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Multimedija prezentira
posjetitelju muzeja vise
od formatiranih podataka
i tekstualnih obavijesti.
Ona obuhvaca
interaktivnu multimediju,
hipermedije, programe
prikaza slika, digitalni
video, kompjutorsku
grafiku, virtualnu
stvarnost te kompjutorski
kontrolirane interaktivne
ekrane.

PRIMJENA MULTIMEDIJE U MUZEJIMA*

ICOM/CIDOC Radna grupa za multimediju

Grupa muzejskih struénjaka na medunarodnom trije-
nalu ICOM-a u Quebec Cityju, Kanada u lietu 1992.
pocinje aktualnu raspravu o potencijalima uporabe mul-
timedijskih podataka u muzejskoj dokumentaciji. Grupa
je nazvana Radna grupa za multimediju (CIDOC/
MMWG) Medunarodnog komiteta za dokumentaciju
ICOM-a. U pocetku se rasprava usredotocila na raz-
mjenu podataka o pionirskim projektima koji se sluze
novim kompjutorskim alatima za nalazenje i komunici-
ranje multimedijskih podataka o muzejskim zbirkama.
Ukljucivanje zvuka i slike u baze podataka muzejskih
zbirki ponudilo je nove mogucnosti biliezenja mnostva
podataka o djelima u muzejskim zbirkama i interpre-
taciju njihove vaznosti. Novi interaktivni multimedijski
alati osigurali su nacine komunikacije bogatog kontek-
sta i znaCenja ugradenoga u muzejske predmete.

U zelji da se prikaze potencijal toga novog medija,
Radna je grupa sastavila ovaj Uvod u multimediju u
muzejima. Svaki odlomak u pocetku je skicirao jedan
¢lan Radne grupe. Prvobitni izvjeStaj revidirala je
CIDOC-ova Radna grupa za multimediju na sastanku u
Stavangeru, Norveska, u lipnju 1995. U Norveskoj su
CIDOC/MMWG potvrdili da multimedija ima dvije po-
sebne uloge u muzejskom kontekstu. Sluzi kao komu-
nikacijski alat za tumacenje muzejskih predmeta i zbirki,
jednako unutar ustanove (u izlozbenoj galeriji ili informa-
tivnom kiosku), kao i razmjenom mehanizama (poput
objavljenih CD-ROM-ova ili multimedijskih baza podata-
ka dostupnih na Internetu ili World Wide Webu). Usto,
multimedija sluzi i kao alat za dokumentiranje i izgrad-
nju integriranin muzejskih baza podataka o zbirkama.
Te baze mogu posluziti kao interna dokumentacija
voditeljima zbirki ili kao alati za dokumentiranje, a mogu
se uciniti dostupnima i vanjskim istrazivacima. Cijeli je
ovaj izvjestaj protkan temama o multimediji kao alatu za
komunikaciju i multimediji kao arhivistiCkom alatu.

Nakon sastanka u Stavangeru dogovoreno je da Ben
Davis bude glavni urednik Uvoda u multimediju u muze-
jima kako bi izvjestaj kao cjelina bio dosliedno i cjelovito
napisan. U suradnji s Jennifer Trant, predsjednicom
ICOM/CIDOC MMWG-a (Kanada/SAD) i Urednickim
povjerenstvom, u Cijem su sastavu bili David Bearman
(SAD), Jan van der Starre (Nizozemska) i Tine Waning
(Danska), revidirana je struktura i organizacija izvjestaja.

Uredivanje i izrada izvjeStaja zavrSeni su u suradnji s
Imaging Initiative of the Getty Information Institute
(nekadasnji Getty Art History Information Program).
Zavrsno uredivanje toga izvjestaja obavili su Jennifer
Trant i Jan van der Starre. Izvjestaj je i tiskan u
Nizozemskoj.

Multimedija prezentira posjetitelju muzeja vise od
formatiranih podataka i tekstualnih obavijesti. Ona
obuhvaca interaktivnu multimediju, hipermedije, progra-
me prikaza slika, digitalni video, kompjutorsku grafiku,
virtualnu stvarnost te kompjutorski kontrolirane interak-
tivne ekrane.

Uvod u multimediju u muzejima ispituje integraciju
kompjutorski baziranih multimedijskih aplikacija u tradi-
cionalne aktivnosti muzeja, profilirajuci probleme u
razvijanju i primjeni multimedijskih programa.

Pregled se sastoji od tri dijela:

|. Primjena multimedije u muzejima

IIl. Razvoj multimedijskih sustava

IIl. Multimedijski problemi

Uvod u multimediju u muzejima ispituje utjecaj multime-
dije na tradicionalne funkcije muzeja. Pocinje pregledom
nacina na koje interaktivne multimedijske aplikacije
mogu posluziti u muzejima, a u nastavku su dane speci-
ficne rasprave o multimediji na muzejskim izlozbama, o
multimediji u muzejskoj pedagoskoj djelatnosti i o mul-
timediji kao istrazivackom i dokumentaristickom alatu.

Drugi dio, Razvoj multimedijskih sustava odreduje faze
razvoja multimedijskog programa ili proizvoda. Taj dio
pocinje definicijom projekta i predstavlja teme multi-
medijskih tehni¢kih formata, upravijanje projektom,
oblikovanje sucelja, arhitektonske podatke i faze razvo-
ja sustava (izradom prototipova) specifikacijom obliko-
vanja, proizvodnje, provjere i distribucije. Zavrsava
raspravom o ulozi procjene tijekom cijelog procesa.

U posliednjem dijelu izvjestaja s naslovom Multimedijski
problemi postavljena su dva klju¢na pitanja kad je rije¢
0 razvijanju multimedijskog sustava: intelektualno vlas-
nistvo i financiranje.

lzvjestaj je zakljuCen pregledom istaknutih problema i
upozoravanjem na buducu ulogu bogatih muzejskih
multimedijskih arhiva u Sirenju globalne informaticke
mreze.



Uvod u multimediju u muzejima otkriva potencijal multi-
medije da zaétiti i ujedno da na uvid znanje sadrzano u
muzejskim zbirkama. Funkcionalni ¢e muzejski arhivi,
medutim, ovisiti 0 temeljima tehnickih i sadrzajnih stan-
darda koji osiguravaju interoperabilnost sustava i
nepromjenjivost podataka. Bez zajednickih standarda
nece se moci iskoristiti sve prednosti potencijala inte-
gracije sto ih nude komunikacijske mreze. Medunarodni
komitet za dokumentaciju ICOM-a (ICOM/CIDOC) ve¢
dugo razvija dokumentacijske standarde za muzeje.

Radna grupa za multimediju CIDOC-a (CIDOC/MMWG)
odredila je dva primarna cilja razvoja buduc¢ih multi-
medijskih standarda unutar muzejske zajednice.

Prvo, dokumentiranje tipova multimedijskih podataka,
usredoto¢eno na standarde u opisivanju niza tipova
digitalnih podataka, ukljucujuci nepokretne slike,
pokretne slike, zvuk i nestrukturirani tekst. Drugo, prim-
jena multimedije kao dokumentacije, ¢ime se otkriva
potencijal zvuka, slike i videa kao djelotvornih sredstava
prikupljanja opisnih i kontekstualnih podatka o muzej-
skim predmetima. Razvoj uputa i standarda na tim
podrucjima bit ¢e rieSenje za stvaranje primjenijivih digi-
talnih multimedijskih arhiva za muzeje.

PRVI DIO: PRIMJENA MULTIMEDIJE U MUZEJIMA

1. Multimedija u muzejima
o Uvod

o Obiliezja

o Navigacija

O Multimedija i posjetitelji
o Narativna komunikacija
o Digitalni katalozi

Uvod. Posjet muzeju jedno je “multimedijsko” iskustvo.
Otkada je prva legenda s pisanim objasSnjenjem smjes-
tena u izlozbenu galeriju, posjetitelji dobivaju obavijesti i
gledajuci stvari i Citajuci o njima. Kako je multimedija
zapravo kombinacija jednoga ili vise razlicitih medija,
kompjutorizirani multimedijski sustavi ¢ine dio duge
tradicije tehnologija interpretacije i tehnika tumacenja
poput dijaprojekcija, panoa s tekstovima i diorama.

Multimedija se sluzi kompjutorima za pohranu, kom-
biniranje, vracanje i prikazivanje podataka iz mnostva
medija te na korisnikov zahtjev omogucuje interaktivnu
navigaciju kroz te izvore. Multimedijska baza podataka
s tekstom, slikama i zvukom moze se brzo i
djelotvorno pretrazivati. Rezultati pretrazivanja mogu se
pogledati lokalno ili dati na uvid preko neke mreze
korisniku na nekome udaljenom mijestu. Ta obiliezja
otvaraju mnostvo mogucnosti na svim podrucjima
muzejskog djelovanja, ukljucujuci pedagoske aktivnosti,
vodstva i istrazivanja Sto ih poduzimaju kustosi, kao i
dokumentaciju.

Obiljezja. Prema strogoj definiciji, multimedija nastaje
kad se kombiniraju dva ili vie digitalnih medija radi
dobivanja podataka o nekoj temi. To mogu biti tekstovi,

crtezi, grafike, fotografije, pokretne slike iz filmova ili
videa te zvucni mediji.

Interaktivna multimedija omogucuje komunikaciju
izmedu multimedijskog sustava i njegova korisnika;
korisnik nadzire redoslijed i prikazivanje podataka. To je
suprotno, primjerice, filmu, koji je linearan i podrazumi-
jeva da ga gledatelj od pocetka do kraja pasivno gleda.

Interaktivni medij od svoje “publike” zahtijeva unos.
Korisnik mora odabirati, postavljati pitanja ili odredivati
kriterije pretrazivanja da bi aktivirao sustav i od njega
dobio povratne informacije. Multimedija po definiciji nije
interaktivna; moze se ostvarivati i kao linearni medij,
poput dijaprojekcije s dodatnim ucincima. Uostalom,
interaktivni mediji nisu nuzno multimedija; mogu se
osnivati na jednome mediju, npr. na tekstu.
Enciklopedije nisu sastavljene zato da bi se Citale od
pocetka do kraja, a neke nove knjige izradene su kao
multimedija, u njima prikazane informacije ovise o
izboru Citatelja. Potpuna integracija multimedije u
muzejske poslove zahtijeva proSirenje definicije publike
da bi se u nju ukljucili posjetitelji muzeja, istrazivadi i
muzejsko osoblje, bili oni u samome muzeju ili radili na
udaljenoj lokaciji, u jednoj zemlji ili u svijetu.

Navigacija. Navigacija se odnosi na nacine i sredstva
putem kojih korisnik dolazi do podataka u multimedij-
skom programu. Interakcija se pojavijuje kad je koris-
niku dopusten izbor vlastite rute. Neki su sustavi kon-
struirani prema hijerarhiji; odabire se s menija dok se
ne dosegne “dno” sustava. Drugi su konstruirani prema
nacelima hiperteksta: podaci su medusobno povezani
u mrezu, a korisnici ih mogu pretrazivati u sustavu
aktivirajuci veze koje se mogu prepoznavati na razlicite
nacine. Hipertekstualnom navigacijom najbolje se isko-
ristava kompjutorska fleksibilnost pri sluzenju velikim
koli¢inama podataka i referenci (indeksa).

Multimedijski sustavi Cesto su kombinacija obaju tih
nacela organiziranja. Hijerarhija moze biti potrebna da
bi korisniku omogucila izbor predmeta, ali hipertekstu-
alna struktura bez ikakve hijerarhijske strukture moze
korisniku pokvariti mogucnost navigacije.

Multimedija i posjetitelji. Multimedijske instalacije u
muzejskim galerijama mogu biti u rasponu od samo
jednoga interaktivnog videokioska na posebnoj izlozbi
do potpuno integrirane izlozbe i tehnoloski
osmislienoga informativnog prostora. Kad se multi-
medija uzima u obzir pri oblikovanju izlozbe ili interpre-
tativnom planu, njezina cilina publika moraju biti pos-
jetitelji te izlozbe. 1zloZzbe ¢esto imaju dodatni interpre-
tativni materijal da bi dale podatke o predmetima,
umjetnickim djelima ili umjetninama, o onome $to se ne
moze razabrati samo iz vizualnog dojma. Ti konteks-
tualni podaci omogucuiju posijetiteljima da bolje shvate i
pocnu jos vise cijeniti ono Sto gledaju. Multimedijski
interpretativni sustavi mogu pruziti Siri raspon podataka
o temama izlozbe i obogatiti iskustvo posietitelja.
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Multimedijske baze
podataka daju priliku da
se pojedino djelo smijesti
u viSe od jednoga slijeda,
omogucujuci usporedbu,
interpretaciju i
rekontekstualizaciju.

U prostoru tradicionalne galerije neki se predmet izlaze
samo u ograni¢enom kontekstu, poput provenijencije ili
kronoloskog slijeda.

Multimedijske baze podataka daju priliku da se pojedi-
no djelo smijesti u vise od jednoga slijeda, omogucujuci
usporedbu, interpretaciju i rekontekstualizaciju.

Ogranicen galerijski prostor ¢esto znaci da muzeji
mogu izloziti samo mali dio svojih zbirki. Multimedijske
baze podataka omogucuju predstavijanje usporedivih
djela koja se inace ne bi mogla vidjeti. Pri interaktivnom
manipuliranju digitalnim slikama posjetitelji mogu uspo-
redivati i kontrastirati predmete te pomno pregledavati
umjetnine. Istodobno te funkcije mogu biti osobito ko-
risne specijaliziranom istrazivacu, a zanimanje posje-
titelja raste kad se predstavlja interaktivha multimedija.

Multimedijski kiosk takoder moze posluziti posjetiteljima
za davanje opcenitih informacija 0 muzeju, njegovoj
zgradi i predmetima koje prezentira. Moze se, prim-
jerice, isprintati tlocrt s podacima o lokaciji pojedinoga
djela. Opceniti sustavi mogu obuhvacati i igru ili kviz za
provjeru znanja posjetitelja ili predvidjeti prostor za
komentare posjetitelja o njihovim iskustvima iz muzeja.

Narativha komunikacija. Posjet muzejima moze se
unaprijediti multimedijskim sustavima koji naglasavaju
narativni sadrzaj. Slicno naprednim kompjutorskim igra-
ma ili Cak virtualnoj stvarnosti, ti sustavi naglasavaju
iskustvenu narav posjeta muzejima (npr. Yorvik Viking
Center u Yorku). Ta vrsta interpretacije jos nije
uobicajena u muzejima, a bilo je i kritika da odvraca
pozornost posjetitelja od izvornih umjetnina.

Sliedece sredstvo za poticanje ukljucivanja u muzejsko
iskustvo jest poziv posjetiteljima da se posluze multi-
medijom kako bi imali aktivnu ulogu na izlozbi. To se
moze ostvariti davanjem identifikacijske kartice kojom
Ce se aktivirati informacijski kiosci na izlozbi. Ako je na
kartici kod njegova imena, to Ce izgledati kao da kom-
pjutor osobno razgovara s tim posjetiteliem (AT&T’s
visitor center, New York). Identifikacija posjetitelja
izlozbe moze posluziti i tome da on dobije daljnje infor-
macije, poput popisa relevantne literature i sazetaka
kioska kojima se stvarno sluzio tijekom posjeta
(Information Age Exhibition, National Museum of
American History, Smithsonian Institution, Washington,
D.C.). Obje te izlozbe bave se informativnom tehnologi-
jom, ¢inec¢i multimediju interpretacijskim alatom.

Multimedija je ¢esc¢e uvedena u samostojece kioske i
daje opsiran opis neke izlozbe. Simulacije kao sto je
konstrukcija jedrenjaka s oplatom, opremom i teretom
sluze za ilustraciju pojmova poput uzroka i posljedica,
npr. da se shvati zasto je veliki brod iz 16. st. potonuo
nakon kratke plovidbe. Brod koji “konstruira” korisnik
moze se testirati pri razlicitim simuliranim uvjetima vje-
tra u okruzenju kompjutorske grafike (Wasa Museum,
Stockholm).

Cijela izlozba moze biti osnova za multimedijsku bazu
podataka. Digitalne se slike mogu smjestiti u trodimen-
zionalni “virtualni prostor”. Navigacija kroz izlozbu obav-
lia se na monitoru pokazivanjem udesno, ulijevo, gore i
dolje duz zidova, a povecanja predmeta mogu se vidjeti
pokazivanjem na neki od njih (Galleria Spada, Rim).

Digitalni katalozi. Interaktivna je multimedija sjajna kao
prosireni katalog izlozbe. Baza podataka moze se kon-
struirati tako da sadrzava cijeli katalog s osnovnom
dokumentacijom i slikama svih izlozaka. Osnovne infor-
macije mogu se kombinirati s popratnim detaljima o
stvaratelju, zanrovima, temama i tehnikama.
Posjetiteljevo pretrazivanje moze se usredotociti na
svaku od tih kategorija, a tlocrt isprintati te oznaditi
specificne predmete tako da posjetitelj moze planirati
redoslijed razgledavanja galerije (Micro Gallery, National
Gallery, London).

Netradicionalni katalog moze sadrzavati razliCite price o
istome predmetu. Primjerice, etnografski predmet sto
je dospio u neki europski muzej pocetkom 20. st.
moze prezentirati misionar, poslovni ¢ovjek, turist i kus-
tos s otoka na kojemu je predmet nastao. Takva razli-
Cita gledista ilustriraju eticke i politicke teme materijali-
zirane u umjetninama (Birmingham Museum and Art
Gallery, Engleska).

Distribucija. |zvan muzejskih zidova, multimedija je ide-
alna za distribuciju u Sirokom rasponu muzejskih zajed-
nica (ili trzista) strucnih, pedagoskih i potrosackin.
Mnogi su muzeji ve¢ napravili digitaine kataloge (video-
diskove ili CD-ove), a raste proizvodnja pedagoskog
materijala i zabavnih publikacija.

Fizicki mediji pohrane koristili su se, ovisno o planiranoj
primjeni sustava, ciljanom grupom i distributivnom
metodom. Prije samo nekoliko godina jedini Siroko
dostupni elektronicki mediji za pohranu slika i filma bili
su analogni videodiskovi, koji su izvana morali biti
povezani s bazama podataka i raCunalnim programima.
S pojavom digitalnih videokompresivnih tehnika danas
se mogu integrirati video, grafika, zvuk, baze podataka
i programi u potpuno digitaliziranom obliku.

Formati datoteka digitalnih medija nisu standardizirani,
no protezu se od kompjutorskog tvrdog diska do
mnostva formata poput CD-ROM-a, CD-I-ja, DV-I-ja, i
foto-CD-a.

Vazni su aspekti pitanje razmjene podataka medu
muzejima i mogucnosti spajanja podataka o gradi iz
nekoliko muzeja. Mediji sami po sebi nisu vazni, osim
zbog problema sa standardima koji otezavaju proiz-
vodacu odabir prihvatljivih i “dugovijecnih” medija.
Ubrzani razvoj novih fizickih medija i, posebno, Sirenje
Interneta u posliednjin nekoliko godina pokazuju pravu
mijeru porasta broja muzejskih usluga na World Wide
Webu - naglasava da vise pozornosti treba pridati
temama poput korisni¢kog sucelja, konstrukcije susta-
va, navigacije i sadrzaja umjesto tehnickim problemima.



Multimedija kao prezentacija. Ocito je da tehnologija ne
treba prezentaciju radi nje same ve¢ samo kad pomaze
u postizanju jasno odredenog cilja.

Multimedija je pojava s mnogo varijacija. Neki se sus-
tavi bave jednom temom na vrlo detaljiziranoj razini, a
drugi omogucuju pristup cijelom nizu tema s manje
detalja. Uspjeh multimedijskog sustava ovisi 0
priviaénosti sadrzaja za njegova korisnika, kao i o koris-
nickom sucelju. | prvo i drugo mora biti prilagodeno
potrebama korisnika.

Vecina izlozbenih sustava oblikovat ¢e se jednostavnije
nego distributivni sustavi za obrazovni svijet, za koji se
moze ocekivati da ¢e korisnici odvojiti vise vremena da
nauce “jezik” sustava. Ipak, nece biti kona¢nog rjeSenja
za oblikovanje korisnickih sucelja jer se mora ocekivati
da ¢e se multimedijska pismenost povecati slijedeci
sve opsezniju uporabu multimedije na svim podrucjima
ljudske aktivnosti. Sudeci prema brzini danasnjega
tehnickog razvoja, samo je jedno sigurno: vidjeli smo
samo mali dio mogucnosti to ¢e ih multimedija pruzati
u razli¢itim situacijama te shvatili da treba jo§ mnogo
eksperimentirati prije odluke kako se ona moze najbolje
primijeniti u muzejskom radu.

2. MULTIMEDIJA NA 1ZLOZBAMA

o Uvod

O Pedagoska potpora

O Multimedija u oblikovanju izlozbi
O Multimedija kao indeks

O Multimedija kao vodi¢ posjetitelja
O Multimedija u prouc¢avanju zbirki
O Multimedija kao tumac

0 Multimedija kao pokreta¢ emocija
O Multimedija kao ispitivac

O Multimedija na stalnim izlozbama
O |zolacija ili integracija

Uvod. Muzeji skupljaju i Cuvaju izvorne umjetnine
(umjetnicka djela, predmete materijalne kulture) i Sire
znanje o njima u javnosti, uglavhom postavljanjem
izlozbi. Tipi¢no, izlozbe su interpretacija zbirki ili nji-
hovih dijelova, a obuhvacaju brojne izvorne umjetnine
s razli¢itim tipovima dokumentacije (legendama, karta-
ma, dioramama itd.) unutar prostorne organizacijske
sheme, nastojeci posjetiteljima pruziti korisno i
zabavno iskustvo ucenja.

Funkcija muzejske izlozbe moze se odrediti kao:

O drustvena; daje najvecu vaznost stvaranju
drustvenog identiteta za svoju publiku

O emotivna; stvara konkretna vizualna iskustva koja su
estetsko zadovoljstvo i koja su emocionalno i motivacij-
ski pozitivna

O spoznajna; daje prostor za samoobrazovanije, tj. pri-
liku posjetiteljima da sami uce posjecujuci izlozbe.

Pitanja 0 spoznajnoj funkciji muzejskih izlozbi glase:
O IstiGe li struktura izloZbe vrijednost umjetnina?

o Pomaze li posjetiteljima da ih po¢nu cijeniti?

o0 Mogu li posjetitelji na izlozbi naci ono sto zele?

o Je li posjet muzeju cjelovito iskustvo ili samo zbir
nepovezanih djelomi¢nih informacija?

o Je li izlozba uspjela u izravnom poticanju ucenja, tj. u
usvajanju novih pojmova, perceptivnih viestina i sta-
jalista?

O Moze li svaki niz prezentacija biti zanimljiv Sirokoj
muzejskoj publici razli¢itoga obrazovanja, podrijetla i
razli¢itih ciljieva?

Pedagoska potpora. Lacota (Lacota, 1976., str. 245-279.)
upozorava na to da se spoznajni utjecaj neke izlozbe
moze bitno poboljsati tehnikama pedagoske potpore.
Odredivanjem jasnih okvira referentnin pojmova o izlozbi
i njezinoj temi, o tome kako ona treba djelovati na posje-
titelje, kako je organizirana i §to se na noj moze nauciti,
posjetitelima ¢e se omoguciti da se oduseve izlozbom,
otkriju na njoj nove stvari i shvate ono §to su otkrili.

Multimedija, posebno interaktivna multimedija i hiper-
medija, imaju sliedece bitne prednosti kao tehnoloska i
pedagoska potpora nekoj izlozbi.

0 Mogu dati mnostvo razlicitih informacija o izlozbama,
ukljucujuci prikaze fotografija, crteza i planova,
arhitektonskih modela, simulacija, video klipova,
glazbe, narativnin komentara, tekstualnih podataka
(naliepnica, legendi, ¢ak i eseja) i zapisa baze
podataka.

0 Mogu ponuditi posjetiteljima razli€itih profila meha-
nizam da pogledaju samo maniji dio informacija koji
im je zanimljiv.

Sluzenje multimedijom na izlozbama moze stvoriti i ove

probleme:

O odvratiti posjetiteljevu pozornost od stvarnog izloska

O sadrzavati oblike interakcije neprimjerene muzejskom
postavu

O nastetiti netehnoloskom ugodaju izlozbe

O odbiti kompjutorski nepismene posjetitelje.

Prikladnost i uspjeh multimedije na izlozbi ovisi o
shvacanju njezina potencijala, prednosti i nedostataka,
kao i uspjeh tradicionalnog sustava potpore za posje-
titelie (vodstva, infonatpisi, audiovrpce, sustavi projekci-
je, naprave za povratne informacije itd.). Zapravo, kon-
cepcija i oblikovanje multimedijskih programa za izlozbe
moze se promatrati s dva suprotna gledista: sa kontek-
stualnoga glediSta muzejske izlozbe kao cjeline i sa
strukturalnoga gledista multimedijskog programa kao
izdvojenog predmeta. Prvo daje funkcionalni kontekst
posliednjem.

Multimedija u oblikovanju izlozbi. Definiranje pojma
izlozbe slijedi odluke o njezinu cilju (Sto se izlozbom zeli
postici), sadrzaju (koji se predmeti i/ili prezentacijski
pojmovi koriste), strukturi (linearne ili osnovane na pre-
trazivanju), ciljinoj publici (djeca, lokalni posijetitelji, tur-
isti) i pristupu komunikaciji (prezentacijski, onaj sto ga
diktira predmet). Tada, u razvoju koncepta, moraju se
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donijeti posebne odluke o scenariju, medijima i stvar-

nim izloscima ili prikazanim predmetima, ukljucujuci

razvoj multimedijskih programa koji ¢e podrzavati
izlozbu.

U vezi s oblikovanjem izlozbe vazna su sliedec¢a nacela:

O Kaoti¢na izlozba na kojoj se posjetitelju ne prezentira
dosliedan put obilaska ¢esto dovodi do opterecenos-
ti podacima i osjecaja izgubljenosti.

o Vizualna monotonija moze umoriti posjetitelja; kad su
prikazani relativno homogeni predmeti, moze nastati i
ozbiljan problem.

0O Predznanje o tome $to sadrzava muzejska izlozba i
kako je strukturirana rezultira zadovoljstvom pos-
jetitelja posjetom.

Medutim, umjesto stroge kontrole procesa ucenja,
pojedini muzejski izloSci daju informacije potrebne pos-
jetiteljima da primijene vlastite vjestine ucenja s boljim
ucinkom. Posjetitelji vole kad im se ponudi vodstvo,
posebno ako mogu postavljati pitanja i imati
mogucnost izbora redoslijeda obilaska izlozaka.
Posjetiteljima je korisno Citati ili sluSati predavanja o
specificnim aspektima teme izlozbe, i prije i nakon pos-
jeta. Emotivna ili senzitivna stimulacija, pozitivna ili ne-
gativna, povecava kapacitet posjetitelja za ucenje. Ta
nacela utjeCu na dosliednost oblikovanja izlozbe,
ukljuCujuci pedagoske i druge aktivnosti za potporu
izlozbi, poput oznaka i pisane dokumentacije. Usto,
ona odreduju i potencijalne funkcije za primjenu multi-
medijske tehnologije na izlozbama.

Multimedija kao indeks. Multimedijske aplikacije, obi¢no

instalirane u obliku kioska pokraj ulaza na izlozbu,

mogu djelotvorno objasniti posjetiteljima temu izlozbe,

upoznati ih s tim od kojih se dijelova ona sastoji i kako

je prostorno organizirana. Cilj je tih programa da

poboljSaju fizicku orijentaciju, posebno na pocetku

posjeta.

Kako bi ti kiosk-programi posluzili bolje od tradi-

cionalne brosure s kratkim uvodom i planom, moraju

osiguravati:

O jasno usmijerenje na cilj i opseg izlozbe, ako je
moguce, u obliku niza uputa koje se ponavljaju

O kratke uvode u glavne dijelove izlozbe, ilustracije
kljucnih predmeta i umjetnina sto ¢e zainteresirati
posjetitelja

O alternativne glavne indekse (npr. tematiku, imena
umijetnika, provenijenciju) sadrzaja izloZbe, neovisno
o onima $to odreduju fizicki postav izlozbe

O jasne upute o tome kako doci od kioska do galerije.

Navedene preporuke mogu biti prikladne za ove muilti-
medijske indeks-instalacije:

O ako ne mogu rasteretiti rad informacijskog pulta, tre-
baju biti dopuna, a ne alternativa stru¢nom osoblju
O moraju biti oblikovane tako da dopuste posjetiteljima

pristup orijentacijskim informacijama unutar nekoliko
minuta i moraju izbjegavati nepotrebne pojedinosti
O moraju biti instalirane u primjerenom broju pokraj

ulaza ili, na velikim izloZbama, u prostorima u kojima
se posjetitelji odluce za odredeni slijed razgledavanja,
s prolazenjem posjetitelja kao glavnhom odrednicom.

Multimedija kao vodi¢ posjetitelja. Multimedijska
tehnologija moze preuzeti funkciju pravih vodica,
zvucnu potporu i antenske sustave u osiguravanju
pedagoske potpore posjetiteljima neke izlozbe.
Aplikacije koje rade kao vodici mogu se instalirati na
ulazu u galeriju (i biti jednako dostupni i nakon posjeta),
kao u Micro Gallery of the National Gallery u
Washingtonu; rasporedeni kao brojne toCke pristupa
na samoj izlozbi, kao u Networked World Exhibition u
Boston Computer Museum, ili dostupni putem naprava
koje posijetitelji nose sa sobom, poput prijenosnoga
CD-ROM sustava Isle of Man Museum za posjetitelje
spomenika na otoku.

Za obogacivanje iskustva posjetitelja, ti programi mogu

ponuditi:

O zanimljivo i lucidno napisane tekstove o odabranim
temama, opremljene kvalitetnim audio-vizualnim
materijalom, Sto omogucuje razumijevanje izlozaka

O jednostavnu metodu interakcije koja omogucuje pos-
jetiteljima lak pristup zanimljivim informacijama o
stvarnom (fizickom) sadrzaju izlozbe

O pazljivo odabran niz alternativnih gledanja na izlozbu
za razne segmente publike, po mogucénosti oznacen
odredenim slovima i primjeren razli¢itim razinama
naobrazbe i interesa

O pojedincu prilagodene planove (nacrte) izlozbe koji se
mogu isprintati, s planom razgledavanja galerija zani-
mljivim za posebne posjetitelje i moguénoscu da
posjetitelj na svakoj tocki moze saznati gdje se trenu-
tacno nalazi

O isprintane sazetke odabranih informacija, ukljucujuci
ilustrirane stranice informacija koje se mogu gledati
tijekom posjeta.

Postoji nekoliko specificnih problema s tim tipom

aplikacija, ovisno o njihovoj koncepciji i obliku. To su:

o blokada koja nastaje kad posjetitelji na dulie mono-
poliziraju infostanice, posebno ako su one smjestene
pokraj ulaza na izlozbu

O nezelieno ometanje ugodaja (zbog toga je u galerija-
ma malo instaliranih interaktivnih stanica koje
podrzavaju zvuk)

O visoka cijena uredaja koje posjetitelji nose sa sobom.

Multimedija u prou¢avanju zbirki. U anketiranju posjetite-
lia (Lacota, 1976., str. 245-279.) ustanovljeno je da ljudi
ne samo da “Zele vidjeti viSe primjeraka, ve¢ ocito bolje
razumiju i uce te vise vole kad postoji vece mnostvo
stvari za razgledavanje”. Zapravo, cilj reprezentativne
aplikacije multimedijske tehnologije, primjerice u
National Museums of Denmark i Imperial War
Museumu, jest dati posjetiteljiima pristup gradi koja nije
izlozena. Te su aplikacije prijelaz od virtualnog studira-
nja zbirke i ilustriranog kataloga zbirke, ali s vecim



mogucnostima pristupa informacijama i, vjerojatno,
kvalitetnijim slikama.

Kad je rije¢ o toj vrsti aplikacija, treba paziti na sliedece:

o da bi bili prakticniji od tiskanih kataloga, moraju od
pocetka do kraja sadrzavati samo visokokvalitetne
slike i dobro uredene tekstualne legende za izlozbom
obuhvacena djela.

o ako su programi izvorno namijenjeni muzejskim
struénjacima (Goldstein i Renard, 1994., str. 7.),
treba ih prilagoditi obi€énom korisnickom sucelju i
uciniti pristupacnima publici.

o kako istrazivanje ovisi o integriranim stru¢nim infor-
macijama o0 muzejskim zbirkama, najbolje je da one
budu ukljuc¢ene kao pocetne i krajnje informacije u
muzejske informacijske sustave zamisliene kao cje-
line, umjesto da budu samostalni programi.

O rasprava ne smije biti ograni¢ena na linearni kata-
loski format, vec treba iskoristiti asocijativne veze da
se omoguci potpuna hipertekstulana navigacija medu
umjetninama ili umjetnickim djelima, ljudima,
dogadajima, mjestima i pojmovima.

O poboljSanju vizualnog dozivljaja posebno teze dijelovi
zbirki koji inaCe nisu dostupni, te moraju biti dopu-
njeni visokokvalitetnim uredajima za projekciju kako
bi grupe posjetitelia mogle sudjelovati u dozivljavanju
njihova sadrzaja.

Multimedija kao tumaé. Tradicionalne muzejske izlozbe
Cesto su kritizirane zbog toga $to posjetiteljima ne daju
i pozadinu informacija i time ometaju potpunije shva-
¢anje izlozbe. Dobri muzeji (tradicionalni i drugi) nastoje
smanijiti taj problem objavljivanjem pedagoskih materi-
jala i vodica po izlozbama te organiziranjem nizova pre-
davanja, u skladu sa svojim izlozbenim programom.
Multimedijska tehnologija u svojoj ulozi tumaca mora se
natjecati s takvim komplementarnim oblicima inter-
pretacije.

To ¢e moci uspjesno ostvariti ako ima:

O jasnu pricu i definiciju odredenog predmeta, priklad-
nu i potrebnu za ilustriranje bitne tocke sadrzaja
izlozbe

O jednostavno sucelje koje ne ometa odnos izmedu
posjetitelja i sadrzaja programa te dopusta pos-
jetitelima jednostavno, djelotvorno pretrazivanje
raznih dijelova programa

o prikladan pristup prilagoden raznim tipovima pos-
jetitelja koji olak8ava (izravno ili neizravno) informiranje
relevantno za njihove posebne profile i interese

o dobar i tih smjestaj, blizu ali ne nuzno pokraj rele-
vantnih izlozaka koji ¢e poticati posjetitelie da
razmisljaju o sadrzaju umjesto o tehnologiji

O ovisno o naravi aplikacije, opremu za biliezenje i ispis
pojedinih informacija

o kvalitetan tekstualni, vizualni i zvuéni sadrzaj.

Multimedijske aplikacije koje sluze kao tumaci specific-

nih izlozaka ili galerijskih tema koristit ¢e se razlicitim
metaforama za organiziranje sadrzaja. Oni mogu obuh-

vacati monografske zbirke tekstualnih i vizualnih infor-
macija, poredane prema hijerarhiji, poput videodiskova
o klasi¢noj umjetnosti instaliranih u grékim galerijama
Louvrea. Mogu obuhvacati glumacke dramatizacije
poput lovacke igre Zivot na Arktiku na videodisku, koja
prati istoimenu izlozbu u Museum of Mankind u
Londonu, te simulacije poput one o tri vrste na stanistu
(i mnogih drugih) u Exploratoriumu u San Franciscu.
Druge obecavajuce tehnologije za tumacenje tematike
posjetiteljima ukljuCuju virtualnu stvarnost i kompjutor-
ske graficke rekonstrukcije, konstrukcije i manipulativne
igre (kao sto su simulacije arheoloskih iskopavanja),
aplikacije video po Zelji, s gradom relevantnom za poje-
dine galerije, te holografske ekrane.

Ne postoje stroga pravila u primjenjivanju svake od tih
metafora za tumacenje muzejskih izlozbi; izbor priklad-
ne metafore treba temeljiti na cilju, sadrzaju i tipu pub-
like kojoj je izlozba namijenjena. Ondje gdje previadava
pregledavanje komparativnog materijala (vizualnoga,
tekstualnog itd.) u primjeru povijesti umjetnosti priklad-
niji su programi hipermedije. Ako je pak naglaseno
tumacenje procesa nastanka materijalne kulture, bit ¢e
relevantniji simulacija i igranje uloga.

Ako je izlozba namijenjena djeci, treba iskoristiti simbole
i metafore bliske djeci da bismo privukli njihovu pozor-
nost: komicnim, animiranim likovima koriste se u inter-
akcijama u Noorder Dierenparku (Nizozemska), s nam-
jerom da pouce djecu o evoluciji. Medutim, koncepciju i
oblikovanje multimedije uvijek treba riesavati kao dio
cijele izloZbe umjesto kao odvojeni tehnicki zadatak.

Multimedija kao pokretaé emocija. Novosti u kompjutor-
skoj grafici, fascinantni prostori i tehnologija virtualne
stvarnosti daju alate za konstrukciju emotivnih iskusta-
va. Ta iskustva, koja mogu imati visok stupanj interakci-
je, katkad pokrecu vedi interes posjetitelja i navode ih
na sudjelovanje u poruci izlozbe. To se vrlo djelotvorno
postize u Holocaust Museum and Memorial u
Washingtonu, D.C., iako jednostavnijim sredstvima:
projekcijom Sokantnih slika i naracijom na izlozbi, tako
da se posjetitelj identificira s pojedinacnom zrtvom
holokausta Cija se sudbina, nakon posjeta, moze pratiti
u s tim povezanoj bazi podataka.

Iskustva virtualne stvarnosti (npr. potpuni prikaz trodi-
menzionalnih arhitektonskih rekonstrukcija arheoloskih
nalazista poput grobnice Nefertari, $to ju je odabrao
Getty Conservation Institute, manipulativne igre, te
igranje uloga ili simulacijski programi (poput programa
gradnje brodova u Wasa muzeju u Stockholmu) mogu
posluziti kao snazni pokretaci emocija. Na izlozbi video-
diska Skupljaci juznog Pacifika (Collectors of South
Pacific) u Gradskim muzejima Birminghama posijetitelie
se poziva da se identificiraju s jednim od Cetiri lika i
tako se osobno uklju¢e u temu izlozbe.

Djelotvornost multimedije za navedenu svrhu jo$ nije
potpuno ispitana. Skeptici kazu da je prikladnost multi-
medije za takav pristup, posebno u umjetnickim muze-
jima, upitna.
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Multimedija kao ispitivaé. Muzejski se pedagozi tradicio-
nalno koriste upitnicima, kvizovima i revizijskim sazeci-
ma pri ispitivanju o izlozbi prije i nakon posjeta (npr.
pitanjem Kakva sli¢nost postoji izmedu ove dvije umjet-
nine?) radi priviacenja pozornosti posjetitelja. Kako se
vec dulje primjenjuje u ucenju pomocu kompjutora i u
drugim obrazovnim programima, ¢ini se da multimedija
moze dobro posluziti u obogacivanju i unapredivanju
posijetiteljeva potencijala za uc¢enje, posebno nakon
posjeta, uporabom istih naprava.

Tipicno, kompjutorski kviz postavija pitanja, prihvaca
posijetiteljeve odgovore te predstavija nove stranice s
informacijama (u skladu s programiranim pristupom
ucenju). Na kraju “kviza” moze se prikazati rezultat. U
muzejskom kontekstu ne zna se mnogo o takvom
ocjenjivackom pristupu.

Postoje jaki argumenti protiv ocjenjivanja kao (nega-
tivne) inicijative za ucenje, u korist kreativnijih pristupa
stjecanju znanja utemeljenima na izvorima.

Multimedija na stalnim izlozbama. Uvodenje multimedij-
skih programa u stalnu izlozbu prakti¢ni je problem
mnogih muzeja. Taj proces, medutim, treba biti dijelom
ukupnog pristupa azuriranju izlozbe, te se mora poza-
baviti o¢itim nedostacima izlozbe; ne smije biti rezultat
puke dostupnosti izvora pomodne tehnologije. Tipicno,
ocjena utjecaja izlozbe (putem ankete, ispitivanja ciline
grupe ili drukcije) moze upozoriti na jedan ili vise nabro-
jenih problema, o kojima treba voditi brigu tijekom mul-
timedijskih izlozbi.

o Cilj i opseg izlozbe? (tj. o C¢emu je izlozba) posjetitelji-
ma nisu jasni.

o Organizacijska shema izlozbe nije jasna (tj. posjetitelji
ne mogu lako pronaci ono sto zele).

o Posjetitelji ne mogu vrednovati slozene kontekste
izlozaka (npr. funkcionalni, simboli¢ni, stilski,
tipoloski), a takvo se visedimenzionalno razumijevanje
smatra ispravnim.

o Posjetitelji ne mogu dulje vrijieme upamtiti informacije
koje su susreli na izlozbi.

Ti problemi mogu biti tipicni za povremene posietitelje;
stalni posjetitelji mogu ih manje osjecati. No povremeni
posjetitelji u statistici anketa za posjetitelie mogu biti i
podcijenjeni. Multimedijska tehnologija moze biti dobro
rieSenje, ali mora biti ocijenjena u odnosu prema
drugim sustavima potpore posjetiteljima. UspjeSne
izlozbe $§to ispunjavaju svoju misiju prema svojoj cilianoj
publici Cesto je bolje ostaviti po strani.

Izolacija ili integracija? Koje je prikladno mjesto za insta-
laciju multimedije u muzejima? Argumenti za smjestaj
multimedijskih izlozbi odvojeno od izlozenih predmeta
uglavnom se temelie na potencijalnom ometanju u
smislu prolaska posjetitelja i naCina interakcije
stvorenoga postojanjem tehnologije u galerijama.
Opcenito je takva argumentacija ispravna kad su malo-
brojni interaktivni strojevi smjesteni u (uglavnom umjet-
nickim) galerijama, kao meta za buc¢nu djecu brzih

prstiju i smetnja odraslima u kontemplativnome
iskustvu razgledavanja. Usto, konzistentna i integrirana
uporaba interaktivnih strojeva unutar galerije u Haus
der Geschichte u Bonnu pokazuje da oni mogu biti
uspjesni multimedijski programi koji nikoga ne ometaju,
a mogu stvarno obogatiti iskustvo posijetitelja, sve dok
se njihov smjestaj i funkcija planiraju unaprijed i
funkcionalno u sklopu scenarija galerije.

Opcenito, multimediju je najbolje smijestiti u prostore

odvojene od izlozbenih galerija kada oni:

O nemaju veze sa scenarijem ili temom posebnih izlozbi
u galerijama

O omogucuju pristup enciklopedijskoj gradi koja se
moze odnositi na vise od jednoga dijela galerija

O ovise o kreativnom sluzenju glazbom ili govorenjem iz
zvucnika, Sto ometa ugodaj galerija

O nude neki fantasti¢an ili snazan dozivljaj u posebnim
uvjetima razgledavanja, poput virtualne stvarnosti
rekonstrukcije nekog mjesta iz davne proslosti.

Multimedijski programi mogu se primijeniti u galeriji kada:

O njihov sadrzaj ili metafora uporabe ima izravnu vezu
sa scenarijem ili temom specificne galerije

O njihov smjestaj u galeriji ne ometa prolazak posjetitelja

O ponasanje koje zahtijevaju od posjetitelja (npr. razgo-
vor u grupi) ne kosi se s uobic¢ajenim ponasanjem
u toj galeriji.

3. MULTIMEDIJA U PEDAGOSKOJ DJELATNOSTI

Uvod: nacini uéenja. UCenje se zbiva na razli¢itim razina-
ma i na razliCite nacine. U svojoj osnovi multimedija
moze pomoci korisniku da prepozna rijeci, termine i nji-
hovo kontekstualno znacenje. Multimedijske se aplika-
cije mogu oblikovati tako da podrzavaju razlicite
metode i stilove ucenja. Jednostavni nacin ucenja rijeCi
stranih jezika ili tehnickih termina multimedijski su ekvi-
valent za testove s viSestrukim izborom za ucenje i
testiranje kontekstualnog znacenja. Oni prezentiraju,
identificiraju i naglasavaju informacije.

Na sliedecoj razini do izrazaja dolazi vizualna percepci-
ja. Oblici i boje, graficki elementi i kretanje prostorom
i/ili viemenom na mnogo razli¢itih nacina prezentiraju
informacije. Korisnik moze birati kretanje kroz gradu ili
postavljati pitanja o sadrzaju nepokretnih slika odnosno
nizova pokretnih slika.

Kompjutorska primjena multimedije nudi jo§ mnogo
neistrazenih mogucnosti za tu vrstu ucenja, posebno
za povijest umjetnosti.

Interaktivno ucenje takoder se postize putem igranja
uloge i situacijskih igara ili komuniciranjem s drugim
korisnicima. Primjerice, nekoliko korisnika viada simuli-
ranim srednjovjekovnim gradom ili putem Interneta
raspravija o nekoj slici s posjetiteliem galerije na nekom
drugome mijestu.

Primjena multimedije moze posluziti i za pracenje
didaktickog cilia unapredivanja kreativnosti: za
pronalazenje prikladnog opisa neke umjetnine, ruko-



vanje skeniranim slikama, ponovno postavljanje slika na
digitalnoj izlozbi ili za jednostavno grupiranje boja i obli-
ka - sve su to vjezbe za vizualno ucenje i percepciju.

Brainstorming je metoda prikupljanja spontanih ideja o
odredenoj temi od grupe korisnika.Ta metoda, koja se
Cesto koristi tijiekom vodstava, moze se koristiti i u
primjeni multimedije uz pomoc¢ interaktivne razmjene
ideja s drugim korisnicima ili dodavanjem komentara na
on-line listi za diskusiju.

Sinektickom metodom strane se stvari pokusavaju
uciniti bliskima, a bliske stranima. Sinekticka teorija ili
sustav postavljanja i rieSavanja problema osnovana je
na kreativnom razmisljanju koje obuhvaca slobodnu
uporabu metafora i analogije u neformalnoj razmjeni.
Dobro poznate slike ili predmeti mogu se uciniti takvi-
ma da izgledaju neuobicajeno ili staviti u potpuno
drukciji kontekst radi usmjeravanja pozornosti publike
na specifican stilisticki ili drustveni niz pravila. Ostali su
primjeri te metode programirane konfliktne situacije,
pogreske ili provokativna pitanja.

Navigacijsko pretrazivanje pokusaj-pogreska u multi-
medijskim programima olakSava otkrivanje i uc¢enje.
Korisnici se mogu slobodno kretati unutar programa,
postavijati upite i davati komentare ili odgovarati na
pitanja bez straha od neuspjeha.

Multisenzorno uéenje. Vazno nacelo didaktike jest
istodobna uporaba nekoliko razli¢itih kanala senzorne
informacije. Multisenzornim unosom moze se usvojiti
oko tri puta vise informacija nego unosom samo jednim
kanalom. Smatra se da je postotak usvajanja nakon
slusanja prosje¢no oko 20%, nakon promatranja oko
30%, nakon istodobnog slusanja i promatranja 50%, a
nakon slusanja, promatranja i dodirivanja oko 70%.
Postotak usvajanja, naravno, ovisi i o Ciniteljima poput
motivacije, osjetljivosti i prezentacije.

Vazan element kompjutorske uporabe multimedije,
posebno za mladu publiku, jest “akcija”. Nove informa-
cije prikupljiaju se brze i lakSe ako se povezu s ne¢im
uzbudljivim ili priviagnim. Cak i promjena obiliezja bliske
informacije ima privla¢an ucinak.

Obracanje korisnicima imenom ili bodrenje i pliesak
imaju motivirajuci ucinak i rezultiraju interakcijom inici-
jative i nagrade. To vrijedi i za multimedijske programe
koji izravno odgovaraju na korisnicki unos podataka.

Prikaz rezultata ili poretka u natjecanjima moze
potaknuti ambiciju korisnika. Neki programi prikazuju
rezultate posliednjih ili najooljin natjecatelja. U nekima
glas kaze Bravo! i daje osobni komentar. Drugi su
napravljeni tako da ucine ljude znatizeljnima, nudeci
zabavan odgovor kad se klikne misem ili dodirne slika
na ekranu. Ljudi Ce vjerojatno u tom tipu programa
traziti skrivene odgovore.

Korisniéki izbor. Kompjutorska primjena multimedije ima
velike didaktiCke prednosti u usporedbi s filmom ili
dijaprojekcijama. Korisnici utjeCu na nacin rada progra-

ma i ¢ak mogu komunicirati s drugim korisnicima.
Mogu birati s menija ili precice, ponavijati ili produzivati
aktualni proces. Mogu ¢ak i prikupiti podatke i prezen-
tirati ih drugim korisnicima. Inteligentni interaktivni pro-
grami biljeze korisnicke odgovore, prilagoduju se niji-
hovu uspjehu u ucenju ili njihovim pogreskama i u
skladu s tim prireduju sliedec¢e segmente programa
ucenja.

Multimedijska obrazovna iskustva u muzejskom
postavu mogu sezati od jednog korisnika koji radi s
multimedijskim ekranom do nekoliko korisnika, od kojih
svaki radi na pojedinom sustavu, ali su povezani
mrezom i/ili s ugiteliem; sustavi ¢ak mogu biti u
razlicitim muzejima diliem svijeta. Dvoje ljudi koji pri-
padaju razli¢itim kulturama mogu razviti dijalog sluzeci
se komunikacijskim programom.

U drukcijem scenariju ucitelj ili muzejski pedagog mogu
nadzirati individualne sustave (kao u jezicnome labora-
toriju) i unaprijed odabrati specificne situacije
donosenja odluka. Taj scenarij prilagoden je tecajevima
na kojima se uce radni procesi (npr. restauriranje nekog
predmeta), fiksnim pitanjima (na koja se ne moze
odgovarati samo jednom to¢no odredenom rijecju ili
brojkom), opisima ili ponovnom stvaranju predmeta kul-
ture. Sto su mogucnosti interaktivnosti razlicitije, to je
razvoj multimedijskih sustava kompliciraniji.
Interaktivnost se moze unaprijediti uporabom simulacija
i virtualne stvarnosti (VR). Takav je primjer simuliranje
ucinaka kemikalija na umjetnine kao posljedica konzer-
vacije ili utjecaja okoline. Virtualna stvarnost omogucuje
kretanje unutar trodimenzionalnih virtualnih konstrukcija
povijesnih zgrada ili gradova i upoznavanje uvjeta zivota
u starijim vremenima.

Publika i ciljevi. Cilinu publiku za multimedijski program
treba definirati na poc¢etku projekta. Profil publike treba
razviti uzimajuci u obzir Cinitelje poput dobi, naobrazbe,
interesa i kompjutorske pismenosti. Individualni koraci
ucenja, opseg informacija i njihova slozenost moraju biti
prilagodeni svakom korisniku ili grupi korisnika. Ako se
grupa sastoji od ljudi koji se boje rada na kompjutoru,
mozda ¢e najbolji biti program bez previse interak-
tivnosti. Osnovno nacelo didaktike jest da se program
prilagodi ritmu ucenja korisnika i ponudi im sporije ili
brze kretanje kroz gradivo.

Cilj programa mora biti jasno definiran. Treba li on biti
program za pouku, igra, infokiosk, medij komunikacije,
dijaprojekcija, interaktivni film ili program virtualne
stvarnosti? Kakve bi koristi publika trebala imati? Kakva
¢e biti tema? Koja su njihova ograni¢enja? Gdje ¢e se
smjestiti instalacija? Sto je najvaznije - nosa¢ informaci-
ja, dio izloZbe ili tema? IzlaZe li se nesto sto se inace
ne bi izlagalo? Uklapa li se multimedijska instalacija u
ostatak?

Ispravni hardver, softver i druga dodatna oprema mora
se odabrati tijekom faze planiranja. Treba procijeniti
koliko se multimedijskih radnih stanica mora ugraditi i
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koliko ¢e korisnika moci istodobno raditi na svakoj
pojedinoj radnoj stanici. Slaze li se izbor opreme s
postavljenim cilievima? Oprema i naprave za unos
poput touch ekrana, miSeva ili tastatura obi¢no su prila-
godeni specificnim instalacijama. Moze se ¢ak dokazati
da se neki didakticki ciljevi postizu na ekonomicniji
nacin tradicionalnim medijima poput videa ili dijaprojek-
cija. Kompjutorska multimedija ne smije se upotrijebiti
samo zato $to je moderna ili dostupna, ve¢ mora odgo-
varati odredenome specificnom obrazovnom cilju.

Razvoj djelotvornih multimedijskin obrazovnih programa
podrazumijeva aktivnu i inteligentnu suradnju muzejskih
pedagoga s multimedijskim stru¢njacima. Samo stalna
razmjena ideja i iskustava moze jamciti napredak na
tome interdisciplinarnom podrudcju.

4. MULTIMEDIJA U ISTRAZIVANJIMA

Uvod. Multimedijsko modeliranje procesa istrazivanja
primjenjuje se u mnogim znanstvenim disciplinama,
ukljucujuci medicinu, biologiju, strojarstvo i ispitivanje
povrsina. Moguce je zamisliti komplet multimedijskih
aplikacija za muzeje koji za to imaju najbolji kapacitet
strukturiranja i razmjene slozenih informacija. To obuh-
vaca osiguravanje pristupa svoj dokumentaciji,
usporedbu predmeta, restauraciju i konzervaciju, teme
u vezi s transportom (umjetnina) i rekonstrukciju.

Pristup svoj dokumentaciji. Za dobro upravljanje i brigu o
zbirkama treba imati potpun pregled sadrzaja zbirke i
stanja predmeta. Izgradnja multimedijskih sustava za
izlozbe i pedagoske cilieve ne zahtijeva tako potpun
pregled, za te programe nuzan je izbor grade.
Istrazivaci i upravitelji zbirki, medutim, moraju imati
pristup svim podacima ili bar gotovo sveobuhvatnom
izboru zabiljezenih informacija.

Istrazivacima trebaju toéniji i kvalitetniji podaci. Primjerice,
standardna VGA slika, naravno, nece biti dobra za njih
jer ne dopusta zumiranje ni pomno proucavanje detalja
materijala. Te funkcije moraju biti u konzervatorskim
programima, npr. kad je nuzno potreban detaljan prikaz
fiziCkih obiljezja nekog predmeta. Muzejski strucnjaci
trebaju punu informaciju za obavljanje muzejskih poslo-
va, ukljucujuci objavljivanje kataloga zbirki, pripremu
izlozbi i odgovaranje na upite. Sredisnja multimedijska
baza podataka koja objedinjuje informacije $to su prije
bile u kartotecnim katalozima i fototekama olakSava
takve poslove.

QOvisno o zbirci (npr. povijest filma, Muzej jazza), osim
teksta i slika bit ¢e potrebni i drugi mediji kao §to su
pokretne slike i zvuk.

Tipicne istrazivacki orijentirane aplikacije bave se
detaljinim izu¢avanjem predmeta, njihovom kompozici-
jom i izvornoscu/datacijom. Dobar primjer takvoga pro-
grama moze se naci u ¢lanku o analizi teksture papira
iz Van Dyckova (Antwerp) bloka (Dessipris, 1995.). U

tom istrazivackom radu primijenjen je digitalni prikaz
slika za odredivanje jesu li svi listovi u bloku iz istoga
kalupa. To se istrazivanje moglo provesti samo
uporabom kompjutora i s njima povezane tehnologije.
Sliededi tip (aplikacije) sustav je koji dopusta uspored-
bu trodimenzionalnih slika, sto korisnicima omogucuje
pregled predmeta sa svih strana radi njegova to¢nog
mjerenja te vizualiziranje predmeta radi demonstracije
(Stanke, 1995.).

Istrazivacki proces. Mogu se razviti i multimedijske
aplikacije koje u virtualnoj zbirci integriraju rad
odredenog umjetnika ili neko razdoblje. Projekt Rossetti
u Institute for Advanced Technology in the Humanities
integrira izvornu gradu u digitalnom obliku, prikaze slika
i crteza, prikaze objavljenih tekstova te tekstove
oznacene u SGML metajeziku (Standard Generalized
Markup Language) sa stru¢nim opisima i analizama.
Multimedijske publikacije usredotocene na istrazivanja,
poput Frank Lloyd Wright, Presentation Luna Imaginga,
strukovnoj zajednici ¢ine dostupnom veliku koli¢inu
kvalitetnih informacija.

Na pocetku istrazivanja odabir relevantnih djela cesto je
dugotrajan proces. Odabir se moze obaviti pretrazivan-
jem tekstualne baze podataka, no u mnogim primjeri-
ma u zbirci se Cuvaju sli¢ni predmeti. Zavrsni odabir
moze se obaviti samo razgledavanjem samih pred-
meta, pri cemu mogu pomoci digitalne slike.

U povijesnoumjetnickom istrazivanju usporedivanje
umjetnickih slika i crteza jedna je od najbitnijih tehnika.
“Staromodni” nacin jest rasprostrijeti na stolu velik broj
fotografija odredene umijetnicke slike i poslagati ih
jednu do druge, usporedujuci, kontrastirajuci, grupira-
juci i slazuci ih kako zahtijevaju teme. Sustavi poput
Morellijeva (Vaughan, 1995.), koji ¢e biti dio informaci-
jskog sustava Van Eyck, napredniji su i djelomic¢no ¢e
zamijeniti te rucne tehnike. Morelli dopusta korisnicima
da iz baze podataka s mnogim fotografiiama povuku
one koje su najsli¢nije jednoj odabranoj fotografiji. Tako
sama digitalna slika postaje predmetom pretrazivanja.
Planira se sliedeci korak kako bi istrazivaci mogli
odabrati dio digitalne slike i primijeniti ga kao predmet
pretrazivanja. Neki sustavi omogucuju pretrazivanje tek-
stura, otvarajudi i cijeli niz drugih mogucnosti odabira
grade.

Neki nacini rukovanja digitalnim slikama pomogli su
stru¢njacima u proucavanju i analizi djela. Pojacavan-
jem kontrasta medu bojama ili promjenom kolorita
neke slike mogu se ustanoviti odredeni detalji kompozi-
cije, vidjeti osnovni crtez (ispod boje) ili utvrditi metode
njezine izrade. Usporedba prikaza razli¢itin djela
omogucuije detaljinu analizu razli¢itih faza grafike. Stave
li se jedna uz drugu slike snimliene pod osvijetlienjem
razliCitin valnih duzina, poput ultraljubicaste svjetlosti ili
rendgenskom radiografijom, mogu se postici dodatni
uvidi u proces stvaranja.



Restauracija i konzervacija. Digitalno prikazivanje slika
vrlo je vazno za konzervatorske namjene jer omogucuje
detaljinu analizu fizickih osobina i kompozicije
umjetnickog djela ili umjetnine (McDonnell, 1993.;
Lagerqvist, 1995.). Kompjutorsko prikazivanje slika
primjenjuje se kao sredstvo dokumentiranja rezultata te
biliezenja primijenjenih metoda i tehnika. Neki sustavi
trebaju obavljati i prikazivanje slika i proizvoditi kopije
grafickih prezentacija predmeta. Istrazivanje osnovnog
crteza (ispod boje) takoder se oslanja na kompjutore i
tehnologiju povezanu s njima. Dokumentiranjem
osnovnoga crteza, posebno kad se ono kombinira s
analizama uzoraka boje, skupljaju se vrijedni podaci koji
pomazu i restauratoru i istrazivacu (Russo, 1991.).

Poticajna i relativno nova aplikacija opisana je u Clanku
0 pracenju promjena na slikama u vezi s transportom
(Muller, 1993.). | u tome postoji uska povezanost s
konzervacijom i restauracijom. Postavljen je sustav za
pracenje stanja slika digitalnim fotografiranjem povrsine
djela i pronalazenjem napuklina uporabom linearnih
detekcijskih algoritama. Slike (prikaz uzorka napuklina i
prikaz same slike) stavljaju se jedna iznad druge tako
da se vidi ostecenje povrsine. Usporedbom podataka
prije transporta i nakon njega mogu se ustanoviti raz-
like u uzorku napuklina, i tako pokazati svako
oStecenje povrsine. Primjenom postojece ekspertize o
znacenju razlicitih uzoraka napuklina (tj. onih u sredini
slike ili na rubovima) moci ¢e se odrediti koji je dogadaj
prouzrocio daljnje propadanije povrsine.

Razvile su se i multimedijske simulacije koje istrazuju
ucinke konzervacije na predmetu ili umjetnini. VASARI
sustav u Nacionalnoj galeriji u Londonu omogucuje
“virtualnu restauraciju” umjetnickih slika promjenama
boje pojedinih pigmenata. Kako svjetlost razli¢ito utjece
na razliCite pigmente, moguce je preporuciti razlicite
razine intervencije u procesu restauriranja, te pogledati
vizualizacije koje restauriraju pigmente do “propisanih”
originalnih boja, bez fizitke promjene djela.

Rekonstrukeija. Digitalne slike mogu posluziti pri rekon-
strukciji predmeta (Iwainsky, 1995.), fotografija
(Gschwind,1992.), arhitektonskih detalja (Stenvert) ili
Cak sredista gradova (Alkhoven). Slike elemenata mogu
se objediniti uporabom specijalno razvijenog softvera.

Zakljuéak. Multimedijski sustavi za istrazivanja uglavnom
su usredotocCeni na dva medija, na tekst i sliku, Cesto
poboljsane posebno oblikovanim softverom za ruko-
vanje. Valja ocekivati da ce biti dostupne slicne tehnike
za pokretne slike i zvuk, Sto ¢e predstaviti muzejima
cijeli niz alata s pomocu kojih ¢e postizati svoje cilieve
zastite, dokumentiranja i izlaganja kulturnoga naslijeda.
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