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UVOD

Mugzeji su danas druStveno angaZirane
ustanove koje bi sve viSe trebale usmje-
ravati posjetitelje na promisljanje o aktu-
alnim drustvenim problemima, poticati
toleranciju i ukljucivost. Medunarodni
dan muzeja odrZan u svibnju 2022. godine
bavio se upravo tom temom, a na trijenal-
noj konferenciji Medunarodnog savjeta
za muzeje (engl. International Council
of Museums, ICOM) raspravljalo se o
redefiniranju pojma muzeja i njegovoj vaz-
nijoj drustvenoj ulozi.' Jedna od podtema
Medunarodnog dana muzeja bila je Moc¢
inovacija u digitalizaciji i pristupacnosti
kojom se Zeljelo potaknuti na razmisljanje
0 spremnosti muzeja na primjenu novih
tehnologija i upotrebu digitalnih inovacija
za poducavanje i privlacenje publike. Igri-
fikacija ili u¢enje temeljeno na igri upravo
je jedna od takvih inovativnih metoda koja
moze biti jako koristan marketinski alat
za privlacenje korisnika, njihovo poduca-
vanje, usmjeravanje na aktualne drustvene
aspekte, ali i za zabavu. Na izlozbama
hrvatskih muzeja takve su metode jos
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uvijek vrlo slabo zastupljene bez obzira
na njihovu jednostavnu i ekonomi¢nu
provedbu u postavu.

Vazno je napomenuti da se igrifikacijom,
kao i opéenito interaktivnim sastavnica-
ma izlozbi, treba koristiti kao najboljim
nac¢inom komunikacije odredene ideje, a
ne kao metodom ,,spaSavanja“ muzeja.’
Forsirajuc¢i marketinske strategije na pod-
rucja koja nemaju dobre temelje za njihovu
primjenu, dolazi do odvlacenja posjetitelja
od glavnog cilja edukacije distrakcijama
koje podrazumijevaju aktivno sudjelova-
nje, ali ne i aktivno ucenje. Time se gubi
vjerodostojnost klju¢nih informacija koje
se Zele prenijeti i naglasak se stavlja is-
kljucivo na zabavu.

Umjesto koriStenja elementima igre kao
Sto su bodovi i ljestvice poretka u isklju-
¢ivo mehanicke svrhe, potrebno ih je
ukljuciti u kontekst igre koja se temelji na
izlozenome materijalu muzeja. Posjetite-
ljima se tako mijenja iskustvo posjeta jer
se ucenje u muzeju povezuje sa zabavnom
aktivnoscéu. S pomocu igara koje ukljucuju
metodu naracije ili pri¢anja price (engl.
storytelling) veoma je jednostavno po-
sjetiteljima prenijeti klju¢ne informacije o
izlozenim djelima i glavnu misao izlozbe.
Istrazivanja su pokazala da grupni $kol-
ski posjet unaprijeden metodom ucenja s
pomocu igre i upotrebom mobitela u tom
procesu poboljSava izvanjsku motivaciju
ucenika i djeluje na povecanje upijenog
znanja.’ U istrazivacki vokabular stoga se
uvodi novi naziv — ludizacija (engl. ludici-
zation) — kako bi se naglasile obrazovne
aktivnosti u muzeju, testirane ve¢inom
na Skolskim skupinama, u kojima se za
razliku od igre isti¢e aspekt ludi¢nosti,
odnosno razigranosti i domiSljatosti.
Autori istrazivanja tvrde da se pojam
odnosi na preobrazbu iskustva u odnosu
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na igrifikaciju i stvaranje nove igre, $to
potvrduje i sam sufiks -icization koji
oznacuje promjenu i napredak, za razliku
od sufiksa -fication u pojmu gamification
kojim se navodi na stvaranje zaokruZene
igre. Cilj ludizacije je uspostava novih
nacina susreta sa zbirkama, djelima i
izloZzbama, povezivanje iskustva i eduka-
cije u muzeju s pristupima temeljenima
na igri. Utvrdeno je da je ucenje teme-
ljeno na igri u€inkovito samo ako igrac¢
promislja o igri nakon njezine provedbe
sudjelujuéi u grupnim raspravama. Vazan
aspekt kojim se ludizacija razlikuje od
igrificiranog pristupa upravo je uvodenje
zajednickih zadataka i vodenih edukacija.
Voditelj upravlja aktivnom raspravom o
poboljSanju i zbliZavanju elemenata igre
i edukacije, a u taj su proces ukljuceni
i profesori i u€enici, zajednicki radeéi
na unapredenju koncepta i uklanjanju
nedostataka, jacajuci osjeéaj ukljucenosti
doprinosom muzeju i zajednici.

UCENJE IGRANJEM U
UMJETNICKIM MUZEJIMA

Za potrebe postavljanja igre u kontekst
umjetnickog muzeja vazno je koncipirati
smislenu igru koja poducava posjetitelje
uz to Sto ih i zabavlja. Brojni muzejski
strucnjaci utvrdili su da je bolje koristiti
se gotovim predloScima veé postojeéih
igara u kontekstu muzeja. Tako se eduka-
cijske informacije povezane s odredenom
izloZbom oblikuju u narativ za pozadinsku
pricu igre stvorene iz ve¢ isprobanoga i
uspjesnoga kalupa.

Maria Vayanou i Yannis loannidis navode
konkretan primjer igre Dixit koju uzimaju
kao temelj za stvaranje narativa u muzeju.*
Cilj je igre da pripovjedac odabere djelo
(kartice sa slikama u originalnoj igri) u
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prostoru te ga pokus$a opisati suigratima u
nekoliko reCenica, no to moze biti 1 samo
jednarijec. Pri¢a mora obiljeZiti odabrano
djelo, ali ne na ocit nacin, jer ako svi su-
igraci pogode pripovjedac ne dobiva bodo-
ve. Od pripovjedaca se zahtijeva da dobro
prouce djela, usredotoce se na detalje i
osmisle prave rijeci kojima ¢e istodobno
zbuniti i usmjeriti svoje suigrace. Neki
pripovjedaci ideje su za smjernice pronasli
u predmetnim legendama $to je dodatno
omelo druge igrace koji su se usredotocili
iskljucivo na izloZena djela. Zaklju¢no se
moglo ustvrditi kako su se svi igraci imali
priliku bolje upoznati s umjetninama. U
ovu vrstu igre teSko je ukljuciti obrazovnu
sastavnicu bas zbog velike usredotoceno-
sti na subjektivni, vizualni dojam djela,
pri ¢emu dodatne informacije, kontekst
nastanka i opca ideja izloZbe ne dolaze do
izrazaja. No, vrsta igre u kojoj igraci sami
stvaraju narativ idealna je za umjetnicke
muzeje jer se od posjetitelja zahtijeva da
promisle o vlastitom videnju djela i aso-
cijacijama koje iz njega proizlaze. Unatoc¢
tomu, pripovjedacki element uklopljen
u muzejsku igru svakako je kljucan u
uspjeSnom poducavanju i angaziranju
posjetitelja.

Osim prethodno navedenih elemenata igre
potrebno je uzeti u obzir nesto jednostav-
nije znacajke kao Sto su vjestina i iskustvo
igraca, sreca, posrednik, pozadinska prica
inagrade. Sid Meier, programer i stvaratelj
iznimno uspjesne strateske igre Civilizaci-
Jja,navodi da se dobra igra sastoji od niza
zanimljivih izbora.” Pred igraCe je potreb-
no postaviti viSe podjednako privlaénih
izbora koji zatim zahtijevaju dodatno
promiSljanje i trud igraca, procjenu isho-
da i posljedica te riskantne odluke. Igre s
mnoS$tvom moguénosti, konteksta i izbora
razradenije su i zahtijevaju viSe vremena
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za rjeSavanje Sto ih ne ¢ini posebno po-
godnima za primjenu u muzejima. Dakle,
potrebno je pronacdi zlatnu sredinu izmedu
osmiSljavanja igre s jednostavnim odno-
som posjetitelja i djela te zaokupljanja
igraca s moguénoscu vise izbora, razlici-
tim ishodima i sloZenim kontekstom. Bez
obzira na koli¢inu i sloZenost ponudenih
izbora, vazno je shvatiti da su slobodan
izbor i definirana pravila igre potpuno
ovisni jedni o drugima te su klju¢ni u stva-
ranju uspjesne igre. Muzeji pruzaju prostor
i kontekst, a igra omogucuje postavljanje
pravila i definiranje uloga.®

Ucenje igranjem u podruc¢ju muzeja Cesto
se provodi s pomocu mobilnih aplikacija.
Najveca zamka javlja se pri osmiSljavanju
igre koja bi uspostavila interakciju sudio-
nika s djelima. U vrsti igre kao $to je ,,lov
na blago (engl. treasure hunt) nepravilno
povezivanje narativa igre i izloZenih djela
moze dovesti do dekontekstualizacije
predmeta i njihova nasilnog povezivanja s
temom koja im ne odgovara.” Upravo zato
potrebno je osmisliti smislen i obrazovni
kontekst, u suglasju s krovnom idejom
postavljene izloZbe. Dodatan je problem
Zelja za pobjedom i brzim zavrSetkom
igre, ako je postavljeno vremensko ogra-
ni¢enje. U brzini rjeSavanja zadataka
sudionici se neée posvetiti pozornom
¢itanju uvodnih i predmetnih legendi,
ve¢ ¢e samo preletjeti ponudene tekstove
u potrazi za odgovorima. Time ne dolazi
do promisljanja o dodatnim informacija-
ma pa postaje upitno koliko uopée znanja
ostaje zadrZano i mogu li sudionici iSta
nauditi tijekom takvog posjeta. Glavno
usmjerenje pri stvaranju zadataka trebala
bi biti prilagodba ¢injeni¢nih informacija
o djelima unutar smislenog narativa igre, a
svi odgovori trebali bi biti dostupni samo
iz promatranja djela ili ¢itanja legendi.
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Nikoleta Yiannoutsou i Nikolaos Avouris
objasSnjavaju dimenzije ucenja u muzej-
skom okruzju i njihovu konkretnu primje-
nu u obrazovnoj aktivnosti.® Objasnjenje
temelje na teorijskim perspektivama o
aktivnom stvaranju sadrzaja u muzeju
kojim se pospjesSuju sudjelovanje i osjecaj
vlasniStva nad predstavljenim kulturnim
sadrzajem te dovodi do shvaéanja i po-
Stovanja djela ukljucenih u edukacijski
proces. 1z postavljenih perspektiva za-
kljucuje se da treba ukljuciti posjetitelja u
stvaranje sadrZaja igre koju dizajniramo.
Time se potice kreativnost, stvara indivi-
dualno iskustvo te omoguéuje sudionicima
da ostvare stalan dijalog s ustanovom
stvaranjem metasadrZaja koji ostaju pred-
stavljeni u igri i dodatnim osnaZivanjem
osjecaja vlasnistva.’

Za potrebe rada izdvojena su tri primjera
igrifikacije u muzejima i bastinskim prosto-
rima. To¢nije, rijeC je o Papinskoj palaci u
Avignonu koja se nalazi na UNESCO-ovu
Popisu svjetske prirodne i kulturne bastine,
Muzeju Viktorije i Alberta u Londonu te
Nacionalnome muzeju katalonske umjetno-
sti u Barceloni (Sp. Museu Nacional d’Art
de Catalunya, MNAC).

Pri dolasku u Papinsku palacu u Avignonu
svaki posjetitelj dobiva tablet i sluSalice
koji su ukljuceni u cijenu ulaznice."
Uredaj se naziva HistoPad i omoguduje
posjetiteljima da sudjeluju u posjetu na
personaliziran i zaigran naéin s pomocu
proSirene stvarnosti koju pruZa interak-
tivni zaslon. Ideja iza koncepta je pokusaj
oZivljavanja Cetrnaestostoljetnog interijera
palace s pomocu lece kamere tableta.
Lokacija na tabletu ukljucena je i prati
kretanje posijetitelja po prostoru. U tocno
odredenih devet prostorija moguce je
skenirati totem obiljeZen papinskim zlat-
nikom i tabletom obuhvatiti prostor oko
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sebe od 360 stupnjeva te tako vidjeti kako
se goli zidovi pretvaraju u bogato ukraSene
sveCane dvorane. Na uredaju je moguce
saznati dodatne informacije o izloZenim
predmetima i komadima namjeStaja te
tadaSnjem nacinu Zivota. Tablet se moze
objesiti oko vrata Sto olakSava kretanje po
prostoru bez punih ruku i stalnog optere-
¢enja o sigurnosti uredaja. U Avignonu
je igrifikacija iskoriStena u obliku lova na
blago za najmlade posjetitelje, no svi su
pozvani sudjelovati. Na samom pocetku
igre jasno su zadana pravila i metode te
su objasnjeni cilj igre i nagrada. U svakoj
prostoriji s pomocu prosirene stvarnosti
posjetitelji mogu dijelove namjeStaja
otvarati, podizati i pretrazivati kako bi
pronasli i skupili sve zlatnike s obli¢jima
papa. Nakraju igre svi prikupljeni zlatnici
mogu se predati pod odabranim imenom,
a zatim se, na temelju vremena potrebno-
ga za prikupljanje, posjetitelji smjeStaju
na ljestvicu poretka. Time je najmladim
posjetiteljima pruZeno interaktivno i kom-
petitivno iskustvo, dok s druge strane pri
skupljanju zlatnika dobivaju informacije
o svim papama koji su ondje stolovali i
namjenama predmeta u koje su zlatnici
»skriveni“. Bududi da igrifikacija nije
prvotni cilj HistoPada, ve¢ interaktivni
posjet prosirene stvarnosti, postoji doda-
tan prostor za razvoj. Primjerice, moglo
bi se osigurati slozenije zadatke i potragu
kako bi igra bila zanimljivija svim uzra-
stima, osigurati viSe zanimljivih ¢injenica
tijekom potrage, zatraZziti od posjetitelja da
se odvoje od uredaja i pretraZzuju prostor
bez pomodi interaktivnog zaslona. Velik
je nedostatak ove interaktivne metode
upravo stalna potreba da se gleda ,,kroz*
zaslon tableta. lako samo za potrebe
obilaska prostorije ili integrirane igre,
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posjetitelji ne promatraju prostor i druge
posjetitelje oko sebe, ve¢ su usredotoceni
isklju¢ivo na zaslon. Takoder, ovakva
ovisnost o tabletima financijski je teret
jer je potrebno odrzavati uporabno stanje
uredaja i ostati ukorak s tehnologijom koja
se mijenja naglom brzinom.

Umjetni¢ki muzeji, posebno oni posve-
deni suvremenoj umjetnosti, neSto su
zahtjevniji za razvoj igrifikacije. Zbog
apstraktnosti i slozenije kontekstualiza-
cije djela teZe ih je pribliZiti posjetitelji-
ma, njihovim svakodnevnim Zivotima,
pa time i stvoriti tematsku igru koja bi
objedinila sve u smisleni koncept. Pioniri
muzejske struke svakako su londonski
muzeji (Britanski muzej, Muzej Viktorije
i Alberta, Galerija Tate) koji ve¢ dugi
niz godina upotrebljavaju igrifikaciju za
pospjesivanje ucenja u prostoru muzeja,
ali i virtualno. Tako je, primjerice, Muzej
Viktorije i Alberta razvio ¢ak pet igrifi-
ciranih iskustava koja su pobliZe objas-
njena na sluzbenim stranicama Muzeja.'!
Jedna od igara jest Secret Seekers koju je
osmislio studio Preloaded, a za koju se
koristi suvremenom tehnologijom kako
bi se omogucdilo zabavno i uranjajuée
iskustvo za razliCite korisnike, u ovom
slucaju Muzeja. Igra se tako Sto se na
mobitelu ili tabletu prvo odabere lik koji
vodi posjetitelja kroz koncept ,,potrage za
blagom‘ u otkrivanje tajni Muzeja i bolje
upoznavanje s ostalim glavnim likovima.
Koncept nije potrebno detaljnije opisivati
jer je cijeli postavljen na stranice Muzeja
te mu se jednostavno pristupa dolaskom
na lokaciju i zapocinje kretanjem prema
zadanim mjestima. To je jasan primjer
financijski sposobnog naruditelja i tvrtke
specijalizirane za uvodenje igrificiranih
modela.
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Nacionalni muzej katalonske umjetnosti
je umjetnicki muzej u Barceloni u kojemu
su izloZena djela od romanic¢kih murala,
europskih renesansnih i baroknih slikara
pa sve do velikih imena moderne kao §to
su Gaudi i Casas."? Za potrebe istraZivanja
u radu Javiera Melera, Davinije Hernédn-
dez-Leo i Kalpani Manatunga Group-
-Based Mobile Learning: Do Group Size
and Sharing Mobile Devices Matter? ko-
ristilo se igrom temeljenom na lokaciji na
kojoj se igra. Igru je osmislila profesorica
srednje Skole koja je Zeljela potaknuti uce-
nike na interaktivno dobivanje informacija
i ucenje u umjetnickim muzejima. Koncept
igre primijenjen je s pomocu tehnologije
QuesTInSitu: The Game, autorskog alata
i mobilne aplikacije namijenjene procjeni
in situ aktivnosti temeljenih na testovima
i zadatcima u prostoru." Igra se sastoji od
15 pitanja povezanih s izloZenim djelima.
Sudionici prolaze kroz tri prostorije Muze-
ja koje tvore tri razine igre, a prate slijed
to¢no odredenih lokacija postavljenih u
aplikaciji. Dolaskom na lokaciju otvara se
pitanje na koje je mogucée odgovoriti vise
puta dok se ne pogodi to¢an odgovor. Cilj
igre je odgovoriti na sva pitanja. Korisnici
se mogu posluziti dodatnom pomo¢i (engl.
hints), no pritom mogu i izgubiti bodove."
Ovaj primjer izdvojen je, medu ostalim, jer
se uradu tematizira prikazana tablica bo-
dovanja pitanja (tablica 1) koju je moguce
primijeniti na razne koncepte. Igra zahtije-
va od sudionika ulaganje dodatnog truda
i procjenu posljedica o kojima se moZe
pregovarati te poti¢e timski rad. Time su
zadovoljeni neki od elemenata igre koje
navodi Jesper Juul: pravila, varijabilan i
mjerljiv ishod, procjena ishoda, trud igraca
i povezanost igraca s ishodom."> Dobro
razvijena ideja s pomo¢nim pitanjima

O
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trebala bi igra¢ima olaksati pruZanje toc-
nih odgovora, no na razini tima moraju

procijeniti Zele li riskirati gubitak deset

dodatnih bodova.

Tablica 1. Primjer bodovanja pitanja u igri

Elementi dizajna

Primjer iz MNAC-a

razine igre

3 razine (jedna po
broju soba u muzeju)

broj pitanja

15 pitanja

bodovi za toCne
odgovore

60 bodova vise

bodovi za neto¢ne
odgovore

20 bodova manje

broj pomoénih
odgovora (hints)

14 pomoc¢nih
odgovora

bodovi za pomoc¢ne
odgovore

10 bodova manje

dodatni bodovi

50 bodova vise

sadrzaj pomoénih
odgovora (hints)

kratak tekst u vezi s
kontekstom tocnog

odgovora

kratke recenice o
sobi muzeja
neformalno

informacije o
razinama

povratna informacija

Izvor: Javier Melero, Davinia Herndndez-Leo i Kal-
pani Manatunga, ,,Group-Based Mobile Learning:
Do Group Size and Sharing Mobile Devices Matter?*,
Computers in Human Behavior 44 (2015): 377-385.

Uz pomo¢ aktualne literature, ostvare-
nih i vrednovanih koncepata te metode
pokusSaja i pogreSke muzejski struénjaci
mogu sami razvijati igrificirana iskustva
u svojim muzejima. To je ujedno i jedan
od ciljeva ovog rada u kojemu se na te-
melju studije slucaja pokazuje mogucnost
pruzanja korisnicima interaktivnoga i
zabavnoga iskustva uz upotrebu odrzive
i jednostavne tehnologije i minimalna
financijska ulaganja, Sto je Cesto velika
prepreka hrvatskim muzejima kod ostva-
renja novih ideja i projekata.



M U Z E O L O

STUDIJA SLUCAJA:
KONCEPTUALIZACIJA I
PRIJEDLOG DIGITALNE
IGRIFIKACILJE U MUZEJU
SUVREMENE UMJETNOSTI U
ZAGREBU

Muzeji se smatraju idealnim okruZjem
za provodenje istraZivanja o neformal-
nim nacinima ucenja. Za potrebu izrade
idejnog rjeSenja provedbe igrifikacije
u muzejskom prostoru, a potencijalno i
njezina prakti¢nog testiranja, odabran je
Muzej suvremene umjetnosti (MSU) u Za-
grebu i aktualni stalni postav koncipiran
prema tematski oblikovanim ciklusnim
izlozbama pod krovnim nazivom Zbirka
kao glagol. Trenutacno se ciklus sastoji
od izlozbenih cjelina naslovljenih Tuzne
pjesme rata, Drugarstvo i Buducnosti.
Kako se tvrdi na sluZbenim mreZnim
stranicama MSU-a, ciklus Zbirka kao
glagol dobio je naziv po pjesmi slovenskog
pjesnika Borisa A. Novaka Sloboda je gla-
gol,anjegova konceptualizacija potaknuta
je nedavnim ratom u Ukrajini i idejom
predstavljanja djela iz fundusa Muzeja u
nizu ciklusa kojima je cilj ,,redefinirati
poimanje muzeja i drusStveni kontekst
u kojem se nalazi‘'®. 1zlozbe iz ciklusa
koncipirale su se ovisno o aktualnim do-
gadajima s kojima se ljudi svakodnevno
suocavaju, kao §to su ratovi, ekoloske ka-
tastrofe, tehnoloski napredak i drustvene
promjene te njihov sveukupni utjecaj na
ljudsko psiholosko stanje.

Motiv u obliku kugle za ruSenje s razli-
¢itim znakovima na mjestu kugle (kriz,
krug, kvadrat) pod nazivom Mi gradimo
Muzej, Muzej gradi nas (engl. We Build
the Museum, the Museum Builds Us)
osmislio je umjetnik Igor Grubié i provla-
¢it ¢e se kroz sve cikluse projekta u cilju
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neposrednog prenosenja ideje o utjecaju
svakodnevnih zbivanja na zajednicu i
muzejsku ustanovu. Grubiéevo djelo od-
lican je temelj za ukljucivanje sudionika u
stvaranje novog sadrzaja Muzeja ¢ime ¢e
se, po misljenju Yiannoutsou i Avourisa,
posijetitelji osjecati povezaniji s ustanovom
te stvarati individualno, kreativno iskustvo
posjeta.”

Prva tematska cjelina TuZne pjesme rata
nadahnuta je zvu¢nim radom litavskog
umjetnika Deimantasa Narkeviciusa koji
je nastao 2014. godine u vrijeme prvih
protesta, nemira i stradanja upravo u
Ukrajini, na kijivskom Trgu nezavisnosti.
Iako je MSU odabran zbog svoje veli¢ine
i prostrane unutrasnjosti, aktualna izlozba
postavljena je na manjem dijelu prvog kata
glavnoga izloZbenog prostora.

IzloZzba Drugarstvo druga je iz ciklusa
Zbirka kao glagol, a predstavlja drustveni
kontekst u kojemu se Muzej nalazi. Na-
suprot prvom dijelu ciklusa Drugarstvo
ukljucuje djela ostvarena u suradnji sa
zajednicama te s naglaskom na povezanost
i sklad. Takoder, prikazana su djela broj-
nih umjetnickih skupina koje su mijenjale
dotadaSnje umjetnicke prakse, pomicale
granice umjetnosti i glasno upucivale
kritiku tada$njim reZimima.

Posljednja u nizu izloZzbi, pod nazivom
Buducnosti, usredoto€ila se na ideje i
vizije budu¢nosti koje su se u umjetnosti
razvijale od Sezdesetih godina 20. stoljeca
do danas. Brojna djela izloZbe zahtijevala
su aktivno ukljucivanje posjetitelja u
proces stvaranja. Nazalost, zbog osjetlji-
vosti i starosti umjetnickih djela tek ih je
nekoliko ostalo dostupno za svakodnevnu
interakciju s posjetiteljima. Djela koja
poticu interakciju nisu uklju¢ena u kon-
cept jer se njihov kontekst nije uklapao
u narativ igre. Nastavno na Drugarstvo,
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izlozba Buducénosti ponovno naglaSava
vaznost meduovisnosti ¢lanova zajednice
uz osvjescivanje ekoloske krize i aktivnog
utjecaja pojedinca u stvaranju svjetlije
buduénosti.

Uvodenjem igrifikacije u prostor MSU-a
cilj je na interaktivan i zabavan nacin pre-
nijeti klju¢nu misao i ideju koju su kustosi
izlozbe Zeljeli predstaviti postavljanjem
odabranih djela. Ovom metodom zeli se
sudionicima stvoriti zanimljivo iskustvo
koje ¢e ih motivirati za ponovni posjet
te usvajanje viSe znanja o izloZenome
tijekom igrificiranog posjeta ili uobicaje-
noga struénog vodstva za grupe.

KONCEPT IGRE

Koncept igre pod nazivom Djela koja
poticu osmisljen je u obliku lova na blago
(engl. treasure/scavenger hunt), no umje-
sto dobivanja nagrade posjetitelj dolazi do
osjecaja osobnog zadovoljstva zbog to¢no
rijeSenih zadataka. Igra je podijeljena u
osam stanica (engl. checkpoints) koje sa-
drZavaju jedno umjetnicko djelo i sadrZzaj
o njemu. Svaka od stanica zahtijeva od
igraCa da prati upute za kretanje u prosto-
ru, pronade djelo i rijeSi zadatak. Zadatci
su posve prilagodeni aplikaciji Naratour.
Rije¢ je o razvojnom konceptu stvaranja
interaktivnih tura za muzeje obogacenih
upravo igrifikacijom. Uvodenje igre u
aplikaciju ostvaruje se u CMS-u (engl.
Content Management System) koji omo-
gucuje uredivanje i objavljivanje sadrzaja
na internetu bez potrebe za naprednim
tehni¢kim znanjem programiranja ili
mreznog dizajna.

Koncept igre istodobno prati i odmice
se od tematskih podjela ciklusa Zbirka
kao glagol jer igra zadrZava kljuCne ideje
cjelina Tuzne pjesme rata, Drugarstvo i
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Buducnosti, ali se ne poziva na njih onako
kako ih je koncipirao Muzej. Umjesto toga
odabrano je osam umjetnickih djela iz
svih triju cjelina da bi se satkala neprekid-
na pri¢a ljudske egzistencije istraZivanjem
ideologija i ratova koji su definirali europ-
sku povijest i stvorili utjecaj na drustvo
koji se osjeca i danas. Proces odabira djela
ispostavio se sloZenijim od o¢ekivanoga.
Umjesto da se djela biraju prema pret-
hodno osmiS$ljenom narativu igre, zbog
apstraktnosti umjetnosti u MSU-u prvo
je bilo potrebno odabrati djela te zatim
prema njima oblikovati narativ koji bi na
jednostavan nacin posjetitelju pribliZio
suvremenu umjetnost. Veéina odabranih
djela imala je uza sebe predmetnu legendu
$to je posluZzilo pri osmiSljavanju zadataka
i postavljanju pomo¢nih odgovora (hints) u
odnosu na legende, ali je istodobno posta-
vilo izazov za pruZanje novih informacija
u aplikaciji.

Najvedi izazovi pri stvaranju koncepta bili
su osmiSljavanje narativa koji bi smisleno
povezao odabrana djela u cjelinu te pravil-
no usmjeravanje sudionika. Glavna ideja
bila je usmjeriti posjetitelja na promatranje
prostora, ostvariti ravnotezu izmedu ko-
munikacije s uredajem i djelima te pre-
nijeti dodatne informacije koje posjetitel;
nece procitati na predmetnim legendama.
Kako bi sudionik skrenuo pozornost s ure-
daja na prostor, bilo je potrebno postaviti
zadatak tako da se odgovor moZe dobiti
samo promatranjem djela ili ¢itanjem
legende. Takoder, upute za pronalazak
djela ¢esto su dvosmislene, sudionik moze
pogrijesiti, ali tako se povecava motivacija
za dobivanje to¢nog rjesenja, Sto su testne
skupine i potvrdile.

Svaka stanica oblikovana je prema za-
htjevima aplikacije Naratour i sastoji se
od uputa za kretanje po prostoru (engl.
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directions), pomoci za kretanje po pro-
storu (directions hinf), uvodnog sadrzaja
(opening), pitanja (challenge), pomoci
za odgovor (challenge hint), rjeSenja
(solution), zaklju¢nog sadrzaja (closing)
i zanimljivosti (interesting fact). Aplika-
cija je veoma jednostavna za koriStenje,
intuitivna i procis¢enog dizajna. SloZeno
je bilo osmisliti tekstove za svih osam
dijelova jednog zadatka jer se za ovakvu
vrstu igre velik broj informacija pokazao
nepotrebnim, ali ih aplikacija sve oznacuje
kao obvezne.

Narativna potka igre moze se iSCitati iz
opisa ture (tour description), uvoda (in-
troduction) i epiloga (epilogue):

e Opis ture: U bogatoj zbirci Muzeja
suvremene umjetnosti odabrano je
osam djela koja stvaraju sliku ljudske
egzistencije. Kroz o¢i tih umjetnickih
djela istrazujemo dubine ljudske svijesti,
od proslosti do buduénosti. Putovanje
zapocinje istrazivanjem ideologija i
ratova koji su definirali nasu povijest i
stvorili utjecaj na drustvo koji se osjeca
danas. Spoznajte dubinu umjetnosti i
potrazite istinu koja se krije u srcu svake
slike. Suocite se s prosloscu, osvijestite
sadasnjost i promijenite buduc¢nost!
Uvod: Zamislite se u ulozi istrazivaca.
Ako se izgubite u prostoru, vratite se
i proucite hint za kretanje u prostoru.
Pozorno Citajte zadatke, zatrazite po-
mo¢ gdje vam je potrebna, opustite se
i opaZajte prostor oko sebe. Osjetite
sjedinjenje s duhovima proslosti i
snovima buduénosti i postanite svjesni
da je svaka vasa odluka korak prema
stvaranju svijeta u kojemu Zelite Zivjeti.
Epilog: Dok korak po korak napustate
prostor Muzeja, vradate se prema sivim
vratima na kojima je vaSe istrazivanje
zapocelo. Shvacdate da je umjetnost ne

O
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samo odraz drustva u kojemu Zivimo
vec i poticaj za promjene, razmisljanje
o vlastitim djelima i odlukama koje
oblikuju buduénost. Sjetite se svojeg
putovanja i neka vas umjetnost uvijek
podsjeca na snagu ljudske volje da
stvori bolji svijet za sve nas.
Za ilustraciju koncepta rute u daljnjem se
tekstu prikazuje sadrZaj prvih dviju sta-
nica ¢ime se ujedno prikazuju one funk-
cionalnosti aplikacije koje su odgovarale
ovom konceptu.
Prva stanica sastoji se od dvije fotografije
Borisa Mihailova pod nazivom Zena po-
kraj drveta i Goli muSkarac s tetovaZom.
Zbog nagosti muskarca za uputu smjera
kretanja bilo je dovoljno napomenuti da se
krecu do djela koje ¢e im izazvati nelago-
du. Djelo je odabrano jer simbolizira Zrtve
sovjetskog rezima i ideoloskih strahota.
Za toc¢an odgovor potrebno je unijeti sve
gramaticke oblike rjeSenja koje bi igraci
mogli odabrati, Sto ukljucuje i rjeSenja
bez dijakriti¢kih znakova, a odnosi se na
rjeSenja svih zadataka.
Directions: Za pocetak udite kroz siva
vrata i popnite se stepenicama do zbirke
na prvom katu. Od stepenica skrenite
lijevo i krecite se u dubinu prostora,
skroz do straznjeg zida. Ako se izgubite,
nemojte se ustrucavati upotrijebiti hint.
Directions hint: Udite ovdje. (uz fotogra-
fiju prostora kojim se trebaju kretati)
Opening: Vase istraZivanje zapocinje s
mracnim i surovim aspektima drustva
u proslosti, ali, nazalost, i u sadasnjosti.
Slijedeci upute za kretanje u prostoru
iz pro§log koraka, naci Cete se pred
djelom koje u vama izaziva nelagodu.
Challenge: Koju druStvenu skupinu
predstavljaju likovi na fotografijama?
Challenge hint: Fotografirani su u
»svojem domu*.
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Solution: beskuénici, beskucnici,
beskuénik, beskucnik, beskuénica,
beskucnica, beskuénike, beskucnike
Interesting fact: Muskarac na fotogra-
fiji boluje od sifilisa $to je vidljivo na
njegovu spolnom udu.
Closing: Rad Borisa Mihailova, ukra-
jinskog fotografa, Cesto se suocavao
S izazovnim temama poput utjecaja
sovjetskog rezima, siromastva i svako-
dnevnih borbi obi¢nih ljudi. Neki od
njegovih najkontroverznijih radova
ukljucuju seriju Povijest slucaj koja je
prikazivala sirove i provokativne slike
beskucnika i marginaliziranih osoba u
postsovjetskom drustvu.
Ideoloska pozadina prethodnog djela od-
li¢no se nadovezala na djelo Eksploatacija
mrtvih umjetnika Mladena Stilinovica.
Modeli kolaca kojima se Stilinovié koristi
u svojem djelu odli¢no su posluZili kao
suptilni naputak za pronalazak djela.
Directions: Sokantno djelo odguruje
vas od sebe i vraca prema stepenicama
od kojih ste i krenuli.
Directions hint: Vratite se istim putom.
(uz fotografiju prostora kojim se trebaju
kretati)
Opening: U prostoru pronadite djelo
koje problematizira utjecaj ideologije na
umjetnost, ali koje nudi i nesto slatko.
Challenge: Sto simboliziraju kriZ i
zvijezda?
Challenge hint: Nalazite se pred dje-
lom Eksploatacija mrtvih — procitajte
legendu.
Solution: smrt
Interesting fact: Stilinovi¢ je imao i
Saljivu stranu koja se Cesto manifestirala
u njegovim radovima koji su ukljucivali
humor i satiru uz ozbiljna drustvena i
politi¢ka pitanja. Izjavio je da umjetnik
koji se ne zna smijati nije umjetnik.
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Closing: Djelo Eksploatacija mrtvih
govori o manipulaciji i iskoriStavanju
povijesti te nac¢inima na koje se poli-
ti¢ki reZimi Cesto koriste sjecanjima
na prosle dogadaje kako bi sluzila nji-
hovim interesima. Dio je serije radova
stvorenih tijekom osamdesetih godina
20. stoljeéa u razdoblju velikih politic-
kih i drustvenih promjena u Jugoslaviji
i isto¢noj Europi.

EVALUACIJA

Ve¢ pri samom promisljanju koncepta igre
u Muzeju nastojalo se osigurati i testiranje
koncepta, odnosno sadrzaja igre i funkcio-
nalnosti aplikacije. Evaluacija se provela s
ciljnom skupinom ¢iji su ¢lanovi u odnosu
na teZinu sadrZaja odredeni kao posjetitelji
stariji od 18 godina koji individualno ili u
manjim skupinama dolaze u posjet Muze-
ju i nemaju mnogo znanja o suvremenoj
umjetnosti. IstraZivanje koncepta sastojalo
se od testiranja igre u prostoru s dvije sku-
pine korisnika i razgovora s njima nakon
testiranja o motivaciji i procesu ucenja.
Osim op¢ih misljenja i zadovoljstva isku-
stvom, testiranjem se Zeljelo utvrditi moze
li aplikacija sa svojim zadanim okvirima
pravilno navesti sudionike do Zeljene
lokacije, mogu li sudionici shvatiti da se
mogu Koristiti pomo¢nim odgovorima za
kretanje u prostoru i rjeSavanje zadataka
te koliko ¢e im upotreba mobitela uma-
njiti doZivljaj i usredotoCenost na prostor.
Dobiveni su kvalitativni podatci kojima se
koristilo za unapredenje koncepta.

Svi sudionici bili su u dobnoj skupini od
20 do 30 godina, a kako je igra namije-
njena Siroj populaciji, u buduénosti bi se
testiranje trebalo provoditi i na starijim
ispitanicima. Predvideno trajanje igre bilo
je 30 minuta, a tijekom izvedbe utvrdeno
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je da trajanje uvelike ovisi o individualnoj
Zelji posijetitelja da svoju pozornost posveti
drugim djelima u prostoru. Takoder, vazno
je napomenuti da zbog vremena zatvaranja
Muzeja boravak u prostoru zbirke nije bio
mogu¢ nakon 19 sati. S obzirom na poce-
tak testiranja u 18 sati i ulazak skupina u
odredenim intervalima, nije bilo dovoljno
vremena da svi produ sve stanice.

Prva testna skupina sastojala se od parova
koji su ulazili u prostor u vremenskim
razmacima od 10 minuta kako ne bi jedni
drugima odavali lokacije djela. Igra je za
ovu testnu skupinu u prosjeku trajala 45
minuta.

Problem je nastao odmah na prvoj uputi
za smjer kretanja, koja nije bila dovolj-
no jasna, pa su svi ispitanici zavr$ili na
pogres$noj strani prvog kata. Tijekom
intervjua zakljuceno je da nitko od njih
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nije primijetio directions hint na kojemu
se nalazila fotografija konkretnog dijela
prostora kojemu moraju pristupiti. Ispi-
tanici su iskazali potrebu za vidljivijim
pomoénim odgovorima u samoj aplika-
ciji. Zaklju¢eno je da osobitost prostora
Muzeja i brojni zidovi zbunjuju sudionike
unato¢ uputama. Kako bi se to izbjeglo,
dodana je jasnija pocetna uputa za kreta-
nje i dodatno je napomenuto u uvodu igre
da se usredotoci na pomo¢ne odgovore.

Skupina je izrazila nezadovoljstvo neja-
snim pitanjem na odredenim stanicama.
Smatrali su da je potrebno preoblikovati
pitanje i dodati jasniju pomo¢. Navedeno
je ispravljeno za potrebe testiranja druge
skupine koja nije istaknula nezadovolj-
stvo istim zadatcima. Zahtjevnost igre
na ljestvici od jedan do deset ocijenjena
je prosjeénom ocjenom sedam jer je

Slika 1. Korisnici tijekom testiranja aplikacije u Muzeju suvremene umjetnosti. Fotografirala Dora
Jakopic.
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zaklju€eno da je pojedina djela teze pro-
naci §to moze izazvati frustracije, dok se
u nekim zadatcima veoma jednostavno
dode do rjeSenja Sto podiZe motivaciju za
nastavak igranja i uspostavlja ravnotezu u
teZini zadataka.

Problematika ove testne skupine bila je
u prevelikom broju sudionika. Kako je
igra namijenjena za individualne posjete,
najviSe dvoje ljudi, ovdje se spontano
formirala kompetitivnost sudionika.
Naglasili su da im je potreba za brzim
rjeSavanjem zadataka i nadmaSivanjem
kolega uskratila Zelju za detaljnijim pro-
ucavanjem informacija o odabranim, ali i
ostalim djelima u prostoru. Dok su neki
sudionici zakljucili kako bi uvodenje
natjecateljskog aspekta (bodova, ljestvica
poretka i nagrada) moglo dovesti do ma-
nje usredotocenosti na zbirku i stjecanje
novih znanja, drugi su predlozili uvodenje
nagrada za poboljSanje ovakvog iskustva
poput, primjerice, popusta na ulaznice za
neku od sljedecih izlozbi.

Jednoglasno je potvrdeno da su dobivene
informacije i znanja bili veoma zanimljivi
te jasno povezani s odabranim djelima.
Sudionici koje ne zanima umjetnost rekli
su da nisu niti zele posjetiti Muzej su-
vremene umjetnosti u slobodno vrijeme,
ali da bi ih ovakvo interaktivno iskustvo
zasigurno privuklo. Svi su ustvrdili da bi
dodavanje stanica i proSirenje igre bilo
korisno, s obzirom na veli¢inu prostora
i djela koja su jos mogli/htjeli prouditi.
PredloZeno je da se u igri postave stanke
za proucavanje ostalih djela u prostoru.
Primjerice, da se nakon svakog zadatka
napomene da nekoliko minuta provedu u
slobodnoj kretnji i proucavanju djela.
Sudionici druge tematske skupine bili
su frustrirani nedostatkom vremena za
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rjeSavanje zadataka zbog zatvaranja
Muzeja, pa su to izraZavali kao glavno
nezadovoljstvo. Dio sudionika prvotno
se izgubio u prostoru, ali su naknadno
shvatili da postoji pomo¢ za kretanje
(directions hinf) s fotografijama to¢nih
lokacija. Istaknuli su da bi bilo korisno
dodati jo§ stanica. PredloZeno je da se
osmisle tri igre, ovisno o trajanju i broju
stanica. Dakle da svaki sudionik bira
koliko se Zeli zadrzati u prostoru i koliki
opseg djela zeli pro¢i. Tako bi se, primje-
rice, igre dijelile na trajanje od 45 minuta,
90 minuta i 120 minuta. Kao nedostatak
aplikacije naveden je velik broj stanica, tj.
klikova, koje je potrebno proci. Smatraju
da je potrebno smanjiti broj koraka koje
prolaze na svakoj stanici te bi se tada viSe
usmjerili na prostor oko sebe.

Obje testne skupine zakljucile su da je
igra zanimljiva, obrazovna i usmjerena
na djela. Svi prijedlozi za unapredenje
zadataka, pomo¢nih odgovora i smjerova
kretanja uzeti su u obzir i uklju¢eni u kon-
cept spomenut u radu. Stanice su dodatno
testirane nakon optimizacije zadataka i
utvrdeno je da neke i dalje zahtijevaju viSe
vremena za rjeSavanje, no to ne izaziva
frustracije, ve¢ povecava zadovoljstvo
pri pronalasku to¢nog rjeSenja. Sama
aplikacija nudi moguénost za preskakanje
pitanja, tako da je moguce proci igru ako
se ne moZe doci do odgovora. Vecina ih
je navela igru kao odli¢nu motivaciju
za posjet Muzeju, a prilagodljivost igre
omogucuje da se s vremenom ona mije-
nja i prilagodava prostoru ¢ime bi se isti
posjetitelji iznova vracali. Svi sudionici
slozili su se da je aplikacija intuitivna,
jednostavna za koriStenje i vizualno pri-
vlacna te je odlicna podloga za ovakav
koncept.
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ZAKLJUCAK

Svi sudionici testiranja zakljucili su da
bi se svakako iskuSali u ovakvoj vrsti ak-
tivnosti, bez obzira na njihovo zanimanje
za suvremenu umjetnost. U skladu s tim,
potvrdeno je da bi uvodenje igrificiranog
koncepta u prostor Muzeja moglo sma-
njiti muzejski umor, povecéati motivaciju
za posjet i broj posjetitelja. Vrsta igre
prikazana u radu nije komplementarna s
uvodenjem natjecateljskih elemenata jer
se time gubi zanimanje za proucavanje
svega izvan okvira zadanih zadataka.
Pokazalo se da ovakav koncept doprinosi
unutra$njoj motivaciji, Zelji za znanjem i
novim izazovima, dok bi nagrade nuzno
poticale samo izvanjsku motivaciju kod
posjetitelja.

Sam koncept i aplikacija veoma su prila-
godljivi i omogucuju jednostavne izmjene
i unapredenje pri svakomu novom testi-
ranju. Koncept dalje zahtijeva testiranje
drugih dobnih skupina, dodatna testiranja
na engleskom jeziku, povecavanje broja
stanica kako bi se ukljucio veéi dio Mu-
zeja 1 kvantitativno istrazivanje u obliku
anketiranja veceg broja korisnika.
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GAMIFICATION IN ART
MUSEUMS - MUSEUM OF
CONTEMPORARY ART IN
ZAGREB AS A CASE STUDY

The paper explores the concept of gamification in
art museums and attempts to examine impact that
gamification has on visitor experience in the con-
crete case of the Museum of Contemporary Art in
Zagreb. After a short theoretical introduction into
different sorts of gamified experiences in an art
museum, the paper focuses on the case study and
the game whose conceptualization has been main-
ly based on treasure hunt mode and storytelling.
The concept has been adapted to the specific digi-
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tal mobile application called Naratour and its use
has been tested with two groups of young adults
over 18 years of age with different levels of inter-
est in contemporary art. Some of the most import-
ant findings in this small-scale research project
is that gamified experience can arguably attract
more visitors into museums of contemporary
art. The education provided through the quality
of information and storyline are a primary goal
of gamified experience, while the introduction of
game-based elements into the application might
steer users away from the message and learning
into pure competing. However, in order to get a
deeper insight into this particular application and
the experiences it provides, a more comprehensive
research is needed in the future.
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