odnosno 3D prikaza Partenona. Virtualna
stvarnost je brzorastuci trend na podruc¢ju tehnologije, koji se sve ¢eS¢e nastoji uklopiti u
svakodnevni zivot ljudi, pa tako i u edukativnim mobilnim aplikacijama. Iako nije nuzno fizic¢ki
biti na lokaciji kako bi se izvukla korist, ova aplikacija na vrlo interaktivan na¢in upotpunjuje
posjet jednom od najznacajnijih kulturnih spomenika uopcée. Aplikacija je zbog interaktivnih
elemenata zasigurno najzanimiljivija mladim posjetiteljima, no prigodna je za sve uzraste zbog
relevantnih informacija koje nudi na jednom mjestu. Uz 3D prikaze gradevina i skulptura
postavljen je 1 opis s najvaznijim informacijama, a dostupne su i animacije prikaza uz audio
vodstvo. Nadalje, u aplikaciji postoji i opcija Time travel pomocu koje korisnici mogu vidjeti
kako je lokalitet izgledao u proslosti 1 usporediti sa sadasnjim stanjem. Na samom kraju,
korisnici mogu odabrati 1 opciju Quiz u kojem odgovaranjem na pitanja mogu utvrditi znanje

o samom lokalitetu.

Kod izrade mobilnih aplikacija poput Acropolis interactive educational VR 3D
prenaglasenost virtualnog iskustva u odnosu na edukativni segmet moze predstavljati
potencijalni problem, kao §to se moglo primijetiti 1 na primjeru igri ,,Jova na blago*. Unato¢
tome, ako se na paZzljiv nacin pristupi stvaranju sadrzaja, aplikacija moze ponuditi svojim
korisnicima vrlo jedinstveno iskustvo posjeta. DoZivaljaj posjeta je tada obogacen samostalnim

istrazivanjem lokaliteta, ali potiCe 1 na uCenje kao krajnji rezultat.

2! Mozaik Education. // LinkedIn. https://hu.linkedin.com/company/mozaik-education (pregledano 10. kolovoza
2021.).
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The Parthenon was the most impressive,
central building of the Acropolis. One of
the largest temples of the antique world, it
was built between 447 and 432 BC, based
on the plans of Pheidias. The
constructions were managed by Ictinus
and Kallikrates. It was named after the
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Slika 10. Parthenon (Acropolis interactive educational VR 3D)
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Slika 11. Parthenon cutaway (Acropolis interactive educational VR 3D)
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3.7. Notre — Dame de Paris

Notre — Dame de Paris aplikacija je za posjetitelje katedrale Notre — Dame u Parizu, a
izradila ju je tvrtka Smartapps 2019. godine. Moguce ju je preuzeti putem Google Play usluge

(https://play.google.com/store/apps/details?id=fr.smartapps.NotreDameAndroid).

Nakon preuzimanja, na pocetnom zaslonu aplikacije Notre — Dame de Paris prikazuje se
moguénost davanja donacije u svrhu restauracije pariske katedrale. Upravo je taj pozar koji je
2019. godine zadesio poznatu goticku katedralu potaknuo na stvaranje mobilne aplikacije, kako
bi se katedrala Notre — Dame mogla zapamtiti u svom izvornom obliku, koji viSe ne¢e moci
imati u buduénosti. Iz tog razloga ova aplikacija pokusava pribliziti korisnicima dugu povijest
jednog znacajnog arhitektonskog spomenika 1 otkriti sve njegove povijesne slojeve. Aplikacija
Notre — Dame de Paris prezentira ovaj spomenik kulturne bastine pomocu planova, odnosno
3D modela katedrale. Kre¢e od prednjeg plana katedrale, odnosno njenog procelja, a nastavlja
se na zacelje te interijer. Na svakom od planova korisnik moze klikom na odredene tocke
saznati najvaznije informacije o tom dijelu katedrale, primjerice, o glavnom portalu procelja ili
deambulatoriju u interijeru. Interpretacija svakog dijela katedrale pracena je audio snimkom i
opseznim opisom. Unutar aplikacije stavljen je i popis svih reprezentativnih dijelova katedrale,
ukljucujuéi skulpturu, rozete, tornjeve, portale itd. Takoder, u aplikaciji su opisani 1 vazni
trenuci u povijesti katedrale, od samih zaCetaka u doba antike do restauracije 19. stoljec¢a. Na
taj nacin posjetitelji mogu dobiti uvid u povijesni kontekst nastanka katedrale, $to dodatno
upotpunjava edukativnu ulogu takvih aplikacija. Prakti¢an dodatak aplikaciji je manji rijecnik
u kojemu se nalazi popis povijesno-umjetnickih termina 1 njihove definicije (npr. apsida, kor,
kontrafori). Ovakva opcija je vrlo korisna za posjetitelje koji nisu upoznati s nesvakodnevnim
1 specifiénim terminima, a dodatna pojasnjenja ¢e ukloniti sve nedoumice oko interpretacije.
Na samom kraju aplikacija nudi korisnicima cjeloviti 3D prikaz katedrale Notre — Dame, §to
daje, posebno korisnicima koji nisu fizi€ki na lokaciji, sveobuhvatan pogled iz razlicitih

perspektiva.
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Lexicon

Facade f Abutment

The rising vertical of the arcade, vault, portal or
window that reinforces a vault or linte

Altar / High Altar

An alter is a sacred table used for the
celebration of mass. The high altar is the main
altar generally located in the heart of the choir
section of the church.

Apse

Found at the far-end of the interior, the apse is
behind the choir and generally faces east

JOMITITIIIE NI,

A

‘0’0------. ® s 00 a, C,

-
o -

b‘.-"?::::::::  Ee
domrinnnL praend

.
-

» o = ¢

D Donatior Plans List Lexicon

Donation Plans List Lexicon

Slika 12. Plans (Notre - Dame de Paris) Slika 13. Lexicon (Notre - Dame de Paris)

3.8.  MyPompeii

Mobilnu aplikaciju MyPompeii izradila je 2020. godine institucija Parco Archeologico di
Pompei, a za preuzimanje je dostupna na Google Play-u

(https://play.google.com/store/apps/details?id=org.pompeiisites.pompeiiapp).

MyPompeii aplikacija izradena je prvenstveno zbog novonastale pandemije u svijetu, kako
bi posjetiteljima Pompeja omogucila siguran obilazak po lokalitetu. Posjetitelji u svakom
trenutku mogu na zaslonu vidjeti koliko se ljudi nalazi na njihovoj ruti pa na taj na¢in mogu
lakSe drzati distancu. Uz to, mobilna aplikacija u sebi sadrzi brojne dodatne zanimljive sadrzaje
o lokalitetima u Pompejima, pa se, uz sigurnost posjetitelja od zaraze, omogucuje i novi nacin

prezentacije kulturne bastine.?? Iako se aplikacija moZze potpuno besplatno preuzeti na mobilne

22 MyPompeii, the Application which allows one to visit the archeological site in safety. // Pompeii Sites.

http://pompeiisites.org/en/visiting-info/mypompeii-the-application-which-allows-one-to-visit-the-
archaeological-site-in-safety/ (pregledano 29. lipnja 2021.).
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uredaje, tek je nakon skeniranja QR koda kupljene ulaznice moguce koristiti sve znacajke
aplikacije. Nakon ulaska u aplikaciju prvo ¢e se prikazati informacije o prirodi samog obilaska
koji je trazen kod kupnje ulaznice, a ruta se moze jednostavno pratiti pomocu karte. O svakoj
tocki na karti u aplikaciji se mogu procitati dodatne informacije. Ova aplikacija daje i
mogucnost svakom korisniku da podijeli svoje iskustvo posjeta lokalitetu te da napiSe povratnu
informaciju. Dajuci posjetiteljima mogucnost da aktivno sudjeluju 1 pokazu svoj stav o radu

aplikacije moZze se znatno unaprijediti iskustvo posjeta za korisnike u buduénosti.

Pompeii
enables a new

way to discover Ssanctuary of Apollo
the archaeological () os15- 1640
finds within the

The Sanctuary of Apollo is one of the

buried City of X oldest places of worship in Pompeii..

Pompeii 3 e
= Read more

Share your feedback

Slika 14. MyPompeii Slika 15. Sanctuary of Apollo (MyPompeii)
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4. Primjeri aplikacija hrvatskih muzeja 1 lokaliteta

Mobilne aplikacije za vodstvo po muzejima i lokalitetima u Hrvatskoj, nazalost, nisu u
tolikoj mjeri zastupljene kao u ostatku Europe. Takoder, veéina tih mobilnih aplikacija izradena
je za manje zavicajne muzeje na podrucju Hrvatske, dok za one reprezentativnije i ve¢e muzeje
poput Muzeja suvremene umjetnosti u Zagrebu, nije jo§ poznato imaju li sli¢ne aplikacije u
razvoju. U nastavku Ce se predstaviti primjeri mobilnih aplikacija dostupnih na Google Play-
u, a to su Blago Pozege, Muzej Moslavine Kutina, 3D-3LJ — Muzej Triljskog kraja i Tilurium,
Rab Archeological (T)races, Prehistory Adventure te Brijuni Pocket Guide.

4.1. Blago Pozege

Aplikaciju Blago Pozege izradio je Gradski muzej Pozega u suradnji sa Zajednicom
tehnicke kulture grada Pozege, a osmisljena je kao aplikacija koja ¢e potaknuti korisnike na
samostalno istraZivanje muzeja i vaznih lokacija na podru¢ju grada.?* MozZe se preuzeti pomocéu

usluge Google Play (https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.gmp.blago_pozege).

Ova mobilna aplikacija osmisljena je kao edukativna muzejska igra, odnosno samostalna
Setnja gradom, kojom korisnik otkriva razne lokacije i na taj nacin uc¢i o kulturnoj bastini
Pozege.?* Prije poetka potrage aplikacija daje korisnicima uvodne upute o tome kako ¢ée se
igra odvijati, a onda daje i prvi trag o lokaciji na koju treba do¢i. Prateci tragove korisnik dobiva
informacije o znacajnim lokalitetima ili licnostima vezanima uz grad PoZegu. Ova igra temelji
se na principu ,Jlova na blago®, za koje je dokazano da, zbog samostalnog istraZivanja i
rjeSavanja zadataka, poboljSavaju aspekte ucenje i iskustvo posjeta. Tako u ovom primjeru, u
usporedbi s aplikacijom Acropolis interactive educational VR 3D, element igre potencijalno
donosi viSe pozitivnih ishoda u kontekstu ucenja, s obzirom da elementi poput virtualne

stvarnosti ne zasjenjuju sam sadrzaj aplikacije.

23 Predstavljena mobilna aplikacija ,Blago Pozege“. // Gradski muzej Pozega. 2020.

https://www.gmp.hr/item/413-predstavljena-mobilna-aplikacija-blago-pozege (pregledano 26. lipnja 2021.).
24 Isto.
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Nalazis se pored najstarijeg
lokalnog muzeja u Slavoniji kojeg
je jos 1924. godine osnovao
ucitelj i pisac Julije Kempf.

Blfigo PoZege

== Dobrodosliu ,Blago Pozege™!
Koristeci ovuaplikaciju uzivati
cete u setnji gradskim'dlicama

te hauciti nesto novo'o Pozegi

te znamenitim Pozezanimakoji

su tu zivjeli:

Zapogéni potragu >

Slika 16. Blago Pozege Slika 17. Trag (Blago Pozege)

4.2. Muzej Moslavine Kutina

Muzej Moslavine Kutina je mobilna aplikacija izradena 2020. godine pomocu lokalne
tvrtke pod nazivom GEO KT Interactive, a moZe se preuzeti na Google Play-u

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.geokt.mmk). Ona sluzi posjetiteljima za

lakSe snalazenje u prostoru Muzeja Moslavine.

Muzej Moslavine Kutina aplikacija je prili¢no jednostavnog dizajna i znacajki. U glavnom
izborniku ponudena su za odabir Cetiri stalna postava (Stalni ArheoloSki postav, Stalni
Kulturno — povijesni postav, Stalni Etnografski postav, Stalni Galerijski postav), a u svakom
od njih prikazani su predmeti zbirke i najvaznije informacije o njima. Osim opisa muzejskih
predmeta dodana je i opcija prikaza lokacije na karti na kojoj je taj predmet pronaden, npr. kod

arheoloskih ostataka. U aplikaciji korisnik takoder moze saznati neSto o publikacijama u
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izdanju Muzeja Moslavine, o njegovim odjelima te opée informacije o tome gdje se muzej
nalazi, web stranici muzeja te rasporedu dogadanja na Facebook stranici. Promocija ove
aplikacije jedan je od nacdina osuvremenjivanja rada kutinskog Muzeja, ¢ime se, kako stoji u
novinskim ¢lancima, nastoji pribiliziti kulturna baStina moslavackog kraja mladim

generacijama u lokalnoj sredini.?

Ova aplikacija uglavnom se temelji na naraciji, odnosno opisima predmeta bastine, Sto je
jedan od najcesce koriStenih pristupa u mobilnim aplikacijama za prezentaciju bastine.
Aplikacija zato ima jo$ dosta prostora za napredak i dodavanje novih atraktivnijih sadrzaja, no,

imajuc¢i na umu da se radi o manjem lokalnom muzeju, svakako je vazno pohvaliti inicijativu

za uvodenje ovakve tehnologije.

€  Stalni postav

Publikaclje u izdanju Muzeja
Moslavine

Stalni Arheoloski postav

Stalni Kulturno-povijesni postav
Stalni Etnografski postav

Stalni Galerijski postav

Odjeli

Gdje se nalazimo

9 8 o # D W S B @

Raspored najnovijih dogadanja
provjerite na Facebook stranici

Slika 18. Muzej Moslavine Kutina Slika 19. Stalni postav (Muzej Moslavine Kutina)

25 Predstavljanje mobilne aplikacije Muzeja Moslavine. // Radio Moslavina — Moslavacki list. 2020.
http://www.radiomoslavina.hr/2020/11/predstavljanje-mobilne-aplikacije-muzeja-moslavine/ (pregledano 28.
lipnja 2021.).
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4.3.  3D-3LJ — Muzej triljskog kraja 1 Tilurium

Mobilnu aplikaciju 3D-3LJ — Muzej triljskog kraja i Tilurium izradio je Muzej triljskog
kraja 2019. godine u suradnji s Odsjekom za arheologiju Filozofskog fakulteta Sveucilista u

Zagrebu.  Aplikacija se  moze  preuzeti pomocu  usluge  Google Play

(https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.muzej3lj.tilurium). Aplikacija sluzi za

upoznavanje s arheoloSkim lokalitetom Tilurijem i s njim povezanim muzejom.

Kao 1 Muzej Moslavine Kutina, aplikacija 3D-3LJ jednostavnog je izgleda, s tek nekoliko
glavnih opcija. Naprije aplikacija opisuje povijest samog lokaliteta, a nadalje se u izborniku
nudi popis pronadenih predmeta, odnosno muzejskih eksponata. Klikom na svaki od eksponata
korisnik moze procitati kratki opis i najvaznije karakteristike. Takoder se unutar aplikacije
nalaze osnovne informacije o Muzeju triljskog kraja, primjerice, lokacija, kontakt podaci,
radno vrijeme te povijest zgrade muzeja. Na kraju je u aplikaciju dodana 1 igra Memory:
svakom pobjedom korisnik osvaja jedan bod, a kada sakupi 100 bodova osvaja besplatan ulaz
u muzej. Mobilna aplikacija 3D-3LJ ima posebno znacCenje u kontekstu prezentacije i
promocije djelatnosti Muzeja triljskog kraja, ali 1 rezultata dugogodiSnjih arheoloskih

istrazivanja rimskog legijskog logora Tilurij u selu Gardun kod Trilja.?®

3D-3LJ mobilna aplikacija, kao $to je bio sluc¢aj i s aplikacijom Muzej Moslavine Kutina,
nudi korisnicima samo one najosnovnije informacije za upoznavanje s kulturnom bastinom
triljskog kraja. Tako se dodatkom igre Memory moZzda dodao jedan interaktivan element,
aplikaciju je u buduénosti potrebno nadopuniti novim multimedijskim sadrzajima koji ¢e

privuéi i nove korisnike.

26 3D — 3LJ. // Muzej Triljskog Kraja. https://muzeijtriljskogkraja.hr/3d-31j/ (pregledano 25. lipnja 2021.).
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L e : & Rimski denar

Lokacija Eksponati

32.-31.g.pr.Kr. 1

1. O povijesti Tilurija a

y i s - srebro 2005.
Na lokalitetu Gardun kraj Trilja u Dalmaciji u antici se
nalazio rimski legijski logor Tilurij (Tilurium). Logor Denari su bili rimski kovani srebrni novac. Ovaj je denar
se smjestio na sjeveroistocnom dijelu visoravni iznad naden prilikom arheoloskih iskopavanja na Gardunu. Na
desne oi?gle ”Je'f? Cetlng (!—hlppus ﬂumen) 3 cfanasn]eg_ prednjoj strani ili aversu denara nalazimo natpis ANT
grada Trilja. Ovaj je polozaj rimska vojska izabrala radi AVG Il VIRRP C i prikaz bojne lade, dok je na reversu

njegove izrazite strateske vaznosti. Naime, omogucéavao
je izvrstan nadzor prijelaza preko rijeke Cetine kao i
kontrolu ne samo citave doline, nego i cestovnih puteva
koji su od Salone preko Trilja vodili dalje u unutrasnjost
rimske provincije Dalmacije prema Bosni i Hercegovini.
Prije dolaska Rimljana ovaj je prostor naseljavalo

ilirsko pleme Delmata, Sto potvrduju povrsSinski nalazi
prapovijesne keramike kao iilirsko podrijetlo imena

lnnara Dliniia 11 evniam dialin Nlatiralie hietaria (111

odnosno straznjoj strani prikazan rimski orao izmedu
dva bojna znaka, te natpis LEG II. Natpis na aversu
denara pokazuje da je on kovan u vojnoj pokretnoj
kovnici trijumvira Marka Antonija. Spomen Druge legije
na reversu oznacava ovaj denar kao legijski denar,
pusten u opticaj u jeku gradanskog rata izmedu Marka
Antonija i Oktavijana.

Slika 20. Lokacija (3D-3LJ) Slika 21. Eksponati (3D-3LJ)

4.4. Rab Archeological (T)races

Rab Archeological (T)races je mobilna aplikacija koja korisnicima prezentira kulturnu
bastinu otoka Raba, a razvio ju je studio Novena d.o.0. 2020. godine. Nastala je kao rezultat
istoimenog projekta kojim je prezentirano oko 30 arheoloskih lokaliteta na podruc¢ju otoka
Raba. Lokaliteti su prezentirani in sifu, odnosno na njihovim izvornim lokacijama, ili na
vidikovcima koji ukazuju na njihov polozaj. Dostupna je za besplatno preuzimanje putem

Google Play aplikacije (https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.novena.rabatr).

Temelj aplikacije Rab Archeological (T)races su tri poucne staze, a zovu se Epario, Frux
ili Capo Fronte. Korisnik moze u aplikaciji odabrati bilo koju stazu, imajuéi pritom na umu
njenu tezinu, uspon, sadrzaj, vrijeme obilaska 1 sli¢no. Pomocu ove interaktivne mobilne
aplikacije 1 informativno-edukativnih panoa postavljenih duz staza korisnici mogu slijediti
tragove u krajoliku i na taj nacin otkriti kulturno naslijede otoka Raba. Posebnost ove aplikacije

je ta Sto ona u sebi ujedinjuje edukaciju o kulturnoj bastini te fizicku aktivnost 1 boravak u
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prirodi. Za razliku od vecine drugih aplikacija spomenutih u ovom radu, koje se mogu koristiti
bilo gdje, Rab Archeological Traces nuzno je koristiti to¢no na lokaciji. Isto tako, aplikacija
promovira promatranje bastine in situ te na taj nacin razvija ideju muzeja na otvorenom.?’
Takav nacin prezentacije ostavlja predmete bastine u njihovom originalnom kontekstu, $to
doprinosi 1 boljem razumjevanju njihovog znacaja i funkcije u povijesti, ali i ucinkovitijoj
zastiti. Odmah pri ulasku u aplikaciju, nakon izbora jezika, predstavljene su upute (u pismenom
i video formatu) o tome §to aplikacija sve sadrzi i kako koristiti sve opcije, Sto olakSava
rukovanje aplikacijom tijekom Setnje otokom. Sama aplikacija takoder ima vrlo elegantan i
kreativan dizajn koji ¢e privuci korisnike da ¢esSce koriste aplikaciju. Prilikom obilaska staze u
aplikaciji je dostupna detaljna karta kako bi se korisnik lakSe snalazio na tako velikom prostoru.
Dostupna je i vremenska lenta koja prikazuje bastinske predmete i lokalitete u vremenskom
kontekstu. Dodatne opcije su igranje raznih igrica i kviza te AR (4dugmented Reality) likovi
koji ozivaljavaju cijelu pricu 1 dozivljaj mjesta. Virtualne likove posjetitelji mogu slusati kao
interpretatore, mogu se s njima slikati i1 niz slicnih aktivnosti. Sve aktivnosti u kojima korisnik
sudjeluje u aplikaciji se boduju, a nakon sakupljenog odredenog broja bodova oni se mogu

zamijeniti za nagrade.

Ovaj primjer mobilne aplikacije za prezentaciju bastine zasigurno je jedan od najuspjesnijih
projekata te vrste u Hrvatskoj. Zbog svog privlacnog i sofisticiranog dizajna, raznovrsnog
multimedijskog edukativnog sadrzaja, ukljucuju¢i i elemente proSirene stvarnosti, Rab
Archeological (T)races ima potencijal privuéi veliki broj korisnika. Isto tako, osim posjetitelja
koji Zele nauciti viSe o kulturnoj bastini otoka Raba, ova aplikacija privué¢i ¢e 1 skupinu

korisnika koji preferiraju fizi¢ku aktivnost i istrazivanje.

27 Rab Archeological (T)races. https://rabarchaeologicaltraces.com/ (pregledano 24. lipnja 2021.).
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Ukupni uspon Padioga

Duljina staze
OHO fA asfalt

makadam
kamen

10 km 179 m zemlja

Staza Eparioproteze se duz obalu Loparai
pogodna je za rekreativce i obitelji s djecom. Uz
niz arheoloskih lokaliteta koji ukazuju na
intenzivno koristenje prostora u proslosti,
napose u prapovijesnim razdobljima i antici, na
stazi cete naici na geoloske strukture koju
oduzimaju dah promatraca.

Napomena: obilazak staze na viastitu odgovornost!

Vrijeme: 3 h ‘C Vrijeme: 1,30 h
Tezina staze: lagana 8L®} Tezina staze: lagana
KRENI! >

Slika 22. Epario (Rab Archeological (T)races) Slika 23. Epario (Rab Archeological (T)traces)

Vremenska lenta Kviz Karta

4.5. Prehistory Adventure

Prehistory Adventure naziv je mobilne aplikacije nastale 2019. godine u sklopu projekta
Prehistory Adventure — iskustvena Setnja kroz prapovijesnu bastinu, a cilj projekta je ouvati i
pribliziti arheoloSku bastinu i znanje o prapovijesti posjetiteljima na jedan avanturistic¢ki nacin,
dajuci tako zasticenoj kulturnoj i prirodnoj bastini novi zanimljivi sadrzaj.?® Osmislila ju je
hrvatska tvrtka PandoPad, za preuzimanje je dostupna putem aplikacije Google Play
(https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.pandopad.prehistoryadventure).

Aplikacija Prehistory Adventure nudi neke drugacije opcije koje ne nalazimo u drugim
aplikacijama. Na primjer, prva opcija ponudena na pocetnom zaslonu zove se Prehistory blog,

u kojem korisnik moze procitati razne ¢lanke vezane uz prapovijesno razdoblje u Hrvatsko;j.

28 O projektu. // Prehistory Adventure. https://www.prehistoryadventure.eu/o-projektu-s12 (pregledano 27. lipnja
2021.).
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Druga opcija u izborniku je Vremenska traka u kojoj korisnik, prate¢i vremensku traku jos od
2 500 000. godine pr. Kr., saznaje informacije o zivotu Spiljskog covjeka, prapovijesnoj
umjetnosti, naseljima, Spilji Vindija itd. Nadalje, u aplikaciji je ponudena opcija Tragovi
proslosti u kojoj se navode arheoloSka nalaziSta i osnovne informacije o njima s kratkim
opisom (npr. Dubranec, Visoki Brijeg). Takoder, korisnici mogu pomocu opcije Zaigrajte kviz
utvrditi nauceno o prapovijesnim lokalitetima zastupljenima u aplikaciji. Posljednja opcija koju
aplikacija nudi zove se Vrijeme za avanturu, a njome korisnici mogu pogledati razne turisticke
ponude, odnosno planove putovanja kroz razne lokalitete. Ova opcija pokazuje da je aplikacija

Prehistory adventure u velikoj mjeri usmjerena i na turizam i promociju areholoskih nalazista.

Uz mobilnu aplikaciju Prehistory Adventure korisnik ima moguénost na interaktivan nacin
nesto nauciti o prapovijesnoj kulturnoj bastini, a cijeli dojam upotpunjuje je i moderni dizajn
aplikacije. Jedinstvene znacajke su ono §to ovu aplikaciju odvaja od ostalih primjera u

Hrvatskoj, ali i ono §to pospjesuje proces ucenja.

THE BRITISH LEARNED

FASCINATING THINGS
ABOUT THE CAVE OF
VINDIA

Research by British scientists has shown
that the remains from the Windy Cave are
much older than previously thought.

In the Proceedings of the National Academy of
Sciences, British scient/sts state that they have
been using radivactive carbon isotopes fo conceal
that the remains of the rocks of the Windy Cave are
more than 8,000 years older than the first estimate,
They consider rock age detection technology more

Sar q 3 lnterres acourate and accurate because It allows better
FREurur . it removel of contamination from bone sample
Slika 24. Prehistory Adventure Slika 25. Prehistory blog (Prehistory Adventure)
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4.6.  Brijuni Pocket Guide

Aplikacija Brijuni Pocket Guide razvijena je 2020. godine uz pomo¢ softverske tvrtke Play
Digital, a namijenjena je jednostavnijem snalazenju prilikom posjeta Nacionalnom parku
Brijuni. Za preuzimanje  je dostupna na Google Play aplikaciji

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.brijunipocketreactnative).

lako je prilikom posjeta Nacionalnom parku Brijuni naglasak na promatranju prirodnih
ljepota otoka, u aplikaciji se nudi zanimljiv sadrzaj i o kulturno-povijesnoj i geoloSko-
paleontoloskoj baStini Brijuna. Prezentira se bogata arheoloska i graditeljska bastina
Nacionalnog parka na brojnim lokacijama te informacije o razli¢itim geoloSkim znacajkama
otoka i tragovima Zivota dinosaura na brijunskom oto&ju.?’ Sama aplikacija ima ne§to manje
opcija od, primjerice, Rab Archeological (T)races mobilne aplikacije, no suvremeni dizajn i
dobar raspored itekako omogucuju poboljSano iskustvo posjeta. Nakon odabira Zeljenog jezika,
glavni izbornik aplikacije nudi moguce rute obilaska, vazne lokacije, kartu za lakSe snalazenje,
dostupne servise na otoku te opée informacije o Nacionalnom parku. Svaka ruta podijeljena je
na nekoliko segmenata koji su praceni opisom lokaliteta, audio vodstvom i galerijom
fotografija. Jedna od prednosti organiziranih ruta u aplikaciji je $to se na pocetku svake najprije
nalazi uvod, kao 1 zakljucak na kraju obilaska, Sto posjetiteljima daje cjeloviti pregled teme 1
lokaliteta. Takoder, ovakav nacin interpretacije pomaze posjetiteljima da se samostalnije krecu

prostorom i otkrivaju kulturnu baStinu Brijuna.

Uz Rab Archeological (T)races, mobilnu aplikaciju Brijuni Pocket Guide takoder treba
1zdvojiti kao jedan od uspjesnijih projekata na podrucju digitalne prezentacije bastine. Ona
pokriva cjelokupnu bastinu Nacionalnog parka Brijuni i samim time je od velike koristi brojnim

stranim turistima koji posjecuju otok.

2 Brijuni Pocket Guide. // Nacionalni park Brijuni. https://www.np-brijuni.hr/hr/planiraj-posjet/servisne-
informacije/nova-aplikacija-brijuni-pocket-guide (pregledano 20. lipnja 2021.).
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5. Zakljucak

Mobilne aplikacije za prezentaciju bastine su interaktivne edukacijske platforme koje
posjetiteljima bastinskih institucija ili lokaliteta mogu ponuditi raznolik multimedijski sadrzaj
zasnovan na igrama, prosirenoj ili virtualnoj stvarnosti itd. Do danas su te mobilne aplikacije,
ali 1 pametni telefoni koji ih podrzavaju, napredovali u tolikoj mjeri da su njihovi alati postali
intuitivni 1 svjesni korisnikovih interesa i ostalih kontekstualnih ¢imbenika. UnatoC tome, te se
aplikacije jo§ uvijek ponekad Cine nedovoljno proucenima i razvijenima, a taj nedostatak
kritickih analiza oduzima programerima muzejskih aplikacija priliku da proizvedu jedinstven
i mastovit sadrzaj.>® Taj problem mogao se uo¢iti u nekima od obradenih primjera u ovom radu.
Na primjer, Muzej Moslavine Kutina 1 3D-3LJ — Muzej triljskog kraja 1 Tilurium, aplikacije
koje nude premalo edukativnog sadrzaja i elemenata interaktivnosti u svojoj trenutacnoj fazi

razvoja.

Smatram da su mobilne aplikacije o kojima je bilo rije¢ u ovom radu potencijalno jedan od
najefikasnijih naina prezentacije 1 interpretacije kulturne bastine u danaSnjem ,,umrezenom®
drustvu, koje je usvojilo pametne telefone kao obavezne dijelove svakodnevnog Zzivota.
Posjetitelji 1imaju potrebu dobiti informacije Sto brze, u Sto jednostavnijem obliku, te
istovremeno ,,dozivjeti* kulturnu bastinu sudjeluju¢i u raznim aktivnostima tijekom posjeta.
Upravo tu potrebu za uc¢enjem kroz zabavu, odnosno za igrom i rekreacijom, mogu uspjesno
zadovoljiti multimedijske mobilne aplikacije. 1z tog razloga smatram da projekte u kulturi
vezane uz izradu mobilnih aplikacija treba odlucno poticati, ali 1 raditi na teorijskim pregledima
1 kritikama dosadasnje prakse, kako bi se utvrdile preciznije smjernice za buduci razvoj. S
obzirom na relativno mali broj sli¢nih aplikacija, takve projekte bi posebno trebalo poticati u

.....

bastinom.

30 Hanussek, B. Enhanced Exhibitions? Discussing Museum Apps after a Decade of Development. // Advances in
Archaeological Practice. 8, 2(2020), str. 1. https://www.cambridge.org/core/journals/advances-in-archaeological
practice/article/enhanced-exhibitions-discussing-museum-apps-after-a-decade-of-
development/DA76C362CDB0A269978F12CD24C3DFD9

32


https://www.cambridge.org/core/journals/advances-in-archaeological%20practice/article/enhanced-exhibitions-discussing-museum-apps-after-a-decade-of-development/DA76C362CDB0A269978F12CD24C3DFD9
https://www.cambridge.org/core/journals/advances-in-archaeological%20practice/article/enhanced-exhibitions-discussing-museum-apps-after-a-decade-of-development/DA76C362CDB0A269978F12CD24C3DFD9
https://www.cambridge.org/core/journals/advances-in-archaeological%20practice/article/enhanced-exhibitions-discussing-museum-apps-after-a-decade-of-development/DA76C362CDB0A269978F12CD24C3DFD9

. Literatura

3D - 3LJ. // Muzej Triljskog Kraja. https://muzejtriljskogkraja.hr/3d-31j/ (pregledano
20. lipnja 2021.).

. Antwerp Museum App. // Museum MAS. https://mas.be/en/page/antwerp-museum-

app (pregledano 26. lipnja 2021.).

. Brijuni Pocket Guide. // Nacionalni park Brijuni. https://www.np-

brijuni.hr/hr/planiraj-posjet/servisne-informacije/nova-aplikacija-brijuni-pocket-guide

(pregledano 20. lipnja 2021.).

. Damala, A. Evaluation Strategies for Mobile Museum Guides: A Theoretical
Framework. // Third International Conference of Museology & Annual Conference of
AVICOM, 2006., str. 1 — 9.

https://www.researchgate.net/publication/268202243 EVALUATION_STRATEGIE
S_FOR_MOBILE MUSEUM_GUIDES A THEORETICAL FRAMEWORK

. Economou, M.; Meintani, E. Promising beginnings? Evaluating museum mobile
phone apps. // Proceedings of the international conference: “Re-Thinking Technology
in Museums 2011: Emerging Experiences” / uredili Ciolfi, L., Scott, K., Barbieri, S.
2011., str. 87 —101.

https://www.academia.edu/7605612/Promising_beginning_Evaluating_museum_mobi

le_phone_apps

. Fidas, C. A. et al. A Survey on Tools for End User Authoring of Mobile Applications
for Cultural Heritage. // 2015 6th International Conference on Information,
Intelligence, Systems and Applications (IISA), 2015., str. 1 — 5.
https://www.researchgate.net/publication/277249912 A_Survey_on_Tools for End

User_Authoring_of Mobile Applications_for_Cultural Heritage

. Filippini — Fantoni, S.; Bowen, J. P. Bookmarking In Museums: Extending The
Museum Experience Beyond The Visit? / Museums and the Web 2007, str. 1 — 14.
https://www.researchgate.net/publication/249866242 Bookmarking_in_Museums_Ex

tending_the _museum_experience _beyond_the visit

Gamification in Education: What Is It & How Can You Use It? // True Education

Partership. https://www.trueeducationpartnerships.com/schools/gamification-in-

education/ (pregledano 3. srpnja 2021.).

33


https://muzejtriljskogkraja.hr/3d-3lj/
https://mas.be/en/page/antwerp-museum-app
https://mas.be/en/page/antwerp-museum-app
https://www.np-brijuni.hr/hr/planiraj-posjet/servisne-informacije/nova-aplikacija-brijuni-pocket-guide
https://www.np-brijuni.hr/hr/planiraj-posjet/servisne-informacije/nova-aplikacija-brijuni-pocket-guide
https://www.researchgate.net/publication/268202243_EVALUATION_STRATEGIES_FOR_MOBILE_MUSEUM_GUIDES_A_THEORETICAL_FRAMEWORK
https://www.researchgate.net/publication/268202243_EVALUATION_STRATEGIES_FOR_MOBILE_MUSEUM_GUIDES_A_THEORETICAL_FRAMEWORK
https://www.academia.edu/7605612/Promising_beginning_Evaluating_museum_mobile_phone_apps
https://www.academia.edu/7605612/Promising_beginning_Evaluating_museum_mobile_phone_apps
https://www.researchgate.net/publication/277249912_A_Survey_on_Tools_for_End_User_Authoring_of_Mobile_Applications_for_Cultural_Heritage
https://www.researchgate.net/publication/277249912_A_Survey_on_Tools_for_End_User_Authoring_of_Mobile_Applications_for_Cultural_Heritage
https://www.researchgate.net/publication/249866242_Bookmarking_in_Museums_Extending_the_museum_experience_beyond_the_visit
https://www.researchgate.net/publication/249866242_Bookmarking_in_Museums_Extending_the_museum_experience_beyond_the_visit
https://www.trueeducationpartnerships.com/schools/gamification-in-education/
https://www.trueeducationpartnerships.com/schools/gamification-in-education/

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

GettyGuide App. // J. Paul Getty Museum. https://www.getty.edu/visit/app/

(pregledano 29. lipnja 2021.).
Hanussek, B. Enhanced Exhibitions? Discussing Museum Apps after a Decade of
Development. / Advances in Archaeological Practice. 8, 2(2020), str. 1 — 7.

https://www.cambridge.org/core/journals/advances-in-archaeological-

practice/article/enhanced-exhibitions-discussing-museum-apps-after-a-decade-of-
development/DA76C362CDB0A269978F12CD24C3DFD9

Haugstvedt, A. C.; Krogstie, J. Mobile Augmented Reality for Cultural Heritage: A
Technology Acceptance Study. // ISMAR '12: Proceedings of the 2012 IEEE
International Symposium on Mixed and Augmented Reality (ISMAR), 2012., str. 247
—255.

https://www.researchgate.net/publication/261124929 Mobile_augmented reality_ for

_cultural_heritage A _technology _acceptance_study

Hsu, Tien-Yu; Ke, Hao-Ren; Yang, Wei-Pang. Knowledge-based mobile learning
framework for museums. // Electronic Library. 24, 5(2006), str. 635 — 648.
https://ir.nctu.edu.tw/bitstream/11536/14376/1/000242496800005.pdf

Lombardo, V.; Damiano, R. Storytelling on mobile devices for cultural heritage. //
New Review in Hypermedia and Multimedia. 18, 1-2(2012), str. 1 —21.
https://www.researchgate.net/publication/233233890_Storytelling_on_mobile_device

s_for_cultural_heritage
Louvre Museum App. // Museum Tour Guide Apps from Vusiem.
https://www.vusiem.com/App/Louvre-Museum-Tour-Guide (pregledano 20. lipnja

2021.).

Mozaik Education. // LinkedIn. https://hu.linkedin.com/company/mozaik-education

(pregledano 10. kolovoza 2021.).

MyPompeii, the Application which allows one to visit the archeological site in safety.

// Pompeii Sites. http://pompeiisites.org/en/visiting-info/mypompeii-the-application-

which-allows-one-to-visit-the-archaeological-site-in-safety/ (pregledano 29. lipnja

2021)).

Nilsson T. et al. Applying Seamful Design in Location-based Mobile Museum
Applications. // ACM Transactions on Multimedia Computing, Communications and
Applications. 12, 4(2016), str. 1 — 28.
https://www.researchgate.net/publication/308167032_Applying_Seamful Design_in_

Location-Based Mobile Museum_Applications

34


https://www.getty.edu/visit/app/
https://www.cambridge.org/core/journals/advances-in-archaeological-practice/article/enhanced-exhibitions-discussing-museum-apps-after-a-decade-of-development/DA76C362CDB0A269978F12CD24C3DFD9
https://www.cambridge.org/core/journals/advances-in-archaeological-practice/article/enhanced-exhibitions-discussing-museum-apps-after-a-decade-of-development/DA76C362CDB0A269978F12CD24C3DFD9
https://www.cambridge.org/core/journals/advances-in-archaeological-practice/article/enhanced-exhibitions-discussing-museum-apps-after-a-decade-of-development/DA76C362CDB0A269978F12CD24C3DFD9
https://www.researchgate.net/publication/261124929_Mobile_augmented_reality_for_cultural_heritage_A_technology_acceptance_study
https://www.researchgate.net/publication/261124929_Mobile_augmented_reality_for_cultural_heritage_A_technology_acceptance_study
https://ir.nctu.edu.tw/bitstream/11536/14376/1/000242496800005.pdf
https://www.researchgate.net/publication/233233890_Storytelling_on_mobile_devices_for_cultural_heritage
https://www.researchgate.net/publication/233233890_Storytelling_on_mobile_devices_for_cultural_heritage
https://www.vusiem.com/App/Louvre-Museum-Tour-Guide
https://hu.linkedin.com/company/mozaik-education
http://pompeiisites.org/en/visiting-info/mypompeii-the-application-which-allows-one-to-visit-the-archaeological-site-in-safety/
http://pompeiisites.org/en/visiting-info/mypompeii-the-application-which-allows-one-to-visit-the-archaeological-site-in-safety/
https://www.researchgate.net/publication/308167032_Applying_Seamful_Design_in_Location-Based_Mobile_Museum_Applications
https://www.researchgate.net/publication/308167032_Applying_Seamful_Design_in_Location-Based_Mobile_Museum_Applications

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

O projektu. // Prehistory Adventure. https://www.prehistoryadventure.eu/o-projektu-
s12 (pregledano 20. lipnja 2021.).

Predstavljanje mobilne aplikacije Muzeja Moslavine. // Radio Moslavina —

Moslavacki list. 2020. http://www.radiomoslavina.hr/2020/1 1/predstavljanje-mobilne-

aplikacije-muzeja-moslavine/ (pregledano 20. lipnja 2021.).

Predstavljena mobilna aplikacija ,,Blago Pozege*. // Gradski muzej Pozega. 2020.

https://www.emp.hr/item/413-predstavljena-mobilna-aplikacija-blago-pozege

(pregledano 20. lipnja 2021.).
Rab Archeological (T)races. https://rabarchaeologicaltraces.com/ (pregledano 20.
lipnja 2021.).

Raptis, D.; Tselios, N.; Avouris, N. Context-based design of mobile applications for
museums: A survey of existing practices. / MobileHCI '05: Proceedings of the 7th
international conference on Human computer interaction with mobile devices &
services, 2005., str. 153 — 160.
https://www.researchgate.net/publication/221270230_Context-

based design_of mobile_applications_for_ museums_A_survey of existing_practice

S

Rijksmuseum app. // Rijksmuseum. https://www.rijksmuseum.nl/en/whats-on/app

(pregledano 27. lipnja 2021.).
The Prado Guide. // Museo Nacional del Prado.

https://www.museodelprado.es/en/apps/the-prado-guide (pregledano 28. lipnja 2021.).
Tsai H.; Sung K. Mobile Applications and Museum Visitation. / Computer. 45,
4(2012), str. 95 — 98.

https://www.researchgate.net/publication/254057947 Mobile_Applications_and Mus

eum_Visitation

Ured za publikacije EU. How digital technologies can play a vital role for the
preservation of Europe’s cultural heritage. / CORDIS results pack on digital cultural
heritage: A thematic collection of innovative EU-funded research results. 2021., str. 1

— 36. https://op.europa.cu/hr/publication-detail/-/publication/6¢6a9511-7d67-11eb-

9ac9-01aa75ed71al/language-en

35


https://www.prehistoryadventure.eu/o-projektu-s12
https://www.prehistoryadventure.eu/o-projektu-s12
http://www.radiomoslavina.hr/2020/11/predstavljanje-mobilne-aplikacije-muzeja-moslavine/
http://www.radiomoslavina.hr/2020/11/predstavljanje-mobilne-aplikacije-muzeja-moslavine/
https://www.gmp.hr/item/413-predstavljena-mobilna-aplikacija-blago-pozege
https://rabarchaeologicaltraces.com/
https://www.researchgate.net/publication/221270230_Context-based_design_of_mobile_applications_for_museums_A_survey_of_existing_practices
https://www.researchgate.net/publication/221270230_Context-based_design_of_mobile_applications_for_museums_A_survey_of_existing_practices
https://www.researchgate.net/publication/221270230_Context-based_design_of_mobile_applications_for_museums_A_survey_of_existing_practices
https://www.rijksmuseum.nl/en/whats-on/app
https://www.museodelprado.es/en/apps/the-prado-guide
https://www.researchgate.net/publication/254057947_Mobile_Applications_and_Museum_Visitation
https://www.researchgate.net/publication/254057947_Mobile_Applications_and_Museum_Visitation
https://op.europa.eu/hr/publication-detail/-/publication/6c6a95f1-7d67-11eb-9ac9-01aa75ed71a1/language-en
https://op.europa.eu/hr/publication-detail/-/publication/6c6a95f1-7d67-11eb-9ac9-01aa75ed71a1/language-en

Popis slika

10.

. Louvre Museum App. // Museum Tour Guide Apps from Vusiem.

https://www.vusiem.com/App/Louvre-Museum-Tour-Guide (pregledano 20. lipnja
2021.).

Louvre Museum App. / Museum Tour Guide Apps from Vusiem.

https://www.vusiem.com/App/Louvre-Museum-Tour-Guide (pregledano 20. lipnja
2021.).
Rijksmuseum. // Google Play.

https://play.google.com/store/apps/details?id=nl.rijksmuseum.mmt&hl=hr&gl=US

(pregledano 5. srpnja 2021.).
Rijksmuseum.// Google Play.

https://play.google.com/store/apps/details?id=nl.rijksmuseum.mmt&hl=hr&gl=US

(pregledano 5. srpnja 2021.).
The Prado Guide. // Google Play.

https://play.google.com/store/apps/details?id=es.museodelprado.guia3delpradoandroi

d&hl=es 419%EF%BF%BD (pregledano 5. srpnja 2021.).
The Prado Guide. // Googe Play.

https://play.google.com/store/apps/details?id=es.museodelprado.guia3delpradoandroi

d&hl=es 419%EF%BF%BD (pregledano 5. srpnja 2021.).

GettyGuide App. // J. Paul Getty Museum. https://www.getty.edu/visit/app/

(pregledano 29. lipnja 2021.).
Antwerp Museum App. // Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=be.digipolis.ama&hl=hr&gl=US

(pregledano 4. srpnja 2021.).
Antwerp Museum App. // Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=be.digipolis.ama&hl=hr&gl=US

(pregledano 4. srpnja 2021.).
Acropolis interactive educational VR 3D. // Google Play.

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rendernet.acropolis&hl=hr& gl=US

(pregledano 3. srpnja 2021.).

36


https://www.vusiem.com/App/Louvre-Museum-Tour-Guide
https://www.vusiem.com/App/Louvre-Museum-Tour-Guide
https://play.google.com/store/apps/details?id=nl.rijksmuseum.mmt&hl=hr&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=nl.rijksmuseum.mmt&hl=hr&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=es.museodelprado.guia3delpradoandroid&hl=es_419%EF%BF%BD
https://play.google.com/store/apps/details?id=es.museodelprado.guia3delpradoandroid&hl=es_419%EF%BF%BD
https://play.google.com/store/apps/details?id=es.museodelprado.guia3delpradoandroid&hl=es_419%EF%BF%BD
https://play.google.com/store/apps/details?id=es.museodelprado.guia3delpradoandroid&hl=es_419%EF%BF%BD
https://www.getty.edu/visit/app/
https://play.google.com/store/apps/details?id=be.digipolis.ama&hl=hr&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=be.digipolis.ama&hl=hr&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rendernet.acropolis&hl=hr&gl=US

1.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Acropolis interactive educational VR 3D. // Google Play.

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rendernet.acropolis&hl=hr& gl=US

(pregledano 3. srpnja 2021.).
Notre — Dame de Paris. / Google Play.

https://play.google.com/store/apps/details?id=fr.smartapps.NotreDameAndroid&hl=h

r&gl=US (pregledano 5. srpnja 2021.).
Notre — Dame de Paris. / Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=fr.smartapps.NotreDameAndroid&hl=h

r&gl=US (pregledano 5. srpnja 2021.).
MyPompeii. // Google Play.

https://play.google.com/store/apps/details?id=org.pompeiisites.pompeiiapp&hl=hr&gl

=US (pregledano 5. srpnja 2021.).
MyPompeii. // Google Play.

https://play.google.com/store/apps/details?id=org.pompeiisites.pompeiiapp&hl=hr&el

=US (pregledano 5. srpnja 2021.).
Blago Pozege. // Google Play.

https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.gmp.blago_pozege (pregledano 3.

srpnja 2021.).
Blago Pozege. // Google Play.

https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.gmp.blago_pozege (pregledano 3.

srpnja 2021.).

Muzej Moslavine Kutina. // Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.geokt.mmk (pregledano 3. srpnja
2021.).

Muzej Moslavine Kutina. // Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.geokt.mmk (pregledano 3. srpnja
2021.).

3D-3Lj — Muzej triljskog kraja & Tilurium. // Google Play.

https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.muzej31j.tilurium&hl=hr (28. lipnja
2021.).
3D-3Lj — Muzej triljskog kraja & Tilurium. // Google Play.

https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.muzej3]j.tilurium&hl=hr (28. lipnja
2021.).

37


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rendernet.acropolis&hl=hr&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=fr.smartapps.NotreDameAndroid&hl=hr&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=fr.smartapps.NotreDameAndroid&hl=hr&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=fr.smartapps.NotreDameAndroid&hl=hr&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=fr.smartapps.NotreDameAndroid&hl=hr&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.pompeiisites.pompeiiapp&hl=hr&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.pompeiisites.pompeiiapp&hl=hr&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.pompeiisites.pompeiiapp&hl=hr&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.pompeiisites.pompeiiapp&hl=hr&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.gmp.blago_pozege
https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.gmp.blago_pozege
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.geokt.mmk
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.geokt.mmk
https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.muzej3lj.tilurium&hl=hr
https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.muzej3lj.tilurium&hl=hr

22.

23.

24.

25.

26.

Rab Archeological (T)races. // Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.novena.rabatr (28. lipnja 2021.).
Rab Archeological (T)races. // Google Play.

https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.novena.rabatr (28. lipnja 2021.)

Prehistory Adventure. // Google Play.

https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.pandopad.prehistoryadventure (30.

lipnja 2021.).
Prehistory Adventure. // Google Play.

https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.pandopad.prehistoryadventure (30.

lipnja 2021.).
Brijuni Pocket Guide. // Nacionalni park Brijuni. https://www.np-

brijuni.hr/hr/planiraj-posjet/servisne-informacije/nova-aplikacija-brijuni-pocket-guide

(pregledano 20. lipnja 2021.).

38


https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.novena.rabatr
https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.novena.rabatr
https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.pandopad.prehistoryadventure
https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.pandopad.prehistoryadventure
https://www.np-brijuni.hr/hr/planiraj-posjet/servisne-informacije/nova-aplikacija-brijuni-pocket-guide
https://www.np-brijuni.hr/hr/planiraj-posjet/servisne-informacije/nova-aplikacija-brijuni-pocket-guide

Mobilne aplikacije kao platforme za prezentaciju bastine

Sazetak

Mobilne aplikacije za prezentaciju bastine unazad posljednjih nekoliko godina postale
su vrlo popularne platforme za edukaciju korisnika na podrucju povijesti, povijesti umjetnosti,
arheologije, antropologije i drugih disciplina. Takve vrste aplikacija interpretiraju korisnicima
kulturnu bastinu nekog prostora na nov i atraktivan nacin te pruzaju vodstvo kroz razne
bastinske institucije i lokalitete. Medu njima se izdvajaju muzeji i galerije, arheoloSka nalazisSta,
povijesne jezgre gradova i ostale Cesto posjecene turisticke destinacije. Ovaj rad donosi pregled
povijesti i metoda razvoja mobilnih aplikacija za prezentaciju bastine te analizu primjera
odabranih mobilnih aplikacija izradenih za vodstvo po poznatim europskim muzejima i
lokalitetima, ukljucujuci 1 neke primjere u Hrvatskoj. Naglasak je stavljen na prednosti koje
imaju za korisnike, a to su inovativnost u odnosu na tradicionalni posjet nekoj kulturnoj
instituciji ili lokalitetu, korisnost prilikom snalazenja u prostoru i dostupnost informacija te,
kao najvazniji segmet, njihova edukativna uloga. Na samom kraju rada istie se vaznost i
potencijal koji mobilne aplikacije za prezentaciju bastine imaju, i mogu imati u buduénosti, u
stvaranju bogatijeg dozivljaja za posjete muzeju, izlozbama, arheoloskim lokalitetima i sli¢no.
Donosi se sinteza dosadasnje prakse izrade mobilnih aplikacija za prezentaciju baStine na

temelju analize primjera te su ponudene neke smjernice za buduce projekte.

Kljucne rije¢i: mobilne aplikacije, kulturna baStina, muzej, prezentacija, interpretacija,

edukacija
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Mobile applications as platforms for heritage presentation

Summary

Mobile applications for heritage presentation have become very popular in recent years
as platforms for educating users in the fields of history, art history, archeology, anthropology
and other disciplines. These types of applications interpret cultural heritage of a particular place
in a completely new and attractive way and provide guidance in various heritage institutions
and sites. Among these stand out museums and galleries, archeological sites, historic city cores
and other frequently visited tourist destinations. This paper provides an overview of the history
and methods of developing mobile applications for heritage presentation and an analysis of
examples of selected mobile applications designed for guided tours of well-known European
museums and sites, including some examples in Croatia. Emphasis will be placed on the
advantages they have for users, namely innovation in relation to a traditional visit to a cultural
institution or site, usefulness in navigating through space and availability of information and,
the most important segment, their educational role. At the end of the paper the importance and
potential that mobile applications for heritage presentation have, and may have in the future,
in creating a richer experience for museum visits, exhibitions, archeological sites and the like
is emphasized. A synthesis of the current practice of developing mobile applications for the
presentation of heritage is made on the basis of analyzed examples and some guidelines for

future projects are offered.

Key words: mobile applications, cultural heritage, museum, presentation, interpretation,

education
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