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KORISNICKO ISKUSTVO U DIGITALNOJ PREZENTACIJI MUZEJA
USER EXPERIENCE IN THE DIGITAL PRESENTATION OF MUSEUMS
Vladimir Savi¢, Neda Mili¢ Kerestes, Fakultet tehnickih nauka, Novi Sad

Oblast — GRAFICKO INZENJERSTVO I DIZAJN

Kratak sadrZaj — Rad analizira korisnicko iskustvo u
digitalnim prezentacijama muzeja, sa posebnim fokusom
na interaktivne web-sajtove, virtuelne ture i 3D prikaze.
Istrazuju se dizajnerske komponente koje oblikuju
intuitivnost, pristupacnost i angazovanje posetilaca. Cilj je
definisati  smernice za  poboljsanje  dizajna i
funkcionalnosti ~ digitalnih  muzejskih  platformi  radi
unapredenja ukupnog dozivljaja i dostupnosti kulturne
grade.

Kljuéne redi: dizajn korisnickog iskustva, retention test,
digitalna prezentacija, muzej

Abstract — The study analyzes user experience in digital
museum presentations, focusing on interactive websites,
virtual tours, and 3D reconstructions. It investigates
design components that shape usability, accessibility, and
visitor engagement. The aim is to formulate guidelines that
enhance the design and functionality of digital museum
platforms, thereby improving the overall experience and
expanding access to cultural content.

Keywords: user experience design, retention test, digital
presentation, museum

1. UVOD

Svedoci smo da je prisustvo u digitalnom prostoru
neizostavan deo u promociji bilo koje vrste delatnosti, te
tako ni muzeji nisu izuzeti iz ovog rastuc¢eg trenda. Uloga
veb sajtova muzeja prevazilazi puko informisanje, pa oni
tako postaju mesto za ucenje i interakciju sa kulturnim
sadrzajima. Iz ovoga proizilazi potreba da se pojedini
muzeji sadrzajem koji nude na svojim veb-sajtovima
dodatno zainteresuju posetioci za rad muzeja i tako postanu
deo lojalne zajednice.

Rad analizira probleme korisnickog iskustva na veb-
sajtovima muzeja i galerija i objedinjuje aktuelne trendove
u kreiranju sadrZaja na veb prezentacijama muzeja i drugih
institucija kulture. Dalje, rad daje smernice za poboljSanje
korisni¢kog iskustva i efikasnosti sadrzaja muzeja kroz
povecanje nivoa interaktivnosti sadrzaja i produzavanje
vremena zadrzavanja posetilaca na veb-sajtu na osnovu
analiziranih primera dobrih praksi i izrade studije slucaja
konkretnog veb-sajta za Spomen-muzeja Nadezde i Rastka
Petrovica pod okriljem Narodnog muzeja Srbije i
sprovodenjem retention testa.
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2. KORISNICKO ISKUSTVO U DIGITALNOJ
PREZENTACIJI MUZEJA

Savremeni muzeji viSe ne mogu da racunaju samo na
fizicku posetu. Njihovi veb-sajtovi, virtuelne ture i 3D
prikazi postaju prva tacka kontakta sa publikom i, ako su
dobro osmisljeni, podsticu dalje interakcije i planiranje
stvarne posete. Dobro izradena veb prezentacija muzeja od
izuzetnog je znacaja za njegovo pozicioniranje kako na
lokalnoj, tako i na medunarodnoj mapi muzeja, ali i
doprinosi stvaranju opSteg utiska o njemu. Ljudi cesto
posecuju sajtove muzeja kako bi se informisali o radnom
vremenu, cenama ulaznica, stalnim postavkama,
izlozbama 1 drugim muzejskim programima, ali sadrzaj
sajta moze biti tako organizovan da podstakne posetioce da
se $to duZze zadrze na njemu, uklju¢e se i dodatno
zainteresuju za rad muzeja. Sve ovo umnogome uti¢e na
podizanje brenda jednog muzeja na visi nivo.

2.1. Konzistentost brenda

Kada govorimo o muzeju kao brendu neizostavno je
spomenuti i elemente koji Cine konzistentnost jednog
brenda kao S§to su logo, boje i fontovi. Doslednost u
brendiranju je od izuzetog znacaja jer prepoznatljiva
kombinacija boja i fontova kod posetilaca podsvesno
stvara jasnu asocijaciju na odredeni muzej, a osim toga nosi
i specificnu atmosferu, vrednosti i ton koji direktno
komuniciraju sa publikom.

2.2 Analiza ciljne grupe

Pre dizajna interfejsa neophodno je razumeti publiku kroz
ankete, fokus-grupe i analitiku postoje¢ih drustvenih
kanala. Ovi uvidi diktiraju izbor tona komunikacije,
strukturu sadrzaja i nivo tehnic¢ke slozenosti koji korisnici
zaista prihvataju [1][2].

2.3 Jednostavna navigacija

Jasna informaciona arhitektura koja podrazumeva plitak
meni u jednom ili dva hijerarhijska nivoa, ,,hamburger*
meni za sekundarne linkove i pravilo da se kljucne
informacije dosezu u najvise tri koraka Stominimizuje
frustraciju. Dobro mapiran sajt vodi posetioca logi¢nim
putem od ulaska do detaljnog sadrzaja [1].

2.4 Lepljivi (sticky) sadrzaj veb prezentacije

,Lepljiva“ veb prezentacija je ona koja podstice posetioce
da nastave da klikéu i provode zdravo vreme istrazujuci $ta
muzej moze da ponudi.
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Postoji nekoliko na¢ina kako se moze poboljsati sadrzaj
veb-sajta i produziti vreme zadrzavanja korisnika. Jedan od
nacina su blogovi. Oni pruzaju posetiocima sajta priliku da
redovno nauce nesto novo. U idealnom slucaju, posetioci
¢e se redovno vracati na veb prezentaciju kako bi procitali
nove objave na blogu i ukljudili se u sadrzaj. Hiperlinkovi
su takode korisni, jer omogucuju lako i brzo pronalazenje
kako pojedinih delova sajta tako i eksternih resursa.
Takode, povrdeno je kroz testiranja korisnika da je
gledanje video snimka od 30 sekundi ili ¢itanje korisne
infografike privlacnije nego Citanje poruka napisanih u
nekoliko pasusa [1].

2.5 Promocija izlozbi i virtuelnih kolekcija

Istaknuta CTA dugmad (,,Kupi kartu®, ,,Pogledaj turu®) i
bogate 3D/VR izlozbe omogucavaju publici da iskustvo
zapocne onlajn. Ovakvi formati ne samo da povecavaju
konverziju u prodaju ulaznica ve¢ i1 motivisu dublje
istrazivanje kolekcije [2]. Istrazivanja korisnika sugerisu
da dobri pozivi na akciju mogu povecati stope konverzije
veb-sajta za ¢ak 25% [3].

2.6 Sadrzaj koji generiSu Kkorisnici

Ugradnja Instagram galerija, #hashtag kampanja i
gostuju¢ih blog-tekstova gradi zajednicu i povecava
kredibilitet. Posetioci koji vide svoj doprinos na
zvani¢nom sajtu duZe ostaju i ¢eS¢e se vracaju [1][2].

2.7 Mobilna prilagodljivost

S obzirom na to da vecina saobraéaja dolazi sa telefona,
responzivni dizajn i mobile-first optimizacija su imperativ.
Pun funkcionalni paket na malom ekranu znaci jednak
pristup svim sadrzajima bez potrebe za ,,zumom* ili
horizontalnim pomeranjem. Dok neki muzeji jednostavno
prenose svoj desktop sajt na mobilnu platformu, drugi vide
ovo kao priliku da kreiraju dve razlicite poCetne stranice sa
razli¢itim ose¢anjima i navigacijama [2]. Desktop verzija
nudi §iri, sveobuhvatniji pogled na muzejske karakteristike
i izlozbe, dok se mobilna stranica pre svega fokusira na
odredenu izlozbu, a zatim istice klju¢ne informacije kao Sto
je vreme otvaranja [2].

2.8 Pristupacnost i inkluzija

Alternativni tekst za slike, ispravan kontrast boja i
semanticki HTML osiguravaju da sadrzaj bude citljiv i
koristan za korisnike sa razliitim senzornim ili
motorickim ograni¢enjima. Inkluzivni dizajn nije samo
drustvena odgovornost, ve¢ i proSiruje potencijalnu
publiku.

2.9 Kalendar dogadaja kao centralni vodic¢

Intuitivan kalendar sa filterima i opcijom brze kupovine
karata pretvara veb-sajt u glavni planer muzejskih
aktivnosti. Azurno i vizuelno pregledno prikazani dogadaji
motiviSu korisnika da se vraca i prati program u realnom
vremenu [4].
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3. ISTRAZIVACKI DEO

Zadatak istrazivacko dela rada odnosi se na analizu primera
dobre prakse nacionalnih i svetskih institucija kulture u
pogledu digitalnih prezentacija, a zatim definisanje
smernica za poboljSanje korisni¢kog iskustva i njihova
primena na konkretnoj studiji izrade desktop i mobilne
verzije veb prezentacije za Spomen-muzej Nadezde i
Rastka Petrovi¢a upotrebom softvera Figma. Pored toga,
istrazivanje obuhvata i sprovodenje retention testa kojim se
ispituje uticaj implementiranih interaktivnih elemenata
sajta na pamcenje prikazanih informacija, kao i na vreme
zadrzavanja.

Spomen-muzej posvecen je velikanima srpske kulture 20.
veka — Nadezdi Petrovié¢, ¢uvenoj slikarki, osnivacu Prve
jugoslovenske umetnicke kolonije u Si¢evu, i njenom bratu
Rastku Petrovi¢u, pesniku, putopiscu i likovnom kriticaru.
Muzej je postao deo Narodnog muzeja 1975. godine
zahvaljujuéi plemenitom daru — legatu Ljubice Lukovic,
sestre Nadezde i Rastka Petrovica, koja je Muzeju
zavestala svu svoju imovinu, ukljucujuéi i porodi¢nu kuéu
u kojoj je Spomen-muzej otvoren [5].

3.1 Vizuelni identitet

Ideja prilikom kreiranja logotipa za Spomen-muzej
Nadezde i Rastka Petrovica (slika 1.) bila je napraviti §to
jednostavniji znak koji ¢e funkcionisati u razlicitim
primenama i veli¢inama. Jedna od popularnih praksi
prilikom izrade logoa koja je posebno zastupljena kada su
u pitanju muzeji i galerije jeste razmatrati samu arhitekturu
gradevine u kojoj se sam muzej ili galerija nalaze.
Analizirajuéi oblik gradevine, uzimajuci neki prepoznatljiv
element ili stilizujuéi Citavu gradevinu, mogu se dobiti
veoma zanimljiva i atraktivna reSenja za zastitni znak.
Uzimajuéi to kao polaznu tacku, a po ugledu na kuéu u
kojoj se ovaj muzej nalazi, kreiran je jednostavavn logo

koji predstavlja njenu geometrijsku stilizaciju.
. . Hapexpae n Pactka
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Slika 1. Predlog izgleda logotipa

CnoMeH-My3ej

Osim stilizacije kuce, ideja je bila i na neki nacin integrisati
naznaku imena Nadezde i Rastka Petrovicéa, a to je
postignuto koris¢enjem negativnog prostora gde se mogu
prepoznati njihovi inicijali (slika 2.).
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Slika 2. Inicijali u negativhom prostoru logoa

Font kori$¢en za naziv muzeja u logou je font Manrope
SemiBold, predviden je i za upotrebu prilikom kreiranja
dugmiéa. Drugi font je Oddval SemiBold za naslove i
podnaslove, font Resavska BG u viSe rezova se koristi za
osnovni tekst ili akcentovanje pojedinih reci ili elemenata.



3.2 Veb-sajt

U nastavku ¢e biti dat prikaz idejnog reSenja veb-sajta
Spomen-muzeja Nadezde i Rastka Petrovica (slika 3.).
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Slika 3. Predlog izgleda veb-sajta

Izazov ovog zadatka bio je uklopiti ovaj predlog u veé
postoje¢i sajt Narodnog muzeja Srbije. Kako bi se
odgovorilo na dati zahtev, bilo je neophodno osmisliti $to
jednostavniju prezentaciju, podeljenu u nekoliko smislenih

sekcija koje bi bile najrelevantnije i najzanimljivije za
posetioce.

Idejno resenje sastoji se iz pet razli¢itih sekcija. Prve tri
sekcije (0 muzeju, Nadezda Petrovi¢, Rastko Petrovi¢) daju
osnovne informacije o isotrijatu muzeja, odnosno o
biografskim podacima NadeZde i Rastka Petrovica. Cetvrta
sekcija je interkativna i odnosi se na virtuelnu kolekciju
umetnickih radova Nadezde Petrovi¢ sa hiperlinkom koji
vodi na izdvojenu veb stranicu kolekcije dela (slika 4.).
Poslednja sekcija je sekcija sa vestima koja daje pregled
trenutnih kao i predstoje¢ih dogadaja u muzeju, ali i sve
informacije i aktivnosti u vezi sa radom ove institucije.

Slika 4. Predlog stranice kolekcije dela

Klikom na odabrano umetnicko delo otvara se poseban
overlay prozor u kome se rad prikazuje uvecano;
prelaskom misa preko fotografije otkrivaju se dodatne
informacije, poput naziva dela ili karakteristi¢nih motiva
Nadzede Petrovi¢ (slika 5.).

Slika 5. Interaktivni overlay prozor
3.3 Retention test i vreme zadrZavanja

Upotrebom retention testa ispitano je koliko interaktivnost
sajta povecava sposobnost korisnika da zapamte
prezentovane informacije, kao i to koliko ona uti¢e na
produzavanje vremena koje korisnici provode na veb-sajtu.

Test je sproveden nad 30 ispitanika podeljenih u dve
jednake grupe:



e Grupa A - statiCna verzija sajta, kolekcija
prikazana kroz sliku i klasican pasus teksta.

e Grupa B — interaktivna verzija, slika se otvara u
overlay prikazu sa “hot-spotovima”; prelaskom
miSa pojavljivali su se balonci¢i sa kratkim
informacijama o delu ili motivu

Obe grupe imale su isti zadatak, a to je da pronadu sekciju
"kolekcija" i istraze je. Tom prilikom mereno je vreme koje
su ispitanici proveli na sajtu.

Nakon toga, ispitanici su dobili kratak test koji je ispitivao
$ta su to korisnci uspeli da zapamte iz sekcije "kolekceija".
Pitanja su podeljena u 3 seta.

U nastavku su dati rezultati istraZivanja.

Prvi set pitanja odnosio se na prepoznavanje radova
Nadezde Petrovi¢. Ispitanici bi dobili jedan rad Nadezde
Petrovi¢ u 4 razlicite varijante od kojih su 3 modifikovane,
a jedna izvorna, neizmenjena verzija (slika 6.). Zadatak
ispitanika je bio da prepoznaju koja od 4 fotografije
predstavlja originalno delo. Kada objedinimo rezultate tri
pitanja iz prvog seta pitanja pokazana je tacnost odgovora
od 31.13% kod stati¢ne, naspram 64.43% kod interaktivne
verzije.

2. Koja od ovih slika je originalno delo NadeZde Petrovi¢? *

QO slika1

QO slika3

QO slika4

Slika 6. Primer pitanja iz retention testa

Drugi set pitanja se odnosio na nazive radova. Ispitanici bi
dobili fotografiju nekog Nadezdinog dela, a zadatak je bio
da napisu kako se to delo zove. U drugom setu od tri
pitanja, interaktivna grupa ostvarila je oko 20% bolje
rezultate.

Poslednji set pitanja odnosio se na prepoznavanje motiva
sa Nadezdinih dela. Svako pitanje imalo je 4 ponudena
odgovora od kojih je samo jedan tacan. Treci, kombinovani
set pitanja fokusiran na detalje motiva je pokazao ukupnu
tacnost odgovora od 44,43% u staticnoj 1 57,77% u
interaktivnoj verziji.

Prosecno vreme zadrzavanja na statiCnoj verziji sajta
iznosilo je 1 minut i 55 sekundi, dok je na interaktivnoj
verziji dostiglo 2 minuta i 40 sekundi. Drugim rec¢ima,
uvodenje interaktivnih elemenata produzilo je boravak
korisnika za priblizno 28%, S$to ukazuje na vecu
angazovanost publike.

4. ZAKLJUCAK

Poznavanje publike, konzistentnost brenda u pogledu
vizuelnog identiteta, kao i atraktivnost i aktuelnost u
sadrzaju koji muzeji plasiraju na svojim veb-sajtovima
postavljaju se kao vazni parametri u pozicioniranju jedne
ovakve institucije u svesti posetilaca. Muzeji se trude da
svoje digitalne prezentacije budu $to interaktivnije kako bi
na efikasan nacin dosli do svoje publike i zainteresovali ih
za svoj rad.

Koliko je interaktivnost veb prezentacije muzeja znacajna
i kako doprinosi iskustvu korisnika, pokazuju rezultati
retention testa uradene studije slucaja. Interaktivne stranice
mogu na jednostavan nacin pomo¢i korisnicima da
zapamte prezentovani sadrzaj 1 sa vizuelnog i sa
tekstualnog aspekta. Takode, implementirana
interaktivnost povecala je znaCajno vreme zadrzavanja
korisnika na sajtu, a duze vreme zadrzavanja direktno utice
na SEO optimizaciju, Sto povecava vidljivost muzeja u
digitalnom prostoru.

Na osnovu ovih rezultata moze se zakljuciti da bi
interaktivnost trebalo da bude vazan deo strategije
digitalne komunikacije muzeja. Buducnost digitalne
prezentacije muzeja lezi u daljem unapredenju
interaktivnih alata, personalizovanom pristupu i dubljem
razumevanju korisni¢kih navika.
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