REPUBLIKA SLOVENIJA
MINISTRSTVO ZA GOSPODARSKI
RAZVO) IN TEHNOLOGIJO

DIGITALNO INOVIRANJE

KULTURNE DEDISCINE:

Prirocnik za turisticne destinacije




Narocnik: Ministrstvo za gospodarski razvoj in tehnologijo
Zasnova in vsebina: Matevz Straus, vodja programa Heritage+,
dr. Urska Starc-Peceny, vodja raziskovalno-razvojne skupine in
oddelka Turizem 4.0, in Tomi Ilijas, direktor

Grafi¢no oblikovanje: Arctur d.o.o.

Zaloznik: Arctur d.o.o,, Industrijska cesta 1a, 5000 Nova Gorica
Naklada: 120 izvodov

Ponatis (februar 2020): 100 izvodov

Kraj in datum izdaje: Nova Gorica, 20. december 2019

CIP - Katalozni zapis o publikaciji
Narodna in univerzitetna knjiznica, Ljubljana

719:004.9

DIGITALNO inoviranje kulturne dediscine : prirocnik za
turisticne destinacije. - Nova Gorica : Arctur, 2019

ISBN 978-961-94587-1-6
COBISS.SI-ID 303177728




UvOoD

Ministrstvo za gospodarski razvoj in tehnologijo je 18. oktobra 2019 objavilo javni
razpis za dvig kompetenc vodilnih turisticnih destinacij in razvoj turisticne ponudbe
v vodilnih turistiénih destinacijah v letih 2020 in 2021. Namen razpisa je spodbujanje
razvoja turisticne ponudbe, spodbujanje digitalnega inoviranja slovenske kulturne
dedis¢ine in Kkrepitev kompetenc zaposlenih na podrocju turizma v vodilnih
destinacijah v Sloveniji. Eden od pomembnih ciljev javnega razpisa je, da

Slovenija postane vodilna drzava v Evropi, ki bo
s sistematicnim digitalnim inoviranjem kulturne
dediscine ustvarila unikatna turisticna dozivetja.

Namen tega priroc¢nika je biti v pomoc, da to res dosezemo. Kdorkoli na kakrsenkoli
nacin sodeluje, je neke vrste ambasador, ki pomaga nasim tisocletnim koreninam,
da se ne izgubijo, ampak (p)ostanejo del prihodnosti.

“Slovenija ima nesteto draguljev naravne in kulturne
dediscine. V svetu Ze slovimo po ohranjeni naravni
dediscini. Upam, da bomo skupaj sprejeli izziv in postali

vodilni Se po inovativni ohranjenosti kulturne dediscine.”

ZDRAVKO POCIVALSEK, minister,
MINISTRSTVO ZA GOSPODARSKI RAZVOJ IN TEHNOLOGIJO




Turizem za prihodnost

Spremembe se dogajajo hitro in temeljito. Turizem je najhitreje

razvijajoca se panoga, ki zaposluje kar 10 % prebivalcev Evropske
unije. V naslednjem desetletju naj bi Stevilo zaposlenih v turizmu
naraslo na 42 milijonov.

Ko spoznamo pomembnost in povezavo turizma z
vsemi aspekti druzbe, se zavemo, kako pomembna je
jasna slika o tem, kaksno prihodnost Zelimo ustvarjati.

Vrsta razli¢nih iniciativ z vlado na
celu strumno nakazuje pravo smer.
ZacenSi s Strategijo trajnostne
rasti slovenskega turizma 2017-
2021, v kateri je opredeljena vizija
slovenskega turizma, da smo glo-
balna zelena buticna destinacija
za zahtevnega obiskovalca, ki iSce
raznolikain aktivna dozivetja, mir
in osebne koristi. Eden od nosilnih
produktov slovenskega turizma je
v skladu s strategijo tudi kultura.
Decembra 2019 je vlada prvic spre-
jela Strategijo kulturne dedisci-
ne za obdobje 2020-2023. Namen
strategije je spodbuditi in podpre-
ti vlogo dedis¢ine pri doseganju
splosnih strateskih ciljev, kot so
vkljucujoca druzba, uravnotezen —
pametni razvoj in nenehno prena-
Sanje znanj.

Vsi kljucni delezniki slovenskega
turizma se strinjamo, da je trajno-
stni razvoj turizma prava smer. Sir-
Se mednarodne pozornosti in pre-
poznavnosti na tem podroc¢ju smo
bili delezni z razvojem projekta Ze-
lena shema slovenskega turizma,
ki ga vodi Slovenska turisticna or-
ganizacija. Tudi v sklopu Partner-
stva za Turizem 4.0, v katerem je
Ze veC kot 120 partnerjev, se odvija
vrsta nacionalnih in mednarodnih
projektov. Med drugim se je jeseni
2018 ob podpori Ministrstva za izo-
braZevanje, znanost in Sport pricel
najvecji raziskovalno-razvojni pro-
jekt s podrocja turizma v zgodovi-
ni Slovenije imenovan Turizem 4.0
TRL 3-6, ki trajnostni naravnanosti
s pomocjo novih tehnologij daje
novo dimenzijo.

Cena napacnih odlocitev je previsoka, da bi Se naprej lahko z mirno
vestjo sprejemali nepremisljene odlocitve. Nove tehnologije omogocajo
stratesko nacrtovanje na osnovi pravih podatkov.

V Sloveniji nastaja t. i. evropski
model, v katerem v srediScée ni
postavljen turist, ampak lokalni

prebivalec in njegova kakovost
zivljenja, na osnovi tega pa trajno-
stni turizem, ki sloni na sodelova-
nju med vsemi delezniki.

V omenjenem projektu so zdruzili moci
vrhunski strokovnjaki vseh treh sloven-
skih univerz in izvedli vrsto raziskav, ka-
terih dognanja so osnova za razvoj orodij,
ki bodo pomagala najprej zdruzevati po-
datke in jih razumeti.

Ko zacnemo razumeti tokove turistov, na-
povedovati gneco in zastoje, ki niso za ni-
kogar dobri, kmalu pride do Zelje po tem,
da bi gneco preusmerili, razprsili.

Vendar kam?

Lokacije, ki sicer morda niso zanimive,
imajo v kombinaciji z novimi tehnologija-
mi moznost zaziveti — v celotni realnosti,
ki jo zivimo, fizicni in digitalni. Mladim
generacljam se pridruzujejo tudi starejsi,
ki vedno vec svojih dozivetij izkuSajo v
obeh dimenzijah.

Krajev s takim potencialom je v Sloveniji
mnogo.



“Vec kot 30.000 priloznosti nam lezi na dlani! Spodbuditi
Zzelimo destinacije in vsakega deleznika v njih, da skupaj
ustvarimo vrsto novih dozivetij, v katerih mi, Slovenci, in nasi

gostje zacutimo Slovenijo ... fizicno in v digitalnem svetu.”

EVA STRAVS-PODLOGAR, drzavna sekretarka,
MINISTRSTVO ZA GOSPODARSKI RAZVOJ IN TEHNOLOGIJO

Sodelovanje znotraj destinacij kot tudi med destinacijami je
kljucnega pomena. Skozi sodelovanje turisticnih delavcev,
kreativnih industrij, tehnoloskih podjetij, dediscinskih institucij
in skupnosti lahko ustvarimo druzbeno in ekonomsko vrednost.

mag. HELENA CVIKL, v. d. generalne direktorice Direktorata za turizem,
MINISTRSTVO ZA GOSPODARSKI RAZVOJ IN TEHNOLOGIJO



Kulturna dediscina je pred izzivom

Kulturna dediscina predstavlja dosezke, nauke in vrednote nasih
predhodnikov ter je temelj identitete prebwalcev in prostora, aje
v poplavi informacij, druzbenih omrezij in hipne zabave mnogokrat
neopazena, celo potisnjena ob stran.

Ljudje smo svet vedno doZivljali
v dveh dimenzijah, v domisljijski
in fizicni. Z novimi tehnologijami
se poraja vrsta novih dozivetyj in
prepletenost teh dveh svetov, ki
ustvarjajo realnost, v kateri se ne-
kateri Se ne znajdejo, mladi pa so jo
vzell za svojo.

To realnost polnimo z izmisljenimi
liki in zgodbamyi, ki animirajo mla-
de, medtem ko nasa kulturna de-
disc¢ina sameva v vitrinah skrbno
varovanih muzejskih zbirk.
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Mi Zelimo to spremeniti.

Odkriti in obuditi zelimo vse skrite
dragulje, poiskati zgodbe, ki Ze sto-
letja burijo domisljijo nasih predni-
kov, in s pomocjo novih tehnologij
ustvariti turisticna dozivetja, ki
nas bodo v moderni realnosti na
edinstven nacin povezala z nasimi
koreninami.

Vizija Slovenije
je postati vodilna
evropska drzava v

digitalno obogatenih
izkusnjah nepremicne
kulturne dediscine.




Grad Strmec (Socerb)




Kaj so digitalno obogatene
izkusnje nepremicne kulturne
dediscine?

Digitalno inoviranje dediscine lahko razumemo kot namenski razvoj
novih, k uporabniku usmerjenih produktov in storitev, ki izrabljajo
potenciale naprednih tehnologij (obogatena resnic¢nost, 3D
skeniranje in 3D tisk, spletne platforme ...), ob socasnem spostovanju
dediScine in varovalnih rezimov (z uporabo neinvazivnih tehnologij)
ter razvoju ustreznih znanj in vescin, ki povezujejo dediscinsko stroko
s podjetniskimi vescinami in pristopi (art & design thinking, poslovni
modeli, uporabniska izkusnja, digitalni marketing).

Digitalno obogatene izkusnje kulturne dediscine: “Dediscinski turizem
pomeni potovanje
za dozivljanje

| pomenijo uporabniku prijazno in zanimivo posredovanje vrednot na-
ravne in kulturne dediscine,

| izrabljajo potenciale naprednih tehnologij za vecjo interakcijo, zapom- krajev in aktivnosti,
nljivost, povednost in globalno prepoznavnost turisticnih izkustev, ki avtenti¢no

| razvijajo nove poslovne modele in demonstrirajo pozitivne ucinke na a0
okolisko gospodarstvo, predstavljajo zgodbe

| krepijo hibridne kompetence dediséinskih strok in podjetniskih ve- in ljudi ¥4 preteklosti in
S¢in/pristopov (art & design thinking, poslovni modeli, uporabniska sed anj osti.”

izkusnja, digitalni marketing),
| smiselno vkljucujejo ponudbo lokalnega gospodarstva (nastanitve,
prehrana ..) in se povezujejo z drugimi turisti¢cnimi produkti. THE NATIONAL TRUST FOR
HISTORIC PRESERVATION
IN THE U.S.
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5 dobrih razlogov za digitalizacijo
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kulturne dediscine

Privabljanje novih
publik

Nove tehnologije lahko pritegnejo
nove publike, ki se doslej iz razlic-
nih vzrokov niso zanimale za kul-
turno dediscino, so jo spregledale
ali so jo dojemale kot dolgocasno,
nezanimivo. Ker z digitalnimi teh-
nologijami obi¢ajno uporabimo dru-
gacne nacine posredovanja vsebin,
npr. vizualno atraktivnejSe, z bolj
razclenjenimi in obrazlozenimi in-
formacijami ter vklju¢ujo¢ obisko-
valca, so tovrstne resitve privlacne
tudi za skupine, ki se ne stejejo za
ljubitelje kulturne dediscine. Nove
interaktivne tehnologije in novi
nacini digitalnega pripovedovanja
zgodb tako ne le prepricujejo prepri-
canih, ampak lahko Ssirijo krog obi-
skovalcev.

Ohranjanje kulturne
dediscine v digitalnem
svetu

Zrazvojem tehnologij nastaja vedno vecji
in kompleksnejsi digitalni svet digitalnih
podatkov, informacij, predmetov in od-
nosov. V ta svet se pocasi selijo digital-
ne kopije realnega sveta: sprva smo vanj
preselili papirnate dokumente in sporo-
¢ila. Digitalnih fotografij imamo mnogo-
krat vec kot natisnjenih. Tudi zemljevidi,
nacrti in mnoge storitve so primarno
digitalni. Kulturna dedis¢ina na drugi
strani ostaja primarno nedigitalizirana.
In Ceprav je varovanje fizicne kulturne
dedisCine primaren ukrep varstva, mo-
ramo poskrbeti, da bo kulturna dedisci-
natam, kjer so njeni potencialni uporab-
niki, tudi v digitalnem svetu; na spletu,
v mobilnih aplikacijah, video igrah, v di-
gitalnih registrih, spletnih knjiznicah ...

Vecja interaktivnost
in vkljucenost

Digitalne tehnologije nam omogo-
cajo dvo- ali celo ve¢smerno komu-
nikacijo in interaktivne izkusnje,
ki jih klasicne metode prezentacije
(predstavitvena besedila, ¢lanki, in-
formacijske table, fotografije, video
posnetki ..) ne omogocajo. Z upo-
rabo tehnologij lahko spoznavanje
kulturne dedisCine naredimo inte-
raktivno, s ¢cimer postane bistveno
bolj izobrazevalno, zapomnljivo,
individualizirano ter doziveto. Kul-
turno dedis¢ino spoznavamo skozi
(resno) igro, skozi izkustva in prak-
ticna dozivetja.



Odpiranje priloznosti za
kreativne industrije

Dediscinske institucije — muzeji, arhivi,
galerije in knjiznice — so od nekdaj bile
zakladnice informacij in so slednje delile
s SirSo skupnostjo. Digitizacija in digita-
lizacija pa tovrstno izmenjavo informacij
Se olajSujeta — digitalne kopije kultur-
ne dedisc¢ine, od skeniranih fotografij in
dokumentov do 3D modelov objektov in
predmetov, je brez skrbi pred morebitni-
mi poskodbami izvirnika mogoce odpre-
ti za javnost, za ustvarjalce, razvijalce,
raziskovalce, Sole in fakultete ter vse, ki
zelijo ustvarjati novo vrednost.
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Preusmerjanje

obiskovalcev na
nove destinacije

Evropska kulturna dediscina je ena
najbolj enakomerno porazdeljenih
dobrin — je na vzhodu in zahodu,
severu in jugu, povsod unikatna, a
vendarle del enotne zgodbe. Je lo-
kalni vir in priloznost za nastanek
novih ali krepitev obstojecih de-
stinacij, oblikovanje novih tokov
turistov in s tem bolj enakomerno
porazdelitev koristi in bremen tu-
rizma.



Elementi dobrega projekta

Kot pri vsakem projektu je tudi pri digitalnih resitvah za kulturno
dediscino uspeh odvisen od vec dejavnikov: vsebinskih, tehnicnih
kot tudi administrativnih. Klju¢ do uspeha je torej v uspesnem
iskanju ravnotezja med stirimi elementi: interpretacijo, tehnologijo,
trajnostjo in varstvom dediscine.

Pripovednistvo in interpretacija

Tehnologija

@ Pomen @ Uporabniska izkusnja
@ Ustvarjalnost @ Kakovost

@ Vsebina @ Dostopnost

@ Potrebe in Zelje obiskovalcev @ Tocnost

@ Strinjanje deleznikov
@ Stroskovna in ¢asovna ucinkovitost
@ Uporabniska izkusnja
@ Potrebe in Zelje obiskovalcev
@ Vkljuéenost
@ Dostopnost
Nenehen razvoj

Varstvo kulturne in naravne dedisc¢ine

@ Pomen
Varovanje
@ Dolgotrajna hramba
@ Ozavescanje in izobrazevanje
@ Utemeljeno na znanstvenih dognanjih
@ Obravnavano v kontekstu
@ Toénost






Obrazlozitev dejavnikov

Pripovednistvo in interpretacija

Tehnologija

@ Pomen
Projekt sporoca jasno in zapomnljivo sporocilo, ki
je v skladu z vrednotami izbrane enote kulturne
dediscine.

@ Ustvarjalnost
V proces nacrtovanja in izvedbe so vkljuceni ume-
tniki, ustvarjalci, kreativne industrije, da bi dosegli
unikatne rezultate, se uporabijo nove metode (npr.
art thinking, design thinking).

@ Vsebina
Projekt ima zaokrozeno vsebino, osredotoceno na
izbrane enote kulturne dedisc¢ine. Enote so izbrane
premisljeno — da bi se izognili negativnim vplivom
na dedisc¢ino in zagotovili varen obisk ter razprsi-
tev turisticnih tokov na nove lokacije.

@ Potrebe in Zelje obiskovalcev
Resitev izhaja iz potreb in Zelja obiskovalcev ter
uposteva specifike obstojecih in Zelenih obiskoval-
cev na destinaciji (strokovnost/sploSnost, za otro-
ke/za odrasle, kratki obiski /daljsi obiski ...).

@ Uporabniska izkusnja

Projekt posebno pozornost namenja uporabniski
izkusnji ter z uporabo razli¢cnih pristopov predvide-
va, evalvira ter izboljsuje interakcijo med uporabni-
kom in resitvijo.

@® Kakovost

Projekt sloni na kakovostnih digitalnih gradivih.
Digitalni zajem enot kulturne dediscine je v skladu
s standardi in priporocili o minimalnih kriterijih,
kar omogoc¢a nadaljnjo uporabo v drugih (turistic-
nih in neturisti¢nih) projektih.

@ Dostopnost

Projekt pomemben poudarek daje dostopnosti za
vse, tudi osebe s posebnimi potrebami. UpoSteva
ne le dostopnost prostorov, temvec tudi dostopnost
informacij in storitev.

@ Tocnost

Projekt se izogiba pretiranim posplositvam, pavsal-
nim ocenam in zavajajoc¢im dejstvom o enotah kul-
turne dediscine.



Trajnost

@ Strinjanje deleznikov
Projekt temelji na Siroko sprejetem konsenzu kljuc-
nih deleznikov (lokalne skupnosti, prebivalcev, stro-
ke, turisti¢nega gospodarstva, soglasodajalcev ...)

@ Stroskovna in casovna ucinkovitost
Projekt ucinkovito izrablja zagotovljene vire — je
stroskovno optimalen in v danem ¢asu ustvari naj-
boljsi rezultat.

@ Uporabniska izkusnja
[glej Tehnologija]

@ Potrebe in Zelje obiskovalcev
[glej Pripovednistvo in interpretacijal

Vkljucenost

Projekt vkljucuje najrazlicnejSe druzbene skupine
in skozi participatorske procese dosega Sirso spre-
jetost ter vecjo raven ustvarjalnosti.

@ Dostopnost
[glej Tehnologija]

Nenehen razvoj

Projekt je zasnovan na nacin, da so relativno eno-
stavno mozne nadgradnje, dodelave in izboljSave
ter nadaljnji razvoj v skladu z odzivi obiskovalcev
in razvojem tehnologij.

ve

Varstvo kulturne in naravne dedisé¢ine

® Pomen
[glej Pripovednistvo in interpretacijal

Varovanje

Projekt sledi priporoc¢ilom za varstvo kulturne de-
discCine in s posegi nima negativnih ucinkov na
obravnavane enote ter naravno in kulturno oko-
lico. Ce je le mogoce, prispeva k varstvu kulturne
dediscine.

@ Dolgotrajna hramba

Projekt sledi smernicam za dolgotrajno ohranjanje
gradiva kulturne dedisc¢ine v digitalni obliki — glede
kakovosti, formatov, opremljanja z metapodatki ...

@ Ozaveséanje in izobraZevanje
Projekt ne le zabava, temvec¢ uporabnike tudi oza-
vescCa in izobrazuje o kulturni dedisc¢ini — vsakok-
rat prilagojeno zeleni ciljni skupini.

@ Utemeljeno na znanstvenih dognanjih
Projekt temelji na znanstvenih dognanjih ter pre-
verljivih zgodovinskih dejstvih. V primeru Crpanja
navdiha v legendah in mitih ali nasprotujocih si
strokovnih mnenjih je to na nezavajajoC nacin izra-
Zeno.

@ Obravnavano v kontekstu
Projekt kulturno dediscino obravnava glede na
okolis¢ine tistega casa — poleg samih enot in nji-
hovih znacilnosti predstavlja nekdanje razmere ter
opozarja tako na dosezke kot na nepravi¢nosti in
odstopanja od danasnjih splosno sprejetih vrednot.

@ Toénost
[glej Tehnologija]



Proces digitalnega
inoviranja kulturne
dediscine

Na proces digitalnega inoviranja lahko
gledamo kot na tristopenjski proces:
obllkovanJe izkusnje, implementacija in
lansiranje. Ceprav se v ustvarjalnih procesih
pogosto vracamo k predhodnim fazam
ter nenehno izboljsujemo izkusnje, je za
potrebe nacrtovanja dela smiselno pred
ocmi imeti celotno sliko. Predvsem za to, da
se izognemo hitenju v zadnjih tednih.

Identifikacija
dediscinskih objektov
in zgodb

Digitalizacija

Lansiranje in
promocija



Razumevanje obstojecih in
zelenih obiskovalcev

Identificiranje kulturne dediscine
za vkljucitev

Podrobno razumevanje vkljuc¢ene kulturne
dediscine

Identificiranje omejitev

Ideja izkusnje

Identificiranje sporocila/storitve

Oblikovanje izkustvene poti
(scenarij storitve)

Digitalni zajem

Obdelava

Razvoj interaktivne izkusnje

Testiranje in nadgradnje

Priprava promocijskih gradiv

Digitalni marketing

Sodelovanje v nacionalni kampanji

Posredovanje datotek digitizirane kulturne
dedis¢ine MGRT

®)\

e



IDEJA IN KONCEPT:
Ciljne publike in
uporabniske zahteve

Ceprav gre pri digitalnem inoviranju kulturne dedi&&ine za uporabo
naprednih tehnologij za prezentacijo kulturne dediscine, je na prvo
mesto vendarle treba postaviti uporabnika, in ne tehnologijo ali
kulturno dediscino. Dobro razumevanje, za koga ustvarjamo resitev,
je temelj uspesnega projekta.

Nacinov, kako spoznati

ter razumeti (obstojece

in Zelene) ciljne skupine,
je veliko in odlocitev za
uporabo konkretnih metod
je odvisna od namenov,
izkusenosti ter pogosto
preferenc izvajalcev.

V tem prirocniku zaradi prostor-
ske omejitve ne obravnavamo in
predstavljamo specificnih metod,
saj so bistveno obsezneje in na-
tancneje predstavljene na prosto-
dostopnih spletnih portalih ter v
tiskani literaturi. Na tem mestu
velja omeniti le nekaj najbolj po-
gostih.

Statisticna analiza: Kvantitativ-
ni podatki so lahko v pomo¢ pri
identificiranju oseb in vprasanj
za kvalitativno raziskavo.
Anketa: Tako kot statisticna
analiza je tudi anketa lahko za-
cetni korak za poglobljeno razu-
mevanje uporabnikov.
Opazovanje obiskovalcev: 7
opazovanjem se lahko pribliza-
mo in bolje razumemo nase upo-
rabnike, hkrati pa prispeva teme
in vprasanja za intervjuje.
Intervjuji: Individualni pogovor
v zivo lahko razkrije zelje, ovire
in pricakovanja obiskovalcev.
Dan v zivljenju: S to metodo
spremljamo in beleZimo uporab-
nika z namenom razumevanja
aktivnosti skozi oc¢i uporabni-
kov.

Razvoj person: Persona je arhe-
tipski lik, ki predstavlja skupino
uporabnikov s skupnimi cilj,
zivljenjskimi slogi in stalis¢i do
proizvoda/storitve.
Uporabniska pot (t. i. Customer
Journey): Z metodo kartiranja
uporabniske poti opiSemo ti-
picno izkusnjo uporabnika ter
interakcijo med njim in obrav-
navano kulturno dedisc¢ino. Kar-
tiranje nam omogoca, da iden-
tificiramo vse korake: teZave,
nejasnosti, presenecenja ...
Empaticni zemljevid (t. i. Custo-
mer Empathy Map): S to metodo
opisemo uporabnika skozi priz-
mo Sstirih njegovih aktivnosti:
kaj govori, razmislja, pocne ter
cuti.






Empaticni zemljevid

Empaticni zemljevid je priljubljena metoda za oblikovanje predstav o cilj-
nem uporabniku, saj nam pomaga bolj poglobljeno razumeti uporabnika
ter na podlagi teh uvidov nacrtovati nase aktivnosti.

Veé o metodi empati¢nega zemljevida si lahko preberete na:
https://www.nngroup.com/articles/empathy-mapping/

Rece Misli
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Uporabn

Naredi Obcuti

Avtor: David Gray



IS¢ete primerno metodo? Razis

Tabla ob¢éutij

(t.i. Moodboard). Kolaz fotografij, besed
in/ali primerov materialov, ki pomaga obli-
kovati splosen »obcutek« nase resitve.

SWOT analiza

Pogosto uporabljena metoda za obliko-
vanje strategij v obliki dveh tabel-ene

s prednostmi, slabostmi, priloznostmiin
nevarnostmi ter druge s strategijami, ki se
oblikujejo v preseciscu stirih elementov.

MoSCoW

Metoda za definiranje pomembnosti posa-
micnih lastnosti resitve: »nujne«, »priporo-
Cljive«, »mozneg, »Zelene, a verjetno ne«.

Miselni vzorec

Diagram, ki predstavlja vecidejin je prime-
ren za razumevanje informacij in povezav
med njimi.

(t. i. Lotus Blossom). Vaja v ustvarjal-
nosti, ki pomaga pri oblikovanju novih idej.
1z glavne teme izhaja osem osrednjih tem,
vsaka od teh paima Se Stiri podteme.

Delavnica prihodnosti

(t. i. Future workshop). Metoda, pri kateri
sivsi deleznikiizriSejo zeleno prihodnost,
brez omejitev.

Cite po spletu:

Problemsko drevo

Orodje za bolj$e razumevanje hierarhije problemov, ki
jih zelimo resevati. Primerno za kompleksne izzive.

Profil po Harrisu

(t.i. Harris profile). Gre za nacin vizualiziranja pred-
nostiin slabosti razli¢nih oblikovalskih konceptov.

Zgodboris

(t.i. Storyboard). Orodje, ki se je sprva uporabljalo v
filmski produkciji, pomaga pri boljsi vizualizaciji aktiv-
nosti, izkustev in interakcij.



/dentifikacija dedi
objektov in zgodb

Eno najpogostejsih vprasanj, s
katerim se srecamo pri snovanju
digitalno obogatenih turisticnih
izkusenj, je: katero enoto
kulturne dediscine izbrati?

Pri tem pomembno vlogo — morda celo bolj kot fizicne
lastnosti enote nepremicne kulturne dediscine — igrajo
vrednote, zgodbe, podatkiin legende, ki so s to enoto po-
vezani. Ti bodo namre¢ osnova za digitalno obogateno
izkusnjo, medtem ko bo fizicno stanje temelj, na katere-
ga bomo z uporabo tehnologij dodali ve¢ informacij.

Pri izboru imejmo torej v mislih:

Katere vrednote izraza dana enota? Kaj je neobicajne-
ga, nepredstavljivega ali nevidnega, kar bi obiskovalca
fasciniralo? V ¢em se razlikuje od drugih podobnih
enot iz istega ¢asovnega obdobja? Kaksno sporocilo
in katere vrednote izraza? Kako je ta enota dediscine
vplivala ali Se vpliva na zivljenje danasnjega cloveka,
obiskovalca?

Poleg tega seveda upostevajmo lastnistvo, dostopnost,
obstoj gradiv in druge elemente, ki jih predstavljamo v
odlocitvenem drevesu.

scinskih

Enoto lahko vklju¢imo kot
podporni element, ne pa
kot nosilno enoto projekta.

So sporocilain
vrednote enote
kulturne dediscine
primerni za izbrano
ciljno skupino?

Je enota vpisana v
register nepremicne
kulturne dediscine?

vrednot. So primerni?

]

L]
Na podlagi podatkov o zelenih H
ali ol:fstoje.(:ih obiskovalcihw ) Preverite v
ocenite primernost sporocil in registru.

Izbrana enota je prestala klju¢na

P
6 ® vprasanja pri izbiranju kulturne
v dediscine. Zdaj je cas za
ustvarjalnost pri prezentaciji
N— dediscine in spodbujanje

)- \, interakcije s ciljnimi publikami.
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Je enota v lasti osebe ali
organizacije, ki zeli razvoj
tovrstne izkusnje in
soglasa z njim?

Je enota fizicno dostopna
obiskovalcem in varna za
obisk*?

Navezite stik z
lastnikom. Ima
interes in soglasa?

Zelite ustvariti produkt
na trenutno nedostopni
lokaciji enote?

Ali boste med

Ali lahko pridobite dovolj
gradiv o obravnavani
enoti kulturne dedis¢ine?

Preverite lokacijo s
strokovnjaki. Je
dostopna in varna?

Lahko obisk ali spoznavanje
enote kulturne dediscine
povezete z lokalnimi izkustvi?

Razmislite in se povezite z
razvijalci turisti¢nih proizvodov
in kreativnimi industrijami.
Veste, kako povezati?

—O—

* Ne pozabimo na povezano infrastrukturo (javni prevoz,
parkirna mesta, sanitarije, cestne oznacbe) ter dostop do
prostorov, storitev in dostop oseb z oviranostmi.

del 5-zvezdicnega
dozivetja?

Razmislite in se povezite z
razvijalci turisti¢nih proizvodov
in kreativnimi industrijami. Imate
idejo 5-zvezdicnega produkta?

3

izvajanjem projekta
uredili varen dostop?

V sodelovanju z
dediscinskimi institucijami
podrobno raziscite
gradiva. Jih je dovolj?

Lahko enota postane




Sodelovanje z delezniki

Projekt digitalnega inoviranja kulturne dediscine zdruzuje zelo
razlicna podrodja in zahteva vkljucenost razlicnih strok, institucij,
znanj, vescin in pogledov. To ga dela zanimivega, a hkrati za mnoge
pomeni nov nacin (so)delovanja, ki terja vec priprav, argumentacij in
iskanj konsenza.

Nasvet: Zberite ¢im veé gradiv Sy L

o obravnavanih enotah kulturne

dediééine Strokovnjaki pristojnih muzejev
Veéji ko je nabor vizualnih gradiv, vecje so Muzejska drustva, folklorna drustva ter druge formalne in
moznosti za ustvarjanje. Ustvarjalci lahko neformalne skupine, ki obravnavajo kulturno dedis¢ino

s kanckom kreativnosti uporabijo stare fo-
tografije, skice in nacrte, stare razglednice,
slike in druga umetniska dela ... pa tudi kon-
servatorske nacrte, idejne nacrte obnov in
studentska diplomska dela. Ti jim lahko slu-
zijo bodisi kot vir informacij za rekonstrukci-
je bodisi kot dodatno pojasnjevalno gradivo v
digitalnih izku$njah. Univerze in Sole

Umetniki in drugi ustvarjalci

Strokovnjaki, ki dobro poznajo obravnavano kulturno
dediscino (npr. arhitekti, strojniki, zgodovinarji, etnologi ...)

Mladinske organizacije in druge kulturne nevladne
organizacije

Tehnoloska podjetja

Turisti¢na podjetja in podporne organizacije



Recepta, kako uspesno sodelovati v
interdisciplinarnih skupinah in ki bi
odgovoril na vse dileme, ni.

Je pa smiselno imeti v mislih, da kot iniciatorji pro-

jekta v samem zacetku poskrbimo, da se vsi vkljuce-
nicutijodel partnerstva ter jih kot take obravnavamo,
da so jasno izrazeni nameni in okviri sodelovanja,
da strokovnim ocenam partnerjev zaupamo in da
skrbimo za nenehno medsebojno komunikacijo.

Strokovne

Soglasja e e Gradiva
v v v
v v v

v v
v v v
v v
v
v

—( e

Idejein
predlogi

v

C L € C < <«

Testna
uporaba

Izvedbain
podpora

C X«



Sodelovanje s strokovnjaki za obravnavano dediscino:
izhodisca za pogovor

Ko vzpostavimo nacelno soglasje in za izbrano enoto dedisc¢ine pristojna institucija izkaZe interes za sodelo-
vanje, je pomembno ¢im bolje razumeti izbrano kulturno dedis¢ino. V tej fazi hitenje ni priporocljivo.

Kje dobimo ¢im vec besedilnih in vizualnih gradiv o obravnavani enoti kulturne dediscine?

Kdo najbolje predstavi obravnavano enoto kulturne dedisc¢ine?

Z razumevanjem cesa imajo obiskovalci obravnavane enote kulturne dediscine najvecje tezave?

Katero dejstvo o obravnavani enoti kulturne dedisc¢ine bi fasciniralo vsakogar/mlade/otroke/strokovnjake?
Je obravnavana enota kulturne dediscine za koga sporna?

Lahko neustrezna predstavitev enote obiskovalca uzali ali prizadene, in Ce, zakaj?

Kaksne so omejitve glede fizicnih posegov v enoto?

S katerimi enotami nepremicne, premicne in nesnovne dediScine je obravnavana enota neizogibno povezana?

Identificiranje omejitev

Poleg soglasij, interesa in gradiv je v vsakem procesu digitalnega inoviranja kulturne dedisc¢ine smiselno identificirati

tudi kljuéne omejitve — tako fizi¢ne kot interpretacijske.

Nedopustne intepretacije

Kaksne interpretacije zgodovine so nedopustne: neresnicne, netocne, zavajajoce, prevec poenostavljene, zaljive?

Nedopustni posegi v nepremicnino

Kateri fizicni (gradbeni, obrtniski, vzdrzevalni) posegi v enoto nepremicne kulturne dedis¢ine so nedopustni?

Nedopustna igrifikacija

Kaksna igrifikacija je nedopustna: banalizirana, zaljiva, zavajajoca?




|deja izkusnje

Ko razumemo ciljne skupine, izbrano kulturno dediscino in omejitve,
je Cas za razvoj ideje —za t. i. ideacijo. |deacija je zahteven proces, v
katerem na strukturiran nacin skozi serijo ustvarjalnih vaj vodimo
pravo skupino ljudi do inovativnih idej. Vec idej ko generiramo, vedja
je moznost, da bo ena izmed njih prava. Poglejmo si nekaj najbolj

znanih metod*.

»Round Robin«

Pricnemo z izzivom »Kako bi lah-
ko ..«. V prvem krogu vsak od ude-
leZencev prispeva svojo neobicaj-
no resitev na dano vprasanje, v
drugem kriticno ovrednoti predla-
gano resitev svojega predhodnika,
v tretjem pa predstavi resitev na
dano kritiko. Proces ponovimo z
vec zacetnimi trditvami in zaklju-
¢imo s predstavitvijo najbolj zani-
mivih idej.

»Mash-up method«

Pricnemo z izzivom »Kako bi lah-
ko ..«. Nato izberemo dve Siroki in
nepovezani kategoriji ter za vsako
od njiju poskuSamo napisati vec
moznih resitev/kombinacij. Nato
tocke z obeh seznamov premesa-
mo in poskusimo oblikovati ne-
konvencionalne reSitve za nase
izzive. Metodo so razvili pionirji
oblikovalskega razmisljanja IDEO.

* Za lazje iskanje dodatnih gradiv po spletu imena
metod objavljamo v angleskih razli¢icah.

»Analogy thinking«

S to metodo na nase izzive odgovarjamo
z analogijo na druge, ze obstojeCe resit-
ve. Ko v drugih resitvah prepoznamo
elemente, ki jih delajo uspesne, lahko te
iste elemente apliciramo na nase izzive.

»Rip & rap«

Pricnemo z izzivom »Kako bi lahko ..«. 1z
casopisov ali spleta izrezemo fotografije,
ilustracije in druge graficne elemente, ki
jih morajo tri skupine v omejenem c¢asu
na smiseln nacin povezati v novo stori-
tev/produkt.

Sodelujte z ustvarjalnimi
industrijami!

Digitalno inoviranje kulturne dediscine
je kompleksen proces, ki zdruzuje tako
tehnicne in tehnoloske kot tudi ustvarjal-
ne aktivnosti — zato odpira tudi moznosti
za sodelovanje umetnikov in ustvarjal-
nih industrij, ki s sebi lastnim pristopom
vnesejo nove ideje, premisleke ter resitve.
Tudi tu velja osrednje pravilo: v projekt jih
vkljucite ¢im bolj zgodaj!

»Brainstorm, braindump &
brainwrite«

Najbolj znana metoda, t. i. mozgan-
ska nevihta, spodbuja deljenje misli
med udelezenci. Ima tudi dve manj
znani izpeljanki: »braindumpg, pri
kateri udelezenci viharijo indivi-
dualno ter nato odprto delijo misli
z drugimi, in »brainwriteg, pri kateri
udelezenci individualno zapisuje-
jo ideje na liste ter jih nato delijo s
sosedi. Ti te ideje nadgradijo in Sele
nato prosto delijo z zbranimi.

»Worst possible idea«

NajslabSa mozna ideja je ucinkovi-
ta metoda, ki spodbudi tudi tiste, ki
obicajno neradi delijo ideje z drugi-
mi (npr. ker dvomijo o njih ..). Na-
mesto iskanja dobrih idej s to me-
todo iS¢emo najslabse mozne ideje,
kar zmanjsa pritisk in dovoli udele-
zencem vec igre in odstopanj — tako
pa tudi vec ustvarjalnosti.

Vec brezplaénih orodij (v angles¢ini):
www.boardofinnovation.com/staff_picks/our-fa-
vorite-ideation-tools/



Oblikovanje izkustvene pot;

Z oblikovanjem izkustvene poti (scenarijem storitve) oblikujemo
fiktivno zgodbo s sosledjem dogodkov, v katerem je uporabnik glavni
lik. Zgodba, ki naj bo kar se da detajlna in pozorna na tehnoloske,
fizicne, druzbene in Custvene aspekte, nam je v pomoc pri oblikovanju
optimalne interaktivne resitve.

Tak scenarij, ki ga piSemo v obliki dvo-
stolpi¢ne tabele, je osnova za testiranje
in iskanje najboljSe resitve. Zamislimo
si lahko najboljsi nacin interakcije med
uporabnikom in sistemom in ga nato
implementiramo ali pa si zamislimo,
kje vse gre lahko narobe — in kako tak
scenarij prepreciti oz. omiliti. Ker se no-
ben uporabnik v nasi resitvi ne znajde
kot nepopisan list papirja, temveC vanj
prihaja s predhodnimi izkusnjami, vzor-
ci obnasanj in pricakovanji, je te treba
razumeti in jim prilagoditi resitev. Upo-
rabnik se ne bo prilagajal nasi resitvi in
njenim zahtevam, marvec je nasa resi-
tev tista, ki mora primerno odgovoriti na
(véasih nezavedna) pricakovanja upo-
rabnikov.

Pri tem velja nekaj splosnih smernic:

| Nikoli ne obljubite necesa, Cesar ne
morete uresniciti.

| Jasno obvestite uporabnika, kaj sto-
ritev pocne trenutno (npr. »Nalagamg,
»Obdelujem podatke ...«).

| Ce je storitev 'pametna’, upostevajte,
da bodo uporabniki od nje pricakovali
tudi druzbene vescine. 'Pametna’ sto-
ritev naj uposteva druzbene zapovedi.

V knjigi Oblikovanje vsakodnevnih stvari (The Design of Everyday Things)
Donald A. Norman, eden izmed pionirjev k uporabniku usmerjenega obliko-
vanja, postavi nekaj glavnih postulatov dobrega oblikovanja resitev:

| Poenostavite strukture nalog do te mere, da so mozne akcije intuitivne.

| Vizualizirajte strukture, aktivnosti, rezultate in povratne informacije.

| Jasno nakaZite vez med pricakovanimi rezultati in zahtevanimi akcijami.
| Sprejmite in izkoristite omejitve sistema.

jiuqesodn
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Zeli koristno preziveti
sobotno popoldne

Na spletu zbere
potrebne informacije

Sugerira interaktivni ogled enote
kulturne dediscine

Sugerira prenos aplikacije Zze pred
obiskom

Prenese aplikacijo na
telefon

Ponudi informacije glede aktualnih
dogodkov, moznost predhodne
rezervacije ter informacije o
parkiriscih in javnem prevozu

Se odpravi na lokacijo



Imejmo v mislih

Kulturno dediscino posredujmo na nacin, da je:
Vkljucujoca (ang. »engaging«): Obiskovalca naj pritegne in vkljuéi v izkustvo — bodisi z interaktivnimi
elementi bodisi z iskanjem vzporednic z zivljenjem obiskovalca, najbolje pa kar oboje.
Dveh hitrosti: Izkusnja naj omogoca »branje« dveh hitrosti — hitro izkusnjo s kljucnimi poudarki ter dodatne
informacije za tiste, ki Zelijo posamicne elemente spoznati podrobneje.

Spodbuja razmislek (ang. »thought-provoking«): Izkusnja naj spodbuja razmislek in postavi kaksno vprasanje
vec, kot ponudi odgovorov — v obiskovalcu naj spodbudi Zeljo po nadaljnjem raziskovanju.

Primerna za druzbena omrezja (ang. »instagrammable«): V mislih imejmo vizualni u¢inek izkusnje — lahko
uporabniki posnamejo dobro fotografijo ali video izkusnjo?

Zvezna izkusnja (ang. »friction-less«): Ce izkusnja vkljuGuje ve¢ sestavnih elementov (npr. na razli¢nih
lokacijah), poskrbimo, da so povezave smiselne in intuitivne.

Princip ¢im manjsega presenecenja

Ta princip, »Principle of least astonishment (POLA)«, se upo-
rablja pri razvoju programske opreme in zapoveduje, da se
mora element sistema obnasati tako, kot bi uporabniki pri-
cakovali. Princip temelji na opazanju, da imajo uporabniki
izoblikovan ‘mentalni model’, kako naj bi se svet obnasal. Ti

Vas zanima vec o nacelih
interpretacije kulturne
dediscine?

Listina mednarodne organizacije za spome-

modeli temeljijo na preteklih izkusnjah in mocéno vplivajo na
nase obnaSanje v danasnjih situacijah. Studije ugotavljajo,
da so uporabniki nesrecni, ko resni¢nost odstopa od prica-
kovanj. Z zasledovanjem tega principa pri razvoju resitev se
torej izognemo negativnim presenecenjem, ki bi uporabnike
odvrnili od nadaljnje uporabe.

ISO standard za interaktivne sisteme

ISO standard (ISO 9241-210:2019: Ergonomics of hu-
man-system interaction — Part 210: Human-centred
design for interactive systems) predstavlja zahteve
in priporocila za k cloveku usmerjene digitalne inte-
raktivne sisteme. Namenjen je vodjem oblikovalskih
procesov, ki zelijo izboljsati interakcijo med clovekom
in sistemom.

nike in spomeniska obmocja (ICOMOS) o in-
terpretaciji in predstavitvi kulturne dediscine
iz leta 2008 postavlja in podrobneje razlaga
sedem nacel:

1. Nacelo: Dostop in razumevanje

2. Nacelo: Informacijski viri

3. Nacelo: Pozornost do okolice in konteksta
4. Nacelo: Ohranjanje avtenticnosti

5. Nacelo: Nacrtovanje za trajnostnost

6. Nacelo: Skrb za vkljucenost

7. Nacelo: Pomen raziskovanja,
usposabljanj in evalvacije

* Celotno besedilo je v angle3¢ini dostopno na: http://icip.
icomos.org/downloads/ICOMOS_Interpretation_Charter_
ENG_04_10_08.pdf




Uporabniska pot

Metoda uporabniske poti se uporablja za sistematicno nacrtovanje
uporabnikove izkusnje — od prvega stika s ponudbo do same izkusnje
in odnosa po zakljucku ali vrnitvi domov. Ker od nas zahteva razmislek
o celotni uporabnikovi poti, je dobrodoslo orodje za nacrtovanje in
izboljSevanje ve¢ med seboj povezanih elementov (npr. marketing,
promocija, tehnologija, cloveski stik, prostor, evalvacija ...).

Primer izpolnjene

uporabniske poti: <
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Primerjain tehta razlicne opcije

Uporabnikova Brska po spletni strani destinacije Opaziizkusnjo sprehoda z AR rezivliania brosteaa dne s svoio
dejanja in spletnih iskalnikih za namige. aplikacijo za mobilne telefone. 3ruiiné J)ap g )
Sticne tocke Spletna stran destinacije, glavni FoEElTEn e e e ST

Podstran destinacijske spletne strani z navedenimi prednostmi in

In kanali portal zinformacijami za turiste A i L€
Uporabnikove “Kaj poceti, da bodo otroci zadovoljni  “To bi morda bilo primerno tudi “Morda bi sprehod res lahko obogatili
misli in se bodo tudi ¢esa naucili?” zanas..." s tehnologijo ..."
Boleéine Kajizbrati, da bo primerno za Bo aplikacija delovala, kot obljubljajo, Kako zaceti sprehod?

eno popoldne? in bo dovolj zanimiva za otroke? Kje dobiti aplikacijo?

Izstopajoce fotografije in umestitev Dodani video posnetki zadovoljnih upo-
na spletne strani (tudi spletno rabnikov; mocna prisotnost na druzbenih
oglasevanje) ... omrezjih in deljenje pozitivnih izkusenj ...

Priloznosti za
izboljsave

Zelo enostavna in grafi¢no
ponazorjena navodila



Univerzalna dostopnost

Celovit pristop k izkusnji pricnite ze na samem zacetku. Pri nacrtovanju imejte v mislih
najrazlicnejSe uporabniske skupine in zagotovite, da so informacije, storitve in prostori
dostopni vsem, tudi ranljivim skupinah. Priporocamo sodelovanje in posvetovanje s
strokovnimi zdruzenji in organizacijami (npr. Zavod Dostop), s katerimi lahko marsikatero
univerzalno resitev oblikujete v fazi nacrtovanja.

Ve¢ na: www.dostop.org

QOdlodi se za nakup v lokalnem TIC, kjer mu
predstavijo paket z navodili, pomagajo pri
prenosu aplikacije ter predajo tradicionalno
malico.

Lokalni TIC

“Upamo, da smo se prav odlodili ...”
Aplikacijo je treba namestiti
na osebni telefon.

Namesto prenosa aplikacije na osebne tele-
fone uporabniki dobijo tablice z ze nalozeno

aplikacijo; na vecjih destinacijah je ve¢ prodaj-

nihtock...

Storitev

Prehodi pot z uporabo AR aplikacije, ogleduje re-
konstruirano dedis¢ino, spoznava legende, uziva
v razgledih (aplikacija identificira imena vrhov v

daljavi) in se okrepca z malico iz lokalnih sestavin.

Aplikacija deluje kot pomo¢ pri navigaciji,
spoznavanju tock ob poti ter kontaktiranje TICv
primeru nejasnosti.

“To je res kakovostno preziveto
popoldne zdruzino v naravi!”

Morebitne tezave med uporabo

Darila in spominki, skrita presenecenja
in zabavne uganke, posodabljanje
programske opreme

Po izkusnji

Deli izkusnje in spomine s prijatelji, na
druzbenih omrezjih objavi fotografijo.

Se ¢ez nekaj let spet vrne, takrat s partner-
jem/-ko.

E-novicnik z novicami o destinaciji, anketa
za zbiranje povratnih informacij, spletna
stran destinacije

“Prav smo se odlodili.”

Izkusnja ima lahko dobrodelni namen,
npr. del sredstev se nameni za obnovo
dediscine —zgodbe obnov se delijo z ze
znanimi obiskovalci ...



Povezovanje z lokalno ponudbo

Studije potrjujejo, da investiranje v kulturno dedis¢ino pomembno
vpliva na lokalno gospodarstvo — turisti, ki obiskujejo lokacije kulturne
dediscine, namrec kar 90 — 96 % potrosnje opravijo v okolici obiskane
znamenitosti (v nastanitvah, za prehrano, povezano ponudbo,

prevoz ...). Da bi to vez med kulturno dedis¢ino in povezano ponudbo
okrepili, je treba resitve temu primerno oblikovati ter obiskovalcem
olajsati izbor kakovostnih produktov in storitev v blizini (npr. z
informacijami v digitalni obliki ...).




Unikatna 5-zvezdicna dozivetja

Cilj digitalnega inoviranja kulturne dediscine seveda ni le digitalni
zajem in prezentacija le-tega. Digitalne vsebine pridejo do pravega
izraza kot sestavni del turisticnih dozivetij, ki podpirajo zgodbo zelene
buticne Slovenije in znamke | feel Slovenia.

V letu 2018 je Slovenska turisticna organizacija s Pozivom za
5-zvezdicna dozivetja opredelila klju¢nih deset lastnosti 5-zvez-
dicnih dozivetij: lokalno, avtenticno, edinstveno, izkustveno,
zeleno, buticno, premium, dodana vrednost, desezonalizacija,
5-zvezdicnost.

DoZivetje mora biti bodisi vodeno (nekajurno/poldnevno/dnevno)
bodisi paket oziroma tura (ki vkljucuje vsaj eno nocitev). Glede na
prevladujoc¢ karakter dozivetja pa se lahko umesca med Slovenia
Outdoor, Slovenia Spas, Slovenia Meetings, Slovenia Culture, Slo-
venia Gastronomy, Slovenia Nature, Slovenia Tours ali Slovenia
Countryside.

Ve¢ o pogojih in nacinih prijave za 5-zvezdi¢na dozivetja:
www.slovenia.info



DIGITALIZACIJA

Digitalni zajem

Namen digitalnega zajema je ustvarjanje digitalne kopije objekta
nepremicne kulturne dediscine. V procesu digitalnega zajema objekt
pripravimo na zajem (ocistimo) in ga tridimenzionalno zajamemo. V
tabeli predstavljamo klju¢ne tehnologije digitalnega zajemanja.

Lasersko skeniranje Fotogrametrija

Lasersko skeniranje (ob¢asno tudi »lidar« kot okrajSava
za »Light Detention And Ranging«) je nadpomenka za
razliéne vrste tehnologij, ki uporabljajo laserje za doloca-
nje polozajev tridimenzionalnih tock. Poenostavljeno, to-
vrstni skener oddaja laserske zarke in zbira informacije
o tem, kaj se dogaja z zarki — tako ustvari oblak tock, ki
definira 3D objekt. Ve¢ laserskih zarkov je oddanih, go-
stejsi je oblak tock.

Terestricni laserski skenerji (TLS)

© primerni za merjenje oddaljenih objektov

@ ne zajemajo tekstur in materialov dovolj natanc¢no
Rocni skenerji

© prenosljivost

© velika natancnost

© manjsi objekti

Fotogrametrija doloca razdalje z uporabo ve¢ fotografij. Z
razvojem programske opreme, algoritmov in poveCanjem
racunalniske moci je mogoce obdelati veliko koli¢ino po-
datkov in iz posnetih fotografij izmeriti oblake tock.
Programska oprema v kopici posnetih fotografij avtomat-
skoidentificira podobne prizore ter jih razmesti v tridimen-
zionalno obliko — bodisi oblak tock bodisi mrezni model.

© primerno za vecja podrocja

© fleksibilnost pri zajemanju (iz zraka, terestricno, de-
tajli, notranjost)

© zajemanje tekstur
@ rezultati odvisni od naravnih in vremenskih razmer
@ zamuden proces



Uporaba zvocnega valovanja za dolo¢anje lokacije in raz-
dalje se z razvojem tehnologij Siri iz dveh dimenzij tudi v
tri dimenzije. Sonar z enim ali ve¢ snopi zvoka (»ping«) se
uporablja za dolo¢anje lokacije tock v tridimenzionalnem
prostoru, kar je osnova za tridimenzionalno skeniranje.

© primeren za skeniranje pod vodno gladino
@ uporaba osredotoc¢ena na podvodno

—
~—

360-stopinjsko Fotografiranje

Izdelava 3D modela z uporabo programske opreme na
podlagi nacrtov, skic, meritev ali domisljije.

© primerno za poustvarjanje tridimenzionalnih digital-
nih objektov porusene, neobstojece ali tezko dostopne
dediscine

@ visoka stopnja znanja pri uporabi programske opreme

Zagotovite kakovost digitizacije

Fotografiranje okolice, ki daje celovit vi-
zualen prostorski ucinek.

© omogoca predefinirane sprehode po
prostoru

primerno za fotografiranje zunanjosti
in notranjosti

ne ustvarja tridimenzionalnih digital-
nih oblik

primerno predvsem kot podporno di-
gitalno gradivo za prezentacijo 3D mo-
delov

(+]

S hitrostjo tehnoloskih sprememb se kakovost digitalnih
dokumentov nenehno povecuje, kar zahteva kontinuirano
spremljanje razvoja, da gradiva ustrezajo sodobnim zahte-
vam. Partnerstvo za Turizem 4.0 je vzpostavilo T4.0 Teh-
nicne smernice: Digitizacija kulturne dediscine. Smernice
pomenijo osnovne tehni¢ne standarde v procesih digitiza-

cije kulturne dediscine in obsegajo digitizijo avdio gradiv,
video gradiv, 3D modelov, slikovnih gradiv ter 360° fotografij
in videov.

Tehnicne smernice so dostopne na:
https://tourism4-0.org/articles-papers-and-guidelines/




Kdaj katero tehnologijo?

Odlocitev, katero tehnologijo bomo uporabili, je odvisna od velikosti objekta in Zelene natancnosti.
Grafika okvirno prikazuje primernost tehnologij.
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Povzeto po: Historic England. 2018. 3D Laser Scanning for Heritage: Velikost objekta
Advice and Guidance on the Use of Laser Scanning in Archaeology

and Architecture. Swindon: Historic England.



Vec o 3D skeniranju

Informacije o tehnologiji 3D skeniranja na podrocju kulturne dediscine so dobro predstavljene v brosuri angle-
ske organizacije Historic England: »3D Laser Scanning for Heritage Advice and Guidance on the Use of Laser

Scanning in Archaeology and Architecture« iz leta 2018.

https://historicengland.org.uk/images-books/publications/3d-laser-scanning-heritage/

Kaj imeti v mislih pri pripravi 3D modelov?

Pri pripravi 3D modelov je poleg spodnjih tehni¢nih usmeritev cilj zasledovati ¢im vecjo realisticnost modela
in prikazovati ¢im bolj verodostojno stanje izvirnika. Model naj bo v merilu 1:1. Med skeniranjem je treba skrbe-
ti za primerno enakomerno osvetlitev (v izogib deformacijam zaradi senc) in odstranitev spreminjajocih se
elementov (ljudje, vegetacija, sence, umazanija, drugi moteci elementi).

Za potrebe vkljucitve na portale digitizirane kulturne dediscine (npr. portali s 3D modeli) je priporocljivo, da
se izdela ve¢ modelov razlicnih kakovosti, a vedno z namenom ohranjanja kljucnih dediscinskih znacilnosti
izvirnika (npr. priprava modela s 60 % manjSim Stevilom poligonov, priprava modelov, prilagojenih za uporabo
v racunalniskih igrah ..). V primeru, da spreminjajoci se elementi definirajo izvirnik (npr. izrazita vegetacija na
grajski skali), je smiselno pripraviti dva modela — neoc¢is¢enega in oc¢is¢enega.

Fotogrametrija s tal/lasersko skeniranje z
ro¢nimi in Faznimi skenerji

Satelitski posnetki

Fotogrametrija iz zraka/lasersko
skeniranje iz zraka
Rocna izmera ( -

Geodetske meritve )

€)
©)

Globalni navigacijski _( S
satelitski sistem



Obdelava podatkov

Neobdelan oblak tock lahko ponudi uporabne informacije, sgj
vizualizira objekt, v vecini primerov pa je potrebna dodatna obdelava
podatkov, s katero ustvarimo Sirse uporabne datoteke - na primer

fotorealisticen 3D model z barvami in materiali.

Filtriranje

Segmentiranje, klasifikacija

Odstranjevanje vseh motecih, nepotrebnih elementov
(el. Zice, drogi, prometni znaki, grmovje, drevesa, ljud-
je, avtomobili ...) in vsega, ¢esar v kon¢nem modelu ne
potrebujemo. Gre za so¢asno popravljanje tridimenzi-
onalnega modela in teksture, ki se okrog modela ovije
(zbarvami...).

Povzeto po: Historic England. 2018. 3D Laser
Scanning for Heritage: Advice and Guidance
on the Use of Laser Scanning in Archaeology
and Architecture. Swindon: Historic England.

Ker ob skeniranju skener zazna vse, kar je na poti, zaja-
me tudi precej »Suma«—zato je pomembno filtriranje, ki
odvecne tocke v oblaku tock odstrani ter olajsaizdelavo
modela. Slabo filtriran oblak tock rezultira v slabem mo-
delu, saj programska oprema linije izrisuje tudi s pomo¢-
jo odvecnih tock. Filtriranje se obicajno izvaja s pomocjo
programske opreme, pri ¢emer kakovost programske
opreme zelo vpliva na kakovost izvedbe. Po avtomat-
skem fFiltriranju obicajno sledi ro¢ni pregled - bodisi na
celem modelu bodisi naizbranem obmocgju.

Preciscen oblak tock natan¢no pregledamo ter ozna-
¢imo vlogo skupine toc¢k (obicajno obarvamo) glede
na sorodnost elementov in nalogo. Segmentiramo
objekte, vegetacijo, notranjost, zunanjost, strehe,
nadstropja ... ter jih enotno poimenujemo. Skupine
tock lahko segmentiramo tudi glede na vir podatkov
(lidar, fotogrametrija ...), Cas zajema, avtorja ... Se-
gmentirane in poimenovane skupine tock so osnova
za specifi¢no obdelavo, ob tem ponavljamo prva dva
procesa ter poravnavamo z morebitnimireferenénimi
modeli ali tockami.



Metapodatki in Europeanin okvir za objavljanje

Metapodatki so podatki o drugih podatkih — v nasem primeru podatki o imenu, avtorju, lokaciji, Casovnem obdob-
ju ... skenirane enote kulturne dediscine. Ti podatki zagotavljajo vecjo najdljivost, hitrejSo izmenjavo ter urejanje
zbirk digitizirane kulturne dedis¢ine. Na podroc¢ju kulturne dediscine je zato smiselno slediti standardom t. i.
EDM (Europeana Data Model), ki jih uporablja Europeana, evropski portal digitiziranih enot kulturne dedisc¢ine.
Kljucen sestavni del digitizacije, ki je pomemben predvsem za dolgotrajno ohranjanje in deljenje gradiv v digi-
talnih zbirkah, je opremljanje gradiv z metapodatki. Pravilnik o registru kulturne dediscine zapoveduje upo-
rabo metapodatkovnih opisov, predvsem opisnih metapodatkov po metapodatkovnem standardu Dublin Core.
Poleg metapodatkovnega standarda Dublin Core za potrebe hrambe in deljenja priporocamo zasledovanje spe-
cifikacij Europeane Professional in t. i. Europeana Data Model (EDM). Za potrebe uporabe gradiv v poslovne
namene pa je smiselna dopolnitev s smernicami Partnerstva za Turizem 4.0.

www.tourism4-0.0org

lzdelava mrez

Mreza (»mesh«) je pravi 3D model objekta. Zgrajenaje iz
mnozice trikotnikov, ki jih iz oblaka tock generira speci-
alizirana programska oprema. Naprednej$a programska
oprema generira bolj detajlno mrezo in zahteva manj
ro¢nih popravkov (obicajno v drugi programski opremi).
MreZo izdelujemo po skupinah tock, kar omogoca boljsi
nadzor nad procesom in spreminjanje parametrov glede
na namembnost. Proces izdelave mrez tako zahteva na-
tan¢nost ter preizkusanje razli¢nih nastavitev z name-
nom iskanja najboljse. Zaradi kompleksnosti racunskih
operacij je proces lahko zamuden, pri ¢emer si lahko
pomagamo z visokozmogljivim racunalnistvom (High
Performance Computing). Rezultat procesa so izredno
velike datoteke.

lzdelava tekstur

Detajlna mreza trikotnikov Se ne ustvari nujno realnega
videza objekta - pomemben vtis prispevajo tudi tekstu-
re, ki so na model dodane z uporabo posebne program-
ske opreme. Te teksture bodisi zajamemo iz fotografij
(iz procesa fotogrametrije) ali jih izriSemo sami. Zelo
natancne teksturne ploskve tako lahko ustvarijo vtis
detajlnega modela, ¢eprav je sam mrezni model prep-
rost—to se pogosto uporablja v racunalniskih igrah, kjer
je videz pomembnejsi od natanénosti dimenzij.

Izvoz, animacija, vizualizacija

V teh procesih mrezni model s teksturami zapolnimo
ter zakrpamo morebitne odprtine v mrezi, ga osvetli-
mo z lué¢mi po podobnih principih, kot se uporabljajo
pri studijski fotografiji, ter finaliziramo pred izdelavo
pogledov (render). Upodabljanje (rendering) temelji na
zahtevnih algoritmih, ki upostevajo fizikalne lastnosti
svetlobe, materialov in vida, da ustvarijo fotorealisti¢en
pogled na skeniran objekt. Za pospesitev procesa se
pogosto uporablja visokozmogljivo racunalnistvo (High
Performance Computing).


http://www.pisrs.si/Pis.web/pregledPredpisa?id=PRAV9583
http://dublincore.org/schemas/
https://pro.europeana.eu/files/Europeana_Professional/Share_your_data/Technical_requirements/EDM_Documentation/EDM_Mapping_Guidelines_v2.4_102017.pdf
https://tourism4-0.org/wp-content/uploads/2019/08/t40_tehnicne-smernice_digi-kult-dediscina_final.pdf

Simulirana rekonstrukcija

V procesu simulirane rekonstrukcije mreznemu modelu dorisemo
tridimenzionalne elemente, kijih s skeniranjem nismo zajeli — saj jih

ni. Tako lahko dorisemo porusene, poskodovane ali odstranjene dele
oziroma definiramo vec razvojnih faz skozi razlicna casovna obdobja.
Te elemente v mreznem modelu v nadaljnjih korakih obravnavamo
podobno kot skenirane, a jim obicajno dodamo drugacno teksturo, da
je gledalcu vidna razlika med resnicnim in dodanim.




Studija primera: Grad Rihemberk

Grad Rihemberk je najmogocnejsi grad na Primorskem in je do danes ohranil starodavno srednjevesko zasnovo. Gospodi
Rihemberski so ga priceli graditi v 13. stoletju, na mestu starejSega prazgodovinskega gradisca. Grad je danes v procesu
ozivljanja in lahko z uporabo digitalnih tehnologij 0zivi na nove nacine.

Izhodisce v arhivih

Proces pricnemo z dobrim razumeva-
njem stanja, pomena in kljuc¢nih last-
nosti doticne kulturne dediscine. Opre-
mo se na gradiva -nacrte, skice in risbe,
stare fotografije in ortofoto posnetke ...

Kreativa in tehnologija

V kreativnem procesu - v katerem aktiv-
no sodelujemo z narocénikom in pristoj-
nimi dedisc¢inskimi institucijami - pric-
nemo s profesionalnim fotografiranjem/
snemanjem, kjer si pomagamo s 360-sto-
pinjskimi kamerami, brezpilotnimi letal-
niki in letali, zerjavi in stabilizatoriji ...

Digitalnim zgodbam
naproti

Zbrana gradiva obdelamo, modeliramo
ter pripravimo za raznovrstno uporabo
- bodisi za virtualne muzeje, virtualne
ture, AR/VR/xR aplikacije, 3D tiskanje
(npr. 3D tisk replik, razstavnih ekspona-
tov ali spominkov ...)

Izziv: Morda pa vas 3D model postane
del kaksne racunalniske igre ali filma?



Razvoj interaktivne
izkusnje

Odlocitev o mediju predstavitve je odvisna
od vec dejavnikov —denimo od ciljne
skupine, tipa zelene izkusnje, namena

in tipa postavitve. Ob hitrem razvoju
tehnologij, novim nacinom uporabe
posamicnih orodij in vedno pogostejsemu
kombiniranju le-teh je v pomoc lahko
matrika uporabe novih medijev.

—
‘O'VO -/ Zelo visoka
I Visoka
\ Srednja
Z )_ Nizka

Zelo nizka

Matrika uporabe
novih medijev

Primerjava novomedijskih orodij

primernost glede na tip obiskovalca
otroci (0-12 let)

najstniki (12-18 let)

mladostniki (19-30 let)

odrasli (31-60 let)

starejsi (61+)

v Solah

ranljive skupine (gibalno ovirani)

ranljive skupine (slepi in slabovidni)
primernost glede na tip obiskovalca (Falk in Dierking)
raziskovalci

koordinatorji

strokovnjaki/ljubitelji

iskalci izkusenj

iskalci sprostitve

primernost glede na tip razstave
stalna razstava

posebna razstava

potujoca razstava
primernost glede na cilj
doseganje "wow" efekta
izobrazevalni razlogi

privabljanje (dodatnih) obiskovalcev

izboljsanje izkusnje

splosni zakljucek (primernost glede na obdobje)

zdaj

v roku petih let

Povzeto po: Widmann, S. 2019. Influence of New Media
Technologies on the Success of Museum Exhibitions.
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Pregled nekaterih moznih interaktivnih izkusen;j

Virtualni sprehod s 3D objekti

Sliko prikaze v treh dimenzijah, zato se gledalcu
zdi, kot da je vstopil v prostor kulturne dediscine.

Interaktivna miza s 3D objekti

T

Omogoca interakcijo z digitiziranimi elementi
kulturne dediscine na dotik — premikanje po ¢a-
sovnici, spoznavanje posameznih delov, predva-
janje filmov in fotografij ...

Uporabnika na domacem ali javnem racunalniku
popeljejo po lokacijah kulturne dediscine in mu
omogocijo, da se prosto sprehaja ter raziskuje
iziemno dedisc¢ino—in se navdusi za obisk v Zivo.

Aplikacija obogatene resni¢nosti

Vi)

T.i. Augmented Reality App omogoca uporabni-
kom pametnih telefonov prikazovanje dodatnih
informacij, fotografij ali animiranih modelov in
likov med ogledovanjem kulturne dediscine na

K’ g‘® mestu samem.

]

3D tisk spominkov

Hologram

Obiskovalcem omogo¢a, da si priljubljen 3D model
kulturne dedisc¢ine prilagodijo (npr. dodajo napis po
zelji) ter ga 3D natisnejo kot spomin na obisk.

Ta misti¢na tehnologija omogoca ogled lebdecih in
gibljivih 3D objektov ter interakcijo z njimi.

Virtualni suvenirji »Immersion room«

§35

So digitalni spominki, ki si jih obiskovalec poslje
prek e-poste na svoj naslov, npr. e-razglednice,
digitalne fotografije ali 3D modeli muzejskih ek-
sponatov...

Projicira film na vse stranice prostora, v katerem
se nahaja gledalec, kar daje vtis prisotnostiv dru-
gem prostoru; detajlno in z zvoki nadgrajen film
nas preseli na drugo lokacijo ali vdrugo zgodbo.

Zarazliko od klasi¢nega filma, v katerem reziser z
montazo usmerja gledalcev pogled, je odlocitev
prepuscena gledalcu, ki sam prosto opazuje do-
gajanje 360 stopinj okrog kamere in se tako bolj
vzivivzgodbo.

Igralca postavijo v vlogo protagonista in
mu omogocijo, da skozi igro dozivlja zgodo-
vinske dogodke.






Spostovanje zakonodaje

Uporaba licencne programske opreme, urejene avtorske in sorodne
pravice ter spostovanje zakonodaje (npr. glede uporabe brezpilotnih
letalnikov) z ustreznimi dokazili naj bodo obveza v aktivnostih,
povezanih z digitizacijo kulturne dediscine.

Ustvarjalnost je zelo pomembna pri ustvarjanju kako-
vostnih in obogatenih turisticnih izkusenj. Na dolgi rok
se vedno obnese sodelovanje, v katerem se spostuje pri-
spevek vsakega od deleznikov in ravno tako mora vsak
deleznik ravnati v skladu z zakonodajo.

Uporaba licencne programske
opreme

Priuporabi novih tehnologij in digitalnih vsebinah je bila
morda zakonodaja sprva zelo ohlapna, vendar se z razvo-
jem pravila vedno bolj natanc¢no definirajo. Pomembno je
slediti spremembam v zakonodaji in izbirati deleznike, ki
delujejo odgovorno. Pri sodelovanju z razli¢nimi izvajalci
je pomembno, da se najprej zavezejo, da ravnajo v skladu
z zakonom in uporabljajo licen¢no programsko opremo.

Avtorske pravice

Nekaj osnovnih pojasnil, ki vam lahko pomagajo pri ra-
zumevanju podrocja avtorskih pravic.

Avtorska dela so individualne intelektualne stvaritve s
podrocja knjizevnosti, znanosti in umetnosti, ki so izra-
zene na kakrsenkoli nacin (govorjena, pisana, glasbena,
gledaliska, gledalisko-glasbena in lutkovna dela itn.).

Avtor je fiziCna oseba, ki je delo ustvarila. Avtor je pravi-
loma tisti, katerega ime, psevdonim ali znak je na obicCa-
jen nacin naveden na izvirniku ali pri objavi dela.

Avtorska pravica je skupen izraz za Stevilna upravicenja,
ki avtorju zagotavljajo uresni¢evanje premozenjskih (ma-
terialnih) in osebnih (moralnih) interesov v zvezi z izkori-
SCanjem avtorskega dela. Avtorska pravica pripada avtor-
ju na podlagi same stvaritve dela, zato ni potreben noben
postopek, da bi bilo delo avtorskopravno varovano. Primer:
ko pisatelj napiSe roman, je njegovo delo Ze varovano in
ima na njem avtorsko pravico. Avtorska pravica traja za
Cas avtorjevega Zivljenja in 70 let po njegovi smrti.

Pravica do uporabe (izkoris¢anja) avtorskih del se pravi-
loma pridobi z avtorsko pogodbo, sklenjeno neposredno z
avtorjem ali z ustrezno kolektivno organizacijo avtorjev,
ki zastopa avtorje doloCene vrste avtorskih del.

Druga podrocja

Pri digitizaciji kulturne dedis¢ine uporabljamo pripomoc-
ke v skladu z zanje predpisano zakonodajo in predpisi. Tak
primer je denimo uporaba brezpilotnih letalnikov pri digi-
talnem zajemu nepremicne kulturne dediscine. 13. avgu-
sta 2016 je v veljavo stopila Uredba o sistemih brezpilotnih
zrakoplovov. Ta doloca splosne tehnicne in operativne po-
goje za varno uporabo brezpilotnih zrakoplovov, sistema
brezpilotnih zrakoplovov in letalskih modelov in doloca
tudi pogoje za osebe, ki brezpilotne zrakoplove upravljajo.
Uredba velja za sisteme brezpilotnih zrakoplovov do teze
150 kg in ki letijo v Republiki Sloveniji.

Veé: http://www.pisrs.si/Pis.web/pregledPredpisa?id=UR
ED7317&0.5806895639579236



Hramba datotek digitizirane
kulturne dediscine

Z namenom zagotavljanja javne dostopnosti digitiziranih enot
nepremicne kulturne dediscine in odpiranja priloznosti za ponovno
uporabo (v kreativnih industrijah, za raziskovanje, za nacionalne
promocijske aktivnosti ...), morajo vse destinacije datoteke z
digitiziranimi enotami kulturne dediscine (3D modeli ...) posredovati
razpisodajalcu.

Posredovanje datotek MGRT

Datoteke 3D modelov digitiziranih enot kulturne dediséine (ESD) pripravite skladno s spodnjimi usmeritvami:

| Model najbo v merilu 1:1
| Brez zunanjih vticnikov (3rd party plug-ins)
| Prilozen predogled renderja v .jpg formatu 1200 x 1200 pik
| Priporocljiv izvoz v ve¢ podprtih 3D formatih (glej spodaj)
| PriloZene optimizirane teksture v .jpg, .png, .tif formatih (Pri uporabi Wavefront (OBJ) formata, je priporocljivo
vkljuciti (MTL) material library file)
Priporocljiva je uporaba ¢im manjsega Stevila tekstur
Priporocljiva je optimizacija mreze modela z redukcijo poligonov
Struktura modela: mesh

Shranjevanje digitalnega 3D modela

| formati: 3DS (.3ds), Alias Wavefront (.obj), Autodesk Filmbox, FBX (fbx), Blender (blend), Stereolithography,
Standard Tessellation Language (stl, .sta)
| Stiskanje datotek: zip, rar, 7z

Datoteke 3D modelov digitiziranih enot kulturne dedi$éine (ESD) posljite skupaj z metapodatkovnimi zapisi
(EDM) na USB kljucku na naslov:

Ministrstvo za gospodarski razvoj in tehnologijo, Direktorat za turizem, Kotnikova 5, 1000 Ljubljana. Poleg dato-
tek kljucu prilozite besedilno datoteko s kolofonom (naziv enote, ESD Stevilka, destinacija, avtor, narocnik).




LANSIRANJE IN
PROMOCIJA

Marketinski splet — 7P

Pred lansiranjem je smiselno dodobra premisliti nas marketinski splet
ter strukturirano in ciljno nagovoriti ciljne skupine s pravimi sporocili
in preko pravih kanalov. Vsak od sedmih elementov odpira nova
vprasanja, na katera moramo ponuditi prave odgovore.




»Product«. V mislih imamo vse
lastnosti izdelka oz. storitve;
tako otipljive kot neotipljive
karakteristike: od funkcionalnih
znacilnosti do imena, blagovne
znamke in morebitne embalaze.

»Process«. Premislimo in defi- Cena
niramo nacin posredovanja izku-
$nje; obstaja rezervacijskisistem,
uporabnike osebno vodimo,
kako uporabnikom pomagamo
v primeru nejasnostiali tezav ...?

»Price«. Dolo¢imo cenovno
politiko; morebitne popuste,
cene zaotroke, odrasle in druge
skupine, paketne ponudbe in
promocijske akcije ...

Fizicni dokazi

Promocija

»Physical evidence«. Kaksna je
fizicna podoba nase izkusnje? Tu
definiramo arhitekturne in obli-
kovne lastnosti, ki moc¢no vplivajo
na izkustvo digitalnih izkusen;.

»Promotion«. Definiramo pro-
mocijske materiale in druge me-
dije komuniciranja; za vsak namen
in cilino skupino opredelimo klju¢-
ne kanale in promocijska gradiva.

Uporabnik

»People«. Posebno pozornost name-

»Place«. Pozorni smo na kraj, na ka-

nimo zaposlenim, prostovoljcem in
vsem drugim, ki so obraz resitve; ali
ustrezno verbalno in neverbalno pred-
stavljajo obravnavano kulturno dedi-
$¢inoin naso digitalno izkusnjo?

Povzeto po: McCarthy E. J. 1960. Basic Marketing:

A managerial approach.

terem pride do nakupa: dostopnost
le-tega ter blizina druge ponudbe in
atrakcij v primeru Ffizi¢nih prostorov
ter jasnost, atraktivnost in dostopnost
v primeru spletnih strani ali drugih di-
gitalnih kanalov (npr. »app store«...).



Samo zacetek ...

Podrodje je novo, vendar ze obstajajo primeri uporabe teh tehnologij
PO Nasi drzavi. Sodelovanje in izmenjava izkusenj sta v tem procesu
kljucna. Prva priloznost so delavnice organizirane s strani ministrstva,
ki naj bodo samo vzpodbuda za nadaljnjo komunikacijo med razlicnimi
destinacijami.

Naj bo ta projekt samo prvi korak proti prihodnosti,
v kateri bo Slovenija vodilna drzava v sistematicnem
digitalnem inoviranju kulturne dediscine in
ustvarjanju unikatnih turisti¢nih dozivetij. Se ve¢,

o)
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naj bo ta projekt samo zacetek nase skupne misije, v

kateri bo vsak od nas prispeval svoj delez, da bomo

skupaj dali krila nasim tisocletnim koreninam ... da \
bodo (p)ostale del prihodnosti.

Virtualni muzej rudarstva Igrani video s simulirano rekonstrukcijo
4. dritl, Trbovlje gradu Rihemberk, Branik



Mobilna aplikacija
Legende Pirana, Piran

VR in AR izkusnja na Starem
gradu, Celje

AR izkusnja v Zi¢ki kartuziji,
Slovenske Konjice

Pobeg iz rudnika, Trbovlje

Regijski promocijski center
EXPANO, Murska Sobota



Zahvala

Tega prirocnika ne bi bilo brez idejnih in vsebinskih prispevkov in misli turisticnih
delavcev in odlocevalcev, za kar se jim najlepse zahvaljujemo!

Ministrstvo za gospodarski razvoj in tehnologijo

Ministrstvo za kulturo

Delavski dom Trbovlje
LTO Rogla — Zrece

Medobc¢insko drustvo slepih in slabovidnih Nova Gorica
Mestna obc¢ina Nova Gorica
Narodna in univerzitetna knjiznica
Regionalni razvojni center Murska Sobota
Slovenska turistiCna organizacija

Thermana Lasko

TIC Slovenske Konjice

Turisticno zdruzenje Portoroz
Unitur

Zavod Celeia Celje






Vec informacij o Javnem razpisu za dvig kompetenc vodilnih turisticnih destinacij in razvoj turisticne ponudbe v
vodilnih turisticnih destinacijah v letih 2020 in 2021:
https:.//www.gov.si/zbirke/javne-objave/javni-razpis-za-dvig-kompetenc-vodilnih-turisticnih-destinacij-in-razvoj-tu-
risticne-ponudbe-v-vodilnih-turisticnih-destinacijah-v-letih-2020-in-2021/

Kontakt: gp.mgrt@gov.si

Azurirana verzija prirocnika, v katerem najdete tudi odgovore na pogosto zastavljena vprasanja, ve¢ informacij o T4.0
tehnicnih smernicah za digitizacijo kulturne dediScine in na splosno vec o iniciativi in Partnerstvu za Turizem 4.0:
https://tourism4-0.org/ oziroma https://tourism4-0.org/heritage/

Kontakt: kulturna.dediscina@tourism4-0.org
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