PRIMJENA MULTIMEDIJSKIH TEHNOLOGIJA NA MUZEJSKIM I1ZLOZBAMA

ZVJEZDANA ANTOS o Etnografski muzej, Zagreb

U velikim muzejima u SAD-u pojedine se jednostavnije
multimedijske aplikacije primjenjuju jos od 1987.
godine, a u muzejima u Hrvatskoj od 1994. godine
(Hrvatski prirodoslovni muzej, Muzej grada Zagreba,
Arheoloski muzej u Zagrebu, Galerija Klovi¢evi dvori,
Etnografski muzej).! U posliednjih nekoliko godina
mozemo reci da se multimedijska tehnologija sve
Cesce koristi i u muzejima u Hrvatskoj. O tome svje-
doce i pojedine kvalitetne izloZzbe, poput nedavno
otvorene multimedijske izlozbe Kuce o batani u
Rovinju. U ovom radu bit ¢e rijeci 0 mogucnostima
primjene multimedijske tehnologije na muzejskim
izZlozbama u svijetu, s posebnim osvrtom na muzejsku
praksu u Hrvatskoj.2

Direktoriji, orijentacijski centri. Medu prvim oblicima
primjene multimedije u muzejima u svijetu, aiu
Hrvatskoj, bili su direktoriji, orijentacijski centri koji

informiraju i docekuju posjetitelje. Ulazni je displej ili
informaticki kiosk smjesten pokraj ulaza u muzej i daje
bitne informacije poput op¢eg uvoda u muzej i ponude
publici: raspored izlozbi, pedagoski program, aktivnosti
Sto ih organiziraju muzej i prijatelji muzeja, publikacije i
racunalna izdanja, ugostiteljska ponuda, mogucnost
upisa dojmova 0 muzeju na racunalo. Primjerice, na
informacijskom je prikazu podataka o muzeju korisniku
ponudeno nekoliko pretrazivanja: lokacije muzeja,
vodiCa kroz sadrzaj muzeja i vodiCa za kretanje po
muzeju.

Vodi¢ kroz muzej omogucuje posijetitelju trodimenzio-
nalnu “navigaciju” kroz odredeni kat muzejske zgrade,
s prikazom pojedinih dvorana. Ako se oznaci pokazi-
vacem, na pojedinoj se lokaciji na ekranu moze pojaviti
broj prostorije i njezino povecanje, uz naznaku onoga
Sto posjetitelj moze vidjeti u odredenoj dvorani.
Nadalje, u pojedinim se muzejima koriste zasloni
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sl.1. 3D dimenzija virtualne $etnje muzej-
skim ili galerijskim prostorom. Takav
nacin omogucuje da dodirom "kursora"

svaki pojedini dio ovog p! i
vidimo gdje se nalaze pojedini izlozeni
predmeti.

1 U navedenim zagrebackim muze-
jima uz pojedine su tematske
izlozbe pripremljene jednostavnije
prezentacije na raCunalu, u progra-
mu PowerPoint, a takvom se
prezentacijom koristi i etnografska
zbirka Zavi¢ajnog muzeja u
Zupanji, u dijelu stalnog postava
od 2000. godine. Prednosti tih
prezentacija su prije svega jednos-
tavna i jeftina izrada te dostupnost
informacija o izloZenim predmeti-
ma.

2 Namjera mi je, prema meni dos-
tupnim informacijama, osvrnuti se
na pojedine uspje$no realizirane
multimedijske projekte u
Hrvatskoj.



sl.2. Na izlozbi Etnografskog muzeja u
Zagrebu Tamburica-simbol nacionalnog
identiteta?, 2005. izloZeni je predmet tam-
burica pomocu multimedijske tehnologije
stavljen u razlicite drustvene i vremenske
kontekste.

sl.3. Na izlozbi Pokuéstvo u Hrvatskoj
Etnografskog muzeja u Zagrebu, 1998.
koristen je informaticki kiosk u izlozbenoj
dvorani smjesten izmedu odredene
skupine predmeta.

osjetliivi na dodir, tj. informaticki kiosci, koji su u pojedi-
noj izlozbenoj dvorani najcesSce smjesteni izmedu
odredene skupine predmeta zato Sto nude informacije
0 njima. Informacija moze biti ponudena s vise
stajalista. Primjerice, ako je rije¢ o umjetnickom dielu,
informacije opisuju povijesno razdoblje, stil, ikonografi-
ju, tehniku i sl., poput Etnografskog muzeja u Splitu.
Etnografski muzej u Splitu objavio je 1998. godine prvi
CD-ROM u Hrvatskoj pod nazivom Splitske uspomene.
Takvim nac¢inom prezentiranja ponudio je posjetitelju
mnostvo zanimljivih podataka koji obogacuju i dopunju-
ju informacije o izlozenim predmetima. Kvalitetnijem i
boljem razumijevanju izlozbe pridonio zanimljiv scenarij
koji je obogacen kvalitetnim audiovizualnim materi-
jalom. U primjeru Splitskih uspomena osim prikaza
reprezentativnih predmeta iz muzejskinh zbirki prireden
je i vrlo zanimljiv prikaz arhivskih fimova iz povijesti
Splita.

Hrvatski Skolski muzej izdao je 2003. godine elek-
tronicki vodi¢ kroz stalni postav, koji sluzi i za orijentaci-
ju u muzejskom prostoru, uz mogucnost virtualnih
Setniji, a sadrzava i dodatne informacije 0 muzeju i
muzejskim zbirkama. Valja spomenuti i promidzbeni
CD-ROM Galerije Klovicevi dvori iz 2002. godine, koji je
prireden u povodu 20. obljetnice djelovanja i sadrzava
povijesni pregled, kronologiju izlozbi, obradu pojedinih
zbirki s izborom reprezentativnih djela, te kviz koji je
dopuna pedagoskim aktivnostima osmislienima u vri-
jeme proslave obljetnice.

Elektronicki vodici kroz stalne postave i izlozhe. Osim
opisanih displeja, na izlozbama se posjetiteljima nude i
tekstualne i vizualne baze podataka koje prikazuju
reprezentativne primjerke muzejskinh zbirki ili izlozenih
predmeta. Etnografska zbirka Nacionalnog muzeja
Danske, primjerice, prezentirana je na izlozbenom dis-
pleju od 1992. godine. Takav je izlozbeni sustav integri-
ran u izlozbenu koncepciju tako da posjetitelj, kad vidi
izlozeni predmet, moze u racunalu potraziti i dodatne
zanimljivosti o njemu. Osim klasi¢nih informacija o vre-
menu njegova nastanka, materijalu, dimenziji i muzej-
skom inventarnom broju, posjetitelj ¢e dobiti informacije
o lokalitetu i nacinu uporabe predmeta, o tome kada je
otkuplien za muzejsku zbirku. Tekst je dan u obliku
hiperteksta, s oznacenim klju¢nim rije¢ima koje su
povezane s drugim dokumentima. Odabirom oznacene
kljucne rijeCi posjetitelj ¢e dobiti odredenu tekstualnu
informaciju. Tako se pri pretrazivanju informacija moze
koristiti i klju¢nim rijec¢ima poput “viSe informacija” i
“pogledaj druge predmete”. Prednost takvoga
izlozbenog displeja jest i to Sto se informacije mogu
dodavati i dopunjavati.

Primjerice, Fundacija Ivana Mestrovica priredila je elek-
tronicki vodi¢ kroz stalni postav Atelijera Mestrovi¢ u
Zagrebu 2001. godine. Sadrzaj vodica bazira se na
tekstualnim i vizualnim bazama podataka o muzejskoj
gradi i dokumentaciji (knjiznica, hemeroteka, fototeka).
Prikazani katalog djela koja su izlozena u stalnom
postavu omogucuje posjetitelju pretrazivanje dodatnih
zanimljivosti o svakom izlozenom predmetu. Katalog
predmeta moguce je pregledati prema naslovu djela,
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oblicima i motivima, tehnikama i materijalima, vremenu i
mijestu nastanka i izrade, radionicama, smjestaju, kro-
nologiji djela za zivota i nakon smirti lvana Mestrovic¢a
uz pomo¢ fotoalbuma kojima je rekonstruiran
Mestrovicev Zivotopis.

Pojedini muzeji izdali su elektronicke kataloge kojima su
predstavili odredenu muzejsku zbirku. To su Iz starih
albuma: karlovacki fotografi (1850-1940) iz fundusa
Gradskog muzeja Karlovac, zatim CD-ROM Zagreb
Anke Krizmanovi¢ Muzeja grada Zagreba i Vladimir
Gutesa - prvi fotograf Muzeja grada Zagreba, objavljeni
2000. godine. Potom su 2001. godine producirani
Zbirka Sulenti¢ Strossmayerove galerije starih majstora
HAZU i Ljerka Njers - Hommage Milki Trnini Muzeja
grada Zagreba. Navedene elektronicke publikacije uz
osnovne kataloske podatke sadrzavaju tekst, slikovne
priloge uz kataloSku obradu, te fotogaleriju.

Prezentacije izlozbi na CD-ROM-u. Jedan od najraspros-
tranjenijih nacina primjene multimedije u hrvatskim mu-
zejima jest obrazovni ili interpretativni oblik multimedije,
poput prezentacija izlozbi, stalnih postava ili muzejskih
zbirki na interaktivnom kompaktnom disku, CD-ROM-
u. Upravo zbog brojnih prednosti tog medija, CD-ROM
sluzi kao elektroniCki katalog povremenih izlozbi, doku-
mentira izlozbu i tim na¢inom produzuje njezino trajanje
u virtualnom obliku, a za vrijeme trajanja izlozbe u
muzeju prezentiran je na interaktivnom displeju.

Za izlozbu Pokucstvo u Hrvatskoj Etnografskog muzeja
u Zagrebu osmislien je CD-ROM 1998. godine koji,

osim fotografija i teksta, sadrzava i etnografski film,
multimedijski prikaz i glazbenu podlogu koji objasnjava-
ju temu izlozbe. Na izlozbi je upotrijebliena multimedij-
ska tehnologija kao zvu¢na kulisa, videozapis, animaci-
ja i interaktivni sustav, ¢ime su izlozeni predmeti bili
povezani s kontekstom njihova stvarnog okruzenja.

Muzej za umjetnost i obrt uz veliki kulturoloski projekt
Historicizam u Hrvatskoj izdao je 2000. godine CD-
ROM kaji je osim bogatoga slikovnog, tekstualnog i
tonskog zapisa i videosadrzaja priredio i virtualnu Setnju
kroz cijelu izlozbu.

Muzej grada Splita je uz izlozbu Split u Marulicevo

doba izdao 2001. godine CD-ROM s ilustracijama i
slikovnim prilozima uz glazbenu pozadinu, ¢ime se
docarava atmosfera grada Splita 15. i 16. stoljeca.

Obrazovni oblik multimedije. Mnoga istrazivanja govore o
tome da posjetitelji sami uce i pamte te da zele istrazi-
vati i otkrivati dijelove programa. Stoga su mnogi
muzeji u svijet, a i u Hrvatskoj, razradili sve mogucnosti
kako bi pobudili zanimanje za svoje izlozbe i programe,
nudeci posjetiteljima samostalno istrazivanje. Takav je
nacin primjenjiv uz kratka i precizno sastavljena pitanja
0 pojedinim izloscima, a posjetitelja ¢e aktivno ukljuciti
u razgledavanje i potaknuti na razmisljanje.

Na izlozbi Misterije Egipta u Muzeju znanosti u Bostonu
u jednom su dijelu prikazane metode i materijali za mu-
mificiranje, te 2 500 godina stara mumija. Na racunal-
nom su zaslonu arheolozi posjetiteljima postavili izazov
nizom pitanja o statusu mumije, poput onih je i rije¢ o

sl.4.-5. Fundacija lvana Mestrovica priredi-
la je elektroniéki vodié¢ kroz stalni postav
Atelijera Mestrovi¢ u Zagrebu 2001. U
"Slikokazu" je posjetitelju omoguéeno
pretrazivanje fotografija vezanih uz Zivot i
rad Ivana Mestrovica.
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sl.6. U Muzeju Kuca o batani u Rovinju vrio
je efektno iskoristena simulacijska
aplikacija gradnje batane.

3 Izlozba Mysteries of Egypt bila je
postavljena u Muzeju znanosti u
Bostonu (od listopada 1999. do
ozujka 2000.), a podaci o njoj dos-
tupni su na http://www.
mos.org/new_exhibits/

4 CD-ROM Exat 51 & new tenden-
cies avant-garde and international
events in croatian art in the 1950s and
1960s nagraden je srebrnom
medaljom na AVICOM F@IMP
festivalu, Sao Paolo, 2002. godine.

faraonu, monarhu ili seljaku. Kad posjetitelj odabere
odredeni odgovor, na zaslonu ¢e se pojaviti objasnjenje,
uz naznaku je li odgovor tocan ili netocan, s kratkim i
preciznim Cinjenicama. Cilj je programa u posjetitelja
razviti osjecaj za pojedinacno ucenje, postujuci pri tome
individualni interes i nudeci razlicite mogucnosti ucenja.

QOdli¢an je primjer CD-ROM Kukci, koji su objavili
Gradski muzej Varazdin - Entomoloski odjel i Prirodo-
slovni muzej Rijeka 2004. godine i koji je didakticki
odli¢no osmislien te ima vrlo sli¢an kviz za provjeru
znanja o kukcima. Postavljen je niz odli¢no koncipiranih
pitanja. Kada to¢no ili netocno odgovorite, glas djeteta
¢e vas pozvati da bolje proucite CD-ROM i saznate vise
0 njegovu sadrzaju. Upravo je takva didaktiCka ponuda
koja poucava zanimljiva posijetiteljima svih generacija.

U primjeni odredenih multimedijskih aplikacija ne pos-
toje pravila. One moraju precizno ispricati pricu i biti u
kontekstu odredene izlozbe i populacije posjetitelja koji-
ma su namijenjene. Ako izlozbu posjecuje mnogo dje-
ce, multimedijske aplikacije bit ¢e im dostupnije koristi-
mo li se raznim metaforama koje ¢e pobuditi njihovu
znatizelju i zanimanje, poput crtanih likova iz stripa koje
su iskoristene na izlozbi Narodne nosnje sjeverne
Dalmacije, postavijenoj 2002. godine u Zupanijskome
muzeju u Sibeniku, da bi diecu pousili o odijevanju i
nadinu zivota u Sibeniku u 19. stoljecu. Uz izloZzbu
Zelite li stvarnost ili mit Hrvatski prirodoslovni muzej
izdao je 2002. godine CD-ROM s brojnim fotografija-
ma, videosnimkama, interaktivnim kartama i kvizom za
provjeru znanja te je tako upoznao javnost s prosloscu,
sadasnjoscu i neizviesnom buducnoscu “hrvatskog
kondora”.

Primjena racunalne grafike i virtualne, prividne stvarnosti.
Primjena racunalne grafike i virtualne, prividne stvarnosti
(VR - virtual reality) omogucuje Cestu rekonstrukciju i
konstrukciju, primjerice, na arheoloskim izlozbama. Tim
je nacinom posjetitelju omogucena trodimenzionalna
Setnja ili virtualni let nad pojedinim arheoloskim
nalazistem, oko grobova i hramova, uz detaljnije prikaze
pojedinih dvorana i predmeta. Takva nova multimedij-
ska tehnologija sluzi tome da posjetitelju docara viziju
stvarnosti u kojoj su odredeni slojevi pojedinog lokalite-
ta zivjeli punim funkcionalnim i drustvenim zivotom. U
tom kontekstu pridonijet ¢e razumijevanju prostora koji
je posjetitelju tesSko shvatiti i viemena koje ga odvaja od
njega, a koje je neprekidno postojalo izmedu proslosti i
sadasnjosti.

Primjerice, na izlozbi Misterije Egipta 3 u Muzeju
znanosti u Bostonu izlozak pod nazivom Antechamber
postavlien je u tamnoj sobi, uz svjetlost triju racunalnih
zaslona. Digitalna imaginacija omogucuje pogled u
proslost. Uporabom joysticka moze se upravijati slikom
prikazanom na zaslonu i krenuti u virtualnu Setnju oko
grobova, hramova i drugih vidljivih oznaka. Posjetitelju
je izazov pronaci hijeroglife na zidu murala pod nazivom
Antechaber.

Muzej suvremene umjetnosti izdao je 2002. godine
elektronicki katalog koiji je izraden u povodu izlozbe
Exat 51 & new tendencies?, postavljene 2001. godine
u Portugalu. Vodi¢ omogucuje posjetitelju trodimen-
zionalnu Setnju pojedinim dvoranama, uz detaljnije
prikaze predmeta.
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Prezentacija preko videa ili digitalnog videa. Zvucno Dolby
Surround okruzenje i racunalno kontrolirani rasvjetni
ucinci, te LCD (Liquid Cristal Display) zaslon s teku¢im
kristalima, projektor s brzom izmjenom fotografija,
razliCite raCunalne prezentacije slika putem programa
kao sto je PowerPoint i sl., digitalni videodisk (Digital
Video Disc DVD) i videokamera s mikroskopom nude
brojne mogucnosti pri postavljanju izlozbi. Neki muzeji
imaju dvorane u kojima su ugradena tri velika ekrana
Sto omogucuju vidno polie od 180 stupnjeva. Takav je
nacin bio uporablien i u Hrvatskome izlozbenom
pavilionu na EXPO 98 u Lisabonu i 2000. u Hannoveru,
te u najnovijem izuzetno uspjesSnom sudjelovanju
Hrvatske na EXPO 2005 u Japanu. Tim ¢e se nacinom
prezentacije potpuno zaokupiti pozornost posjetitelja.
Prednost takvih prezentacija preko videa ili digitalnog
videa jest mogucnost prikaza konteksta vremena i
okolnosti nekoga izlozenog predmeta ili neke pojave.
Tako Ce prikaz lova ili nacina stanovanja biti mnogo
efektniji ako se primijene audio-vizualna pomagala.

U Troppen muzeju u Amsterdamu videofilmovi su prika-
zani uz izlozene predmete iz Bombaya, ¢ime se ti pred-
meti stavljaju u kontekst vremena i okolnosti stvarnog
nastanka. Primjerice, pokraj izlozenih rekonstrukcija
kuca i uporabnih predmeta iz Bombaya prikazuje se
videofilm o stanovanju u Bombayu. U navedenom filmu
dojam je ostvaren dokumentaristickim pristupom sni-
manja “s kamerom na ramenu”.

U muzejima u Hrvatskoj na povremenim izlozbama, a i
u nekim stalnim postavima, videofilmovi su prikazani uz
izlozene predmete, pa te predmete stavljaju u kontekst
vremena i okolnosti stvarnog nastanka (Prica o katrigi,

Grada kukca

Medu kukcima postoji ogromna raznolikost, medutim, njihova je osnovna grada ista.
Tijelo svakog odraslog kukca je podijelieno na glavu (caput), prsa (thorax),

i zadak (abdomen), tako da se osnovna nejednaka lkoluticavost od 2o kolutica,
zbog njihova spajanja, ne raspoznaje. :
Vise o gradi kukaca pronadite medu donjim linkovima |

Kuterevska dangubica). Primjerice, na pojedinim etno-
grafskim izlozbama pokraj izlozenih predmeta prikazuje
se videofilm koji problematizira tu temu (Licitarska
umijeca, Narodna medicina, Tkalci u Istri).

Isto se tako na pojedinim izlozbama uz izlozena djela
umjetnika prikazuje videozapis razgovora s njim, poput
razgovora s Mimmom Rotellom u povodu njegove ret-
rospektivne izlozbe u Umjetnickom paviljionu ili
Zvonimirom Faist u povodu izloZzbe Diktati vremena,
postavijene u Muzeju grada Zagreba 2004. godine.
Rezultat takvog prikaza jest jasna i ucinkovita poruka.
Uz povremene izlozbe postavljene u Galeriji Tvornice
duhana u Rovinju redovito se produciraju i CD-ROM-
ovi (kojih je od 2001. do 2005. godine izdano ukupno
10). Posjetitelji mogu na racunalu smjestenom na ulazu
u galeriju pregledati sadrzaj CD-ROM-a (videozapis s
otvorenja izlozbe i 0 zivotu umjetnika, postav izlozbe s
kratkim opisom izlozenih djela, uz direktan link na web
stranicu TDR-a).

Multimedijski postav Akvarij Prirodoslovnog muzeja iz
Rijeke nudi dozivljaj morskih dubina uz pomoc¢ podvod-
ne fotografije, oceanske zvukove, fim te interaktivno
istrazivanje vise od 300 vrsta morske flore i faune. Na
najjasniji nacin upravo pomocu multimedijske tehnolo-
gije poducava zainteresirane posjetitelje o tajnovitom
zivotu riba, beskraljeznjaka, algi i nastalih cvjetnica.
Prednosti informatic¢ke tehnologije koja se primjenjuje
na izloZbi temelje se na jakom emotivnom iskustvu.
Takva iskustva mogu ostaviti snazan dojam na posje-
titelje, povecavajuci njihovo zanimanije i ukljucujuci ih u
poruku izlozbe.

s1.7.-.8. CD-ROM Kukeci koji su objavili
Gradski muzej Varazdin i Prirodoslovni
muzej Rijeka 2004. odliéno je didakticki
osmisljen.

CD-ROM Kukci nagraden je posebnom
nagradom AVICOM-a za bogatstvo doku-
mentacijskog materijala i originalnost
pedagoskog pristupa - F@imp, Tapei-
Taiwan, 2004.
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s1.9. U Muzeju grada Zagreba u izlozbi
Diktati , 2004. se uz izloZena djela

Zvonimira Faista prikazuje videozapis raz-
govora s njim.

s1.10. Multimedija u muzejskim izlozbama
omogucuje posjetiteljima samostalno
istrazivanje $to pobuduje veliko zanimanje
kod mladih posjetitelja.

5 Za izlozbu Etnografskog muzeja
u Zagrebu Pokucstvo u Hrvatskoj
zvuénu je kulisu skladao Hrvoje
Crnic¢ Boxer, a za izlozbu
Etnografskog muzeja Istre Istarski
souvenir skladala ju je grupa umjet-
nika Istarske multimedijske
radionice.

6 Simulation - simuliranje,
oponasanje, odnosno modeliranje
stvarnog fenomena primjenom
racunala.

7 Izlozba Art and inventiones dos-
tupna je na http://www. imss.fi.it/
news/mostra/eintert.html

U multimedijskoj izlozbi Kuc¢a o batani, o drvenom
ribarskom brodicu koji je jedan od simbola identiteta
Rovinja, multimedijskom tehnologijom (informaticki
kiosk, videoprojekcije i zvucne kulise) posjetitelie se
poucava o povijesti Rovinja, ribarstvu, zivotu ribara,
lovu riba, zabavi ribara i njihovim tradicijskim pjesma-
ma. Zanimljivo je da se moze ¢uti i specifican jezik,
odnosno narjecje Rovinjana (talijanski i hrvatski). Vrlo je
efektno iskoristena simulacijska aplikacija gradnje ribar-
skog brodica - batane, pomocu koje se posjetitelju na
najjednostavniji nacin objasnjava i priblizava tradicijski
nacin gradnje ribarskih brodica.

Primjena zvuka. Zvuk je nematerijalan. Mozemo ga isko-
ristiti kao informativni element unutar izlozbe, kao
Cinjenicu ili virtualni scenarij. RijeCju, zvuk je mocan
medij koji, uporabimo li ga korektno, moze pridonijeti
potpunijem dojmu.

Zbirka glazbala u The Horniman Museumu u Londonu
predstavljena je tako da su putem medija zvuka na
zaslonu racunala u Muzickoj sobi prikazana razli¢ita
glazbala svijeta. “Tim je naCinom posijetiteljima pred-
stavljena zbirka s vise od 500 instrumenata i zvu¢na
dokumetacija, te videofilmovi o izradi pojedinog pred-
meta ili 0 njegovoj uporabi” (F. Palmer, 1998: 5). Takva
muzejska prezentacija govori 0 mogucnosti da se pos-
jetitelja realnim predmetima i impresivnom zvu¢nom
kulisom prenese u neku drugu stvarnost.

Stoga se pri oblikovanju postava pojedinih izlozbi
suraduje s glazbenicima koji Cesto skladaju glazbu na
temu izlozbe. Uz pojedine izlozbe (umijetnicke i etno-
grafske) koristena je zvucna kulisa koju su skladali
hrvatski glazbenici®. Na izlozbi Etnografskog muzeja u
Zagrebu Tamburica - simbol hrvatskoga identiteta?,
postavlienoj u Slovenskom etnografskom muzeju u
Ljubljani 2005. godine, uz pojedinu je vrstu tambure
koristena glazba kako bi se docarao zvuk pojedinoga
glazbala ili na¢in muziciranja na tamburama u
odredenom vremenu (narodna glazba, suvremena
etnoglazba). Tim je nacinom izlozeni predmet (tambura)
pomocu multimedijske tehnologije stavljen u razlicite
drustvene i vremenske kontekste.

Racunalna simulacija. Multimedijske su aplikacije
visestruko primjenjive i ¢esto objasnjavaju pojedine
teme izlozbe, a iskoristene su na razliCite organizacij-
ske nacine. Primjerice, na izlozbi Umjetnost i otkrica,
postavljenoj 1996. godine u Muzeju znanosti u Firenci,
koja se trenutacno nalazi u Londonu, prikazana je
simulacija rada pojedinih strojeva. Tako je ispod krila
modela covjeka ptice ugraden simulator koji pokrece
krila. Na zaslonu racunala prikazano je sedam razlicitih
Leonardovih izuma letenja nazvanih ornitohopter.
Dodirom pokazivaca na bilo kojem od prikazanih
modela posjetitelj ¢e pokrenuti model koji simulira
letenje. Takav ¢e naCin omoguciti posjetitelju razumije-
vanje nacela pojedinog izuma. Na spomenutoj izlozbi
izradeno je oko 50 modela izuma strojeva koje su

dizajnirali Leonardo da Vinci i drugi umjetnici - inzenjeri
toga vremena. Da bi posjetitelji lakSe shvatili te izume,
razvili su multimedijsku prezentaciju koja je obuhvatila i
radunalnu simulaciju®. Trodimenzionalni modeli
pokazuju posjetitelju kako ti strojevi rade. Racunalni
program stavio je strojeve u kontekst gradnje kate-
drale. Tako posjetitelj moze sudjelovati u gradniji
Bruneleschijeva Duoma i razumijeti probleme gradnje i
prostora. Muzej znanosti u Firenci imao je srecu §to je
poceo suradivati s najboljim multimedijskim laboratori-
jem na svijetu. Tako su se za pokretanje pojedinih
renesansnih strojeva koristili originalnim racunalnim
programom za izgradnju zrakoplova.” Takva im je
suradnja omogucila primjenu originalnoga avionskog
programa zato $to ga vise nisu koristili u industriji
zrakoplova. Takvi su programi medu najskupljima u
svijetu i bez sponzorstva multimedijskog laboratorija u
Firenci i ustupanja programa od avionske industrije taj
projekt ne bi bio ostvaren.

Stoga se u hrvatskim muzejima muzejski struénjaci
domisljaju razli¢itim nacinima financijski dostupnijih
oblika multimedije koje ¢e primjenjivati u svojim izloz-
benim projektima. S obzirom na sve ve¢u dostupnost
informatiCke tehnologije, prije svega i cijenom, moze
se ocekivati da ¢e se i takav nacin multimedije uskoro
primijeniti i na nekoj izlozbi u Hrvatskoj.

Zakljuéak. Zivimo u suvremenom vremenu u kojemu
smo svakodnevno okruzeni multimedijskom tehnologi-
jom. Sto od nas o&ekuju nasi posjetitelji?

Prije svega, zanimljive izlozbene projekte koji ¢e im na
jednostavan i zabavan nacin pribliziti i objasniti razlicite
znanstvene i strucne teme. To ¢e nam, naravno, osim
muzejskin predmeta, omoguciti i multimedijska tehno-
logija sa svim svojim prednostima. U izlozbenim ¢e
prostorima multimedijska tehnologija pomoci posjetite-
lju u prosudbi, stvarajuci pri tome ravnotezu izmedu
onoga $to je vidio i dozivio, izmedu intenzivnoga i
uobicajenog ucenja te razlicitih nacina prezentacije.
Osim prezentiranja predmeta, muzej ima vaznu ulogu
uspostave konteksta toga predmeta i okruzja u kojemu
je nastao i zivio punim zivotom prije uvrstenja u muzej-
sku zbirku. UsavrSavanje i povecanije kvalitete posto-
jecih tehnologija omogucit ¢e kvalitetniji dozivljaj muzej-
skog predmeta. Tim ¢emo nacinom prezentacije dobiti
mogucnost otkrivanja novih znanja o predmetu koja
postojecom tehnologijom nisu mogla biti istrazena.
Potencijal informatiCke tehnologije jest prenoSenje zna-
nja novim narastajima koje je potrebno educirati o
vrijednostima muzejskih zbirki i potrebama njihova
¢uvanja. Buduca istrazivanja, pokusi i komunikacija
pridonijet ¢e povecanju naSeg znanja o daljnjim
mogucnostima i nacinima primjene informaticke
tehnologije u muzejima. Sustavna analiza posjetitelja i
prilagodivanje njihovim potrebama pomoci ¢e muzeji-
ma da optimalno iskoriste prednosti te tehnologije.
Upravo su glavni cilievi suvremenog muzeja
poboljsanje kvalitete komunikacije. Novi oblik muzeja -
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informatizirani muzej, obogacuje informacije o predme-
tima te otvara niz mogucnosti koje su nedostupne
izvornim predmetima.
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THE APPLICATION OF MULTIMEDIA TECHNOLOGY IN MUSEUM
EXHIBITIONS

By analyzing the different forms of multimedia application in
museums - from directories, orientation centers, electronic
guides through permanent exhibitions, exhibition presentations
on CD-ROMS, application of computer graphics and virtual
reality, video or digital video presentations, computer simula-
tion and audio applications - in this text the author deals with
the possibilities of applying multimedia technology in museum
exhibitions around the world with a special focus and mention
of numerous examples from museum practice in Croatia.
While certain simpler forms of multimedia applications have
been in use in larger American museums since 1987, the
author analyses when and how they appear in Croatia (the
Museum of Arts and Crafts, the Croatian Museum of Natural
Science, the Zagreb City Museum, the Archaeological Museum
In Zagreb, the Klovicevi Dvori Gallery, the Ethnographic
Museum in Zagreb). Over the past few years it has been
determined that multimedia technology is being more and
more frequently used even in museums in Croatia.

We live in a modern world, surrounded by multimedia techno-
logy on a daily basis. What do our visitors expect from us -
wonders the author. First and foremost - interesting exhibition
projects that will help us understand and get acquainted with
different scientific and professional themes in an easy and fun
way. This is done not only with the use of museum objects, but
also by multimedia technology with all of its advantages. In the
exhibition rooms multimedia technology helps the visitors in
their judgment, thereby creating a balance between what
they’ve seen and experienced, between intensive and regular
learning, as well as different methods of presentation. Apart
from presenting museum objects, the museum has an impor-
tant role of setting up the context of that piece and the sur-
roundings in which it was created and in which it lived a full
life before being added to the museum collection. Perfecting
and improving the quality of existing technologies will enable a
better experience of the museum object. This method of pres-
entation enables the possibility of making new discoveries
about the piece that could not be explored using existing tech-
nology. The potential of information technology is transferring
knowledge to new generations that need to be educated on the
value of museum collections and the need for their preserva-
tion. Future research, experiments and communication will
contribute to the growth of knowledge and methods o informa-
tion technology application in museums. A systematic analysis
of visitors and adapting to their needs will assist museums to
optimally use the advantages of that technology. The main goal
of modern museums is improving the quality of communica-
tion. The new form of museums - a museum based on informa-
tion, enriches the objects with information and opens a variety
of possibilities that were unavailable to the original pieces.
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sl.11. Muzej za umjetnost i obrt uz izlozbu
Historicizam u Hrvatskoj izdao je 2000.
CD-ROM s vrlo bogatim slikovnim, tekstu-
alnim i videosadrzajima. Omoguceno je

pr
izloska s detaljnim informacijama.



