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TRENDOVI DIGITALNIH PREZENTACIJA MUZEJSKOG SADRZAJA
TRENDS IN DIGITAL PRESENTATIONS OF MUSEUM CONTENT
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Oblast — GRAFICKO INZENJERSTVO I DIZAJN

Kratak sadrZaj — Rad istraZuje savremene pristupe
digitalnoj prezentaciji muzejskog sadrzaja, sa fokusom na
primenu interaktivnih tehnologija, vizuelnog narativa i
UI/UX dizajna. Cilj je ukazati na potencijal sinergije
izmedu kulture i tehnologije u savremenom muzejskom
kontekstu.

Kljuéne refi: digitalizacija, muzejska prezentacija,
UI/UX dizajn, vizuelni narativ, kulturno naslede

Abstract — The manuscript explores contemporary
approaches to the digital presentation of museum content,
with a focus on the application of interactive
technologies, visual narrative, and UI/UX design. The
goal is to highlight the potential of synergy between
culture and technology in the modern museum context.

Keywords: digitalisation, museum presentation, Ul/UX
design, visual narrative, cultural heritage

1. UVOD

U poslednjoj deceniji, muzeji se transformiSu iz staticnih
fizickih prostora u dinami¢ne institucije koje koriste
digitalne alate. Ovo im omogucava da obogate iskustvo
posetilaca, dopru do Sire publike i ostanu relevantni,
posebno za mlade generacije. Period COVID-19
pandemije ubrzao je ovaj proces, ¢ineci virtuelne izlozbe i
online prezentacije kljuénim kanalima komunikacije sa
publikom. Danas, digitalni sadrzaj ne zamenjuje fizicko
iskustvo, ve¢ ga upotpunjuje novim oblicima interakcije i
angazovanja, prilagodenim ocekivanjima savremene
publike.

Pored unapredenja iskustva posetilaca i veée dostupnosti
sadrzaja, digitalizacija muzejskog sadrzaja ima 1 Siri
drustveni znacaj, narocito u o¢uvanju kulturnog identiteta
savremenog druStva. Kroz digitalne arhive i virtuelne
kolekcije, dragoceni artefakti ostaju sacuvani od zaborava
i fizickog propadanja, Sto obezbeduje njihovu dugoro¢nu
dostupnost nezavisno od geografskih i vremenskih
ogranicenja.
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2. SAVREMENI TRENDOVI PREZENTACIJE
DIGITALNOG MUZEJSKOG SADZAJA

2.1. Digitalna transformacija muzeja

Digitalizacija muzeja zapocela je jo§ krajem 20. veka i
ubrzala se dolaskom interneta. Inicijative poput MCN
(Museum Computer Network) i projekti kao $to su
Europeane 1 Google Art Project globalno su uéinili
kulturno naslede dostupnijim Sirokoj publici [1].
Tradicionalni ,,vitrinski“ model postavki, sa minimalno
informacija 1 elitistickim pristupom, zamenjen je
interaktivnim i edukativnim muzejskim iskustvima [1].
Pandemija COVID-19 predstavljala je prekretnicu koja je
primorala muzeje na prelazak na digitalne platforme radi
odrzavanja veze s publikom jer tokom 2020. godine skoro
90% svetskih muzeja bilo je privremeno zatvoreno, §to je
ubrzalo usvajanje virtuelnih tura 1 izlozbi [2].
Istovremeno, drustvene mreze poput TikToka i
Instagrama postale su novi virtuelni izlozbeni prostori [2]
kojima su muzeji dopirali do mlade publike tokom
izolacije.

Digitalni arhivi sadrze elektronske zbirke dokumenata,
fotografija i medija, Sto ih ¢ini kljuénim resursom za
istrazivate 1 javnost [1]. Otvoren pristup mnogim
zbirkama podrzava obrazovanje, nauku i kulturnu
razmenu. Kroz ove promene muzeji su se transformisali u
inovatore, uspevaju¢i da zadrze tradicionalnu publiku i
privuku novu generaciju posetilaca. Digitalne platforme
omogucéile su i reinterpretaciju kulturnog nasleda kroz
nove narative i interaktivne pristupe, prilagodavajuéi
muzejski sadrzaj tehnoloskim i druStvenim promenama
savremenog doba.

Takode, muzeji istrazuju primenu vestacke inteligencije
(npr. za preporuke ili automatizovanu obradu zbirki) i
blockchain tehnologije (npr. NFT za digitalne artefakte)
kako bi unapredili upravljanje i prezentaciju svojih zbirki
(31

2.2. XR tehnologije kao alat za imerzivnost

Imerzivne XR tehnologije, odnosno proSirena (AR) i
virtuelna stvarnost (VR), uvode posetioce u interaktivno
okruzenje [5]. AR nadograduje realan prostor digitalnim
elementima (npr. prikaz rekonstruisanog drevnog
artefakta kroz kameru telefona), dok VR uz specijalne
naocare vodi korisnika u potpuno virtuelan prostor, poput
Setnje antickim gradom.

Primena AR/VR tehnologija omogucéava ucenje kroz
iskustvo: posetioci su uronjeni u sadrzaj, angazuju vise
Cula i ostvaruju dublje razumevanje izlozenih tema.
Kljuéno je pritom kvalitetno dizajnirati interakcije i
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posti¢i balans edukacije i zabave, kako bi digitalna
iskustva bila smislena [5].

2.3. 3D digitalni modeli i rekonstrukcije

Tehnologije trodimenzionalnog skeniranja i modelovanja
omogucile su da muzejski eksponati budu predstavljeni u
obliku 3D modela visoke vernosti [1][5]. Digitalizovani
trodimenzionalni objekti posetiocima pruzaju mogucnost
detaljnog istrazivanja artefakata — mogu ih rotirati,
pribliziti 1 videti iz ugla koji u vitrinama nije dostupan.
Ova tehnika je posebno dragocena za prikaz fragilnih ili
inace nepristupacnih predmeta: putem fotogrametrije ili
3D skeniranja kreiraju se digitalne replike koje Cuvaju
original od oSteCenja, a publici nude gotovo neposredan
uvid. Pored pojedina¢nih predmeta, 3D tehnologije
koriste se 1 =za digitalne rekonstrukcije istorijskih
lokaliteta, spomenika ili umetnickih dela u izvornom
stanju.

2.4. Pristupénost i inkluzivnost u UI/UX dizajnu

Pristupacnost i inkluzivnost u digitalnom okruzenju
osiguravaju da svi korisnici, bez obzira na svoje
sposobnosti ili uslove zivota, imaju jednake mogucnosti
za interakciju sa kulturnim sadrzajem, odnosno
demokratizuju pristup kulturi i Cine digitalno naslede
»pristupacnim svima“.

Fokus na UX dizajn podrazumeva pregledan i intuitivan
interfejs, lako C(itljiv tekst i1 prilagodljivost razli¢itim
uredajima [6]. Pored toga, primena principa inkluzivnog
dizajna podrazumeva da su sadrzaji prilagodeni i osobama
sa invaliditetom ili posebnim potrebama. Na primer,
obezbedivanje titlova i audio opisa za video-materijale (za
korisnike sa o$teéenim sluhom ili vidom), izbor
kontrastnih boja i podesivih veli¢ina fonta (radi bolje
¢itljivosti), kao 1 podrsku za pomocéne tehnologije (Citace
ekrana, prepoznavanje glasa i sl.) [6].

2.5. Gamifikacija muzejske postavke

Uvodenje elemenata igranja u muzejskom okruzenju
predstavlja sve popularniji trend za poveéanje angazmana
publike [7]. Gamifikacija pretvara posetu muzeju u
interaktivnu avanturu — posetioci se suofavaju sa
izazovima, prikupljaju bodove ili znacke, resavaju
zagonetke i takmice se (sa drugima ili sami sa sobom) dok
obilaze postavku. Ovakav pristup motivise publiku kroz
jasne ciljeve i nagrade, pruzajuci osecaj postignuca i
napredovanja. Na primer, muzeji za decu osmisljavaju
wpotrage za blagom” 1ili vremenska putovanja kroz
izlozbu, dok se za odrasle razvijaju mobilne aplikacije sa
misijama i kvizovima koji prate artefakte.

Kroz igru i motivaciju, posetioci ostvaruju dublju
povezanost sa temom izlozbe, a znanja usvojena na ovaj
nain su trajnija jer su potkrepljena licnim iskustvom.
Gamifikacija, stoga, transformiSe muzej iz pasivnog
rizniCara artefakata u aktivno, participativnho okruzenje
koje edukuje kroz zabavu i interakciju.

2.6. Personalizacija i analitika

Personalizovana digitalna iskustva predstavljaju naredni
korak ka priblizavanju muzejskog sadrzaja svakom
posetiocu ponaosob. Koris¢enjem podataka o interakciji
(putem dodirnih ekrana, mobilnih aplikacija, AR/VR
uredaja), muzeji mogu prilagoditi prikazani sadrzaj

interesovanjima, prethodnom znanju ili starosnoj dobi
korisnika [4]. Na primer, interaktivni vodi¢i mogu menjati
nivo detalja ili narativ u zavisnosti od toga da li izlozbu
prati dete, prosecan odrasli posetilac ili stru¢njak.

Personalizacija obuhvata i jezicke 1 kulturoloske
prilagodbe — digitalne prezentacije mogu se automatski
prikazati na jeziku posetioca ili istaknuti predmete koji su
relevantni njegovoj kulturi. Istovremeno, moderne
analiticke alatke omogucavaju muzejima da, uz
postovanje privatnosti, prikupljaju anonimne podatke o
ponasanju publike. Analiza tih podataka pomaze
optimizaciji postavki i sadrzaja: npr. uocavanje koje teme
izazivaju najviSe paznje moze usmeriti buduce izlozbe ili
edukativne programe [4]. Krajnji cilj personalizacije i
analitike jeste stvaranje muzeja po meri posetioca, gde
svaki korisnik ima jedinstveno i relevantno iskustvo, a
institucija kontinuirano u¢i kako da to iskustvo unapredi.

2.7. Multisenzorni doZivljaji

Multimedijalne projekcije i video mapiranje moéni su
vizualni alati koji kombinuju sliku, zvuk i prostor za
stvaranje imerzivnih iskustava [8]. One mogu biti
jednostavne prezentacije ili slozene 3D vizualizacije na

objektima, pruzaju¢i multisenzorni dozivljaj. Video
mapiranje precizno prilagodava sadrzaj
trodimenzionalnim  povr§inama,  stvaraju¢i  iluziju
transformacije [8].

3. ISTRAZIVACKI DEO

U okviru istrazivackog dela ovog rada razvijena je
interaktivna digitalna prezentacija umetnicke slike
“Krunisanje cara DuSana”, sa ciljem da se savremeni
muzeoloski trendovi primene u lokalnom kontekstu.
Projekat spaja teorijska saznanja o digitalnoj muzeologiji
sa konkretnom realizacijom, demonstriraju¢i kako se
dizajn 1 tehnologija mogu iskoristiti za inovativno
predstavljanje jednog znacCajnog dela srpske kulturne
bastine. Takode, nakon analize uspesnih UI/UX praksi u
digitalizaciji muzejskog sadrzaja, osmisljen je korisnicki
interfejs (UI) koji obezbeduje intuitivno kretanje kroz
digitalnu postavku i lak pronalazak informacija, dok se
celokupni dozivljaj (UX) fokusira na stvaranje smislenog,
angazujuceg toka interakcije.

3.1. Analiza umetnickog dela

Delo “Krunisanje cara Dusana” (autor Paja Jovanovic,
1900) monumentalno je platno dimenzija oko
500%x390 cm, naslikano za Svetsku izloZbu u Parizu 1900.
godine gde je odlikovano zlatnom medaljom.

Ova istorijska kompozicija prikazuje ¢in krunisanja cara
Dusana u Skoplju 1346. godine sa ¢ak 31 istorijskom
licnos¢u, simboliSuci uspostavljanje Dusanovog carstva i
pravnog poretka u srednjovekovnoj Srbiji.

Nakon decenija zapostavljenosti, delo je nedavno
restaurirano i ponovo predstavljeno publici u Narodnom
muzeju 2022. godine, $to je izazvalo veliko interesovanje.
Znacaj umetnickog dela pokazuje njegov potencijal da
kroz interaktivnu digitalnu prezentaciju privuce S$iru
publiku i omoguci novo Citanje sadrzaja.
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3.2. Dizajn korisni¢kog interfejsa

Za planiranje digitalne prezentacije primenjene su
savremene metode UI/UX dizajna. Koris¢ena je platforma
Figma za izradu wireframe skica 1 interaktivnih
prototipova (Slika 1). Dizajnirano je ¢isto i intuitivno
korisnicko okruZenje, uskladeno sa vizuelnim identitetom
Narodnog muzeja (paleta boja, tipografija i grafic¢ki stil
prilagodeni brendu muzeja).

Struktura interfejsa osmisljena je tako da prati vremenski
tok price o slici — implementiran je horizontalni timeline
navigacioni koncept. Posetilac pomeranjem (scroll) kroz
prezentaciju prati “zivot” umetnickog dela od njegovog
nastanka 1900. godine, preko istorijskih okolnosti i

restauracije, sve do savremenog izlaganja.

Ovakav hronoloski narativ omoguéava logi¢no i
zanimljivo  vodenje  korisnika kroz informacije,
istovremeno naglasavajuéi kontinuitet vrednosti dela kroz
vreme.

Slika 1. Wirefrrame interatktivne prezentacije

3.3. Digitalna obrada slike

Sirova digitalna reprodukcija umetni¢kog dela dodatno je
vizuelno prilagodena kako bi bila pogodna za interaktivnu
upotrebu. Pomocu softvera Adobe Photoshop izvrSena je
obrada fotografija slike u visokoj rezoluciji: optimizovane
su boje i kontrast, a posebno su doradene dve kljucne
verzije - stanje slike pre i posle restauracije. Fotografije
starog oSteenog stanja i novog restauriranog stanja
dovedene su na slican tonalitet, §to olakSava njihovo
paralelno poredenje. Pojedini likovi i detalji sa slike
pazljivo su digitalno izrezani sa pozadine kako bi mogli
biti posebno animirani u prezentaciji (npr. lik cara Dusana
i detalji ceremonije) (videti Sliku 2). Delovi pozadine koji
su bili prekriveni animiranim elementima rekonstruisani
su kloniranjem okolnih regiona kako bi kompozicija
ostala vizuelno konzistentna prilikom animacije.

Slika 2. Prikaz slike nakon obrade i ukljanjanja likova

Svi graficki elementi optimizovani su za web kako bi
ucitavanje bilo brzo i interakcija te¢na i bez zastoja.

3.4. Tehnicka implementacija

Interaktivna prezentacija realizovana je kao responzivna
veb-aplikacija koriste¢i standardne web tehnologije -
HTML, CSS i JavaScript. Posebna paZnja posvecena je
responzivnom dizajnu, tako da prezentacija funkcioniSe
podjednako dobro na razliCitim uredajima. Kroz
modularni JS kod, obezbedeno je da svaki interaktivni
segment (npr. kliza¢ za uporedivanje fotografija pre i
posle restauracije) radi stabilno i sinhronizovano sa
ostalim delovima price.

Opwrunania cika faje Josanoskha
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Slika 3. Horizontalno pomeranje likova

3.5. Interaktivne funkcionalnosti

Implementirane su dinamicke mogucénosti interakcije koje
posetiocu omogucéavaju dublje uranjanje u pricu o
umetnickom delu. Klju¢na funkcionalnost je modul za
poredenje “pre i posle” restauracije — Korisnik
povlac¢enjem klizac¢a preko slike moze direktno uporediti
originalno oSte¢eno platno sa njegovim obnovljenim
izgledom, <¢ime se vizuelno istiCe  vrednost
restauratorskog rada.

Pored toga, ugradeni su informativni Aotspot elementi:
odredeni likovi i detalji na slici interaktivni su — kada
posetilac klikne na istaknutu osobu ili predmet, pojavljuje
se info panel sa kratkim opisom (npr. ime istorijske
licnosti, njena uloga u dogadaju ili znacaj simbola koji
drzi) (Slika 4).

Ovi paneli sadrze i uveéane detalje dela slike, kao i
povezane anegdote ili arhivske fotografije gde je
dostupno, c¢ime se kontekstualizuje svaki segment
kompozicije. Animacije su kori§¢ene promisljeno: likovi
su blago animirani (efekti pulsiranja, isticanja) kako bi
privukli paznju na vazne tacke price, dok se tekstualni
oblaci¢i pojavljuju postupno kako ne bi preplavili
korisnika informacijama odjednom.

Sve interaktivne funkcije dizajnirane su tako da pretvore
pasivno posmatranje slike u aktivno, edukativno i
intuitivno “putovanje” kroz istoriju i umetnost — posetilac
samostalno istrazuje, otkriva skrivene slojeve znacenja i
gradi li¢nu vezu sa delom.
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Slika 4. Interaktivni panel sa tekstom o delu

4. ZAKLJUCAK

Rezultati sprovedenog istrazivanja ukazuju da je digitalna
transformacija neophodna strategija za opstanak i razvoj
savremenih muzeja. Kroz osvrt na globalne lidere (poput
Louvre, British Museum, Rijksmuseum) i pregled stanja u
domacim institucijama, uo¢eno je da kombinacija internih
inovacija i partnerstva sa tehnoloskim kompanijama daje
najbolje rezultate u digitalizaciji muzejskog iskustva.

U okviru istrazivackog dela ovog rada razvijena je
interaktivna digitalna prezentacija umetnicke slike
“Krunisanje cara DuSana”, sa ciljem da se savremeni
muzeoloski trendovi primene u lokalnom kontekstu.
Projekat spaja teorijska saznanja o digitalnoj muzeologiji
sa konkretnom realizacijom, demonstriraju¢i kako se
dizajn 1 tehnologija mogu iskoristiti za inovativno
predstavljanje jednog znafajnog dela srpske kulturne
bastine.

Kori§¢enjem savremenih alata i principa dizajna, jedno
klasicno umetnicko delo pretvoreno je u dinamicno,
edukativno iskustvo koje podsti¢e aktivno uéesce publike,
¢ime se most izmedu kulture i tehnologije efektno presao.
Moze se zakljuciti da digitalizacija ne sluzi samo
atraktivnoj prezentaciji muzejskog blaga, ve¢ predstavlja
klju¢nu strategiju za ocuvanje i demokratizaciju kulturnog
nasleda. U digitalnom okruzenju, artefakti se ¢uvaju od
propadanja, ali i interpretiraju na nove nacine koji su
bliski savremenoj publici. Time naslede ostaje Zivo i
relevantno, nastavljaju¢i da gradi i oblikuje kulturni
identitet zajednice u danasnje doba.
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