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Uvod

Ovaj dokument sluzi kao korisni€ki priru¢nik za aplikaciju NEXT ROUTES i kao vodiC za
metodologiju obuke NEXT ROUTES, inicijativu za jaCanje kapaciteta koju je razvio
SveudiliSte primijenjenih znanosti u Bredu, te za alat NEXT ROUTES, zajedniCku zbirku
najboljih praksi koju su prikupili Clanovi projekta i sastavio Mobile Idea. Europsko
udruZenje za oCuvanje i promicanje Zidovske kulture i baStine (AEPJ) odgovorno je za
izradu ovog PriruCnika s ciljem podrSke dugoroCnoj digitalnoj otpornosti europskih
kulturnih ruta.

U danaSnjem globaliziranom okruZenju dugoroCna odrZivost i vidljivost kulturnog
naslijeda ovise o snaZnim digitalnim vjeStinama. Metodologija NEXT ROUTES pruza
hibridni pristup u€enju koji kombinira teorijsko znanje s praktiCnim, gotovim alatima,
osiguravajucCi da sudionici steknu i konceptualno razumijevanje i prakti€ne smjernice za
neposrednu primjenu.

PriruCnik je organiziran u dva glavna dijela. Prvi dio predstavlja pregled Cetiri temeljna
modula obuke — digitalni marketing, angaZzman, kulturna baStina

PriCanje priCa i gamifikacija — te resurse dostupne putem NEXT ROUTES alata. Drugi dio
nudi prakti¢ni vodi€ za aplikaciju za igranje Next Routes, pokazujuéi upraviteljima korak
po korak kako prenijeti baStinu svoje Rute u zanimljiva, interaktivna iskustva temeljena
na misijama.

IstraZivanjem modula i primjenom alata, upravitelji kulturnih ruta opremljeni su za
izradu prototipova i implementaciju inovativnih digitalnih rjeSenja. PraktiCna upotreba
aplikacije za igranje povezuje fiziCku baStinu s digitalnim izazovima kao Sto su misije
geolokacije, upitnici, zadaci s fotografijama i QR kodovi, pomazuci u stvaranju
privlaCnih, edukativnih i nezaboravnih iskustava.

Zajedno, uvidi, alati i smjernice pruzeni u ovom priruCniku osnaZuju upravitelje
kulturnih ruta da angaziraju publiku, povecCaju vidljivost i osiguraju da se europska
kulturna baStina Cuva, promiCe i doZivljava na smislen i odrziv nacin.
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2. NEXUS PUTEVA Metodologija obuke: KorisniCki
priruCnik — vasS vodiC za digitalno osnazivanje

Ovaj odjeljak sluzi kao klju€na referenca za program osposobljavanja NEXT ROUTES,
inicijativu za jaCanje kapaciteta razvijenu kako bi se podrzala dugoro€na digitalna
otpornost europskih kulturnih ruta.

U danaSnjem digitalnom okruZenju vidljivost, pristupanost i odrzivost kulturnog
naslijeda uvelike ovise o snaznim digitalnim i kreativhim kompetencijama. Ovaj
program pruZza strukturirani okvir za razvoj tih vjeStina.

Program NEXT ROUTES temelji se na istraZivanjima i prakti€nom iskustvu. Cilj mu je
pruziti i konceptualno razumijevanje i operativne alate koje stru€njaci za kulturne rute
mogu izravno primijeniti u svom radu.

Metodologija obuke NEXT ROUTES sveobuhvatna je strategija obuke koja stru€njake za
kulturne rute oprema potrebnim alatima i nainima razmi$ljanja za:

* Inovirati: Identificirati nove prilike za angaZman publike.
* Voditi: Voditi digitalnu tranziciju kulturnih ruta.
* Odrzavati: JaCati dugoroCno kulturno upravljanje i utjecaj baStine.

Metodologija obuke NEXT ROUTES pruza strukturirani pristup za unapredenje
digitalnih kapaciteta europskih kulturnih ruta u podru€jima marketinga, angaZmana,
pripovijedanja i gamifikacije.

Ovaj priru€nik nudi pregled kljunih naCela i opseznih resursa dostupnih kroz program.
Primjenom ovih praksi, upravitelji kulturnih ruta mogu pomo¢i osigurati da europska
kulturna baStina bude saCuvana, promovirana i u€injena dostupnom na privlagan i
odrziv naCin.

Pozivamo sve korisnike da istraZze module, primijene alate i doprinesu stalnoj digitalnoj
transformaciji mreZe Europskih kulturnih ruta.

2.1. VaZznost digitalnih vjeStina
Digitalne kompetencije klju€ne su za suvremeno upravljanje kulturom. Kulturne rute
suoCavaju se s rastuCom konkurencijom u globaliziranom okruZenju, a digitalna
pismenost izravno poboljSava vidljivost, angaZman i odrZivost.
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PremoScCivanje jaza u vjeStinama
IstraZivanje istiCe uobiCajene praznine u primijenjenim digitalnim vjeStinama diljem
Kulturnih ruta. Program NEXT ROUTES obraduje Cetiri prioritetna podrucja u kojima
digitalna kreativnost moZe donijeti snazne rezultate:

e Dosezanje novih publika (marketing i promocija)

e PovecCanje relevantnosti bastine (pripovijedanje pri€a i promocija)
* Izgradnja zajednice (angaZzman i sudjelovanje)

e Stvaranje nezaboravnih iskustava (gamifikacija)

Hibridni pristup uCenju

Program kombinira deskriptivno znanje s prakti¢nim alatima.

Sastavni dio Svrha Primjeri

Deskriptivna sredstva PruZziti teorijsku Trendovi digitalnog
utemeljenost, globalne marketinga
trendove, studije slu€aja i lzvjeSCe
analizu najboljih praksi

Operativna sredstva Sadrzaj na druStvenim
Ponudite gotove alate, mreZama
predloSke i prakti€ne Kalendar, Gamifikacija
vodiCe Kontrolna lista

Klju€ni uvid: Sudionici stjeCu ne samo konceptualno razumijevanje, veC i prakti¢ne
smjernice za neposrednu primjenu.

2.2. Pregled Cetiri temeljna modula

Kurikulum se sastoji od Cetiri medusobno povezana modula. Svaki se mozZe pratiti
neovisno, dok zajedno Cine sveobuhvatan okvir za izgradnju kapaciteta.

Struktura modula

Svaki modul sastoji se od teorijskog sadrzaja, studija slu€aja i prakti¢nih alata.

Modul Kljuéno podrucje fokusa Kljucni ciljevi
Modul 1 Digitalni marketing, promocija i PoboljSati vidljivost i
Obrazovanje unaprijediti obrazovni doseg
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Modul 2 AngaZman i sudjelovanje Izgradite aktivne, participativne
zajednice
Modul 3 PriCanje priCa o kulturnom Razvijte snazne vjeStine u
naslijedu pripovijedanju i digitalnom
sadrZaju
Modul 4 Pristupi gamifikaciji Stvorite interaktivna i

nagradujuca korisniCka iskustva

Svi navedeni alati i predloSci dostupni su digitalno. OznaCivaCi "Actionable Tool"
upucuju na izravne poveznice na te resurse.

Modul 1: Digitalne kompetencije za marketing, promociju i Obrazovanje
Ovaj modul se usredotoCuje na jaCanje digitalne vidljivosti i osiguravanje u€inkovitog
Sirenja. Sadrzaj je razvijen kako bi pomogao u upravljanju vanjskom komunikacijom;
kako bi dosegao Siru publiku; kako bi putanje bile vidljivije i kako bi informacije bile
(zaista) interaktivne.

Ciljevi uCenja
Sudionici ¢e nauditi:

* Identificirati i segmentirati publiku (lokalne posjetitelje, medunarodne turiste,
edukatore itd.).

* Prepoznati i primijeniti odgovarajuCe digitalne alate za angaziranje raznolikih
publika.

» StrateSki upravljati sadrZzajem i druStvenim mreZama na viSe platformi.

* OsmiSljavati strategije angaZmana prilagodene njihovoj kulturnoj ruti

* Razumjeti kako koristiti pripovijedanje priCa i interaktivnost za poticanje
sudjelovanja

Operativna sredstva: viSekanalna marketinSka strategija i nagradivana kampanja

PraktiCan alat: dokument strategije digitalne promocije i popis akcija

Klju€ne komponente: formuliranje izazova promocije, identificiranje (moguce novih) publika,
formuliranje KPI-jeva, odabir klju€nih kanala, raspodjela proraCuna (plaCeni/neplaCeni mediji),
mjerenje i tehnologije (identificiranje marketinSkih alata i metoda), planiranje sadrZaja,
kontrolna lista za izradu sadrzaja, benchmarking i utjecaj pristupa komunikaciji i diseminaciji.
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PraktiCan alat: smjernice o principima brendiranja i njihova primjena

Klju€ne komponente: digitalni (Al) alati za razvoj vizualnog i edukativnog sadrzaja, primjena
principa brendiranja radi osiguranja vizualne i narativne kohezije, koriStenje digitalnih alata
za mjerenje uspjeSnosti promotivnih materijala na web-stranici i putem koriStenih
medijskih kanala.

Strategije edukativnog dosega
Najbolja praksa: medusobna promocija

Suradnja izmedu kulturnih ruta mozZe ojacati zajedniCku vidljivost uz smanjenje
troSkova promocije. Koordinirana razmjena sadrZaja omogucuje rutama da uCinkovito
dosegnu razliCite publike.

Modul 2: Digitalne kompetencije za angaZzman i sudjelovanje
Ovaj modul usredotoCen je na njegovanje aktivnih digitalnih zajednica i poticanje
sudjelovanja korisnika. SadrZaj je razvijen za prouCavanje postojeCe zajednice; za
olakSavanje i upravljanje internom i eksternom komunikacijom unutar postojeCe
zajednice, rast zajednice i njihovo aktivno ukljuCivanje.
Ciljevi uCenja
Sudionici ¢e nauditi:
» StrateSki uravnoteziti promociju (push) i angaZman.
* Definiranje svrhe izgradnje digitalne zajednice
* Mapiranje ciljeva za angazman
* Uskladivanje strategije kanala (marketinSki miks) i sadrzaja koji generiraju
korisnici

* Mikrokampanje

Operativni resursi: Planiranje angaZmana
PraktiCan alat: mapiranje putovanja posjetitelja

Osigurava sustavno planiranje angaZmana i interakcije tijekom putovanja
posjetitelja/turista
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Klju€ne komponente: svijest o nesvjesnom planiranju putovanja, mogucnosti za
aktivaciju i strategije odgovora, umijeCe edukativne, zabavne i interakcije usmjerene na
rieSavanje problema, mapiranje interaktivnih alata za angaZman.

PraktiCni alat: Smjernice za sadrzaj koji generiraju korisnici. PruZaju smjernice za
koriStenje sadrzaja koji generiraju korisnici.

Kljuéne komponente: optimizirana upotreba lokacija, klju€nih rijeCi, hashtagova i upita
za pretrazZivanje, partnerstvo s pripovjedaCima, vodi€ima, influencerima i lokalnim
stanovniStvom, koncept "pustiti druge da rade marketing za vas", stvaranje autentiCnih
i bliskih narativa, mapiranje kanala za interakciju i angaZzman u tekstu, videozapisima,
online i osobnim dogadanjima, razmi$ljanje u terminima platformi, lekcije iz
marketinga destinacija, pristupi za viSe generacija.

Studija sluCaja: Virtualni krugovi priCanja

Kulturna ruta je koristila internetske konferencije za organizaciju sesija dijeljenja prica.
Uz suglasnost sudionika, snimljeni doprinosi pretvoreni su u kratki audio sadrzZaj, Cime
je ojaCano sudjelovanje zajednice i autentiCnost.

Razmatranja pristupaCnosti
» Titlovi i opisi za sav video sadrZaj.
* Jasno, pojednostavljeno jeziCno izraZavanje za digitalne materijale.
* Alternativni tekst za slike za podrSku CitaCima zaslona.

Modul 3: Digitalne kompetencije za pripovijedanje priCa o
kulturnoj baStini

Ovaj modul obuhvaca principe i alate potrebne za pretvaranje znanja o baStini u
uvjerljive (digitalne) narative.

Ciljevi u€enja
Sudionici €e nauditi:
* Razviti snaZne narativne strukture za angaZiranje raznolikih publika.
* Odabrati odgovarajuce digitalne formate (video, podcast, interaktivna karta
itd.).
* Dizajnirati iskustva za turiste i posjetitelje putem pripovijedanja.

* UkljuCiti zajednicu i mreZu dionika oko kulturne rute kako bi njihove skrivene
priCe postale vidljive i dostupne.
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Operativna sredstva: Okvir pripovijedanja
PraktiCni alat: Model pripovijedanja pri€a (digitalno)
Model planiranja za strukturiranje sadrZaja prije produkcije.

Narativna strategija: Ljudski mamac

NaglaSavanje osobne priCe ili elementa s kojim se publika moZe poistovjetiti
poboljSava angaZzman publike i pristupaCnost.

Strategije slojevitog sadrZaja

PruZzite viSe slojeva sadrzaja kako biste zadovoljili razliCite razine angaZzmana korisnika:

* Kratki uvodni segmenti: 15-30 sekundi
* Sazeci: 2-3 minute
* Detaljni resursi: proSireni arhivi, sadrZaj duge forme ili virtualne ture

Modul 4: Digitalne kompetencije za pristupe gamifikaciji
Gamifikacija uvodi elemente nadahnute igrama kako bi se poboljSala angazZiranost i
sudjelovanje posijetitelja.

Ciljevi u€enja
Sudionici ¢e nauditi:
* Definirati gamifikaciju u kontrastu s potpunim razvojem igara.
* Primijeniti osnovne mehanike igara, ukljuCujuci bodove, znaCke i izazove.

* Dizajnirati jednostavne gamificirane staze poput potrazi za blagom ili kvizova
temeljenih na lokaciji.

* Mijeriti metrike angazmana kako bi se procijenio utjecaj.
Operativni resursi: Alati za gamifikaciju
PraktiCan alat: Kontrolna lista za dizajn gamifikacije
Osigurava uskladenost izmedu elemenata igre i ciljeva baStine.

PraktiCan alat: Primjeri niskotehnoloSke gamifikacije
PruZa jednostavne aktivnosti temeljene na QR kodovima ili webu koje zahtijevaju
minimalnu opremu.

ObjaSnjenje osnovnih mehanika

Definicije uklju€uju sustave bodova, digitalne bedzeve, ljestvice i zadatke vodene
naracijom.

Studija sluCaja: AR tura po dvorcu
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Hibridno iskustvo uZivo i digitalno koje koristi QR kodove i jednostavnu web-baziranu
AR tehnologiju za interaktivno otkrivanje povijesti.

2.3. Opce najbolje digitalne prakse za kulturne rute

Pristup Mobile-First
Sav digitalni sadrzaj treba biti primarno dizajniran za koriStenje na pametnim
telefonima zbog mobilnosti posjetitelja Rute.

Privatnost podataka i etika

Pravilno upravljanje podacima je kljuno:

* Transparentnost: Jasno komunicirajte svrhe prikupljanja podataka.
* Uskladenost: Slijedite GDPR i lokalne propise.
* Minimizacija podataka: Izbjegavajte prikupljanje nepotrebnih informacija.

2.4. Mjerenje utjecaja i kontinuirano poboljSanje
Kljuni pokazatelji uspjeSnosti (KPI-jevi)
Cilj Pokazatelj Svrha

Promet na web-stranici
Vidljivost (organski/preporuceni) Mijeri otkrivljivost

Ukazuje na relevantnost
Angazman Stopa druStvene interakcije sadrZaja

Sudjelovanje Mijeri aktivno sudjelovanje
ZavrSeni izazovi / UGC prijave

Vrijeme na stranici / vrijeme
Utjecaj boravka Pokazuje dubinu angaZmana

Iterativni razvoj
Iterativni ciklus—Planiraj, 1zvrSi, Mjeri, Optimiziraj—podrzava kontinuirano uCenje i
dugoroCno poboljSanje.
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3. PriruCnik za korisnike alata NEXT ROUTES: prilagodba

i implementacija najboljih europskih praksi
Alat NEXT ROUTES pruZa upraviteljima kulturnih ruta praktiCne, kodne digitalne alate i
kuriranu selekciju najboljih europskih praksi koje ilustriraju kako se inovativni pristupi
mogu pretoCiti u operativne rezultate. Ovo poglavlje objasSnjava kako u€inkovito
koristiti alatni komplet, kako prilagoditi njegove resurse specifiCnim potrebama svake
Rute i kako izvuCi primjenjive uvide iz postojecCih studija sluCaja. Njegova je svrha
premostiti jaz izmedu strateSkog sadrZaja obuke i implementacije u stvarnom svijetu,
omogucujuéi Kulturim rutama da eksperimentiraju, izraduju prototipove i
implementiraju digitalna rjeSenja na strukturiran i skalabilan naCin.

3.1. Kako koristiti NEXT ROUTES alatni komplet unutar programa obuke
Kao Sto je navedeno gore, alat NEXT ROUTES nadopunjuje ovaj program obuke
pruzajuci praktiCne, no-code alate i stvarne studije slu€aja koje omogucuju Kulturnih
ruta da strateSke koncepte pretvore u konkretne digitalne rezultate. Ovo poglavlje
objasSnjava kako uCinkovito koristiti alat, kako odabrati i prilagoditi njegove alate i kako
crpiti inspiraciju iz njegovih studija sluCaja.

Svrha alata
Alati nude paZljivo odabranu zbirku digitalnih alata—platformi za interaktivno
pripovijedanje, alatima za izradu aplikacija, alatima za mapiranje, rjeSenjima za
proSirenu stvarnost i aplikacijama za gamifikaciju—osmiSljenih za podrSku Kulturnih
ruta u:

* Razvijanje interaktivnog i multimedijskog sadrZaja o baStini.

* Eksperimentiranje s digitalnim formatima bez potrebe za programerskim
vjeStinama.

* PoveCanje angaZmana posjetitelja putem pristupaCnih, skalabilnih digitalnih
rieSenja.

* ProSirivanje komunikacije, vidljivosti i obrazovnog dosega.

Kako koristiti alate Toolkita unutar modula obuke

Svaka kategorija alata prirodno se podudara s jednim ili viSe modula ovog programa
obuke:

Modul 1: Marketing, promocija i edukacija
Relevantni alati: Canva, Genially, Planoly, StoryMaps, Tilda.

10
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Primjeri upotrebe: Izrada vizualnih vodi€a, promotivnih materijala, mini-web stranica,
interaktivnih vremenskih crta.

Modul 2: Angazman i sudjelovanje
Relevantni alati: Actionbound, 1zi. TRAVEL, Glide, NotebookLM.
PrijemCivi sluCajevi: izgradnja participativnih aktivnosti, dizajniranje povratnih petlji,
izrada audio vodiCa, strukturiranje pripovijedanja temeljenog na zajednici.

Modul 3: Pripovijedanje
Relevantni alati: StoryMaps, ThinglLink, CoSpaces Edu, CapCut.
SluCajevi upotrebe: izrada imerzivnih pri€a o baStini, 360° tura, videozapisa ili
interaktivnih karata.

Modul 4: Gamifikacija
Relevantni alati: Kahoot!, Actionbound, AR-aplikacije (Artivive, model L'Aquila Rinasce).
Niantic SDK (plugin za igre temeljene na lokaciji)
e Unity (igraCi motor)
e Niantic Wayfarer aplikacija (3D modeliranje)
® Python (programski jezik)

Primjeri upotrebe: Izrada kvizova, potjera za blagom, hibridna fizi€ko-digitalna iskustva
uCenja.

Ovo uskladivanje podrzava progresivan, modularni razvoj: sudionici primjenjuju
koncepte obuke koristeCi gotove alate i tutorijale.

3.2. Rad s primjerima iz prakse

Alati i resursi predstavljaju brojne najbolje prakse iz inicijativa Kulturnim rutama i
srodnih inicijativa za baStinu. Ovi primjeri ilustriraju kako se alati bez programiranja i
kreativne digitalne metode mogu primijeniti u stvarnim kontekstima.

Prilikom koriStenja studija sluCaja:

* Identificirajte klju€ni cilj: obrazovanje, vidljivost, sudjelovanje, interpretacija ili
gamifikacija.

* lzvucite metodologiju: koriStene alate, narativnu strukturu, tok posjeta, razinu
interaktivnosti.

* Procijenite prenosivost: koji se aspekti mogu prilagoditi temama, publici i
kapacitetima vaSe Rute.

11
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* Pocnite s malim prototipovima: replicirajte jednu zna€ajku (npr. StoryMap,
izazov temeljen na QR kodu, jednostavnu aplikaciju) prije nego Sto proSirite
opseg.

Studije sluCaja poput MemorylLanes, Torviscose na Minecraftu, Oca i sina ili inicijative
daljinski turizam Farskih otoka pokazuju razliCite putove do kreativne, pristupaCne
digitalne transformacije.

3.3. PraktiCni tijek rada za koriStenje alata

1. Definirajte svoj cilj: Koje iskustvo, sadrzaj ili komunikacijsku potrebu Zelite
zadovoljiti?

2. Odaberite kategoriju alata: pripovijedanje, AR/VR, karte, interaktivni vodici,
gamifikacija itd.

3. Pregledajte upute: Svaki alat dolazi s vodiCem korak po korak.
Razvijte prototip: Koristite no-code funkcionalnosti za brzo izradu poCetne
verzije.

5. Testirajte s malim grupama: Prikupite povratne informacije od posjetitelja,
kolega ili partnera.

6. UljepSajte i objavite: prilagodite sadrzZaj na temelju pokazatelja upotrebljivosti,
pristupaCnosti i angaZmana.

7. Integrirajte s modulima obuke: poveZite svoj prototip s jednom od Cetiri
temeljne kompetencije.

Kada koristiti alatni komplet u ciklusu vaSeg projekta

Alatni komplet je osmiS$ljen za koriStenje u viSe faza:

* Konceptualna faza: istraZite mogucCnosti i uskladite alate s potrebama Rute.

* Faza produkcije: kreirajte digitalni sadrzaj i interaktivna iskustva.

* Faza implementacije: implementirajte aplikacije, karte, ture ili gamificirane
rute.

* Faza evaluacije: pregledajte utjecaj koristeCi KPI-jeve opisane u poglavlju 2.4.

3.4. Dodana vrijednost za kulturne rute

KoriStenje alata omogucuje Kulturne rute da: - Ubrzaju digitalnu transformaciju uz
minimalne tehniCke prepreke. - OjaCaju interpretativno pripovijedanje putem
multimedije i interaktivnosti. - PoboljSaju vidljivost putem profesionalnih digitalnih
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rezultata. - AngaZiraju zajednice i mladu publiku. - Prototipiraju inovativna iskustva
prije ulaganja u veCe projekte.

Program obuke NEXT ROUTES pruZa strukturirani pristup za unapredenje digitalnih
kapaciteta europskih kulturnih ruta u podrucjima marketinga, angazmana,
pripovijedanja i gamifikacije.

Ovaj priruCnik nudi pregled kljunih naCela i opseznih resursa dostupnih kroz program.
Primjenom ovih praksi, voditelji kulturnih ruta mogu pomo¢i osigurati da se europska
kulturna baStina oCuva, promiCe i u€ini dostupnom na privlaCan i odrZiv nacin.
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4. Aplikacija Next Routes: PraktiCni priruCnik za
upravitelje kulturnih ruta

Ovo poglavlje pruza vodiC korak po korak za snalazenje u glavnim funkcionalnostima
aplikacije, osiguravajuéi da korisnici mogu ucinkovito i informirano koristiti njezine
alate. Kombiniranjem operativnih uputa s ilustrativnim primjerima, priruCnik ima za cilj
olakSati jednostavno usvajanje, promicati dosljedne prakse upravljanja podacima i
ojaCati koordinaciju unutar Sireg okvira Europskih kulturnih ruta.

4.1. Postavljanje temelja
Prije izrade bilo kakvog sadrZaja u aplikaciji Next Routes, klju€no je uspostaviti jasan
konceptualni i operativni okvir. To ukljuCuje definiranje ciljnih publika, utvrdivanje
temeljne naracije Rute, mapiranje fiziCkih ili tematskih elemenata koji ¢e biti ukljuCeni i
odredivanje namjeravanog korisni¢kog putovanja. PojaSnjavanjem ovih temelja u ranoj
fazi, upravitelji osiguravaju koherentnost svih digitalnih komponenti i stvaraju Cvrstu
oshovu za naknadni dizajn i znaCajke interakcije.

Odaberite skup tema ili odredenu temu koju Ce aktivnost obuhvatiti
Odabir smislene teme ili pitanja temelj je aktivnosti. Odabrana tema treba biti izravno
povezana s prostorom baStine, bilo da istiCe povijesne dogadaje, arhitektonske detalje,
lokalne tradicije ili skrivene priCe. Dobro definirana tema osigurava da iskustvo bude
svrhovito i relevantno, pruzajuci sudionicima vodilju dok istraZuju i uCe.

Definirajte pripovijedanje koje moZe prenijeti odredenu poruku
PriCanje priCa je sredstvo pomocCu kojeg znanje postaje zanimljivo. Narativ treba biti
osmiSljen tako da prenosi jasnu poruku, isprepliCuCi Cinjenice, emocije i mastu na
naCin koji privlaCi paznju sudionika. SnaZna pri€a pretvara apstraktne informacije u
uvjerljivo putovanje, pomazuci igraCima da se poveZu s baStinom na intelektualnoj i
emocionalnoj razini.

Narativ mora biti sadrZajan i sastojati se od procesa uCenja
Aktivnost bi sudionicima trebala pruZiti viSe od zabave — mora poticati otkrivanje i
promiSljanje. Svaki korak putovanja treba poticati uCenje, nudeéi uvide koji produbljuju
razumijevanje mjesta i njegove kulturne vrijednosti. Strukturiranjem aktivnosti kao
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procesa uCenja, sudionici su pozvani ne samo da se igraju, ve€ i da odu s novim
znanjem i perspektivama.

4.2. Dizajniranje zanimljivog iskustva
Dizajniranje zanimljivog iskustva ukljuCuje pretvaranje kulturnih resursa Rute u
intuitivne i smislene interakcije za korisnike. Ova se faza usredotoCuje na strukturiranje
sadrZaja na nacin koji je pristupaCan, vizualno privlaCan i uskladen s interpretativnim
ciljevima Rute. Elementi kao $to su vizualna hijerarhija, jasno¢a uputa, tempo
pripovijedanja i responzivni izgled za mobilne uredaje doprinose osiguravanju da
posjetitelji mogu glatko kretati aplikacijom i ostati motivirani istraZivati njezin puni
potencijal.

Mora biti privlacan kako bi zadrzZao sudionike tijekom cijelog iskustva, te
teZiti pozitivnom utjecaju i na uzZivanje i na u€enje
Kako bi se odrZao angaZman, aktivnost treba biti osmi$ljena tako da zabavlja, ali i
educira. To znaCi uvodenje dinami€nih izazova, interaktivnih elemenata i kreativnog
pripovijedanja koji neprestano poti€u znatiZelju. Kada su sudionici oCarani iskustvom,
moguce je postiCi dvostruki cilj uzitka i smislenog u€enja, Cime se osigurava pozitivan i
nezaboravan dojam.

Mora biti povezan s odredenim lokacijama kako bi se osiguralo da sudionici

mogu prepoznati kamo otiCi i razumjeti $to mogu oCekivati na svakom mjestu
Svaka faza aktivnosti trebala bi odgovarati odredenoj lokaciji unutar lokaliteta baStine.
Povezivanje sadrZaja s fiziCkim lokacijama omogucuje sudionicima da istraZe prostor
na opipljiv naCin, jaCajuéi njihov osjeCaj mjesta i povijesti. Jasne upute trebale bi ih
voditi do svake lokacije, gdje im kontekstualizirani sadrzaj pomaze predvidjeti i
protumaciti ono Sto Ce susresti.

Moraju uspostaviti koherentan slijed izmedu lokacija kako bi se osigurao
itinerar koji se moZe pratiti
Aktivnost bi se trebala odvijati kroz logi€nu i koherentnu rutu koja vodi sudionike s
jedne lokacije na drugu. To stvara strukturirani itinerer koji ne samo da podrZava
navigaciju

, veC i gradi progresivnu pri€u. Promisljena sekvenca osigurava
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kontinuitet, odrZava napetost i daje sudionicima osjeCaj napretka dok napreduju kroz
iskustvo.

Definirajte komplementarne naCine za dobivanje odgovarajuCeg sadrZaja,
ovisno o nedostacima dostupnog sadrZaja na licu mjesta
Nisu svi prostori baStine u mogucnosti pruziti potpune ili pristupaCne informacije na
licu mjesta. Kako bi se te praznine popunile, aktivnost bi trebala integrirati
komplementarne resurse kao Sto su digitalne rekonstrukcije, arhivski materijali ili
usmene povijesti. Ponudom viSe formata osigurava se da sudionici imaju pristup
bogatom i raznolikom sadrZaju, bez obzira na ono Sto je fiziCki prisutno na lokaciji.

4.3. Rad s misijama
Igrica Next Routes nudi razli€ite vrste misija, od kojih svaka ima svoje jedinstvene
prednosti. Odabir prave kombinacije vrsta misija klju€an je za osmiSljavanje
dinami€nog i imerzivnog iskustva.

Misije Cine srZ interaktivne komponente aplikacije, vodeci korisnike kroz zadatke,
lokacije ili tematske izazove koji poti€u aktivno sudjelovanje s Rutom. Prilikom
definiranja misija, upravitelji bi trebali uzeti u obzir ravnoteZu izmedu informacijske
dubine, truda korisnika i mehanizama nagradivanja. Svaka misija trebala bi jasno
komunicirati svoju svrhu, korake i oCekivani ishod, osiguravajuéi da svi zadaci
podrzavaju sveobuhvatni narativ i obrazovne ciljeve Rute.

Misije geolokacije
Misije geolokacije zahtijevaju od sudionika da se fiziCki pomaknu na odredenu lokaciju,
Cime se aktivnost veZe za stvarno mjesto i stvara potpuna uronjenost u prostor
baStine. Posebno su uCinkovite u poticanju istraZivanja i njegovanju osjeCaja otkrica,
istovremeno jaCajuci vezu izmedu digitalne igre i fiziCkog okruzZenja.

Prilikom osmiSljavanja ovih misija preporucljivo je izbjegavati velika otvorena podrudja
poput parkova, trgova ili rije€nih obala, gdje GPS preciznost moZe oteZati precizno
odredivanje lokacije. Umjesto toga, odaberite konkretne znamenitosti — poput zgrada,
spomenika ili prepoznatljivih arhitektonskih zna€ajki. BuduCi da geolokacija odreduje
cilj unutar pogreSke od otprilike 5 metara, odabir jasnih, lako prepoznatljivih lokacija
osigurava lakSu navigaciju i zadovoljavajucCe iskustvo za sudionike.
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SliCno tome, kada Zelite usmjeriti sudionike na odredeni prostor, poput ulice, pobrinite
se da pruZite jasne naznake koje ¢e im pomoci da prepoznaju to€nu geolokiranu toCku,
poput ugla ulice ili prepoznatljivog proCelja zgrade. Kada koristite naCin geolokacije,
posebno je vaZno osigurati da se sudionici mogu pravilno orijentirati, buduci da im su
dostupne samo opisne informacije za dolazak na ispravnu lokaciju.

Misije na temelju upitnika
Misije temeljene na pitanjima osmiSljene su za provjeru znanja i produbljivanje
razumijevanja. Mogu potaknuti razmiSljanje, dovesti u pitanje pretpostavke ili ojaCati
klju€ne toCke uCenja, pretvarajuci apstraktne informacije u interaktivni proces u€enja.

KljuCna znaCajka misija u obliku upitnika je moguCnost postavljanja pitanja s
viSestrukim izborom, gdje je samo jedna opcija ispravna. Ovaj format Cini aktivnost
jasnom i strukturiranom, vodecéi sudionike da kritiCki razmiSljaju i aktivno se ukljuCe u
sadrZaj. Dobro osmiSljena pitanja takoder mogu potaknuti raspravu unutar grupa,
CineCi iskustvo zabavnim, ali i smislenim, istovremeno osiguravajuci da sudionici odu s
CvrS¢im znanjem o temi.

S te toCke glediSta, misije osmiSljene u obliku upitnika igraju srediSnju ulogu u
cjelokupnoj igri, dok druge opcije imaju komplementarnu funkciju. Stoga je
preporucljivo koristiti misije ove vrste na gotovo svim lokacijama uklju€enima u igru.
Medutim, vaZno je imati na umu da pitanja trebaju predstavljati izazove povezane s
okolinom, tako da, kad god je to mogucCe, nuZno zahtijevaju fiziCku prisutnost
sudionika na posebno odredenoj toCki duz rute.

Misije fotografiranja
Ove misije pozivaju sudionike da fotografiraju stvari povezane sa svojim putovanjem —
na primjer, da snime znamenitosti, simbole ili arhitektonske detalje. Ovaj zadatak
potiCe pomno promatranje, paznju na detalje i kreativnost. Misije s fotografijama Cine
iskustvo interaktivnim, a istovremeno sudionicima daju osjecaj aktivhog sudjelovanja u
prostoru baStine.

Misija temeljena na fotografijama predstavlja snaZan dodatak misiji temeljenoj na
upitniku jer sudionicima omogucuje da kreativno odgovore promatranjem i
prepoznavanjem detalja u okolnom okruZenju. U nekim sluCajevima moZe posluziti
kao alternativa upitnicima koji imaju odredena ograniCenja, osobito kada se sadrZaj
pitanja temelji na promatranju okoline.

Vazno je obavijestiti sudionike da fotografije snimljene unutar aplikacije nisu
spremljene u galeriju njihovog pametnog telefona. Ako Zele saCuvati osobne fotografije
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kao uspomene, morat Ce izaCi iz aplikacije i izravno koristiti kameru svog telefona.
Jasna komunikacija o tome osigurava da sudionici mogu uskladiti dovrS§avanje misija i
pritom prikupljati vlastite osobne uspomene.

Misije s QR kodovima
QR kodovi u aplikaciji za igru Next Routes imaju jednostavnu, ali kljuénu funkciju:
omogucuju sudionicima da dovrSe misije skeniranjem. Kako bi koristili ovu zna€ajku,
organizatori moraju izraditi specifi€ne QR kodove koji odgovaraju svakoj misiji. Nakon
skeniranja, kod potvrduje zadatak i omogucuje sudionicima da napreduju kroz rutu.

Iz tog razloga, glavna svrha QR koda shvaCenog kao znamenitosti jest potaknuti potragu
za vrlo preciznom lokacijom koja je klju€na, do razine detalja koju sama geolokacija ne
moZe pruZziti, istovremeno osiguravajuci da njezino otkrivanje od sudionika zahtijeva
dovrSetak niza kljuCnih koraka.

Vazno je napomenuti da, iako se QR kodovi mogu skenirati i izvan aplikacije za
otvaranje web-stranica ili pruZzanje dodatnih informacija, to moze prekinuti dozZivljaj
uronjenosti jer zahtijeva napuStanje aplikacije i prebacivanje na drugi skener. 1z tog
razloga QR kodove treba prvenstveno smatrati alatima za dovrSetak misije, Cime se
osigurava da iskustvo unutar aplikacije ostane besprijekorno i zanimljivo.

4.4. PredloZene dodatne znaCajke
Osim osnovnih funkcionalnosti, aplikacija omogucuje integraciju komplementarnih
znaCajki koje mogu poboljSati interakciju korisnika i obogatiti cjelokupno iskustvo. To
moze ukljuCivati multimedijski sadrzaj, geolokacijske upute, kvizove, bedZeve ili kratke
narativne fragmente koji produbljuju interpretaciju. Odabir dodatnih znaCajki trebao bi
odraZavati i prioritete Rute i kapacitete upravljaCkog tima, osiguravajuéi odrzivo
odrzavanje i dugoroCnu upotrebljivost.

Kako bi se maksimizirao utjecaj aplikacije, evo nekoliko dodatnih prijedloga i praktiCnih
savjeta prilagodenih njezinoj funkcionalnosti:

Obogacivanje misija vizualima
lako se misije ne mogu kombinirati, moZete ih obogatiti dodavanjem pratecih slika —
arhivskih fotografija, suvremenih prikaza, karata ili ilustracija. Vizualni sadrzaji pomazu
sudionicima da bolje razumiju kontekst, prepoznaju detalje na licu mjesta i osjeCaju se
povezanijima s pricom.

18



&Z-f;::::zgxumon NExT R'i "UTES

Prilagodeni sustav nagrada
Umjesto generiCkih bodova ili znaCki, razmislite o stvaranju vlastitih "Zigova" ili
sakupljivih simbola unutar pri€e. Oni bi mogli otkrivati nove datume, pojmove ili kodne
rijeCi kako sudionici napreduju. Na primjer, Zigovi bi mogli predstavljati artefakte,
predmete ili simboliCne prikaze povezane s temom bastine, pretvarajuCi nagrade u
smisleno proSirenje narativa.

Vremenski izazovi (izvan aplikacije)
lako sama aplikacija ne podrZava vremenska ograniCenja, voditelji mogu vanjski
postaviti pravila o vr.emenu. Na primjer, grupama se moZe dati 20 minuta za dovrSetak
dijela rute ili cijelog itinerera. To dodaje uzbudenje i natjecateljski duh kada je to
poZeljno, bez mijenjanja aplikacije.

Razmatranja o pristupaCnosti
Imajte na umu potrebe razli€itih skupina, kao Sto su Skolarci ili mladi sudionici.
Pojednostavljenje jezika, skraGivanje duljine misije ili pruzZanje poticajnih vizualnih
prikaza mogu uCiniti aktivnost ukljuCivijom i uCinkovitijom za publiku s razliCitim
sposobnostima i razinama znanja.

Osobne priCe kao sadrZaj
Bududéi da se audio i video ne mogu integrirati u aplikaciju, razmislite o koriStenju
pisanih osobnih ispriCa kako biste dodali emocionalnu dubinu. Dnevnici, autobiografije,
svjedoCanstva ili intervjui mogu se ukljuciti kao dio misija. UCenje povijesti kroz
prozivljena iskustva Cini aktivnost bogatijom, ljudskijom i pamtljivijom.

ToCke za razmiS$ljanje
ZakljuCite svoju rutu refleksivnim elementom. Na primjer, u posljednjem pitanju
zatraZite od sudionika da ocijene rutu — $to su smatrali iznenadujucim, S$to su naucili ili
kako im je iskustvo promijenilo percepciju lokacije. To u€vr$¢uje znanje i potiCe
sudionike na kritiCko razmiSljanje o svom putovanju.
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4.5. Su-kreiranje i testiranje
Proces razvoja uvelike ima koristi od uklju€ivanja dionika, lokalnih zajednica i
potencijalnih korisnika kroz radionice sukreacije i iterativne sesije testiranja.
Prikupljanje povratnih informacija u viSe faza omogucCuje voditeljima da utvrde
probleme s upotrebljivoS¢u, potvrde narativne odabire i osiguraju pristupaCnost za
razliCite publike. Testiranje takoder podrZava donoSenje odluka utemeljeno na
dokazima, pomazuci u usavrSavanju interakcija i optimizaciji konaCne verzije aplikacije.

UkljuCite mlade u definiranje sadrzaja kako bi mogli ponuditi vlastitu

perspektivu
Mladi bi trebali imati aktivnhu ulogu u stvaranju sadrZaja. Njihove perspektive, jezik i
kulturne reference mogu ucCiniti da se iskustvo €ini autenti€nim i relevantnim njihovim
vrSnjacima. UkljuCivanjem grupa mladih u proces dizajna aktivnost postaje ukljuCivija,
dinamicCnija i uskladenija s naCinima na koje mlada publika voli komunicirati i uciti.

UkljuCite druge ljude u testiranje iskustva prije javnog lansiranja
Prije nego Sto aktivnost uCinite Siroko dostupnom, klju€no je provesti pilot-teste s
raznolikim skupinama. Te sesije testiranja omoguc€uju prepoznavanje prednosti i
slabosti, osiguravajuci da je iskustvo intuitivno, zanimljivo i pristupaCno. Prikupljanje
povratnih informacija od stvarnih sudionika pomaZze usavrSiti dizajn i jamci glade i
uspjeSnije javno lansiranje.

4.6. Nakon dizajniranja: Sto slijedi
Nakon Sto su struktura, misije i sadrZaj aplikacije finalizirani, fokus se prebacuje na
implementaciju, komunikaciju i kontinuirano poboljSavanje. Upravitelji bi trebali
pripremiti strategiju lansiranja, koordinirati se s partnerima radi vidljivosti i pratiti
poCetne podatke korisnika kako bi identificirali podru€ja za poboljSanje. Nakon
lansiranja, redovita aZuriranja, rutine odrZavanja i periodiCne provjere performansi
osiguravaju da aplikacija ostane relevantna, funkcionalna i prilagodljiva promjenjivim
potrebama posjetitelja.

UkljuCite prijedlog u svoje kulturne programe kako biste upotpunili svoje
aktivnosti besplatnim, fleksibilnim i pristupaCnim alatom

Aplikaciju treba integrirati u Sire kulturne programe kao komplementarnu aktivnost.
Bududéi da je besplatna, fleksibilna i lako dostupna, moZe dodati vrijednost postojeGim
inicijativama bez potrebe za velikim dodatnim resursima. Ta integracija omogucuje
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kulturnim institucijama da proSire svoj doseg i ponude posjetiteljima nove naCine
interakcije s bastinom.

Sirite alat putem medijatora i edukatora kulturne baStine
Promovirajte alat medu medijatorima, edukatorima i kulturnih djelatnicima koji mogu
proSiriti njegov doseg do ciljane publike. Uklju€ivanjem tih strunjaka alat stjeCe
vjerodostojnost i vidljivost te se ugraduje u postojeCe kulturne i obrazovne prakse.

Organizirati obuke za praktiCare
PruZite mogucénosti obuke za praktiCare kako biste osigurali da su osnaZeni i dobro
pripremljeni za uCinkovito koriStenje alata. Radionice im pomaZu razumjeti njegov
potencijal, integrirati ga u svoj rad i dijeliti ga s polaznicima na zanimljiv i smislen nacin.

Otvorite svoj put doprinosima drugih dionika kako biste uklju€ili nove misije i
perspektive
Iskustvo bi trebalo ostati otvoreno i prilagodljivo, omogucujucCi doprinose razliCitih
dionika tijekom vremena. Omogucujuci dodavanje novih misija, perspektiva i priCa,
aktivnost ostaje dinami€na i relevantna. Ovaj suradniCki pristup ne samo da obogacuje
sadrzaj, veC i potiCe osjeCaj zajedniCkog vlasniStva medu partnerima, zajednicama i
sudionicima.

5. Zaklju€ak: Okvir za odrzivu digitalnu transformaciju

Metodologija obuke, skup alata i aplikacija NEXT ROUTES, upotpunjeni ovim
korisniCkim

PriruCnik, predstavljaju sveobuhvatnu strategiju za digitalno osnaZivanje europskih
kulturnih ruta. Konacni je cilj dvostruk: ne samo opremiti stru€njake potrebnim
tehniCkim vjeStinama, ve¢ i poticati kulturu kontinuiranih inovacija i etiCkog
upravljanja baStinom.

Cetiri temeljna modula — marketing, angaZman, pripovijedanije i gamifikacija —
predstavljaju putokaz za razvoj digitalnih kompetencija koje se izravno prevode u
sposobnost da:

+  Pobolj$ati vidljivost i obrazovni doseg Ruta.
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« lzgraditi aktivne, participativne zajednice.
+  Pretvoriti znanje o baStini u uvjerljive digitalne narative.
«  Stvoriti interaktivna i nagradujuca korisniCka iskustva.

Igrica Next Routes, sa svojom strukturom temeljenom na misijama, sluzi kao praktian
pogon za primjenu ovih koncepata. Kroz pruZene alate i studije slu€aja, upravitelji ruta
mogu:

« Eksperimentirati i izraditi prototipove digitalnih rjeSenja uz minimalne tehniCke
prepreke.

+ Integrirajte digitalni sadrzaj s fiziCkim iskustvom putem misija temeljenih na
lokaciji i promatranju.

+  Osigurajte utjecaj i relevantnost primjenom iterativnog ciklusa Planiraj, IzvrSi,
Mjeri i Optimiziraj.

Svi korisnici poti€u se da usvoje naCin razmiSljanja kontinuiranog poboljSanja, koriste
mehanizme sukreacije i testiranja s raznolikim skupinama (uklju€ujuci mlade) te da
svoje Rute drZe otvorenima za doprinose drugih dionika. Samo kontinuiranom
prilagodbom i integracijom Aplikacije u Sire kulturne programe moZe se ostvariti njezin
puni potencijal, osiguravaju¢i dugoro€nu vitalnost, pristupaCnost i odrzivost europske
kulturne baStine.

Zahvale

Autori ovog PriruCnika za korisnike Zele izraziti svoju iskrenu zahvalnost ¢lanovima
projekta Next Routes koji su strastveno doprinijeli pripremi ovog dokumenta, dajuéi
svoje uvide u vezi sa svojim potrebama, preferencijama i oCekivanjima u podrudju
obuke o koriStenju digitalnih alata za promicanje narativa Kulturnih ruta. Takoder smo
zahvalni na njihovim doprinosima u obliku primjera dobre prakse identificiranih diljem
Europe, a osobito na njihovom sudjelovanju u procjeni provedbe pilot-akcija, kao i na
zajedniCkoj analizi postignutih u€inaka i podrudja za poboljSanje koja je potrebno
rijeSiti. Ovaj dokument nastoji vjerno odraZavati rezultate svakog od tih doprinosa.
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