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sl.1. dr. sc. Zvjezdana Anto$, muzejska
savjetnica i voditeljica projekta muzejskog
hackathona pod nazivom Hakiraj etno
bastinu! koji se u organizaciji Etnografskog
muzeja u Zagrebu, i u suradnji sa Zagre-
backim inovacijskim centrom i Tehniékim

veleuciliStem u Zagrebu, odrzavao od 1. do 2. 0

prosinca 2018,

MUZEJSKI ‘HACKATHON': HAKIRAJ ETNO BASTINU!

dr. sc. ZVJEZDANA ANTOS o Etnografski muzej, Zagreb

0 projektu. Etnografski je muzej u sklopu projekta
Obnovljena bastina za pametan i odrziv razvoj u hiper-
povezanom svijetu, koji je financiralo Ministarstvo
regionalnog razvoja i EU fondova, izradio cjelokupnu

| stalnog postava. Kao nacionalni muzej i krovna muzej-

| novi stalni postav zasnovao prema najsuvremenijim
| europskim muzeologkim i stru¢nim standardima s ino-

osmislien niz razli€itih multimedijskih sadrzaja koji su

{ zanimljivi, edukativni i informativni te nude posjetiteljima
dozivljaj svakidasnjeg zivota u proslosti, uz moguc¢nost
njegova povezivanja sa sadasnjoscu.

Jedan od primarnih strateskih cilieva Etnografskog

| muzeja jest prezentacija etnografske bastine uvodenjem
novih informacijsko-komunikacijskih (multimedijskih)
tehnologija. Jednako tako, u strategiju su ukljucena i
inovativna rjeSenja iz podrucja kreativnih industrija, ¢ime
se potiCe poduzetnistvo i odrzivi kulturni turizam.

Navedeni projekt omogucuje Etnografskome muzeju
razvoj novih interpretacijskin sadrzaja putem digitalnog
pripovijedanja, relativno novog pojma u Hrvatskoj, kao
i mogucnost primjene najnovijih muzeoloskih metoda
usmjerenih na aktivno ukljucivanje publike u reinterpre-
taciju muzejskih zbirki. Digitalno pripovijedanje (engl.
digital storytelling) odnosi se na popularnu praksu kre-
ativnog kombiniranja pristupacnih tehnologija, ¢ime se
| tradicionalni pristup pripovijedanju dopunjuje objedinja-
vanjem slike, zvuka i pokreta s narativom radi prenoSe-
| nja iskustva odnosno poruke price.

| Kreiranjem aplikacije za digitalno pripovijedanje omogu-
| ¢it éemo razvoj interpretacijskih sadrZaja u novome stal-
1 nom postavu EMZ-a, te ¢e se muzejske zbirke prezen-
tirati na inovativan nacin, uz aktivno uklju¢ivanje (sukre-
iranje) Sire zajednice u promicanje etnografske kulturne

| bastine. Tim projektom planiramo promovirati kulturnu
etnografsku bastinu kao izvor za inspiraciju i stvaranje
novih suvremenih proizvoda koji omogucuju dostupnost
bastine svim slojevima posjetitelja te ojacati suradnju s

| kreativnim i IT sektorom. Stoga je projekt usmjeren na

. interpretaciju odnosno reinterpretaciju muzejskih zbirki
pri stvaranju novog proizvoda, primjerice uvodenjem
novih tehnologija poput proSirene stvarnosti (Al), virtu-

| alne stvarnosti (VR) i aplikacijskoga programskog sudelja
(APl-ja). Istodobno je jedan od cilieva nasega projekta
rad s novim profilom korisnika koiji rijetko posjecuju
muzeje ili uopce ne zalaze u njih.

 dokumentaciju koja obuhvaca uredenje zgrade i novoga U ovom smo se projektu koristili specificnom metodolo-

1 RO o ) o | gijom muzejskog rada poput outreach metode — inova-
| ska institucija u Republici Hrvatskoj, Etnografski je muzej tivnog nadina ukljugivanja nove publike u muzeje njino-
vim aktivnim sudjelovanjem i sukreiranjem programa.

: o i | Projektom smo Zeljeli potaknuti mlade i &iru publiku, koji
: vativnim konceptom. Zato je u novome stalnom postavu se koriste novom tehnologijom, da pronadu zadovolj-
stvo u uCenju i istrazivanju etnografske kulturne bastine
koja se Guva u muzejskim zbirkama. Cinjenica je da je

| urbana publika (milenijska generacija X i Y) najranije pri-
hvatila novu tehnologiju, te samo uz pomoc¢ nje mozemo
razviti nove modele razmisljanja i interakcije koja ce ih
dovesti u muzej. Zato smo posebnu pozornost usmijerili

| prema cilianoj skupini, odnosno prema osobama koje
zanimaju nove tehnologije (prema studentima, dizaj-
nerima, programerima, developerima, ljubiteljma [T-ja)
koji rijetko posjecuju muzej ili ga uopce ne posjecuju.

| Tijekom provedbe outreacha (izravnog kontaktiranja
potencijalne publike) pobudit ¢emo zanimanje poten-
cijalnih posjetitelja za sadrzaje muzeja i potaknuti ih na
suradnju. Etnografski muzej razvio je suradnju s Tehnic-

| kim veleugilistem Zagreb — TVZ-om, kako bi se priblizio
svojim korisnicima i ukljucio ih u kreiranje novih sadrzaja
U bududemu stalnom postavu.

Kako bismo organizirali $to uspjesniji hackhaton, podu-
| zeli smo preliminarno istraZivanje ciline publike. Ono

je provedeno tijekom zimskoga i prolietnog semestra,

! odnosno u prosincu i veljaci 2017., te u travnju i lipnju



 tike i dizajna, te u svibnju 2018. — sa studentima etno-

| logije / kulturne antropologije na Filozofskom fakultetu u
Zagrebu. Studentima smo predstavili Muzej i planove za
buducnost te ih pozvali na radionicu na kojoj smo zeljeli
Cuti njihovo misljenje o predstavljanju muzejskih sadrzaja
| mladima, a i §iroj javnosti, na zanimljiviji i suvremeniji
nacin — putem aplikacije. U preliminarno istrazivanje

bilo je uklju¢eno 130 studenta s navedenih smjerova i
fakulteta koji uopcée ne posjecuju muzeje ili ih vrlo rijetko
posjecuju. Rezultati preliminarnog istrazivanja pokazali

| su da sudionici smatraju kako muzej mora uvoditi nove

odredenoj dobnoj skupini (mladima) te da moraju biti

| jednostavno prezentirani. Iskazali su mislienje da muzej-
ska mobilna aplikacija mora omoguciti posjetiteljima
pri¢anje pri¢a, uz mogucénost stvaranja novih, pruziti im
priliku da komentiraju, dodaju fotografije, a drze da je to
muzeju. Smatraju da te pri¢e moraju biti obogacene

| videom, zvukom i prodirenom stvarnodcéu. Osobito im
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sl.2.-4. Sudionici prate izlaganja, sudjeluju u
izradi aplikacija i prezentiraju ih na muzej-
skom hackathonu Hakiraj etno bastinu!

! sl.5. mr. sc. Zlatko Jelaéic, direktor SMART/
AV-a i mr. sc. Jari Harju, voditelj programa
| Muzeja grada Helsinkija

je vazno da aplikacija sadrzava i interaktivne elemente

| koji su zabavni (kvizove, igre, seffije) te da je povezana s

| drustvenim mrezama. Upravo su rezultati tog istrazivanja
~ posluzili voditeljici projekta dr. sc. Zviezdani Antos za ‘

osmisliavanje projektnog zadatka za hackhaton.

Osobito je bila korisna suradnja s Muzejom grada Hel-

| sinkija iz Finske, gdje je voditeljica projekta sudjelovala

na muzejskom hackhatonu HACK 4F| 2018 — Hakiraj :
svoju bastinu! Dobra iskustva posluzila su da saznamo u
kojem smijeru trebamo dalje razvijati projekt kako bismo |
| postigli kvalitetne rezultate. Osim toga, osobito nam je
bilo vazno da sredstva ulozena u financiranje projekta

- budu isplativa.

Muzejski hackathon

Etnografski muzej u Zagrebu, u suradnji sa Zagrebac-

| kim inovacijskim centrom i Tehnickim veleugilistem u
Zagrebu, organizirao je od 1. do 2. prosinca 2018.
muzejski hackathon pod nazivom Hakiraj etno bastinu! |
- za gradanstvo, odnosno za IT ljubitelje - studente, dizaj-
| nere, kreativne poduzetnike koji su se u Zagrebackome |
inovacijskom centru natjecali u izradi idejnog rieSenja
mobilne aplikacije za digitalno pripovijedanje. Sudjelova-
2018. - sa studentima TVZ-a, smjera radunalne informa- nje u natjecaju bilo je dobrovoljno i prijavijeni natjecatelji
© nisu placali kotizaciju. U sklopu natjecanja izradivali su
idejno rieSenje u suradnji s Etnografskim muzejom i
suradnicima s podrudja ICT sektora. Osnovna ideja bila
je predstavljena u prvom dijelu hackathona, na kojemu

| je mr. sc. Jari Harju iz Muzeja grada Helsinkija prenio
sudionicima svoja iskustva, a dr. sc. Zvjezdana Anto$
iz Etnografskog muzeja u Zagrebu prikazala je osnovnu
| ideju projekta. Sudionici su bili upoznati s etnologkim,
povijesnim i estetskim vrijednostima muzejskih zbirki

te su bili potaknuti na izradu inovativnih rieSenja u
shackiranju” sadrzaja iz bogate bastine koja se Cuva u
 tehnologije i kako sadrZaji trebaju biti zanimljivi i priblizeni | fundusu Etnografskog muzeja u Zagrebu. U natjecanju

. je sudjelovalo 25 osoba podijelienih u sedam ekipa

koje su radile na zanimljivim temama. Sudionici su se
medusobno povezali, neki su osnovali interdisciplinarne
timove, stekli nova poznanstva te zajednicki prezentirali
idejna rieSenja koja su sva bila iznimno kreativna.
Konacna riesenja ocijenio je ziri u sastavu: prof. dr. sc.
Jana Ziliak Gréié, progelnica i voditeljica Studija radunal-
| stvaiinformatike TVZ-a; mr. sc. Zlatko Jelagié, direktor
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sl.6. Damjan Dabo i Petar Zeman, studenti
TVZ-a, koji su, prema ocjeni struénog Zirija,
izradili najbolje idejno rjesenje aplikacije za
digitalno pripovijedanje za projekt Ethno ZG.

Konacna rjeSenja ocijenio je Ziri u sastavu:
prof. dr. sc. Jana Ziljak Gréié, procelnica i
voditeljica Studija raéunalstva i informa-
tike TVZ-a; mr. sc. Zlatko Jelacic, direktor
SMART/AV-a; mr. sc. Jari Harju, voditelj
programa Muzeja grada Helsinkija te dr.
sc. Zvjezdana Anto$, muzejska savjetnica i
voditeljica projekta.

SMART/AV-a; mr. sc. Jari Harju, voditelj programa

- Muzeja grada Helsinkija te dr. sc. Zvjezdana Antos,
muzejska savjetnica i voditeljica projekta. Dodijeliene su
tri nagrade u ukupnom iznosu od 10 000 kn.

Prva nagrada iznosila je 5000 kn, druga 3000 kn, a

| tre¢a 2000 kn. Pobjednicima i dobitnicima nagrade od
5000 kn proglaseni su Damjan Dabo i Petar Zeman,
studenti TVZ-a, za projekt Ethno ZG, za koji su, prema
| ocjeni struénog Zirija, izradili najbolje idejno riesenje
aplikacije za digitalno pripovijedanje. Njihova ce ideja
biti dalje razvijana suradnjom Etnografskog muzeja s
 tvrtkom SMART AV, $to ée pridonijeti predstaviianju

| niza razligitih multimedijskih sadrzaja koji su zanimijivi,
edukativni i informativni te nude posietitelima dozivijaj
svakidasnjeg Zivota u proslosti, uz mogucénost njegova
povezivanja sa sadasnjoScu.

Drugu nagradu od 3000 kn dobili su Marko Dijan,
| Antonio Hlad, Tin Mandalin i Dana Sele$, studenti
\ TVZ-a, za projekt EthnoApp.

Trecu nagradu od 2000 kn osvajili su Zvonimir Martinic,
student TVZ-a, lvana Dobrovoljec, kustosica i lleana
Kurtovi¢, grafiCka dizajnerica, za projekt Ethnoseek.

Hackathon je omogucio da se, uz pomo¢ aktivnog
sudjelovanja gradana, u dijelu novoga stalnog postava
Etnografskog muzeja u Zagrebu na inovativan nacin
osmisle sadrzaji te na potpuno nov i zanimljiv nacin pre-
| zentira bogati fundus Muzeja. Nagim ¢e korisnicima taj
korak omoguditi u¢enje na neposredan nacin — aktivnim
sudjelovanjem, uz stjecanje novih znanja i iskustava, rad
u zanimljivome muzejskom okruzju s interdisciplinarnim
| timom stru¢njaka, Gime ¢e se povedati i njihove mogué-
nosti zaposljavanja.

Ovim se projektom Etnografski muzej u Zagrebu na ino-
vativan nacin pridruzuje obiliezavanju Europske godine

| kulturne bastine 2018. u Hrvatskoj i 100. obljetnice
Etnografskog muzeja 2019. Vise informacija na web
stranici www. http://www.hackethno.com.hr/

Primljeno: 22. srpnja 2019.

MUSEUM HACKATHON: HACK THE ETHNO HERITAGE!

On December 1 and 2, 2018, the Ethnographic Museum in
Zagreb in collaboration with the Zagreb Innovation Centre

| and the Technical Polytechnic in Zagreb organised a museum |
hackathon entitled Hack the Ethno Heritage for the public, that
| is, for IT fans - students, designers, creative entrepreneurs |
who competed in the Zagreb Innovation Gentre in producing
design concepts for mobile apps for digital narration.

One of the primary strategic objectives of the Ethnographic

Museum is to present the ethnographic heritage via the intro-
duction of new information and communications (multimedia)
| technology. ‘

This project enables the museum to develop new interpre-
tative contents via digital narration, a relatively new idea in
Croatia, as well as to apply the most recent museological
methods directed towards an active involvement of the public
! in the reinterpretation of museum collections.



