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1. UVOD

Kulturna bastina predstavlja vazan resurs u razvoju i napredovanju zajednice. Suvremeni
pristup oCuvanju kulturne bastine podrazumijeva njezinu ukljuc¢enost u razli¢ita podrucja, od
obrazovanja, preko turizma pa sve do gospodarstva.

Turizam se ubraja medu najprofitabilnije 1 najkonkurentnije gospodarske sektore. Da bi se
pozicionirale kao prepoznatljive destinacije na globalnom turistiCkom trziStu, zemlje moraju
strateski ulagati u razvoj i unapredenje nacionalne turisticke ponude. KoriStenje inovacija i
naprednih tehnologija otvara moguénost znacajnog poboljSanja konkurentnosti na turistickom
trziStu. S druge strane, zanemarivanje 1 propustanje tih prilika mogu dovesti do smanjenja
potraznje, gubitka pozicije na trzistu ili poveéanih troSkova. Inovacije su potaknute brzim
razvojem 1 sve veCom potrebom za poboljSanjem kvalitete zivota te pracenjem suvremenih
trendova, §to stvara prostor za nova rjesenja izazova u turizmu. (Burusi¢ Barc¢an, 1. 1 suradnici,
2019.)

Virtualna stvarnost kao suvremeno tehnoloSko rjeSenje se primjenjuje u svim segmentima i
granama. Ona je multimedijalni alat koji se sve viSe koristi i u kulturi i turizmu. U novije
vrijeme ima sve viSe primjera koriStenja virtualne stvarnosti kako bi se generirao novi
kulturno-turisti¢ki proizvod koji ¢e doprinijeti o€uvanju, prezentaciji i promociji bastine.
Prate¢i svjetske trendove, Hrvatska uvodi razli¢ite oblike virtualne stvarnosti u interpretaciji
kulturne bastine. lako jo$ daleko od velikih svjetskih projekata, Hrvatska ima puno
potencijala koje treba iskoristiti i na odgovarajuci nacin razraditi 1 implementirati u kulturno-

turisticku ponudu destinacije.



2. KULTURA I KULTURNA BASTINA

2.1. Kultura

Kultura je jedan od najslozenijih i najSirih pojmova u drustvu koji se neprestano mijenja i
razvija. U najSirem znacenju oznacava sve dimenzije ljudskog ponasanja. (Ministarstvo
kulture Republike Hrvatske, 2018.)
Kultura nije samo odraz povijesti i tradicije, ve¢ dinamicka sila koja oblikuje identitet drustva,
potice kreativnost i inovacije te povezuje ljude kroz zajednicke vrijednosti i naslijede. Kultura
obuhvaca cjelokupni skup materijalnih i duhovnih vrijednosti koje oblikuju nacin Zivota neke
skupine, a moze predstavljati stil Zivota, proces civilizacijskog napretka i umjetni¢ko
stvaralastvo. Glavne sastavnice kulture su vrijednosti, zakoni, simboli, pripadnost, tradicije,
jezik, obicaji, znanje i identitet. Ona nije statina, ve¢ se mijenja utjecajima novih ideja,
tehnologija, migracija i interakcijom s drugim kulturama. (Eagleton, T., 2000.)
Razvoj kulture igra kljuénu ulogu u oblikovanju identiteta zajednice, jacajuci osjecaj
pripadnosti 1 zajedniStva medu njenim c¢lanovima. Kultura takoder ima znacajan utjecaj na
drustvenu koheziju, povezujuéi ljude kroz zajednicke vrijednosti, tradicije i obicaje. Osim
toga, omogucava prijenos znanja, vjestina i kulturnih normi s jedne generacije na drugu, ¢ime
osigurava kontinuitet i o€uvanje zajedni¢kog naslijeda kroz vrijeme.
Za podizanje svijesti o kulturi 1 poticanje kulturnog izraZavanja moguce je usmjeriti paznju na
nekoliko kljuénih podrucja koja obuhvacaju razli¢ite aspekte kulturnog Zivota 1 stvaralastva.
Ova podrucja ukljucuju:

e umjetnost (glazba, ples, knjizevnost, drama),

e primijenjene umjetnosti/dizajn (dekoracija, arhitektura, moda),

e medije (film, televizija, novine, internet),

e Dbastinu, povijest, tradiciju (tkanje, izradivanje nakita, vjerska tradicija,

pripovijedanje),
e supkulturu, drugacije kulture (urbana kultura, kulture useljenika),
e interdisciplinarnost — doprinos umjetnosti 1 kulture drugim neumjetnickim temama
(okolis, zdravstvo, aktivan nacin zivota, sport),

e kulturnu 1 jezi¢nu raznolikost. (Ministarstvo kulture Republike Hrvatske, 2018.)



2.2. Kulturna bastina

Kulturna bastina, bilo materijalna ili nematerijalna, predstavlja zajednicko bogatstvo
covjeCanstva, istiuci se svojom raznolikoS¢u 1 posebnostima. Njezina zastita klju¢na je za
prepoznavanje, definiranje i afirmaciju kulturnog identiteta. Ministarstvo kulture i medija
Republike Hrvatske razvija razli¢ite mehanizme i provodi mjere zastite s ciljem osiguranja
odrzivosti kulturne bastine. To ukljucuje procese kao $to su identificiranje, dokumentiranje,
istrazivanje, odrzavanje, zastita, koriStenje 1 promicanje kulturnih vrijednosti. (Ministarstvo
kulture 1 medija, 2024.)
Kulturna bastina obuhvaca pokretna i nepokretna dobra koja imaju umjetnicko, povijesno,
paleontolosko, arheolosko, antropolosko ili znanstveno znacenje. Kultura se ne ocituje samo
kroz klasi¢ne koncerte, posjete galerijama i muzejima ili proucavanje povijesti spomenika ili
arheoloskih nalaziSta, ve¢ 1 kroz obicaje, vjerovanja i tradicije specificne za odredene
zajednice. Prema UNESCO-u (Organizacija Ujedinjenih naroda za obrazovanje, znanost i
kulturu), materijalna i nematerijalna bastina podjednako su vazne za ocuvanje kulturnog
identiteta naroda. Dijalekti, folklor, mitologija i tradicionalne vjestine ¢ine klju¢ne elemente
kulturnog identiteta svake zajednice. (Privatni smjestaj, 2021.)
Kulturna bastina se moze podijeliti na Cetiri kategorije:
e Nepokretna kulturna basStina — povijesni objekti, gradevine, spomenici, arheoloska
nalaziSta, stara naselja, tvrdave, crkve, palace i1 drugi povijesni objekti.
e Pokretna kulturna baStina — muzejski eksponati, umjetnicka djela, stari rukopisi,
namjestaj, arheoloski artefakti,
e Nematerijalna kulturna baStina — usmena predaja, narodna glazba, obicaji 1 zanati,
e ArheoloSka kulturna bastina — ostaci drevnih naselja, grobnica, keramike, alata,
gradevina.
Vazno je istaknuti da je od 1979. godine, kada su prva hrvatska kulturna dobra uvrStena na
UNESCO-ov Popis, Hrvatska do danas upisala ukupno 31 nepokretno i nematerijalno
kulturno dobro. Od tog broja, 10 nepokretnih kulturnih dobara nalazi se na UNESCO-ovom
Popisu svjetske bastine, 18 nematerijalnih kulturnih dobara na UNESCO-ovom
Reprezentativnom popisu nematerijalne kulturne bastine ¢ovjeCanstva, jedno kulturno dobro
je uvrSteno na UNESCO-ov Popis nematerijalne kulturne baStine kojoj je potrebna hitna
zaStita, a dva dobra su zabiljezena u UNESCO-ovom Registru dobrih praksi ocuvanja

nematerijalne kulturne bastine svijeta. (Ministarstvo kulture 1 medija, 2024.)



2.3. Vrijednost kulturne baStine

Kvalitetna interpretacija kulturne bastine primjenom odgovaraju¢ih alata moze istaknuti
njezine razlicite vrijednosti, s posebnim naglaskom na znanstveni i odgojno-obrazovni aspekt.
Kroz pazljivo osmisljene metode interpretacije, kulturna bastina postaje ne samo povijesno
vazno nasljede, ve¢ 1 dinamiCan alat za ucenje i razvoj znanja. Znanstvena vrijednost dolazi
do izrazaja kada interpretacija omogucuje dublje razumijevanje povijesnih dogadaja,
arheoloSkih nalaziSta i umjetnickih djela. S druge strane, odgojno-obrazovna vrijednost
ocituje se u prenosenju znanja o kulturi, tradiciji 1 povijesti, ¢ime se jaca svijest o vaznosti
ocuvanja bastine kod svih generacija, a posebno mladih.

Kulturna bastina moze suvremenom drustvu ponuditi brojne vrijednosti koje se mogu
kategorizirati u dvije glavne skupine. S jedne strane, kulturna dobra mogu posjedovati
povijesnu vrijednost, vrijednost starosti, umjetnicku, ambijentalnu, urbanisticku, izvornu,
rijetku, reprezentativnu i cjelovitu vrijednost. S druge strane, obzirom na njihovu ulogu u
danasnjem druStvenom zivotu, kulturna bastina ima znanstvenu, odgojno-obrazovnu,
kulturnu, kultnu i1 gospodarsku vrijednost. Kulturno dobro ¢esto moze integrirati viSe od jedne
od tih vrijednosti. (Sogi¢, T. M., 2014.)

U sredistu fenomena kulturne bastine je drustvo, njegovi kulturni stavovi, potrebe i razlozi
prepoznavanja njene vrijednosti. U procesu prepoznavanja i zastite basStine, osim stru¢njaka,
veliko mjesto zauzima 1 zajednica — obicni ljudi koji odredeno naslijede iz prosSlosti
prepoznaju kao nesto vazno, vrijedno i svoje. Svaki entitet bastine ima pravo biti zasti¢en, a
na pojedincu je odgovornost 1 obaveza sudjelovanja u zastiti. (Dumbovi¢ Bilusi¢, B., 2013.)
Prema So$iéu (2014.), kulturna bastina ¢ini vazan aspekt identiteta ljudskih zajednica, pa ¢ak i

cijelog Covjecanstva. Ona takoder zna€ajno oblikuje identitet i svakog pojedinca.

2.4. MenadZment kulturne bastine

UspjeSan menadZzment kulturne basStine osigurava njenu zastitu i odrZivost. Menadzmentom
kulturne bastine bave se brojni strucnjaci, institucije i organizacije, kao $to su Ministarstvo
kulture 1 medija Republike Hrvatske i drzavne kulturne ustanove, regionalne i1 lokalne
samouprave te njihove kulturne ustanove, UNESCO, kao i brojni drugi stru¢njaci, odnosno
konzervatori, arheolozi, povjesnicari, arhitekti i drugi pri institutima i sli¢nim organizacijama.

Sam menadZment se provodi kroz konzervaciju i restauraciju, zakonsku zastitu te edukaciju.
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U Hrvatskoj upravljanje basStinom provodi se kroz institucionalne, lokalne i regionalne
planove i strategije, Zakon o zastiti i oCuvanju kulturnih dobara te UNESCO-ova Konvencija
o zastiti svjetske kulturne i prirodne bastine. (Ministarstvo kulture i medija, 2024.)

Ciljevi menadzmenta kulturne bastine su:

e identificirati, zastititi, oCuvati, predstaviti i prenijeti vrijednosti nacionalne bastine
svim generacijama,

e koristiti najbolje dostupna znanja, vjestine i standarde te ukljuciti stalni tehnicki 1
zajednicki doprinos u odlukama 1 akcijama koje mogu imati znacajan utjecaj na
vrijednosti nacionalne bastine,

e postivati sve vrijednosti bastine i nastojati, kada je moguce, integrirati odgovornosti
drzave, teritorija i lokalnih vlasti,

e Koristiti 1 prezentirati u skladu s ocuvanjem vrijednosti kulturne bastine,

e ravovremeno i na odgovarajuéi nacin sudjelovati u zastiti zajednice, posebno osobama
koje imaju poseban interes u mjestu ili povezanost s njim, i osobama koje mogu biti
pogodene upravljanjem tog mjesta,

e aktivno sudjelovanje lokalnog stanovniStva u identifikaciji, procjeni i upravljanju
klju¢no je za ucinkovitu zastitu vrijednosti bastine,

o redovito pracenje, pregled i izvjeStavanje o oCuvanju vrijednosti bastine. (Kumar Das,
M., 2017.)

MenadZzment interpretacije kulturne bastine ima presudnu ulogu u u¢inkovitom povezivanju
posjetitelja s naslijedem, istiCu¢i njegovu vaznost 1 vrijednosti na nacin koji je pristupacan i
privlacan Sirokoj publici. Kvalitetno osmiSljena interpretacija ne samo da povecava svijest o
potrebi ocuvanja bastine, ve¢ 1 poboljSava cjelokupno iskustvo posjetitelja, ¢ineéi ga
bogatijim 1 smislenijim. Takva interpretacija ima klju¢nu ulogu u odrzivom razvoju kulturno-
turistickih destinacija, jer osim $to poti¢e edukaciju, istovremeno nadahnjuje i angaZira
publiku. Na taj nacin posjetitelji ne samo da stjecu dublje razumijevanje kulturnih elemenata,
ve¢ razvijaju 1 osjecaj postovanja i odgovornosti prema ocuvanju kulturne bastine za buduce
generacije. UspjeSan menadzment interpretacije takoder doprinosi ja¢anju identiteta lokalnih
zajednica, potiCe aktivno sudjelovanje posjetitelja 1 lokalnog stanovniStva u oCuvanju bastine
te stvara dugorocne koristi za razvoj kulturnog turizma. Kulturna bastina ne samo da postaje
dostupnija i razumljivija, ve¢ se 1 integrira u svakodnevni zivot, doprinosec¢i zajednic¢kom

identitetu 1 druStvenom razvoju.



3. KULTURNI TURIZAM

Turizam je aktivnost putovanja ljudi na razliita mjesta izvan svog uobicajenog okruzenja,
radi rekreacije, avanture, kulturnog istrazivanja ili poslovnih razloga. Ukljucuje sve usluge i
aktivnosti povezane s putovanjima, kao S$to su smjestaj, prijevoz, ugostiteljstvo, vodenje i
zabavne aktivnosti. (Tomi¢ M., 2002.)

Osim znatnih ekonomskih koristi, turizam moze poboljsati razumijevanje medu kulturama,
promicati toleranciju i o€uvanje lokalne bastine.

Turizam se neprestano razvija i raste, a digitalizacija, globalizacija i nove tehnologije, poput
virtualne stvarnosti, mijenjaju nacin na koji ljudi dozivljavaju putovanja i destinacije.

Turist je osoba koja putuje i boravi izvan svog uobicajenog mjesta stanovanja najmanje jednu
no¢, ali ne duze od godinu dana, s ciljem rekreacije, odmora, poslovnih aktivnosti i slicnih
razloga, pri ¢emu ne ostvaruje prihode u odredistu koje posjecuje. (Krizman Pavlovi¢, D. i
Beni¢, D., 2014.)

Turist je osoba koja dobrovoljno i privremeno putuje, a ocekivanja turista usmjerena su na
zadovoljstvo koje proizlazi iz otkrivanja nepoznatog. (Cavlek N. i sur., 2011.)

lako turizam predstavlja znacajan izvor prihoda i snazno potice gospodarski rast vise nego
druge djelatnosti u Hrvatskoj, vazno je usmjeriti se na politiku odrZivog, a ne masovnog
turizma. OdrZivi turizam podrazumijeva odgovorno upravljanje i koriStenje kulturnih 1
prirodnih resursa, ¢ime se sprjeCava degradacija okoliSa 1 gubitak kulturnog identiteta, $to su
Ceste posljedice dugotrajnog masovnog turizma. Ulaganje u odrzZivi turizam osigurava
dugoro¢ne koristi za lokalnu zajednicu, buduce generacije i1 turisticki sektor. (Privatni
smjestaj, 2021.)

Kulturni turizam, kao jedan od selektivnih oblika turizma, biljezi zna€ajan rast posljednjih
godina 1 sve se viSe isti¢e kao pozeljan model turizma. Njegova vrijednost leZi u ¢injenici da
doprinosi gospodarskom razvoju destinacija kroz valorizaciju kulturne bastine, bez
negativnog utjecaja na lokalne zajednice. Osim toga, ovaj oblik turizma potice oCuvanje
lokalnih tradicija, kulturnih obicaja 1 autenti¢nih iskustava, ¢ime se dugorocno osigurava
odrzivi razvoj destinacija.

Kulturni turizam, kako mu ime i govori, bazira se na kulturnoj bastini, tradiciji, umjetnosti i

istrazivanju kulture naroda odredene destinacije. To ukljucuje posjete povijesnim mjestima,



muzejima, galerijama, festivalima i1 sudjelovanje u razli¢itim kulturnim dogadanjima 1
programima. (Urry, 1990.)

Ovaj nacin turizma, osim velikog doprinosa o¢uvanju kulturne bastine, donosi i ekonomsku
korist zajednicama otvaranjem radnih mjesta 1 poticanjem lokalnog gospodarstva.

Prema Richardsu (2007.), kulturni turizam ima nekoliko podjela, ovisno o specificnim
interesima i motivima turista. U to se ubrajaju:

e bastinski turizam — posjete povijesnim spomenicima i lokalitetima,

e umjetnicki turizam — posjete muzejima, galerijama, umjetni¢kim dogadanjima,

e gastronomski turizam — istrazivanje lokalne kuhinje i enologije,

o religijski turizam — posjet svetim mjestima te sudjelovanje u religijskim obredima,

e etnicki turizam — upoznavanje s obic¢ajima, jezikom i tradicijom.

Prema Geicu (2011.), u praksi se izdvajaju tri tipa kulturnog turizma:

e Turizam nasljeda — motiviran Zeljom za dozivljajem razli¢itih kulturnih krajolika i
oblika naslijeda iz proSlosti. Glavni resursi uklju¢uju povijesne gradevine, arheoloSka
nalaziSta, spomenike te muzejske zbirke.

e Povijesni turizam — jedan od klju¢nih oblika kulturnog turizma koji se odnosi na
putovanja u regije drevnih kultura i civilizacija. Ovaj oblik turizma ima edukativnu
komponentu jer se obilazak spomenika i nalaziSta organizira uz stru¢no vodstvo.

e Turizam umjetnosti — namijenjen je ljubiteljima umjetnosti, a usmjeren na slikarstvo,

kiparstvo, kazaliSne predstave 1 velike 1zloZbe.

3.1. Kulturni turizam u RH

Republika Hrvatska ima brojne prirodne ljepote, Cisto, kristalno, plavo more, nacionalne
parkove, moc¢varna podrucja, bogatu floru 1 faunu, ali se istie 1 bogatstvo kulture i kulturne
bastine. (Aktivni turizam, 2016.)

Kulturni turizam u Republici Hrvatskoj daje velik doprinos ocuvanju kulturne basStine.
Medutim, pridonosi i1 produZenju turisticke sezone izvan ljetnih mjeseci, odnosno, potice
odrziv razvoj turizma u destinaciji.

Kulturni resursi su temelj za razvoj kulturnog turizma. Republika Hrvatska se mozZe pohvaliti
bogatstvom urbanih i ruralnih povijesnih sredina, lokalitetima koji su pod zastitom UNESCO-

a te lokalitetima poznatim po povijesti 1 kulturnoj baStini (npr. Stari grad Dubrovnik),



koncentracijom kvalitetnih kulturnih institucija u veéim urbanim srediStima, bogatstvom
autenti¢nih, nematerijalnih kulturnih dobara koja se ocituje kroz brojne festivale te
impozantnim naslijedem legendi i mitova. (Ministarstvo turizma Republike Hrvatske, 2003.)
UnatoC obilju kulturnih resursa, vec¢ina ih ima slicne probleme, kao $to su: nedostatak
interpretacije, 10si ili nepostojeci putokazi, slaba infrastrukturna opremljenost lokaliteta, teska
dostupnost i zapustenost, ugrozenost odrzivosti lokaliteta te neadekvatna promocija lokaliteta,
posebno izvan konteksta festivala. (Ministarstvo turizma Republike Hrvatske, 2003.)

U danasnje vrijeme interes za kulturna putovanja sve viSe raste. Kada je rije¢ o popularnosti
kulturno-turisticke ponude u Hrvatskoj, najzastupljeniji su posjeti kulturno-povijesnim
znamenitostima 1 atrakcijama (64,9 %), crkvama i samostanima (64,1 %), muzejima i
galerijama (58,6 %), festivalima (42,2 %), tematskim rutama ili putovima (33,2 %) te
glazbeno-scenskim dogadanjima 1 predstavama (32,5 %). Festivali su posebno popularni u
kontinentalnom dijelu drzave, gdje ih posjecuje 65 % posjetitelja, dok je na obalnom dijelu ta
brojka nesto manja, 42 %. U Hrvatskoj, za 20,4 % turista temeljni motiv i cilj putovanja je
upoznavanje kulture, dok 26,4 % turista kao temeljni razlog putovanja navode posjet

odredenoj kulturnoj atrakciji ili dogadaju. (Demonja, D., Gredicak, T., 2014).

Popularnost kulturno-turisticke ponude u Hrvatskoj

GLAZBENO-SCENSKI DOGADAJI 1 PREDSTAVE I
TEMATSKE RUTE/PUTOVI

FESTIVALI

MUZEJI I GALERIJE

CRKVE I SAMOSTANI

KULTURNO-POVIJESNE ZNAMENITOSTI I
ATRAKCIJE

0.00% 10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% 60.00% 70.00%

Slika 1 Graficki prikaz popularnosti kulturno-turisticke ponude u Hrvatskoj
Izvor: prilagodeno prema (Demonja, D., Gredicak, T., 2014).

Kulturni turizam donosi brojne pozitivne ucinke, a prema Jelin¢i¢ (2005.), oni ukljucuju:
e promidZbu kulturne baStine,
e podizanje svijesti o identitetu,

e obogacivanje turisticke ponude,



e otvaranje novih radnih mjesta i povecanje mogucnosti zaposljavanja,

e stvaranje pozitivnog imidza destinacije,

e promjena strukture posjetitelja.
1z svega navedenog jasno je kako kulturni turizam ima dvojak utjecaj — ne samo da doprinosi
razvoju turizma 1 jacanju destinacijskog brenda, ve¢ ima znacajan pozitivan utjecaj i na
lokalno stanovnistvo, njithovu svijest o vlastitom nasljedu, gospodarske prilike i oCuvanje

kulturnog identiteta.

3.2. Kulturni turist

Potraznja za kulturnim turizmom odlikuje se raznoliko$¢u posjetitelja, ukljucujuéi turiste
razlicitih dobnih skupina i razina obrazovanja. Medutim, primjetan je trend da s porastom
dobi raste 1 interes za kulturne sadrzaje. Ova vrsta turizma razvila se kao odgovor na potrebe
sve obrazovanijih putnika koji zele obogatiti svoje putovanje kroz osobni razvoj, ucenje i
zabavu, istrazujuéi povijest i tradiciju posjecenih destinacija. Turisti su privuceni kreativnim
kulturnim aktivnostima, koje ukljucuju ocuvane tradicijske vjeStine, ali i Sirok spektar
kulturno-turisti¢kih proizvoda kao S$to su religijska bastina, gastronomska iskustva, knjizevni
turizam te suvremena umjetni¢ka produkcija. Kulturni turizam nudi posjetiteljima jedinstveno
1 obogacujuce iskustvo koje nadilazi klasi¢ne turisticke aktivnosti. Omogucuje im dublje
povezivanje s autentiénim kulturnim vrijednostima 1 tradicijama destinacija, stvarajuci tako
smislenije putovanje i pruzajuéi im priliku za aktivno sudjelovanje u lokalnim kulturnim
praksama. Ovo iskustvo doprinosi ne samo osobnom zadovoljstvu turista, ve¢ i boljem
razumijevanju i ocuvanju kulturne bastine destinacija. (Aktivni turizam, 2016.)

Porast potraznje za kulturnim turizmom usko je povezan sa socio-demografskim promjenama
1 promjenama Zivotnog stila. S porastom interesa za kulturnim sadrZajima, a smanjenjem
fokusa na klasicne oblike odmora poput boravka na suncu i moru, raste 1 potraznja za
kulturnim turizmom. Moderni turisti sve viSe traze autenticne dozivljaje koji ukljucuju
kulturne aspekte destinacija, §to se odrazava u rastu¢e popularnosti kulturnog turizma. Na
trziStu se turisti razlikuju prema ulozi koju kultura igra u njihovoj motivaciji za putovanje, te

se mogu kategorizirati u tri glavne skupine:



Turisti motivirani kulturom — ¢ine 5-15 % turista 1 oko 5 % lokalnih stanovnika. Ovi
putnici traze elitna kulturna dogadanja i posebno osmisljene turisticke pakete, a
oc¢ekuju da budu tretirani kao posebni gosti.

Turisti inspirirani kulturom — najveca skupina koju €ini oko 30 % turista i 15 %
lokalnih stanovnika. Privlace ih poznati kulturni lokaliteti, atrakcije i dogadaji, kao Sto
su popularne izlozbe. Iako su djelomi¢no motivirani kulturom, osjetljivi su na cijenu i
traze dobar omjer uloZenog novca i dozivljenog iskustva. Posjecuju kulturne atrakcije
ako imaju vremena, dobro su reklamirane, lako dostupne i nude vrijednost za novac.
Turisti privuceni kulturom — ¢ine otprilike 20 % turistickog te 20 % lokalnog trzista.
Ova skupina ne planira unaprijed svoj posjet kulturnim atrakcijama, ali ¢e ih posjetiti
ako im se ponude tijekom njihova boravka. Atraktivnost lokalnih kulturnih resursa
ovisi 0 pravovremenom informiranju o predstavama, izlozbama i drugim kulturnim
dogadanjima. Marketing u samoj destinaciji, pravovremeno informiranje, dostupnost
atrakcije 1, gdje je potrebno, jednostavna rezervacija ulaznica, kljuéni su elementi za

privlacenje ove grupe turista. (Ministarstvo turizma Republike Hrvatske, 2003.)
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4. INTERPRETACIJA BASTINE

Sami pojam interpretacija zna¢i tumacenje, odnosno, izlaganje. Interpretacijom nekog
sadrzaja dolazi se do njenog stvarnog znacenja i smisla. (Hrvatska enciklopedija, 2024.)
Prema Ludwigu T. (2015.), ciljevi interpretacije su:
e poticati upravljanje bastinom,
e pretvoriti fenomen u dozivljaj,
¢ sudjelovati u razmjenama sa sudionicima,
e uskladiti ¢injenice sa smislenim temama.
Interpretacija baStine predstavlja strukturirani oblik neformalnog obrazovanja koji se fokusira
na prenoSenje znaCenja odredenog lokaliteta posjetiteljima. Ovaj proces stvara poveznicu
izmedu posjetitelja i bastinskog mjesta, kao Sto su prirodni rezervati, povijesni lokaliteti ili
muzeji, omoguéavajué¢i im da bolje razumiju i cijene vrijednosti koje to mjesto nudi.
Interpretacija bastine ne samo da pomaze u o¢uvanju kulturnih i prirodnih resursa, ve¢ 1 potice
dublje angaziranje i osobno povezivanje s bastinskim lokalitetom, ¢ime doprinosi njihovom
o¢uvanju i valorizaciji. (Jagi¢ Boljat, 1., Caleta Plesa, 1., 2021.)
Interpretacija bastine uvijek ukljucuje posjetitelje te se zato cesto spominje i u turizmu. Sami
poceci interpretacije kre¢u od prezentacije prirodne bastine, odnosno, americkih parkova
prirode. Nakon toga, interpretacija se $iri na kulturne institucije poput muzeja, arheoloskih 1
povijesnih lokaliteta. (Kazivacica, 2021.)
Poanta interpretacije bastine ne lezi u suhoparnom, opseznom i dugotrajnom predavanju, vec
u prenoSenju manjih koli¢ina informacija razliitim tehnikama 1 alatima koji omogucavaju
njihovo lakSe razumijevanje i pamcenje. Vazno je kod posjetitelja izazvati efekt iznenadenja,
zainteresirati ih 1 probuditi u njima znatiZelju i promisljanje.
Prema Tildenu (1977.), postoji Sest principa interpretacije:
e Svaka interpretacija koja na neki nac¢in ne povezuje ono $to se prikazuje ili opisuje s
osobnoscu ili nekim iskustvom posjetitelja bit ¢e sterilna 1 povrsna.
e Informacija sama po sebi nije interpretacija; interpretacija je otkrivenje koje se temelji
na informacijama, a svaka interpretacija utemeljena je na informacijama.
e Interpretacija je umijec¢e koja ukljucuje kombinaciju vise vjeStina, bilo da se radi o
znanstvenim, povijesnim ili arhitektonskim materijalima; sve te vjeStine su otvorene

prema ucenju do odredene mjere.
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e Osnovni cilj interpretacije nije davanje instrukcija, ve¢ provociranje razmisljanja i
poticanje zanimanja.

e Cilj prezentacije mora biti predstaviti cjelinu, a ne samo pojedine dijelove.

e Interpretacija namijenjena djeci (do 12 godina) ne smije biti pojednostavljena
prezentacija za odrasle ve¢ mora imati specificni pristup; da bi postigla svoju svrhu,
treba imati specifican pristup i razvijen poseban program prilagoden njihovom uzrastu.

U posljednje vrijeme interpretacija sve viSe dolazi u fokus hrvatskih kulturnih 1 turisti¢kih
strucnjaka. Godine 2016. utemeljena je 1 Hrvatska udruga za interpretaciju bastine
LInterpretirajmo Hrvatsku® s vizijom o potrebi osvjeStavanja vaznosti razvoja interpretacije
bastine u Hrvatskoj. Glavni ciljevi rada Udruge su:

e poticanje izvrsnosti i u¢inkovitosti u interpretaciji hrvatske prirodne i kulturne bastine,

e Sirenje znanja i vjeStina u podrucju interpretacije bastine,

e razmjena ideja, znanja i iskustava u kontekstu interpretacije bastine,

¢ podizanje standarda interpretacije bastine u Hrvatskoj,

e jaCanje svijesti o ulozi i vaznosti interpretatora bastine te promicanje zastite bastine
putem vjerodostojne i u¢inkovite interpretacije,

e promicanje odrzivog razvoja kroz odgovornu i ukljudivu interpretaciju basStine, s
naglaskom na edukativne 1 kulturne ciljeve,

e poboljSanje kvalitete Zivota osoba s posebnim potrebama kroz odgovornu i
sveobuhvatnu interpretaciju bastine,

e promicanje turizma. (Jagi¢ Boljat, 1., Caleta Plega, 1., 2021.)

Interpretacija kulturne baStine je proces objasnjavanja, prezentacije 1 komunikacije
vrijednosti, znaCenja 1 znacaja kulturnih i1 povijesnih elemenata bastine kako bi ih javnost
bolje razumjela 1 cijenila. Cilj je povezati proSlost 1 sadaSnjost, omoguciti dublje
razumijevanje kulturnog identiteta te promicati ocCuvanje 1 zaStitu baStine. Obuhvaca
tumacenje povijesnog dogadaja, prikaz kulturnih vrijednosti 1 obrazovanje i podizanje svijesti
o vaznosti ocuvanja bastine. (Kazivacica, 2021.)

Glavne metode interpretacije kulturne bastine ukljucuju muzejske izlozbe uz koriStenje
prezentacija 1 eksponata, vodiCe 1 ture uz multimedijalne aplikacije, koriStenje interaktivne
tehnologije, restauracija i konzervacije, rekonstrukcije, predstave i ozivljavanje povijesnih
dogadaja. (Ratkovi¢ Aydemir, D. L. i sur., 2020.)

Interpretacija kulture mozZe se odvijati na otvorenom i zatvorenom. Interpretacijska

infrastruktura u zatvorenom ukljucuje interpretacijske, posjetiteljske centre 1 muzeje.
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Prednosti interpretacije u zatvorenom prostoru su: mogucnost prezentiranja predmeta na licu
mjesta, prilagodenost prostora za razli¢ite medije prezentacije i moze zadovoljiti sve prigode i
potrebe, pruzanje mjesta odmora tijekom cijele godine, neovisno o vremenskim uvjetima,
pristup 1 kontrola pristupa i ponaSanja posjetitelja, stvaranje radnih mjesta i postaju platforma
za sudjelovanje lokalne zajednice. Postoje i odredena ogranic¢enja. Za kvalitetnu interpretaciju
basStine u zatvorenome najcée$¢e su potrebna znacajna financijska sredstva, a projekte je
potrebno dulje planirati i nadzirati. Takoder, dostupnost takve interpretacije ovisi i o radnom
vremenu lokaciju. S druge strane, interpretacijska infrastruktura na otvorenom ukljucuje
sustave interpretacije i signalizacije, oznake, umjetnicke forme i intervencije. Prednosti
sustava interpretacije i signalizacije na otvorenom su: dostupnost, niska cijena, dizajn se moze
uklopiti u okruzenje, mogucnost interpretacije odredene lokacije i pri¢a na licu mjesta,
mogucnost prikaza mjesta kako je izgledalo nekada, upozoravaju posjetitelje na potencijalne
opasnosti i sigurna rjeSenja te sva oSte¢enja se mogu zamijeniti relativno brzo i jeftino.
Nedostaci su: ogranicenost koli¢ine teksta i fotografija na ploci, ne funkcionira kod
zahtjevnijih sadrzaja, moze predstavljati prijetnju vizualnom identitetu lokacije, podloznost
vandalizmu te moZe biti neprakti¢no na lokacijama koje su izlozene klimatskim 1 prirodnim

ekstremima. (Ratkovi¢ Aydemir, D. L. i sur., 2020.)
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5. VIRTUALNA STVARNOST U KULTURNOJ BASTINI

Razvoj tehnologije u modernom dobu dozivio je znacajan napredak, $to je dovelo do toga da
drustvo prepozna njenu ucinkovitost i brojne mogucnosti koje pruza. Time je tehnologija
utjecala na promjene zivotnog stila, ukljucujuéi i transformaciju turizma.

Ova tehnologija omogucava korisnicima da udu u racunalno generirane svjetove koji im
pruzaju osjecaj stvarnosti. KoriStenje VR-a zahtijeva interaktivne uredaje poput naocala,
slusalica, rukavica ili odijela, koji Salju i1 primaju informacije kako bi stvorili vjerodostojan
dozivljaj. Senzori pokreta u VR uredajima prate korisnikove pokrete i u stvarnom vremenu
prilagodavaju prikaz na ekranu, stvaraju¢i osje¢aj uronjenosti i interakcije s virtualnim
okruzenjem. Ova tehnologija ne samo da omogucava korisnicima dozivljaj simuliranih
svjetova, ve¢ takoder pruza prilike za obuku, zabavu, edukaciju i istrazivanje u potpuno

novim kontekstima. (Dir.hr, 2018.)

5.1. Povijest i razvoj virtualne stvarnosti

Virtualna stvarnost nije recentan pojam. Prvi VR uredaji pojavili su se 1970-ih godina 1
razvijeni su prvenstveno za potrebe NASA-e. Ovi rani sustavi koristili su racunalno
generirane simulacije za obuku astronauta 1 istrazivanje novih tehnologija. Medutim, porast u
popularnosti 1 $iroj primjeni VR-a dogodio se nastankom prototipova Oculus Rift headseta,
koji je izumio Palmer Luckey, osnivac tvrtke Oculus, 2012. godine. Tek 2016. godine, nakon
gotovo stoljeca prvih eksperimentiranja, ideja 1 mastanja, virtualnu stvarnost se pocelo
smatrati proizvodom koji je spreman za, ne samo industrijsku, ve¢ i privatnu upotrebu. Od
2018. godine VR tehnologija je prestala biti samo futuristi¢ki koncept i postala tehnologija
dostupna brojnima. DanaSnje uredaje odlikuje mala tezina, udobnost i razne inovativne
aplikacije kojima mogu pristupiti sadrzaju. Takoder, sve veca je primjena 1 u pravoj okolini,
ne samo za igre. Danas brojne tvrtke ulazu u VR tehnologiju, a nove inovacije su konstantno

na pomolu. (Kuni¢, D, 2023.)
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5.2. Tehnologija i trendovi

Koristenje virtualne stvarnosti danas je prisutno u gotovo svim znanostima i zanimanjima.

Neke primjene virtualne stvarnosti su posebno zanimljive, kao §to su:

Uporaba u medicini — omogucava ucenje 1 praktican rad u prostoriji koja simulira
operacijsku dvoranu, a pri ¢emu studenti u virtualnom svijetu obavljaju operacije na
virtualnom pacijentu. To omoguéava visoku kvalitetu ucenja i prakse, a da se ljudski
zivot ne dovodi u opasnost.

Razvoj novih automobila — virtualna stvarnost omoguéava vrlo kvalitetnu sliku
prototipa automobila, odnosno kako bi se on ponasao u stvarnom svijetu. Samim time,
smanjuju se veliki troskovi, a i1 lakSe 1 brZze se uklanjaju nedostaci i potencijalne
prijetnje.

Turizam — omoguéava se virtualno putovanje destinacijom, znamenitostima, ali i
smjesStajnim objektima.

Arhitektura — virtualno kreiranje nekretnina omogucéava arhitektima da se krecu kroz
prostorije kako bi procijenili maksimalnu iskoriStenost prostora i identificirali
eventualne mjere za poboljSanje. S druge strane, potencijalnim kupcima pruza uvid u
prostor te mogucénost prilagodbe i1 korigiranja dizajna prema vlastitim Zeljama.
Pracenje sportskih dogadanja — virtualna stvarnost omogucava pracenje sportskih

dogadaja iz prvog reda, a da se gledatelj ne nalazi u dvorani. (Zupani¢, M., 2020.)

Uredaji virtualne stvarnosti mogu se podijeliti u tri grupe:

HMD (eng. Head-Mounted Display) — uredaj koji se sastoji od posebnih naocala s
ugradenim zaslonima za prikaz virtualnog svijeta. Senzori prate kretanje glave i
prilagodavaju sliku, stvaraju¢i 3D iluziju prostora. Vrlo je pristupacan uredaj, ali
ograni¢enog vidnog kruga te kod nekih korisnika izazivaju osjecaj nelagode.

CAVE (eng. Cave Automatic Virtual Environment) — sustav koji zahtijeva prostor u
kojem su zasloni postavljeni na sve bo¢ne zidove i pod. Korisnici se kre¢u prostorom
dok nose posebne naocale. Iako u odnosu na HMD omogucava puno vidno polje,
CAVE je sustav koji je iznimno skupe i zahtijeva velik prostor za instalaciju.

Powerwall — sustav koji ukljucuje projekcijski zaslon na zidu, a korisnicima je
interakcija omoguc¢ena upotrebom posebnih naocala. Omogucuje prikaz virtualnog
svijeta u visokoj rezoluciji, ali zahtijeva veliki prostor i skupu opremu. (Horvat, N.,

Skec, S., 2024.)
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5.3. Povezanost kulturne bastine i virtualne stvarnosti

Koristenje tehnologije i tehnika digitalnog ocuvanja pruza priliku za povecanje otpornosti
kulturne bastine. Tehnike poput 3D skeniranja 1 virtualne stvarnosti omogucéavaju
dokumentiranje i ocuvanje kulturnih dobara na nacin koji je istovremeno pristupacan i odrziv.
Navedene tehnike ne samo da omogucuju precizno ocuvanje detalja i znacajki kulturnih
objekata, ve¢ i olakSavaju obrazovanje i podizanje svijesti o kulturnoj bastini. Povecana
dostupnost 1 interaktivnost ovih digitalnih prikaza mogu pojacati osjecaj povezanosti izmedu
bastine i pojedinca, S§to doprinosi jacanju dugoro¢nih napora u oCuvanju i zastiti kulturnog

naslijeda. (De Burca, J., 2023.)

5.3.1. Muzeji i galerije

Kombinacija prica, dogadaja i napredne tehnologije virtualne stvarnosti moze znacajno
povecati privla¢nost kulturnih i turistickih sadrzaja, ¢ime se moze privuéi veéi broj
posjetitelja. KoriStenjem virtualne stvarnosti, uz prosirenu stvarnost (AR), posjetiteljima je u
potpunosti omoguéena promjena doZivljaja posjeta muzejima. Uz pomo¢ tehnologije,
omogucava se rekonstruiranje proslosti, dogadaja iz povijesti, ali i vizualiziranje buduénosti.
Takoder, uz proSirenu stvarnost se moze ,,0Zivjeti poznate osobe iz proSlosti, izumrle
zivotinje 1 umjetnicka djela. (Triantafyllopoulou E., 2018.)

Jedan od najpoznatijih primjera interaktivne muzejske izlozbe je izloZba Mona Lisa: Beyond
the Glass u Parizu, u muzeju Louvre. Posjetitelji mogu iskusiti pokretne slike, zvukove 1
interakciju s Leonardom da Vincijem, ¢ak iskusiti voznju njegovim lete¢im strojem. (First, D.,

Petljak, N., 2024.)

5.3.2. Arheoloska nalaziSta

KoriStenje virtualne stvarnosti u arheologiji omogucuje istraZzivacima detaljno proucavanje i
analiziranje struktura 1 krajolika koji su mozda oSteceni ili nedostupni u stvarnom svijetu.
Takoder, omogucuje simulaciju razli¢itih povijesnih scenarija, Sto istraziva¢ima pruza priliku
za testiranje hipoteza o izgledu i funkciji drevnih prostora. Isto tako, posjetitelji muzeja,

interpretacijskih 1 edukativnih centara mogu virtualno istrazivati i obilaziti arheoloSke
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kroz tradicionalne prikaze. Virtualne rekonstrukcije mogu se koristiti 1 u obrazovanju,
pruzaju¢i u€enicima i studentima priliku za ,.terenska® istrazivanja bez napustanja ucionice.
(Beljak, J., 2024.)

Virtualna stvarnost drevnih hramova i povijesnih gradevina moze se upotpuniti uz prosirenu
stvarnost i tako dodatno pojacati dozivljaj. Prvi takav primjer je arheolosko nalaziste Olympia

u Grckoj. (Olympia back in time, 2024.)

5.3.3. Digitalna rekonstrukcija povijesnih spomenika

Googleova aplikacija Arts & Culture omogucava virtualni obilazak svjetskih povijesnih
spomenika putem tehnologije virtualne stvarnosti. Aplikacija pruza pristup pregledima
muzeja, galerija i obrazovnih sadrzaja. Ovaj projekt, poznat kao Open Heritage, zajednicki su
pokrenuli Google i neprofitna organizacija CyArk. Glavni cilj projekta je o¢uvanje kulturnih
spomenika u digitalnom obliku kako bi ih buduce generacije mogle istrazivati i cijeniti.

(Pavli¢, M., 2018.)

5.3.4. Videoigre

Primjena elemenata videoigara postaje sve rasirenija jer uvodi nove naine prenosenja znanja
o kulturi, potrebi za njenom zastitom te percepciji kulturnih objekata 1 dogadaja iz proslosti.
Puko ukljucivanje znanstvenih i stru¢nih informacija u digitalnu tehnologiju nije dovoljno,
ve¢ je potrebno razviti razlicite Zanrove koji ¢e korisnicima pribliZiti bastinske sadrZaje 1
potaknuti ih na ucenje, istrazivanje, poStovanje, kriticko promisljanje 1 korisno djelovanje u
drustvu. Ovo je klju¢no za oCuvanje naslijedenih vrijednosti i1z proslosti koje se brizno ¢uvaju
u brojnim ustanovama za buduée generacije. (Miklosevi¢, Z., 2023.)

Primjeri interpretacije kulturne bastine putem videoigara, a ¢ija radnja se odvija u stvarnom
svijetu su: Kingdom Come: Deliverance, Assassin’s Creed: Brotherhood, Rome: Total War.
Unatoc¢ svojoj privlacnosti, posebno za mladu populaciju, ono §to se moze navesti kao glavni
nedostatak je povijesna nepreciznost. Videoigre cesto pojednostavljuju ili prilagodavaju
povijesne dogadaje i kulturne sadrzaje za potrebe igre, §to moze dovesti do neto¢nih prikaza i
izobliCenja stvarnih informacija. Takoder, u nekim igrama moze biti prisutno nasilje, §to moze

biti neprimjereno i potencijalno Stetno.
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5.4. Izazovi i prepreke

Unatoc¢ brojnim prednostima, virtualna stvarnost u kulturnoj bastini ipak ima nekoliko mana.
Uspostavljanje ravnoteze izmedu tradicije 1 novih tehnoloskih inovacija bitno je za buduénost,
kako bi i buduce generacije mogle uzivati u kulturnim dobrima. (Inovacijska platforma,
2023.)

U Republici Hrvatskoj primije¢en je manjak stru¢njaka u informacijsko-komunikacijskim
tehnologijama, S§to dovodi do nemogucnosti iskoriStavanja svih potencijala digitalne
tehnologije. Slozene tehnologije 1 softveri su cCesta prepreka, posebno bez stru¢nog,
obrazovanog kadra. Osim adekvatne edukacije, potrebni su i novi alati i procesi kao i
odgovarajuci sustavi za tu djelatnost. Razvoj tehnologije predstavlja odredeni izazov za osobe
starije dobi, odnosno, koriStenje sustava virtualne stvarnosti moze za njih biti zahtjevno. lako
postaju sve dostupnija, sredstva digitalizacije iznimno su skupa 1 zahtijevaju visoka
financijska sredstva. Takoder, u veéini slucajeva je potreban i pristup internetu. Osim
poteskoca u osiguravanju adekvatnog kadra, ljudske resurse je potrebno stalno educirati kako
bi mogli pratiti sve promjene u tehnologiji. (Inovacijska platforma, 2022.)

Izazov koji virtualna stvarnost i digitalizacija predstavljaju moze biti i potencijalno smanjenje
vrijednosti fizicke kulturne bastine. Digitalizacija moze stvoriti iluziju da su fizicki predmeti
manje vazni jer se njihova vrijednost Cesto procjenjuje na temelju digitalnog prikaza.
Takoder, postoji rizik od gubitka ili oSte¢enja podataka. Ako digitalni podaci nisu pravilno
zaSticeni ili pohranjeni, mogu se lako izgubiti, §to moze rezultirati trajnim gubitkom znacajnih
informacija 1 prikaza. (De Burca, J., 2023.)

Bez obzira na jednostavnost upotrebe, korisnici nisu u stvarnosti prisutni na lokaciji pa time

nedostaje 1 komunikacija s lokalnim stanovniStvom.

5.5. Prednosti koriStenja virtualne stvarnosti

Mnoge su prednosti koriStenja virtualne stvarnosti u interpretaciji kulturne baStine. Osim
privlacnosti za posjetitelje, promocije kulturne bastine, proSirenja ponude i van uobicajene
turisticke sezone, vazan je i aspekt oCuvanja kulturne bastine. Primjena virtualne stvarnosti
omogucuje prikaz neobnovljene kulturne baStine na zanimljiv 1 interaktivan nacin Siroj
publici. Takoder, olakSava se prenoSenje znanja i ljubavi prema kulturnoj bastini i povijesti i

na mlade generacije. (Inovacijska platforma, 2023.)
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KoriStenje digitalne tehnologije u muzejima takoder povecava broj posjetitelja. Osobama s
invaliditetom, odnosno s osSte¢enjem sluha ili vida, po prvi puta se omogucéava aktivno
uklju¢ivanje i dozivljaj koji drugacije nisu dobili. (First, D., Petljak, N., 2024.)

Sadrzaji virtualne stvarnosti mogu se lako prilagoditi 1 postaviti na vise jezika Sto omogucava
pristup globalnoj publici 1 povecava razumijevanje 1 ukljucivanje posjetitelja razli¢itih
govornih podruc¢ja. Takoder, virtualna stvarnost omogucava komprimiranje velikog broja
informacija u ograniCenom prostoru, Sto pruza ucinkovitije predstavljanje kompleksnih
povijesnih 1 kulturnih sadrzaja bez fizickih ograniCenja prostora. Svi interaktivni elementi
nadilaze pasivno gledanje, ukljuCuju¢i interakciju s rekonstrukcijama, artefaktima 1
povijesnim dogadajima. Svi sadrzaji koji se primjenjuju za interpretaciju mogu se dugoro¢no

Cuvati, ¢ak 1 ako su fizicki objekti osteceni ili izgubljeni, pruzajuéi trajni digitalni zapis.
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6. PRIMJERI KORISTENJA VR-a U INTERPRETACIJI BASTINE U
HRVATSKOJ

U Hrvatskoj se posljednjih godina sve ¢eS¢e koristi multimedija kao alat za interpretaciju
kulturne bastine. Razvojem i dostupnoséu uredaja za VR, mnogi gradovi, muzeji i lokaliteti
upravo odabiru virtualnu stvarnost kao nacin za prenoSenje zanimljivih pri¢a o baStini.
Virtualna stvarnost omogucuje korisnicima da urone u rekonstruirane povijesne prostore,
dozive povijesne dogadaje iz prve ruke i istraze kulturne znamenitosti na interaktivan nacin.
U svijetu se koriste 1 naprednije mogucénosti, kao Sto je umjetna inteligencija. Takoder, dok je
u svijetu veci naglasak na komercijalnoj svrsi i zaradi, poput napla¢ivanja virtualnih tura, u
Hrvatskoj se jo§ uvijek naglasava kulturna bastina, njezina zastita i o¢uvanje te edukacija. U
Hrvatskoj se, stoga, viSe koriste jednostavniji i pristupacniji oblici, Cesto koriStenjem
tehnologija koje su ekonomski povoljnije, ali i dalje vrlo ucinkovite u prezentaciji kulturnih
sadrzaja. Ovaj pristup omogucava §iroj publici da se upozna s kulturnom bastinom 1 educira o
njezinoj vaznosti bez velikih troskova.

Virtualna stvarnost postaje klju¢ni alat u ocuvanju i prezentaciji kulturne bastine Hrvatske,
omogucujuc¢i dublju povezanost s povijescu i osiguravajuci da bogatstvo kulturnog naslijeda
bude dostupno i relevantno u buduénosti.

U nastavku su izdvojeni neki recentni 1 najpoznatiji primjeri koristenja virtualne stvarnosti u

interpretaciji kulturne baStine.

6.1. Tvrdava sv. Mihovila, Sibenik

Nakon prosirene stvarnosti 1 3D mapiranja koje su primijenjene na Tvrdavi sv. Mihovila, VR
predstavlja novi dodatni sadrzaj koji pricu o tvrdavama prezentira kroz modernu tehnologiju.
Na razvoju igara sudjelovali su stru¢ni djelatnici Tvrdave kulture, tim programera iz tvrtke
Pismo Games d.o.o. (sada ANIQ) iz Novske, savjetnica za kreativne sadrzaje Alma Trtovac,
te dramaturginja Tamara Damjanovi¢. Izradi VR sadrzaja prethodilo je terensko istraZivanje i
snimanje trenutnog stanja zidova 1 tlocrta Tvrdave sv. Mihovila, odnosno izrada
visokopreciznog digitalnog trigonometrijskog modela od strane zadruge ARHEO KO-OP,

predvodene arheologom Tomislavom ZojCeskim. Cetiri interaktivne igre namijenjene su
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korisnicima starijima od deset godina i omogucavaju virtualno iskustvo koriStenja starog
oruzja, obrane Sibenika i tvrdava, bijega iz tamnice ili utrku kroz staru gradsku jezgru.
Tvrdava kulture osmislila je ove sadrzaje kao dio europskog projekta
EMOUNDERGROUNDS, pruzajuéi posjetiteljima zabavan 1 interaktivan nacin za ucenje o

povijesti Sibenika i sadrzajima tvrdava. (Tvrdava kulture, 2022.)

6.2. Zadar

Razgled grada Zadra uz dozivljaj virtualne stvarnosti nudi jedinstvenu Setnju kroz stari grad
uz vodstvo stru¢nog asistenta do osam najatraktivnijih lokacija. KoriStenjem VR naocala,
posjetitelji mogu otkriti kako je Zadar izgledao u razli¢itim povijesnim razdobljima. Osim
virtualnog prikaza, audio vodi¢, preveden na sedam jezika, pruZa najznacajnije informacije o
Zadru i povijesnim dogadajima. Virtualna Setnja traje dva sata, a omogucava razgledavanje:

1. Kako je izgledao rimski Forum izgraden prije 2.000 godina,
Zadar u 1202. godini 1 I'V. krizarski pohod na grad,
Zelene trznice (Piazza dell’Erbe) i kako je Zadar izgledao prije Drugog svjetskog rata,
Zra¢nog bombardiranja grada u Drugom svjetskom ratu i njegove posljedice,
Prostore katedrale sv. Stosije koji su inace zatvoreni za javnost,
Crkvu sv. KrSevana i kako je izgledao nekadasnji klaustar crkve,

Crkvu i skrinju sv. Sime,

e L A e B

Glavnog ulaza u grad u antici i srednjem vijeku, a prikazano je vise i o venecijanskom

sustavu obrambenih zidina, pod zastitom UNESCO-a.

Slika 2 Prikaz lokacija virtualne Setnje u Zadru

Izvor: Magic Croatia (https://magic-croatia.hr/en/virtual-tour-of-the-city-of-zadar/).
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Nakon kratkog objasnjenja o turi i nacinu upotrebe VR naocala, posjetitelji se iz turisticke
agencije ,,Magic Croatia“ upucuju u Setnju gradom, dok naocale za to vrijeme drze u posebnoj
torbici. Strucni asistent vodi posjetitelje kroz grad do osam lokacija na poluotoku, gdje ¢e
zastati kako bi putem VR naocala vidjeli povijesni izgled svakog mjesta. Skidanjem naocala
posjetitelji mogu na licu mjesta usporediti sadasnje stanje s prikazom iz proslosti. Sama tura
zavrsava obilaskom svih lokacija i povratkom u agenciju Magic Croatia. (Magic Croatia,

2024.)

6.3. Dioklecijanova palaca, Split

Dioklecijanova palaca je jedan od najbolje ocuvanih spomenika rimskoga graditeljstva na
svijetu. Povratak u 305. godinu omogucéava jedini muzej virtualne stvarnosti u Hrvatskoj,
Diocletians Dream, koji se nalazi u blizini same palace,. Tehnologija pruza pregled zivota
stanovnika tog vremena, istrazivanje povijesne palace i novu perspektivu palace. Omoguéena
je Setnja Dioklecijanovom pala¢om u vrijeme njezine izgradnje, prije rive i uzdizanja zvonika
mjesta unutar kompleksa. KoriStenjem 3D naocala, aplikacije, digitalne karte i uz pomo¢
licenciranog vodica, posjetitelji mogu doZivjeti realistican prikaz kasnoanticke carske
rezidencije. Ova virtualna tura omogucuje detaljno istrazivanje kljucnih lokacija unutar
palace, pruzajuci jedinstven uvid u arhitektonske i povijesne znacajke koje ¢ine ovaj znacajan
povijesni spomenik. Posjetitelji mogu uzivati u interaktivnom iskustvu koje docarava kako je
palaca izgledala u svojoj punoj slavi, ukljucujuéi sofisticirane detalje 1 funkcionalne aspekte

zgrade. (HRT, 2018.)
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Slika 3 Prikaz lokacija virtualne Setnje Dioklecijanovom palacom

Izvor: Mixed news (https://mixed-news.com/en/diocletians-dream-vr-time-travel-to-ancient-split/).

6.4. Hvar

Prvi hvarski VR projekt putem moderne tehnologije ozivljava dosad skrivenu povijest
antickog Hvara, koju je mogude istraZiti samo putem virtualne stvarnosti. Projekt pod
nazivom ,,Anti¢ki Hvar u virtualnoj stvarnosti* nudi jedinstveno i edukativno putovanje kroz
vrijeme, prikazuju¢i arheoloska otkrica i nalaze o luci drevnih civilizacija. Paralelno,
multimedijalni ,,Info kiosk kulturne bastine grada Hvara“ pruza sveobuhvatan pregled
najvaznijih povijesnih lokaliteta grada Hvara. Kiosk nudi informacije o kulturnim
spomenicima, arheoloSkim i podmorskim nalaziStima te prirodnoj bastini grada, a posjetitelji
mogu lako pristupiti svim tim podacima uz samo nekoliko klikova. Putovanje kroz drevne

ulice 1 povijest Hvara traje oko 10 minuta. (Hr Turizam, 2023.)

6.4. Muzej vucedolske kulture, Vukovar

Muzej vucedolske kulture, smjeSten nedaleko od Vukovara, medu prvim je muzejima u

Hrvatskoj koji je uveo elemente virtualne stvarnosti na svoju web stranicu, omogucujuci
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posjetiteljima potpuno novu dimenziju interaktivnosti i istrazivanja. Glavni autor web stranice
je Darko Bilandzi¢, voditelj marketinga Muzeja, koji je projekt zapoceo u ozujku 2022., a
stranica je postala dostupna javnosti ve¢ u svibnju iste godine. Trenutno web stranica nudi tri
kljucna sadrzaja: virtualnu Setnju, interaktivni kviz 1 3D arhivu arheoloskih predmeta.
Interaktivni kviz je posebno osmisljen kako bi posjetitelji mogli dublje istraziti stalni postav
muzeja, s naglaskom na vucedolsku kulturu koja je bila na tom podruéju prije 5000 godina.
Kviz se sastoji od 26 pitanja, a traje oko sedam minuta. Takoder, korisnici mogu dozivjeti
kviz u virtualnoj stvarnosti pomo¢u VR headseta, §to je ujedno i prvo takvo iskustvo dostupno
u Hrvatskoj. 3D arhiva arheoloSkih predmeta ukljucuje nekoliko modela, poput lubanje
vucedolca te vucedolska ¢izmica. Lubanja vucedolca se moze detaljno pregledati pomocu VR
naocala te vidjeti detaljnije udubine na njoj i1 pregledati je u cijelosti. Vucedolska ¢izmica
predstavlja keramicki model djecje obuce, veli€ine broja 19, izradene prema uzoru na stvarnu
¢izmicu Sivane od koZe. U buduénosti, Muzej vucedolske kulture planira dodatno obogatiti
svoju ponudu s interaktivnom izloZbom u pros$irenoj stvarnosti, pod nazivom ,,Vucedolac —

Izvan okvira®. (Virtualna stvarnost, 2022.)

6.5. Cres

Turisticka zajednica Malog LoSinja, u suradnji s lokalnim muzejom, predstavila je inovativni
projekt ,,Osorski vremeplov* s ciljem priblizavanja bogate povijesti grada Osora na Cresu.
Kroz jedanaest fascinantnih pri¢a i uz VR headset, posjetitelji mogu uroniti u proslost 1
saznati detalje o Zivotu zaStitnika grada, sv. Gaudencija, te o svakodnevici Osora u rimsko
obuhvaca 1 price poput one o osnivanju antickog Osora pod nazivom ,,Apsorus, metropola®,
pricu o samostanu sv. Petra, legendu o Argonautima 1 ukrcavanju broncanog kipa
Apoksiomena. Zavr$ni dio posvecen je pri¢i o Osorskim glazbenom ve€erima ,,Daleki
akordi“, koja oZivljava povijesni znacaj glazbe u Osoru. Posjetitelji mogu istraziti Osor kroz
45 minuta virtualne Setnje koja se odvija u otvorenom prostoru. Na odredenim tockama
korisnici imaju priliku koristiti VR naocale kako bi u potpunosti uronili u proSlost i dozivjeli

grad onako kako je izgledao u svojim povijesnim razdobljima. (Grabancijas, 2021.)
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6.6. Pula

Zahvaljuju¢i modernoj tehnologiji i entuzijazmu Marka Flege i Matea Brajeka, kao i njihovoj
virtualnoj agenciji Krug Travel, omogucéeno je virtualno istrazivanje Pule i1 njezinih glavnih
znamenitosti. Ova inovativna platforma pruza korisnicima priliku da istraze i dozive znacajne
lokacije poput Foruma, Arene, Zlatnih vrata i Malog rimskog kazaliSta. Stavljanjem VR
naocala povijest ozivljava i moze se vidjeti kako je u proslosti izgledala Pula, rimske kuce,
Arena 1 njezino podzemlje. Omoguceno je i razgledavanje uz vodica koji prepricava povijest

Pule 1 znacajnih gradevina. (Hello Istria, 2018.)

6.7. Otok LoSinj

Interpretacijski centar pomorske bastine otoka LoSinja svrstava se u pokretno, materijalno
kulturno dobro. Nalazi se na Malom LoS$inju, odnosno Rivi loSinjskih kapetana. Autori
interpretacijskog centra su Sanjin Kuni¢, Katarina MaZuran i Luka JeluSi¢. Sama namjena je
interpretacija pomorske kulturne bastine i edukacije. Interpretacijski centar maritimne bastine
otoka LoSinja smjeSten je u potpalublju loSinjskog logera ,,Nerezinac®, koji je privezan na
Obali losinjskih kapetana ispred Muzeja Apoksiomena. Ovaj centar suvremenim i atraktivnim
pristupom prikazuje 1 interpretira dugu 1 bogatu pomorsku tradiciju tog podru¢ja. Cilj postava
je prezentacija znacajke svakodnevnog zivota na brodu krajem 19. stoljeca. Cjelokupni postav
sastoji se od tri dijela: jedan smjeSten na rivi ispred broda, jedan na palubi broda 1 jedan
unutar broda u potpalublju. Unutar potpalublja, postav je organiziran u pet tematskih cjelina
koje ilustriraju razlicite aspekte Zivota na brodu: posada, hrana, tereti, pomorske rute te
gradnja 1 odrZavanje broda. Pored fotografija i autenti¢nih predmeta, postav se sastoji od
ilustracija 1 tekstualnih zapisa koji nude naznaku moguce povijesti broda. Postav na obali i
palubi sadrzi informativnu plocu koja pruza osnovne informacije o brodu, kao i dio pod
nazivom ,radionica®. Ova radionica, koja podsjeta na stolarski radni stol, omogucava
posjetiteljima da isprobaju vjestine tradicionalne brodogradnje potrebne za odrzavanje broda,
kao 1 mornarske vjeStine vezane uz upravljanje brodom. Medu mogucim aktivnostima su
Superenje, krpanje jedara, blanjanje, bruSenje, zabijanje Cavala, krivljenje drva na paru,
vezivanje mornarskih ¢vorova, ribanje palube, puhanje u rog, podizanje posjetitelja preko

koloturnika te podizanje jedra. (Muzej Mala barka, 2024.)
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6.8. Pomorski muzej, Split

Hrvatski pomorski muzej u Splitu u svom prostoru omogucava koriStenje naocala za
proSirenu 1 virtualnu stvarnost, tzv. VR/AR showroom. Sami projekt je dio Interreg IPA
programa prekograni¢ne suradnje Hrvatska — Bosna i1 Hercegovina — Crna Gora, a vodi ga
Pomorski fakultet Kotor Univerziteta Crne Gore. Uz Hrvatski pomorski muzej Split, na
projektu su suradivali i projektni partneri: Turisticka organizacija Op¢ine Bar, Turisticka
zajednica HercegovacCko-neretvanskog kantona/Zupanije te Pomorski fakultet Sveucilista u
Splitu. Suvremena tehnologija doprinosi interpretaciji arheoloske bastine isto¢nog Jadrana.
Posjetitelji uz koriStenje naocala mogu ,,zaroniti“ na ¢ak osamnaest lokacija u zemljama
sudionica projekta s izvanrednom arheoloSkom bastinom. Cilj projekta je obogadivanje
muzejske ponude kroz integraciju VR tehnologije koja posjetiteljima omogucava interaktivno
iskustvo. Ova tehnologija pomaze u stvaranju virtualnih prikaza pomorskih atrakcija,
brodova, i pomorskih bitaka, ¢ime se dodatno obogacuje edukativna i turisticka ponuda

muzeja. (Morski hr., 2021.)
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7. BUDUCNOST VIRTUALNE STVARNOSTI U KULTURNOJ BASTINI

Turizam u buducénosti treba pratiti daljnji razvoj tehnologije, digitalizacije, individualizaciju
usluge uz Sto veci fokus na odrzivost 1 odgovorno putovanje. Navedeno predstavlja izazov za
turisticke destinacije jer svoju ponudu moraju prilagoditi sve zahtjevnijem trziStu.
(Mulahasanovié J., 2024.)

Virtualna stvarnost prolazi kroz period iznimno brzih transformacija i rasta. Paralelno s
razvojem, kreatori virtualnih svjetova i iskustava postizu nove rezultate 1 inovacije. Svakako
treba uzeti u obzir i1 sve vecu pojavnost umjetne inteligencije (Al) koja poboljSava i proSiruje
iskustvo virtualne stvarnosti. Buduénost virtualne stvarnosti nije moguée predvidjeti i nisu
poznati konacéni rezultati i ishodi. Medutim, klju¢ je ulaganja brojnih tvrtki te se moze
ocekivati da ¢e u buduénosti biti naprednija verzija za kreativnost, poslovanje 1 razonodu.

(Kuni¢, D., 2023.)

7.1. Moguénost razvoja i inovacija

Velik dio lokalnog stanovniStva nije svjestan bogatstva i znacaja svoje kulturne bastine, koja
bi se mogla bolje iskoristiti kako bi privukla posjetitelje. Hrvatska se ponosi izvanrednim
kulturnim naslijedem koje je medu najboljima u Europi. Dok posjetitelji ve¢ tradicionalno
dolaze u Hrvatsku zbog njenih prirodnih ljepota, sve viSe traze dodatne aktivnosti i dozivljaje
koji ¢e obogatiti njihov odmor 1 unaprijediti kvalitetu njihovog boravka. (Hrvatska turisticka
zajednica, 2014.)

Kao jedan od potencijala za buduénost svakako se izdvaja serija ,,Igra prijestolja“ koja je
postigla veliku gledanost 1 zainteresiranost u svijetu. Serija se snimala i u nekoliko lokacija u
Hrvatskoj: Dubrovnik, Trogir, Split, tvrdava Klis, Kastel Gomilica, Sibenik te otok Lokrum.
primjenom virtualne stvarnosti i proSirene stvarnosti, posjetitelji bi mogli postati dio serije i

prozivjeti omiljene scene. (Bari¢, V., 2019.)
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7.2. OC¢uvanje i promocija kulturne bastine

Brojni istrazivaci sugeriraju da VR potencijalno moze sluziti ocuvanju bastine pruzajuci
alternativni oblik pristupa ugrozenim lokacijama. Popis kulturnih i povijesnih lokaliteta i
objekata koji su dostupni virtualno stalno se Siri, a bezbroj lokaliteta i objekata Sirom svijeta
ve¢ je digitaliziran kao 3D virtualni model, iako mnogi od njih nisu dostupni javnosti.
Prikazivanje lokaliteta i objekata u virtualnom svijetu moze sluziti kao vrijedan alat za
ocuvanje bastine, jer takvi virtualni modeli mogu sadrzavati izuzetno precizne i to¢ne podatke
koji se mogu pohraniti neodredeno vrijeme. Dok lokalitet ili objekt moze trpjeti degradaciju
zbog utjecaja poput erozije, VR model moze pruziti precizne informacije o njegovom ranijem
obliku koje se mogu koristiti kako za pra¢enje degradacije, tako i za pruzanje nacrta za
restauraciju. VR takoder moze pomo¢i u obnovama pracenjem restauratorskih radnji ili
vizualizacijom mogucih ucinaka restauratorskih postupaka. Napori za ocuvanje i obnovu
bastine ponekad su potrebni zbog prirodne degradacije ili ostecenja koja su se dogodila s
vremenom. Medutim, neki kulturni lokaliteti zahtijevaju napore za ocuvanje kao izravan
rezultat njihove trenutne popularnosti kao turisti¢kih atrakcija. Neki od najvrednijih svjetskih
lokaliteta koji su na popisu UNESCO-ve Svjetske bastine mogu biti posebno ugroZeni upravo
zato $to njihov status privla¢i povecan broj posjetitelja. Virtualne ture takoder se mogu
koristiti za pomo¢ u oCuvanju bastine pruzanjem posjetiteljima pristup simulaciji, umjesto da
se original izloZi riziku troSenja. (Guttentag, D., 2009.)

Virtualna tehnologija pomaZe potencijalnim posjetiteljima u dolasku u turisticku destinaciju.
Virtualna iskustva su bolji na¢in oglasavanja od broSura i promotivnih letaka. Sva internet
iskustva 1 virtualne ture mogu povecati interes posjetitelja za stvarni posjet muzeju.

(Guttentag, D., 2009.)

7.3. Potencijal koriStenja viSe tehnologija

Virtualna stvarnost se moze koristiti u kombinaciji i s drugim oblicima tehnologije, $to nudi

brojne moguénosti za unapredenje i1 proSirenje na¢ina na koji interpretiramo i pristupamo

kulturnoj bastini, pruzajuci bogatije 1 angaZziranije iskustvo za posjetitelje.

Primjeri drugih oblika tehnologije su:
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Umjetna inteligencija (Al) — Al moze analizirati velike koli¢ine podataka o kulturnim
dobrima, pruzati personalizirane preporuke za posjetitelje 1 pomoc¢i u rekonstrukeiji
povijesnih scena na temelju dostupnih podataka.

Internet stvari (IoT) — IoT uredaji mogu omogudéiti pametno pracenje i upravljanje
izlozbenim objektima, poboljSati sigurnost i pruziti dodatne informacije o kulturnim
dobrom u stvarnom vremenu.

Blockchain tehnologija — moze se koristiti za osiguranje autentiCnosti i porijekla
kulturnih dobara te za transparentno pracenje njihove povijesti i statusa oCuvanja.

3D skeniranje i modeliranje — tehnologije 3D skeniranja mogu se koristiti za preciznu
digitalnu rekonstrukciju 1 ocuvanje kulturnih objekata, §to omogucuje njihovu
virtualnu prezentaciju i istraZivanje.

Mobilne aplikacije 1 druStvene mreze — razvoj mobilnih aplikacija i integracija s
druStvenim mrezama moze omoguciti interaktivhu 1 pristupacnu interpretaciju
kulturne bastine te povecati angazman korisnika kroz igre, izazove i druStvene

kampanje.

29



8. ZAKLJUCAK

Kulturna bastina predstavlja neprocjenjivo bogatstvo svakog naroda, a primjena virtualne
stvarnosti u njenoj interpretaciji donosi revoluciju u nacin na koji se ona dozivljava 1 prenosi.
Ova tehnologija omogucava prosirenje tradicionalnih metoda interpretacije, od jednostavnih
prikaza filmova, slika i zbirki pa sve do interaktivnih virtualnih tura koje korisnicima pruzaju
osjecaj kao da osobno prozivljavaju proslost. Takve ture omogucéuju detaljno istrazivanje
povijesnih lokaliteta, spomenika 1 artefakata, ¢ine¢i ih dostupnim svima, bez obzira na dob ili
lokaciju.

Osim $to je virtualna stvarnost zabavan i inovativan nacin educiranja, pruza i moguénost
Sirenja znanja o kulturnoj bastini medu Sirom publikom. Ovaj pristup doprinosi boljoj
informiranosti lokalnog stanovniStva o njihovom naslijedu, pomazu¢i ocuvanju lokalne
tradicije 1 identiteta. Istovremeno, tehnologija otvara vrata posjetiteljima diljem svijeta,
omogucuju¢i im da istraze bogatu kulturnu bastinu bez fizicke prisutnosti, Sto dodatno
obogacuje turisticku ponudu.

Hrvatska prati globalne trendove u ovom podrucju i kontinuirano unapreduje svoju ponudu
virtualne interpretacije kulturne bastine. lako su postignuti zna¢ajni pomaci, mnoge prilike za
prikazivanje neiskoriStenih kulturnih blaga tek cekaju da budu realizirane. U buduénosti,
primjena virtualne stvarnosti mogla bi znacajno utjecati na nacin prenosenja znanja, ocuvanje
bastine 1 interpretaciju povijesti, omogucujuci dublje razumijevanje i angazman publike. Kako
napreduje tehnologija, njezina ¢e se primjena u interpretaciji kulturne bastine proSiriti, uz jos
sofisticiranije nacine istraZivanja i povezivanja s povijescu.

Virtualna stvarnost ne samo da stvara prepoznatljive kulturno-turisticke proizvode, ve¢ moze
unaprijediti suradnju izmedu sektora kulture i turizma. Kroz inovativne pristupe, ona
doprinosi promociji kulturne bastine na globalnoj razini, jaca identitet lokalnih zajednica te

potice odrziv razvoj kulturnih 1 turistickih resursa.
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