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Uvod

Razvijanje digitalnih i kreativnih vjeStina medu osobljem koje radi na kulturnim rutama VijeCa
Europe klju€no je za jaCanje vidljivosti, pristupaCnosti i utjecaja kulturnog naslijeda u Europi.
Ovaj program osposobljavanja primjenjuje praktiCan i ciljani pristup, spajajucCi prakti¢no u€enje
i sadrzaj specifian za sektor, prilagoden potrebama kulturnog turizma i interpretacije naslijeda.
Klju€ne teme ukljuCuju pripovijedanje, izgradnju zajednice, strategiju digitalnih medija,
imerzivne tehnologije poput virtualne i proSirene stvarnosti, gamifikaciju i nove primjene
umjetne inteligencije (Ul).

Program je strukturiran tako da bude fleksibilan i modularan, Sto djelatnicima s razli€itim
profesionalnim pozadinama i razinama digitalne pismenosti omogucCuje napredovanje vlastitim
tempom. Studije slu€aja iz stvarnog svijeta iz razli€itih kulturnih ruta, primjeri moguénosti za
uCenje od kolega i prekograniCnu suradnju u potpunosti su integrirani kako bi se osiguralo
relevantno iskustvo u€enja i potaknule inovacije u cijeloj mreZi kulturnih ruta.



1. Vaznost digitalnih i kreativnih vjeStina u kulturnim rutama

U kontekstu kulturnih ruta Vije€a Europe, kontinuirani profesionalni razvoj kroz usavrSavanje i
prekvalifikaciju klju€an je, osobito u digitalnim i kreativnim kompetencijama. DanaSnji su turisti
sve digitalniji, a s destinacijama komuniciraju putem internetskih platformi, druStvenih mreza i
imerzivnih iskustava. Kako bi se tim publikama u&inkovito doprijelo, kulturne rute moraju biti
prisutne i aktivne na kanalima na kojima su putnici ve€ prisutni.

Kulturne rute imaju klju€nu ulogu u o€uvanju zajedniCke baStine, medukulturalnom dijalogu i
podrSci lokalnim gospodarstvima kroz kulturni turizam. Kako se digitalni i kreativni krajolici
razvijaju, struCnjaci koji rade unutar tih ruta moraju se razvijati zajedno s njima. JaCanje njihovih
vjeStina osigurava da kulturne rute ostanu relevantne, privlaCne i odrZive u brzo mijenjaju¢em
se okruzenju.

1. Prilagodba digitalnim promjenama
Digitalne tehnologije preoblikuju na€in na koji se baStina dokumentira, predstavlja i dijeli.
Unapredenje vjeStina pomaZze stru€njacima da:

e Stvaraju i upravljaju digitalnim sadrZajem.
e Koristite digitalne platforme i komunikacijske alate za poveéanje sudjelovanja javnosti.

e OCuvaju kulturnu baStinu digitalnom dokumentacijom i arhiviranjem.

2. JaCanje kreativnih vjeStina
Kreativnost je klju€na za kulturnu interpretaciju i angazman posjetitelja. Prekvalifikacija
omogucuje stru€njacima da:

e IstraZe nove metode pripovijedanja koriste¢i multimediju, izvedbu i dizajn.
e Primijene suvremene umjetniCke i komunikacijske tehnike u prezentaciji baStine.

e Suraduju izmedu sektora na razvoju novih, zanimljivih kulturnih iskustava.

3. Izgradnja dugoroCnog kapaciteta
Odrzive kulturne rute ovise o stru€nim i prilagodljivim profesionalcima. Kontinuirano u€enje
pomaze:

e Odrzavati visoke standarde u upravljanju, kustoskom radu i uslugama za posjetitelje.

e Odrzati konkurentnost u kulturnom i u turistiCkom sektoru.



e OjaCati dugoroCni utjecaj, otpornost i inovacijski kapacitet kulturnih ruta.

Moduli obuke pruzaju osoblju kulturnih ruta potrebne digitalne i kreativne vjeStine za inovaciju
i povecCanje privlaCnosti ruta. SteCenim novim znanjem osoblje kulturnih ruta uCi kako povecati
vidljivost kulturnih ruta na lokalnoj, nacionalnoj i transnacionalnoj razini, privuci Siru i
raznolikiju publiku te ojaCati svoju mrezu dionika.



2. Razumjeti praznine u digitalnim i kreativnim
vjeStinama kod Kulturnih ruta

Buduénost digitalnih i kreativnih vjeStina u sektoru (kulturnog) turizma usko je povezana s
razvojnim trendovima u tom sektoru i rastu¢om vaznosti digitalizacije i tehnologije. Projekt
NEXT ROUTES prilagodava se tim promjenama prihvaCanjem digitalnih alata i osposobljavanjem
osoblja Kulturnih ruta za u€inkovito zadovoljavanje promjenjivih potreba sektora. Nove digitalne
vjeStine igrat ¢e klju€nu ulogu u poboljSanju korisniCkog iskustva, promicanju kulturnog turizma
i osiguravanju kontinuiranog rasta sektora.

Prikupljanje i otkrivanje potreba za vjeStinama glavni je cilj istraZivaCke analize projekta NEXT
ROUTES, kako je uklju€eno i utemeljeno u ovom priru€niku. Priru€nik je razvila Visoka Skola
primijenjenih znanosti Breda kako bi se pomoglo kulturnim rutama da identificiraju, procijene i
prate potrebe za vjeStinama, kako bi donosile strateSke odluke za otklanjanje nesklada u
vjeStinama za buducnost kulturnih ruta Vije¢a Europe.

Metodologija istrazivanja koja je primijenjena za utvrdivanje takvih potreba za vjeStinama
sastoji se od trodimenzionalnog (kombiniranog) pristupa. Ona je koriStena za razumijevanje
potreba, izazova i prilika za osposobljavanje unutar svake kulturne rute putem intervjua, ankete
za procjenu vjeStina i fokus-grupa.

2.1 Intervjui

Pitanja u intervjuima prikupila su sveobuhvatne informacije od partnerskih organizacija projekta
NEXT ROUTES o razli€itim aspektima njihovog poslovanja, strategija i stajaliSta o potrebama za
osposobljavanje kako bi se osoblje kulturnih ruta usmjerilo na unaprjedivanje digitalnih i
kreativnih kompetencija. Konkretno, pitanja su bila usmjerena na:

1. Stjecanje uvida u pozadinu, kulturu, strukturu, strateSke ciljeve i poloZaj Ruta kulture u
industriji.

2. Razumijevanje perspektive kulturnih ruta o buducnosti turizma, zapoSljavanja u turizmu
i pojavi novih profila poslova.

3. Procjenu vaznosti digitalnih vjeStina i obuke unutar kulturnih ruta, uklju€ujuci najvaznije
digitalne vjeStine, oCekivanja u pogledu u€inka, moguénosti obuke, izazove i uspjeSne
pricCe.

4. ldentifikaciju tehnologije, alata i komunikacijskih kanala koje koriste kulturne rute, kao i
planove za njihovu buducu primjenu.



2.2 Anketa za procjenu vjeStina

Cultural Routes pozvao je dionike u svojoj mrezi da doprinesu ovom projektu sudjelovanjem u
anketi za procjenu vjeStina o neskladu izmedu vjeStina i buduéih potreba za vjeStinama kako
bismo utvrdili njihove potrebe za obukom za unapredenje njihovih digitalnih i kreativnih
kompetencija.

2.3 Fokus grupe

Fokus grupe organiziraju se kako bi se prikupili kvalitativni podaci i uvidi od osoblja kulturnih
ruta unutar mreZa partnerskih njihovih organizacija. Ciljevi fokus grupa su bili identificirati i
odrediti prioritete klju€nih problema, izazova i/ili poteSkocCa s kojima se suoCava osoblje
kulturnih ruta, a koji se odnose na osposobljavanje za kreativne i digitalne vjeStine u kulturnom
nasljedu i rutama. Posebno, fokus grupe obuhvatile su sljedeée teme:

e [strazivanje i otkrivanje: istraZiti i razumjeti stavove, miSljenja, uvjerenja i ponaSanja
vezana uz digitalizaciju i digitalne vjeStine u kulturnom nasljedu.

e Generiranje ideja: za generiranje novih ideja, koncepata ili rjeSenja za
obuku/unapredenje i stjecanje novih digitalnih vjeStina iskoriStavanjem kolektivne
kreativnosti i uvida sudionika.

e Prikupljanje povratnih informacija: za prikupljanje povratnih informacija o postojeéim
izazovima, potrebama ili konceptima uCenja kako bi se utvrdile prednosti, slabosti,
podruCja za poboljSanje i potencijalne prilike.

e Testiranje koncepata: testirati nove ideje, kriterije, Cimbenike uspjeha, prilike i
predloZena rjeSenja s ciljanom publikom kako bi se procijenila njihova prihvaéenost,
priviaCnost i odrZivost.

e Postavljanje prioriteta: identificirati i razumijeti razliCite razine vaZnosti i hitnosti unutar
skupine dionika, ukljuujuti zajedniCke preferencije, potrebe i ponaSanja, kako bi se u
skladu s tim prilagodile ponude za obuku.

e PodrSka odluCivanju: pruziti fokus grupama vrijedne uvide i perspektive ciljne skupine
kako bi se informirale strateSke odluke, kao Sto su razvoj obuke, resursi, strategije ili
razine obuke.

2.4 Ishodi

Ishodi trodimenzionalnog istrazivaCkog pristupa mjeSovitim metodama mogu se grupirati u
Cetiri kljuCne kategorije: izazovi, prilike, potrebe za obukom, kriteriji i CGimbenici uspjeha. Ovi
uvidi odrazavaju trenutaCne stvarnosti i potencijal za rast unutar kulturnih ruta.

lzazovi

e Nedostatak kohezivne turistiCke strategije medu €lanovima
e Oslanjanje na pristup "uCenje kroz rad" za razvoj raznolikih skupova vjeStina



e Osiguravanje da tehnologija unapreduje, a ne umanjuje, kulturnu vrijednost baStine
e Postizanje ravnoteZe izmedu sadrZaja koji se moze dijeliti i prilagoditi

e Prilagodba novim tehnologijama unato€ ograni€enim financijskim sredstvima

e RjeSavanje ravnoteze izmedu opipljivog i neopipljivog naslijeda

e Pomicanje trenutnog prevladavaju¢eg fokusa s turizma na kulturu

e OgraniCen pristup formalnoj obuci i struénom usavrSavanju

Moguénosti

e Angaziranje mlade publike i poticanje suradnje s vanjskim partnerima

e KoriStenje imerzivnih tehnologija i digitalnih prostora

e Stvaranje mreza za suradniCki razvoj i distribuciju sadrzaja

e Preoblikovanje kulturnog turizma kroz mehanizme certificiranja i priznavanja

e PrivlaCenje novih €lanova usvajanjem suvremenih, digitalno informiranih pristupa

Potrebe za obukom

e Osnovne digitalne kompetencije, ukljuCujuCi gamifikaciju, upravljanje druStvenim
mreZama, administraciju web-stranica i virtualnu stvarnost (VR)

e PraktiCna obuka u osnovnim digitalnim alatima za posjetitelje i stvaratelje suvremene
kulture

e Naglasak na pismenosti u okviru informacijskih i komunikacijskih tehnologija (IKT) i
digitalnom pripovijedanju kao klju€nim komunikacijskim metodama

Kriteriji i utvrdeni Gimbenici uspjeha

e Usvajanje metodologije uCenja kroz praksu za razvoj vjeStina

e PromiSljeno koriStenje tehnologije za unaprijedene kulturnog naslijeda

e UravnoteZenje prilagodbe sadrzZaja i moguCnosti dijeljenja za razliCite tipove publike
e Efikasno komuniciranje vrijednosti kulturnog turizma, €ak i s ograni€enim resursima

2.5 Raketa u dva stupnja

Nakon identifikacije praznina u kreativnim i digitalnim vjeStinama, kriteriji su grupirani u
strukturirani okvir, $to je omogucilo izraZzavanje i odredivanje prioriteta klju€nih podrucja
razvoja. Svaka je kulturna ruta ispunila dvije matrice, Cime je stvorena osnova za zajedniCki
model "rakete u dva stupnja" koji ¢e usmjeravati buducCe jaCanje kapaciteta i osmiSljavanje
obuke.



Ishod 1, Matrica 1 (Eisenhowerova matrica): Sto je unutar fokusne skupine kulturnih ruta hitno i vaZno? (koristeci
analizu internih intervjua, najbolje prakse i rezultate ankete), Kulturne rute ispunile su ovu matricu tijekom rasprave

u svojoj fokusnoj skupini kako bi stvorile mrezu (ishod 2).

Urgent and
important

Top priorities, require
immediate attention

Urgent but not
important

Seem urgent but not
crucial for longterm
goals

Ishod 2: Mreza

Not urgent but
important

Important for long-term
success but not urgent

Not urgent not
important

Neither urgent nor
important

Kulturne rute su tijekom rasprava u svojim fokus grupama identificirale zajedniCke pojmove i koncepte/ideje za

uspjeSnu prilagodbu digitalne obuke.

Importance

How critical is the training for
achieving organisational goals?

Impact

What effect will this training have on
employee performance or
organisational success

Urgency

How soon is this training needed?

Feasibility

What are the costs and what kind of
resources will be required on to
implement the training

Svi finalizirani pojedinaCni okviri i matrice Kulturnih ruta u projektu NEXT ROUTES analizirani su
kako bi se stvorio predlozak za postavljanje i sadrzaj modula za obuku.



NEXT ROUTES moduli za obuku osmiS$ljeni su kako bi osoblje kulturnih ruta opskrbili klju&nim
digitalnim i kreativnim vjeStinama, podrZavajuéi time kontinuirani razvoj i vidljivost ruta.

3. Teme za obuku i istrazivanje u sklopu projekta NEXT
ROUTES

Pristup i nalazi pruzZaju korisnu osnovu za razvoj obuke iz digitalnih i kreativnih vjeStina. Na
temelju primljenih povratnih informacija razvijena su sljedeCa 4 modula obuke za digitalno i
kreativno usavrSavanje:

1. Digitalne kompetencije za marketing, promociju i edukaciju
Fokus: Pristupi i prakse digitalnog marketinga u kontekstu kulturnog turizma

Cilj: Upravljanje vanjskom komunikacijom; dopiranje do Sire publike; povec¢anje vidljivosti ruta i
uCiniti informacije (doista) interaktivnima.

KljuCne toCke fokusa: osmiSljavanje i provedba digitalne strategije, poznavanje toCne digitalne
terminologije kako bi se moglo dosljednije komunicirati s digitalnim pruzateljima usluga.

Kako: Treningom o osvjeSC€ivanju alata, programa, sustava i kanala te o tome kako odabrati i
koristiti rjeSenja digitalnog marketinga.

Naucite kako koristiti strateSke alate za upravljanje sadrZzajem, marketing i promociju te
kreativne alate za izradu grafiCkih dizajna i multimedijskih vizuala s privlaCnim sadrzZajem.

2. Digitalne kompetencije za angazman i sudjelovanje
Fokus: Upravljanje online zajednicom

Cilj: prouCiti trenutnu zajednicu rute (tko je njezin dio, $to rade, Sto Zele/oCekuju i kako Zele biti
dodatno uklju€eni); olakSati i upravljati internom komunikacijom unutar postojeCe zajednice (i
online i offline); razumjeti postoji li iskljuCivo online zajednica, tko su njezini €lanovi, Sto
oCekuju od rute i kako ih aktivno ukljuciti.

KljuCne toCke fokusa:
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e Eksterne: razvijanje strategije za druStvene mreze, u€enje o koriStenju mogucénosti
digitalnih alata, osmi$ljavanje novih naCina za poticanje ljudi na uklju€ivanje u rute.

e Interne: osposobljavanje za koheziju pomocu alata za povezivanje voditelja ruta kao
zajednice praktiCara.

e Lokalne: uvodenje alata koje lokalno stanovniStvo u zajednicama mozZe koristiti za
podizanje lokalne svijesti i osjeCaja vlasniStva.

Kako: PruZanjem metoda i modela za to.

3. Digitalne kompetencije za promociju kulturne bastine
Fokus: (Digitalno) pripovijedanje i odabir sadrzaja

Cilj: Razumijeti Sto je dobra pri€a; nauciti kako izgraditi snaZnu priCu neovisno o digitalnoj
platformi (npr. MR-ovi, igre, druStveni mediji) putem koje se priCa; prepoznati kako dizajnirati
iskustva za turiste i posjetitelje pomoCu pripovijedanja; cijeniti kako ukljuciti zajednicu i mrezu
dionika oko kulturne rute kako bi njihove skrivene pri€e postale vidljive i dostupne.

Predstavljeni su i novi alati poput generativne umjetne inteligencije kako bi se razumjelo na koji
naCin ih je najbolje iskoristiti za stvaranje dobre priCe.

Klju€ne toCke fokusa:

e Pitanja vezana uz to koju priCu ispriCati, zaSto je ispriCati i kako.

e Kako izgraditi snazne priCe koje se oslanjaju na empatiju kako bi se ne samo informirali
turisti, ve¢ ih se prvenstveno emotivno dotaknulo, pri Eemu se pretpostavlja da ¢e samo
time Sto Ce ih se potaknuti na osjeCaje, a ne samo na razumijevanje, turisti mocCi razviti
odrzivu i trajnu vezu s nekim mjestom te mu se vraCati u posjet (ili potaknuti svoju
druStvenu mreZu da ga posjeti).

Kako: Prikazom primjera najboljih praksi u koriStenju pripovijedanja za stvaranje mitova i
turistiCkih destinacija iz vlastite prakse.

4. Digitalne kompetencije za pristupe gamifikaciji
Fokus: Gamifikacija

Cilj: Razumjeti kako funkcionira gamifikacija; razumjeti kako se gamifikacija i igre mogu koristiti
za promociju rute i za ukljuCivanje posjetitelja rute u destinacije; povezati se s putnicima
slijedeCe generacije; razumijeti razliCite vrste igara koje se mogu koristiti u tu svrhu.
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Uvode se i novi alati poput umjetne inteligencije kako bi se razumjelo kako mogu pomoci u
prilagodbi iskustva igre.

Klju€ne toCke fokusa:

e Kriteriji za odabir platformi, alata i podrSke za digitalnu gamifikaciju sadrzaja.
e Kako ukljuCiti usmene svjedoCanstva za rad na pamcenju kroz gamifikaciju.

Kako: PruZanjem teorija, modela i primjera iz vlastite prakse.

Ostala klju€na saznanja koja se koriste za razvoj modula obuke NEXT ROUTES uklju€uju:

e Potrebu za prakti€nom obukom specifi€nom za sektor koja se bavi stvarnim izazovima na

radnom mjestu.

e Potraznju za fleksibilnim, modularnim formatima uCenja prilagodenima razli€itim
ulogama i razinama iskustva.

e VaZnost pozivanja na najbolje prakse i studije sluCaja kako bi se osigurala relevantnost

obuke.

e Prednost procjene postojecih razina vjeStina prije osmiSljavanja programa za uCinkovito

ciljanje praznina u grupi.
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4. Moduli, alati i resursi

PraCenje brzo mijenjajuCih potreba za vjeStinama i premoSC€avanje nesklada u vjeStinama kako
bi se odgovorilo na svijet koji se stalno mijenja predstavljaju glavne izazove za kulturne rute u
Europi. To ukljuCuje ne samo stjecanje novih vjeStina, ve€ i na€in razmiSljanja usmjeren na
cjeloZivotno uCenje te kontinuiranu obnovu i nadogradnju kompetencija.

Moduli projekta NEXT ROUTES izgradeni su oko skupova vjeStina te nude ideje, primjere i alate
o tome kako poboljSati digitalne i kreativne vjeStine uz pomo¢ najboljih praksi, metodologija i
pomocnih alata namijenjenih osoblju kulturnih ruta Vije¢a Europe.
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4.1 Modul 1: Digitalne kompetencije za marketing, promociju i
obrazovanje

U danaSnjem digitalnom okruzZenju uCinkovito oglaSavanje, promocija i obrazovni doseg ovise o
snaznim digitalnim kompetencijama. Ovaj modul predstavlja klju€ne vjeStine i alate potrebne za
samouvjereno i strateSko snalaZenje u digitalnom okruzZenju. Ovaj modul pruza klju€no znanje
za uspjeh u digitalno povezanom svijetu.

Ovaj modul predstavlja kljuCne prakse digitalnog marketinga prilagodene potrebama kulturnih
ruta. Kako vidljivost, angaZman i odrZivost postaju sve viSe ovisni o digitalnom dosegu, osoblje i
dionici moraju ojaCati svoju sposobnost promicanja ruta kroz uvjerljivo pripovijedanje,
edukativni sadrZaj i strateSku komunikaciju. Sudionici e istraZiti kako integrirane strategije
digitalnog marketinga mogu podrZzati rast, vidljivost i dugoroCnu relevantnost kulturnih ruta u
Europi.

U danaSnjem digitalnom dobu pametni telefoni i pametni satovi postali su neizostavni suputnici
putnicima. Turisti se oslanjaju na te uredaje ne samo za navigaciju i biljeZenje uspomena, veC i
za trenutaCni pristup kulturnom sadrzaju, druStvenu interakciju i osobno pracenje.

Vidljivost i Citljivost sadrzaja na malim zaslonima, osobito tijekom hodanja ili obavljanja viSe
zadataka istovremeno, klju€an je aspekt korisniCkog iskustva. TehnoloSke tvrtke neprestano
poboljSavaju rezoluciju zaslona, svjetlinu i kvalitetu kamere kako bi osigurale besprijekorno
iskustvo bez ugroZavanja angaziranosti korisnika.

Za kulturne rute to znaCi da digitalni sadrZaj mora biti:

e Jednostavno dostupan i brzo pregledljiv
e Vizualno privla€an, ¢ak i na malim zaslonima
e Optimiziran za vanjsku upotrebu i interakciju u pokretu

Stvaranje sadrZaja koji se dobro prilagodava mobilnim uredajima nije samo pogodnost, veC
nuznost za doseg modernih publika, posebno mladih, tehnoloSki potkovanih putnika. Umjetna
inteligencija (Ul) predstavlja istinski prekretnicu u evoluciji stvaranja sadrzaja. Sa svojim
revolucionarno naprednim mogucnostima i neusporedivom brzinom, Ul revolucionira naCin na
koji stvaramo, usavrSavamo i dijelimo priCe, osobito na platformama druStvenih medija. Ul je
dosad najbrzi alat za stvaranje sadrZaja, pretvarajuci jednostavne upute u uvjerljive narative,
smijele izjave ili nijansirane poruke. Bilo da je potrebno da sadrZaj zraCi entuzijazmom,
profesionalno$¢€u, ozbiljnoSEu ili svime navedenim, Ul se besprijekorno prilagodava tonu i viziji.
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Od generiranja novih ideja do dotjerivanja poruke s inteligentnom precizno$¢u, Ul osnaZuje
osoblje kulturnih ruta da komunicira u€inkovitije i kreativnije nego ikad prije.

Ovaj modul upoznaje sudionike s klju&nim podrucCjima digitalne prakse relevantnima za
marketing, promociju i edukaciju. Klju€ne teme koje se obraduju:

e StrateSki digitalni marketing u kulturnom turizmu
Pregled trendova, izazova i inovacija u digitalnoj promociji unutar sektora kulturnog
turizma
Identificiranje prilika za pojaCanje utjecaja kulturnih ruta koriStenjem digitalnih alata

e ViSekanalne marketinSke strategije

e Razumijevanje naCina kombiniranja platformi poput druStvenih mreZa, web-stranica,
e-poSte i SEO-a za izgradnju koherentne kampanje

e VazZnost dosljednosti i tona brenda na svim kanalima
Marketing voden podacima

e Uvod u analitiCke platforme kao $to su Google Analytics, Meta Insights i nadzorne ploCe
e-mail platformi

e KoriStenje metrika za procjenu dosega, angaZmana i povrata na uloZeno

e Nove tehnologije u marketingu
Kratak pregled naCina na koje alati umjetne inteligencije, automatizacija i generiranje
sadrZaja mogu pojednostaviti i poboljSati digitalni marketing za Kulturne rute.

PraktiCne aktivnosti osmiSljene su kako bi pomogle osoblju kulturnih ruta da odmah primijeni
ono Sto su naudili i postigne opipljive rezultate po povratku. DovrSetkom ovih zadataka (i
kontrolne liste), sudionici ¢e ojaCati svoje vjeStine digitalne komunikacije i doprinijeti vidljivosti i
utjecaju svoje rute istraZzujuCi svoje izazove i propuStene prilike za jednostavna poboljSanja i
promotivni utjecaj.
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Priprema: Formuliranje izazova

Identificiranje i rjeSavanje do tri izazova i prilike digitalizacije kulturne rute. Ovaj zadatak

pomaZze procijeniti poloZaj kulturne rute u turistiCkom krajoliku, analizirati konkurentski

kontekst i stvoriti strategiju za integraciju ili unaprjedenje digitalnih alata na relevantnim

toCkama kontakta s posjetiteljima.

Priprema: Identifikacija publike
Ovaj se korak Cesto zaboravlja ili se zanemaruje, ali jasna i zajedniCka vizija stavova i ponaSanja

posjetitelja vaZna je za svaku novu kampanju i promociju. Kulturne rute zamoljene su da koriste

demografske podatke, psihografske podatke, kulturu, medijske navike te, ako je moguce,

stavove, ponaSanja i navike konzumiranja medija kako bi identificirale publiku kojoj se Zele
obratiti.

Korak 1. Formulirajte ciljeve i kljuCne pokazatelje uspjeSnosti

Korak 2. Formulirajte strategiju komunikacije u jednoj reCenici (to pomaze usredotoditi
se)

Korak 3. Formulirajte provedbu komunikacijske strategije (odaberite kljuCne kanale i
osmislite jednu kampanju za tri razli€ita kanala)

Korak 4. Formulirajte raspodjelu proraCuna (kako i dalje biti u€inkovit s proraCunom)
Korak 5. Formulirajte mjerenje i metodologiju (koji Ce se alati koristiti za mjerenje
utjecaja i uspjeha, procijenite dostupne alate i alat NEXT ROUTES)

Korak 6. Formulirajte kako mozZete mjeriti uCinkovitost (prije i nakon kampanje)

Korak 7. Formulirajte potencijalne ishode

Do kraja ovog modula sudionici ¢e mo¢i:

Razviti strukturiranu i ciljno orijentiranu strategiju digitalne promocije za svoju kulturnu
rutu.

Odabrati odgovarajuce digitalne (Al) alate (npr. Canva, Genially itd.) za izradu brendirane
vizualne i edukativne sadrZaje.

Primijeniti principe brendiranja kako bi se osigurala vizualna i narativna koherentnost u
svim promotivnim materijalima.

Praenje i tumacCenje osnovnih metrika uspjeSnosti (npr. lajkovi, dijeljenja, pregledi
stranice, preuzimanja) radi procjene utjecaja promotivnih napora te poboljSanja
uspjeSnosti i dosega.
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Ovaj odjeljak navodi konkretne korake koji pomaZu timovima Kulturne rute u implementaciji
digitalnih alata i strategija u svakodnevnom radu. Ove prakse imaju za cilj ugraditi digitalnu
komunikaciju u poslovanje te osigurati kontinuirano uCenje, dosljednost i utjecaj.

Postavite SMART ciljeve
Definirajte ciljeve koji su:

e SpecifiCno: Koja vrsta sadrZaja ili angazmana je u fokusu?
Mijerljivo: Koje Cete pokazatelje (npr. pretplatnike na bilten, pratitelje na Instagramu)
pratiti?
Ostvarivo: Jesu li ciljevi realni s obzirom na vas tim i resurse?

e Relevantno: Jesu li ovi ciljevi uskladeni s misijom rute?

e Vremenski ograni€eno: Postavite jasne rokove za evaluaciju.

Pratite napredak koristeCi KPI-jeve
Uspostavite klju€ne pokazatelje uspjeSnosti, kao Sto su:

® Broj objava na druStvenim mreZama ili stopa angaZmana.
e Rast web prometa ili broj prijava na mailing listu.
e Stope dovrSetka digitalne obuke Elanova tima.

Razvijte plan nasljedivanja
Kako bi se osigurala odrzZivost:

e Osposobiti Clanove tima za kljuCne alate i procese.
e (QOdrZavati azurnu dokumentaciju i smjernice za komunikaciju.
e Dodijelite zamjenske uloge kako biste izbjegli ovisnost o jednoj osobi.

Kulturna ruta Zeljezne zavjese dobar je primjer kako kulturna ruta moZe uspjeSno koristiti
digitalne alate za poticanje angaZzmana, edukacije i vidljivosti. Ona kombinira web-stranicu
optimiziranu za mobilne uredaje, interaktivno planiranje rute i pripovijedanje kako bi oZivjela
povijest Hladnog rata. Ruta angaZira publiku kombinacijom druStvenih mreZa, karata za
preuzimanje, edukativnih videozapisa i sadrzaja s geotagom, potiCuci korisnike da istrazuju i
dijele svoja iskustva. Suradnjom s lokalnim turistiCkim zajednicama provodi ciljane kampanje i
koristi analitiku za praenje angaZmana i usavrSavanje strategija.



Takoder, ruta integrira alate za umjetnu inteligenciju i automatizaciju kako bi pomogla u
stvaranju i prilagodbi sadrZaja za razliCite platforme, osiguravajuci dosljednost i doseg. Uspjeh
rute leZi u njezinim jasnim ciljevima, prekograni€nim partnerstvima i sposobnosti povezivanja

povijesti, turizma i tehnologije u korisniku prilagodenom formatu koji je optimiziran za mobilne
uredaje.

Kako bi strategiju pretvorile u djela, kulturne rute trebaju jednostavne, uCinkovite alate koji su
jednostavni za koriStenje i prilagodljivi njihovom kontekstu. Nadahnut najboljim praksama

poput Kulturne rute Zeljezne zavjese, ovaj odjeljak pruza gotove resurse koji pomazu timovima

u planiranju, izradi i procjeni digitalnog sadrzaja.

OsmiSljeno za prakti€nu upotrebu i suradnju:

Kalendar sadrzaja za druStvene mreze: idealan za planiranje objava po kanalu, temi,
kampanji i ciljanoj publici.

Komplet za brendiranje kulturnih ruta: za osiguranje dosljednosti u koriStenju fontova,
boja i logotipa.

Strategija digitalne komunikacije: nemoguce je bez ove strategije; Kulturne rute moraju
definirati ton, vrijednosti, odgovornosti i tijek rada.

Kontrolna lista za izradu sadrzaja: popis koraka za vodenje kontrole kvalitete za svaku
objavu, kampaniju ili promociju.

Preporuceni alati, posebno za male timove:

Canva: brzo dizajnirajte brendirani sadrzaj, Cak i bez dizajnerskog iskustva.

Genially: kreirajte interaktivne prezentacije, vodiCe ili karte za angaZiranje online
posjetitelja.

Mailchimp: izradite i pratite e-mail kampanje koje informiraju i konvertiraju.

Notion / Trello: upravljajte (medunarodnim) kampanjama, rokovima i zadacima tima na
jednom mijestu.

Meta Business Suite: pratite metrike Facebooka i Instagrama kako biste izmjerili uspjeh.

18



4.2 Modul 2: Digitalne kompetencije za angazman i sudjelovanje

Modul 2 usredotoCen je na razvijanje digitalnih vjeStina potrebnih za poticanje smislenog
angaZzmana i aktivnog sudjelovanja na digitalnim platformama. Polaznici ¢e steéi uvid u
temeljne digitalne alate i strategije koji podrzavaju u€inkovitu komunikaciju, ukljuCivanje u
zajednicu i Sire djelovanje u organizacijskom i obrazovnom kontekstu.

AngaZman je u srediStu svake uspjeSne digitalne strategije. Za kulturne rute i baStinske
inicijative, izgradnja smislenih veza s publikom nadilazi lajkove i klikove; radi se o stvaranju
trajnih odnosa, poticanju na djelovanje i pruZanju vrijednosti na svakoj dodirnoj toCki.

SljedecCa podrucja istiCu cijeli spektar ciljeva angaZmana, od poticanja poCetne svijesti do
jaCanja lojalnosti i poticanja inovacija. Svaki element igra klju€nu ulogu u naCinu na koji se
kulturne rute mogu povezati s posjetiteljima, partnerima i zajednicama na utjecajan i mjerljiv
nacCin:

e Prepoznatljivost brenda

e AngaZman posjetitelja

e Generiranje potencijalnih klijenata
e Konverzija

e Kreiranje sadrZaja

e Edukacija

e Lojalnost i zagovaranje

e IstraZivanje i uvidi (profiliranje)

e Online rast (druStveni mediji)

e Inovacija i suradnja

Zajedno, ove komponente Cine putokaz za svrhovitu komunikaciju vodenu publikom koja
podrzava vidljivost, rast i odrzivost.

Tijekom modula sudionici su istraZivali kako kulturne rute mogu strateSki uravnoteZziti
promociju (push) i angazman. Fokus je na definiranju svrhe izgradnje digitalne zajednice, bilo da
je rije€ o vidljivosti, edukaciji, podrsci ili zajedniCkim interesima, te donoSenju informiranih
odluka na temelju mjerljivih ciljeva kao $to su poveCanje broja €lanova, poboljSanje angaZmana
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ili testiranje novih digitalnih alata. Niz prakti€nih aktivnosti vodio je sudionike kroz osnove
modeliranja marketinSkog miksa:

1. Definiranje svrhe zajednice

Sudionici su radili u parovima kako bi razjasnili motivaciju iza izgradnje digitalne zajednice za
svoju rutu, kao Sto su edukacija, podizanje svijesti ili povezivanje.

2. Vjezba mapiranja ciljeva

Sudionici su mapirali razli€ite vrste kampanja (podizanje svijesti, angaZman, lojalnost) na
specifi€ne KPI-jeve koji bi se mogli koristiti za mjerenje uspjeha.

3. Uskladivanje strategije kanala

Kulturne rute su digitalne alate poput Instagrama, Facebooka, biltena i blogova povezale s
razliCitim ciljevima angaZmana, identificirajuci koje platforme najbolje podrzavaju njihove
ciljeve.

4. Skiciranje mikro-kampanje

Sudionici su osmislili jednostavan koncept kampanje vezan uz stvarni ili izmiSljeni dogadaj na
svojoj ruti. Svaka je grupa definirala cilj kampanje, poruku, odabrane platforme i pokazatelje
uspjeSnosti.

Do kraja ovog modula sudionici su naucili kako:

e Prepoznati i primijeniti odgovarajuce digitalne alate za angaZiranje raznolikih publika
e OsmiSljavati osnovne strategije angaZmana prilagodene njihovoj kulturnoj ruti
e Razumijeti kako koristiti pripovijedanje priCa i interaktivnost za poticanje sudjelovanja

Glavni koraci koje treba uzeti u obzir u ovom procesu:

1. Identifikacija i razumijevanje publike
* Upoznajte njihovu demografiju, interese i bolne toCke.
* Prilagodite sadrzaj i stil komunikacije njihovim preferencijama.

2. Odaberite pravu platformu

* DruStveni mediji: platforme poput Facebook grupa, Instagrama ili LinkedIna za Siri doseg.
* Forumi i platforme zajednice posveene temama ili interesima kulturne rute.

* Blogovi i bilteni: Za dublju komunikaciju i personalizaciju.
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3. Stvorite vrijedan sadrzaj
* PronalaZenje sadrzaja koji educira, zabavlja ili rjeSava probleme vaSe publike.
* Formati koje treba razmotriti:

o Videozapisi, webinari i prijenosi uZivo za izravnu interakciju.

o Objave, infografike i ankete za angaZman.

o Ekskluzivni resursi poput vodiCa ili predloZaka za dodavanje vrijednosti.

4. PovecCajte angazman (odaberite komunikacijske prilike)
* Budite aktivni i odazivni:
o Pokrenite rasprave postavljanjem pitanja ili dijeljenjem miS$ljenja.
* Potaknite korisnike na stvaranje sadrZaja:
o Stvorite izazove ili hashtagove.
o Istaknite doprinose Clanova zajednice.
* Organizirajte redovite dogadaje:
o Webinari, AMA (Ask Me Anything) sesije ili virtualni susreti.

Opcenito, nadahnjujuéi primjeri i najbolje prakse mogu se pronaci u organizacijama za
upravljanje destinacijama (DMO). Izvanredan primjer europske organizacije za upravljanje
destinacijama koja se istiCe u digitalnom angaZmanu zajednice je Visit Finland. UspjeSno su

iskoristili digitalne alate kako bi poboljSali smisleno sudjelovanje i interakciju i s mjeStanimai s

posjetiteljima.

Visit Finland: Model za digitalno ukljuCivanje zajednice
Visit Finland je provela nekoliko strategija za poboljSanje digitalnog angaZmana:

e Rano ukljuCivanje javnosti: Prioritetno ukljuuju zajednicu u ranoj fazi procesa
planiranja, osiguravajuCi da stanovnici imaju pravo glasa u razvoju turizma.

e KoriStenje digitalnih platformi: KoriStenjem platformi poput Maptionnairea prikupljaju

povratne informacije zajednice i integriraju ih u planiranje i donoSenje odluka.
e Interaktivni sadrZaj: Visit Finland stvara zanimljiv sadrZaj, poput interaktivnih karata i
pripovijedanja priCa, kako bi se povezala s publikom i promovirala kulturne rute.

Te su inicijative dovele do poveéanog sudjelovanja zajednice, donoSenja bolje informiranih

odluka i jaCe povezanosti izmedu DMO-a i njegovih dionika.

Sljedeci alati mogu se koristiti za poboljSanje strategije angazmana:
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CHATGPT (OpenAl): Kreiranje sadrzZaja za blogove, objave na druStvenim mreZzama i
korisniCku podr8ku. Relevantnost: Prilagodava sadrZaj kako bi angaZirao publiku
priCama o bastini ili promocijama turizma.

CANVA (Al Powered Design Tool): Brzo stvaranje vizualno privliaénih promotivnih
materijala. Relevantnost: Izdvaja sadrZaj o kulturnom nasljedu, dogadaje ili turistiCke
pakete profesionalnim dizajnom.

Adobe Sensei: PoboljSava kreativne tijekove rada, kao $to su uredivanje fotografija i
produkcija videozapisa. Relevantnost: PoboljSava marketinSke vizuale za povijesne
lokalitete ili kulturna iskustva.

Hootsuite Insights (pokre¢e Brandwatch): pracenje druStvenih mreza temeljeno na
umjetnoj inteligenciji za praCenje trendova i optimizaciju kampanja. Relevantnost:

Pomaze u prepoznavanju onoga Sto odjekuje kod turista u sektoru kulturne baStine.

Grammarly (Al asistent za pisanje): Ureduje sadrZaj radi jasnoCe i profesionalnosti.
Relevantnost: Osigurava visokokvalitetnu komunikaciju u promotivnim materijalima.

Google Arts & Culture: PruZa imerzivne virtualne ture i obrazovna iskustva.

Relevantnost: Cini kulturnu bastinu dostupnom diljem svijeta, poti€uCi obrazovni doseg.
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4.3 Modul 3: Digitalne kompetencije za promociju kulturne basStine

PriCanje priCa je koristan alat za promociju kulturnog naslijeda jer je pri€anje pri€a univerzalni
aspekt ljudske komunikacije. Zapravo, istrazivanja pokazuju da se dvije tre€ine ljudskih
razgovora sastoje od priCa i da se priCe 20 puta CeSCe pamte od Cinjenica (Dunbar, 2004). PriCe
su vje€ne. Ono Sto se tijekom vremena promijenilo jest samo naCin (i platforme) na koji se priCe
prenose: od usmenog prenoSenja oko logorske vatre do najnovijih oblika komunikacije, poput
onih putem digitalnih tehnologija, a u posljednje vrijeme i generativne umjetne inteligencije. Ali
dobre priCe ostaju bezvremenske. A nacCin na koji se gradi moc¢na priCa takoder ostaje
nepromijenjen.

Pristup pripovijedanju koji usvajamo pretpostavlja da pri€a mora emotivno dirnuti ljude kako bi
bila u€inkovita. Takav odgovor moguc¢ je kada se pobudi empatija. A empatija se pobuduje kada
se sluSatelji mogu poistovjetiti s protagonistom priCe. Na taj naCin pri€a utjeCe na ljude mnogo
viSe od pukog informiranja ili poticanja razumijevanja neCega: ona ih potiCe na osjeCaje i na taj
naCin moZe dovesti do narativne transformacije.

Ako Zelimo da se ljudi vrate na neko mjesto (ili preporuCe posjet mjestu koje su jednom
posjetili), moramo osigurati da razviju takvu emocionalnu vezu s njim da im osjeCaj tog mjesta i
preobrazba koju ono donosi to omoguce.

Bududi da sve pocinje dobrom pri€om, ovaj se modul obuke bavi sljede€im:

e Elementi koji Cine dobru priCu (tj. lik(ovi), kontekst, sukob i razrjeSenje)

e Mnoge nacine na koje se ti elementi mogu kombinirati, tj. razliite modele
pripovijedanja koji su razvijeni tijekom godina

e Vrste pri€a koje na taj naCin nastaju (tj. priCe koje su istinite i razborite)

e Uloga tehnologije u stvaranju (i pripovijedanju) dobre priCe

e KritiCka refleksija razli€itih suvremenih tehnoloSkih platformi koje se mogu koristiti za
pripovijedanje priCe s aspekta autentiCnosti, istinitosti i povjerenja

Aktivnost koja je predloZena na kraju teorijskog dijela zahtijevala je od sudionika da se osvrnu
na strategiju koju su razvili za module Marketing i komunikacija i da odrede pri€u na kojoj Zele
temeljiti tu strategiju. Nakon toga su sudionici bili zamoljeni da osmisle tu priGu prema
modelima i naCelima razmatranima u teorijskom dijelu, s posebnim naglaskom na:

e Glavni lik(ovi) priCe
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Kontekst, koji se sastoji, izmedu ostalog, od jasno razlikovnih lieux de mémoire / lieux
d'imagination

Zaplet koji koristi model od 5 koraka razmatran tijekom teorije

Dionici rute koji bi mogli biti uklju€eni u definiranje ove prie i naCini takvog ukljuCivanja
Uskladivanje logike priCe s logikom rute (Hover, 2025)

Idealna digitalna platforma za komunikaciju pri€e, uzimajuéi u obzir klju€na pitanja
identificirana tijekom teorijske sesije

Do kraja ovog modula sudionici su mogli:

Razumijeti kako izgraditi snaznu pri€u bez obzira na (digitalnu) platformu putem koje se
priCa

Upoznati se s razliCitim modelima pisanja pria

Prepoznati kako uklju€iti zajednicu i mreZu dionika oko kulturne rute kako bi njihove
skrivene priCe postale vidljive i dostupne

Razmisliti o ulozi tehnologije u procesu pripovijedanja (kao sredstvu za postizanje cilja, a
ne kao cilju samom po sebi)

Odabir digitalne platforme putem koje Ce ispriCati svoju priCu temeljiti na potrebama
dionika rute

Uskladite logiku priCe s logikom kulturne rute

Glavne toCke koje treba uzeti u obzir pri pripovijedanju priCe mogu se saZeti na sljedeci nacin:

1.

Odaberite pravi ton glasa za pripovijedanje
Pobrinite se da taj ton glasa bude pozitivan kako biste na kraju priCe ostavili
poruku nade, bez obzira na (mozZda dramati¢ne) dogadaje koji su se mogli
dogoditi u prici
Budite vjerodostojni
Pobrinite se da je priCa koju priCate istinita i razumna
Budite ukljuCivi
Predite izvan oCiglednih pri€a koje treba ispriCati, nego pronadite one skrivene,
neispriCane, nepoznate, skrivene dragulje
UkljuCite svoju publiku dok priate pri€u
Ako Zelite da budu dio tog pripovijedanja i, u konaCnici, da se osje¢aju emotivno
dirnuti
Ne zaboravite da je tehnologija samo sredstvo za postizanje cilja
A cilj je priCa
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Dodatno, vazno je razmisliti o sljedeéim pitanjima:

1. Koju tehnologiju koristiti i zaSto ba$ tu? Koji su njezini nedostaci i prednosti? Kako ova
tehnologija moZe dodati vrijednost kona€noj pri€i / iskustvu / ponudi?
2. Koje vrste dionika bi se mogle ukljuciti u ovu pri€u? Kako ih se moze ukljugiti?

3. Sto bi uginilo njihovo uklju&ivanje uspjednim? | zadto?
4. | na kraju, ovo su praktina pitanja koja treba razmotriti:

TroSkovi
Odrzivost

B M

Potrebne vjeStine i osobe zaduZene

=

Je li potrebno dodatno usavrSavanje / preobrazba vjeStina

Kao najbolju praksu, projekt "Raskr§¢a" je ilustriran (Calvi i Hover, 2021.). "Raskr$¢a" je projekt

koji nam je narucila regija Brabant (u Nizozemskoj) 2019. godine kako bi se obiljezilo 75 godina

od oslobodenja zemlje na kraju Drugog svjetskog rata.

Projekt se sastojao od pri€anja pri€a obiCnih ljudi koji su se tijekom rata naSli na metaforiCkom

raskrizju, suoCeni s dilemom koja bi promijenila njihove Zivote i Zivote onih oko njih. Te su priCe

povezane s raznim ratnim temama (na primjer, okupacija, otpor, mobilizacija, progon, sloboda)

koje su se odvijale na razli€itim lokacijama u Brabantu (vidi Sliku 1). Te su lokacije sada povezane

u ono Sto bismo mogli nazvati "kulturna ruta", koja se naziva "Brabant se sje¢a", iako to ni u

kojem slu€aju nije priznata kulturna ruta Vije¢a Europe.
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koje su sada dio rute Brabant Remembers.
Izvor: Brabant Remembers®

Smatramo ovaj projekt najboljom praksom za ilustraciju naCina na koji smo koristili
pripovijedanje za promociju teritorija jer je uklju€io lokalnu zajednicu i lokalne dionike u
prikupljanje i dijeljenje skrivenih i neispri€anih pri€a onih koji su se na$li na ovom raskrizju
Zivota. Njihove su priCe prikupljene pokretanjem poziva za skrivene priCe koji je objavljen u
lokalnim medijima i distribuiran putem nekoliko uklju€enih lokalnih dionika, a na kraju su
prikupljene kroz radionice pripovijedanja na razli€itim lokacijama (Slika 2). Stoga su te priCe
autentiCne i vjerodostojne.

\
i
‘*. '
¥ J

r )

>l

Slika 2: Primjer radionice pripovijedanja i naCina na koji je lokalna zajednica sudjelovala u prikupljanju

priCa za promociju teritorija.
Autor: Moniek Hover

Na taj su nacin prikupljene viSe od 1000 pri€a, Cime su aktivirane i ukljuCene lokalne zajednice i
brojni razli€iti dionici. Od njih je odabrano 75, po jedna za svaku godinu od oslobodenja zemlje
1944. godine. Te se priCe prenose putem vrlo raznolikih (digitalnih i nedigitalnih) platformi (vidi
Sliku 3).
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Slika 3: Primjeri platformi koriStenih za pri€anje pri€a o raskriZjima. | digitalnih i fiziCkih: tj. labirint i minijature
pokazuju kako je projekt privukao paznju lokalnih umjetnika i poduzetnika koji su odluéili na svoj nacin udiniti te

prie opipljivima.
Autor: Licia Calvi, Moniek Hover

7. PredloSci, alati i upute
Kako bi se podrzala primjena koncepata i naCela pripovijedanja, alati i predloSci mogu se
koristiti kako je opisano u alatu NEXT ROUTES:

StoryMaps (Esri): Idealno za geolokirane itinerere.
Tutorijal: "Izradite svoju prvu interaktivnu rutu za 30 minuta".
Tilda: Kreirajte mini-stranice za izloZbe.

Canva: Infografike i vizualni vodiCi.

Tutorijal: "Dizajnirajte vizualni vodi€ za svoj muzej".
Actionbound: Interaktivne ture i kvizovi.

1zi.TRAVEL: Audio vodiCi.

PraktiCni vodic: "Snimite i objavite svoj prvi audio vodiC".
ThingLink: 360° tura s toCkama interakcije.

Primjer: "Imersivno iskustvo na arheoloSkom nalaziStu".
Genially: DinamiCne prezentacije.

Tutorijal: "IspriCaj priCu o artefaktu".
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4.4 Modul 4: Digitalne kompetencije za pristupe gamifikaciji
Pametnom upotrebom digitalnih tehnika moguce je angaZirati veCu i raznolikiju publiku
kulturnih ruta. Buduéi da kulturne rute djeluju kao kanali za medukulturalni dijalog i promiCu
bolje poznavanje i razumijevanje europske povijesti (Sassatelli, 2009), ukljuCivanje sljedece
generacije iznimno je vazno za VijeCe Europe. Generacija Z i generacija Alfa su digitalni
domoroci, a gamifikacija bi mogla biti naCin da ih se privuCe.

Digitalno angaZziranje nacin je da se premosti jaz izmedu muzeja/lokacija/spomenika/pejzaza i
njihove publike. To je svojevrsna zabava uz uCenje koja pruza znanje, inspiraciju, zabavu i uzitak,
uz mogucnosti za sukreaciju, sudjelovanje i interakciju.

U ekonomiji iskustava, proSlost je roba. To je strana zemlja i tamo se stvari rade drugaCije.
Digitalni domoroci traZe imerzivna, pamtljiva iskustva. Stoga bi trebala biti estetska, edukativna,
zabavna i izvan zone udobnosti.

U kulturi 4.0 posjetitelji spajaju fiziCko s digitalnim. Ta iskustva trebaju biti interaktivna,
imerzivna, pamtljiva i smislena. PriCanje pri€a je u srediStu i pomaZe u doslovhom i
figurativnom povezivanju. Ta su iskustva jedinstvena, lako se pamte, lako ih je ispri€ati drugima,
lako se povezuju s posjetiteljima i alat su za upravljanje posjetiteljima.

Gamifikacija je joS jedan naCin za priCanje tih pri€a i poboljSanje iskustva. Igre su interaktivne,
imaju pravila, natjecateljske su, dobrovoljne, istraZivaCke, usmjerene na cilj, druStvene i
odvojene od prostora i vremena. Tijekom svih koraka putovanja kupca, igre mogu utjecati na
turistiCka iskustva. Igre i turizam su oboje privremeni bijeg u drugi svijet.

U ovom modulu fokus je na igrama temeljenim na lokaciji (LBG), vrsti igre u kojoj se igranje
razvija i napreduje putem stvarne lokacije igraCa. LBG-ovi moraju pruZiti neki mehanizam koji
omogucuje igraCu da prijavi svoju lokaciju, obi¢no pomoc¢u GPS-a. Mnoge LBG-ove igra se na
mobilnom telefonu, koriste¢i njegovu GPS mogucnost.

Obuhvacene su sljedeCe teme:
e Geocaching: rekreacijska aktivnost na otvorenom u kojoj sudionici koriste GPS prijemnik
ili mobilni uredaj i/ili aplikaciju za pametni telefon kako bi prona$li skrivene spremnike
nazvane "geocaches". Za igru, korisnici se snalaze do koordinata, pronalaze geocache,
potpisuju knjigu zabiljeSki i ostavljaju ga onakvim kakvim su ga zatekli. PotiCe avanture i
istraZivanje na otvorenom.
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e ProSirena stvarnost: ProSirena stvarnost za mobilne uredaje mozZe se razumjeti kao igre
na otvorenom koje koriste fiziCku lokaciju igraCa putem GPS senzora, akcelerometra,
kompasa i ugradene kamere kako bi projicirale virtualne 2D i 3D objekte u stvarnom
vremenu na mobilni suCelje i tako olakSale aktivnosti igranja. IgraC stupa u interakciju s
virtualnom i fizi€kom mehanikom igre kako bi prevladao umjetne izazove i nastavio
kretanje u stvarnom okruZenju.

® Proces dizajna igre: razvoj koncepta, dizajn, implementacija, testiranje, implementacija.

e Koncept igre: cilj igre, motivacija igra€a, iskustvo prve upotrebe, pripovijedanje,
mehanike igre, kontekst igre.

e Dizajn igre: angaZiranje u igri, angaziranje na lokaciji, fiziCko angaziranje, socijalno
angaziranje, narativno angaziranje.

e IgraCiiskustvo igre: flow.

Modul 4 nadovezuje se na aktivhost modula 3 u kojoj su sudionici morali stvoriti pricu i tok
priCe. Sada se od njih traZi da to popune u Location-Based Game Canvas (vidi Prilog 1) kako bi
ga pretvorili u koncept igre. Svaka je kulturna ruta dobila tiskanu kopiju i objaSnjenje kako
koristiti kanvas.

Platno se sastoji od devet stavki:
e |gradi

Koncept igre

Iskustvo igre

Utjecaj igre

TrziSte

Povrat ulaganja(ROl)

Marketing

Tehnologija

Postalo je jasno da je dizajniranje igre za kulturnu rutu izazovno bez dobro definirane smjernice.
Postizanje konsenzusa o elementima kao Sto su svrha igre i zaplet mozZe biti posebno teSko.
Medutim, pri€a i likovi razvijeni u Modulu 3 nude &vrstu osnovu, buduéi da su narativni
elementi klju€ni za cjelokupno iskustvo igre. Platno se pokazalo vrijednim alatom za raspravu,
pomoglo je razjasniti ideje i potaknulo dublje promiSljanje. Kao takvo, moZe posluZiti kao
uCinkovita polazna toCka za razgovore s dizajnerom igre, usmjeravajuci proces razvoja s veCom
usredotoCenoS¢u i uskladenoSc¢u.
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Do kraja ovog modula sudionici ¢e moci:

Znati kako se povezati s putnicima sljedeCe generacije koristeéi gamificirana iskustva
Razumjeti naCin na koji se igra temeljena na lokaciji moZe dizajnirati
Razumjeti vaZnost LBG platna

Jasno objasniti dizajneru igre kakvu igru Zele i zaSto

Nekoliko praktiCnih savjeta:
e Prihvatite digitalnu transformaciju. UkljuCite zaposlenike u ovaj procesi po potrebi
angazirajte vanjsku stru€nost.
e Radite korak po korak. PoCnite malim koracima, eksperimentirajte i postupno gradite
dalje.
e Razmislite o publici. Koga Zelite dosegnuti i kako im stvarate vrijednost?
e [skoristite postojeCe mreZe. One pruzaju podrSku i razmjenu znanja.

Lokacijski temeljena igra koju je SveuCiliSte primijenjenih znanosti Breda razvila za kulturnu rutu
Via Sancti Martini predstavljena je kao najbolja praksa.

Lokacijsku igru Secrets of the Saint moZete igrati u Utrechtu u Nizozemskoj. Sveti Martin,
zaStitnik grada, srediSnja je figura ovog iskustva. Kulturni centar Svetog Martina Nizozemska
(Utrecht) pokrenuo je razvoj nizozemskog dijela Via Sancti Martini, europske kulturne rute
posveCene njegovoj ostavstini. Kako bi se povezali s mladom generacijom i pribliZili povijest
sadaSnjosti, udruzili su se s Visokom Skolom primijenjenih znanosti Breda (BUas) kako bi razvili
zanimljivo, tehnolo$ki vodeno rjeSenje. Imersivne tehnologije poput proSirene stvarnosti (AR) i
igara nude mocCne alate za poticanje razumijevanja, znatiZelje i inspiracije. Klju€no pitanje bilo
je: MoZemo li mlade ljude ucCiniti entuzijastiCnima za Via Sancti Martini koriStenjem igara
temeljenih na lokaciji?

Odgovor je oblikovan integracijom podataka otvorenog koda s platformi kao $to su Europeana?,
Google Arts & Culture, OpenStreetMap i ArcGIS. Igra, izradena pomocu platformi Unity, Niantic i
Niantic Wayfarer, dostupna je kao mobilna aplikacija. IgraCi mogu istraZivati razliCite lokacije
povezane sa svetim Martinom oko katedrale sv. Martina (Dom Church) u Utrechtu. Pomocu
AR-a skeniraju predmete, prepoznaju ih, dohvacaju povijesni kontekst i dovrSavaju interaktivne
izazove " " koji su ukorijenjeni u narativu. Dok igraCi napreduju kroz igru, prate kljuéne dogadaje

2 www.europeana.eu/en
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u Zivotu svetog Martina: regrutiranje u rimsku vojsku, simboli¢an Cin dijeljenja svog plaSta i
njegovo konaCno imenovanje za biskupa. Ti se trenuci oZivljavaju kroz kombinaciju
pripovijedanja i imerzivne interakcije, potiCuci igraCe da donose odluke u ime sveca.

Aplikacija ima sustav nagrada koji ukljuCuje bodove, znaCke i postignu€a koja se mogu dijeliti.
Ova gamificirana struktura ne samo da poveCava angaZzman, ve¢ i potiCe izgradnju zajednice.

Dijeljenjem napretka i doprinosom sadrZaja, igraCi pomaZzu u stvaranju zajedniCkog iskustva.
Gledajuéi u buduénost, aplikacija je zamiSljena kao alat za su-kreativnost. U buduéim
azuriranjima, korisnici ¢e moci ucitavati fotografije lokaliteta baStine povezanih sa svetim
Martinom, obogacujucCi bazu podataka Europeane. Ova participativna znaCajka je trenutno u

razvoju.

32



Slika 4: Testiranje aplikacije u Utrechtu (Nizozemska). Autor: Frederike van Ouwerkerk
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Slika 4: Testiranje aplikacije u Utrechtu (Nizozemska). Autor: Frederike van Ouwerkerk

PredloSci, alati i vodiCi
Za podrSku implementaciji postojeCih koncepata i naCela gamifikacije mogu se koristiti sljedeci
alati i predloSci:

Niantic SDK (plugin za igre temeljene na lokaciji)
Unity (igra¢i motor)
Niantic Wayfarer aplikacija (3D modeliranje)

Python (programski jezik)

34



5. Dodatne najbolje prakse i studije slu€aja

Tajna ikonoklazma

Staza "Tajna ikonoklazma" spaja povijest Delfta i burnu epohu ikonoklazma s avanturom u
najstarijim gradskim crkvama. Slijedeci tragove i rjeSavajuci misterije, igraC se interaktivno
upoznaje s bogatom povijeSCu Stare i Nove crkve: otkrivajuci priCe iz proSlosti, diveCi se
arhitekturi i na kraju otkrivajuéi tajnu ikonoklazma. Put vodi kroz crkve, ali i van njih, u centru
grada Delft (NL). U roku od otprilike 75 — 90 minuta igra€ mora rijeSiti niz zagonetki, deSifrirati
Sifre i slijediti kripticne tragove. Cilj je pronaCi tajno blago skriven tijekom ikonoklazma, burnog
razdoblja kada su protestanti uniStavali kipove, slike i relikvije u borbi protiv onoga Sto su
smatrali idolopoklonstvom.

Imanje Oud Amelisweerd
Imanje Oud Amelisweerd (NL), poznato po svojim tapetama, predstavlja aplikaciju za posjetitelje

i vlastitu aplikaciju Moving Stories. Moving Stories omogucCuje posjetiteljima da doZive priCe
koje se kriju iza jedinstvenih ru€no oslikanih tapeta. Po ulasku na imanje, posjetitelji mogu
skenirati besplatni QR kod svojim mobilnim telefonom u predvorju i zapoCeti putovanje.

Slika 5: KoriStenje aplikacije. Autor: Landhouse Oud Amelisweerd
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Adoptiraj kutiju

Inicijativa Adopt-a-Box, koju je organizirala zaklada Sea & Learn, Zivopisno oZivljava Sabinu
priCu. ViSe od 80 prekrasno dizajniranih ploCa postavljeno je diljem otoka, pretvarajuci
elektriCne razvodne kutije u toCke otkriCa koje prikazuju Sabino bogato prirodno okruzenje i
kulturno naslijede. Projekt je snazno utemeljen na sudjelovanju zajednice, pri Cemu lokalno
stanovniStvo aktivno doprinosi njegovom razvoju.

Slika 6: Aplikacija Box2Box. Autor: Frederike van Ouwerkerk

Box2Box

Box2Box je prateca aplikacija koja stvara digitalnu potragu za blagom uz ove preobraZzene
elektriCne kutije. Razvijena zajedno s lokalnom zajednicom, aplikacija sadrzi priCe s viSe glasova
i interaktivni sadrzaj koji korisnike vodi po cijelom otoku.

Aplikacija ukljuCuje razliCite razine i sustav nagradivanja bodovima, Sto korisnicima omogucuje
praCenje njihovog napretka. Takoder nudi moguénosti za povratne informacije korisnika i
uklju€uje upitnik temeljen na emocijama kako bi se bolje razumijela iskustva posjetitelja. Osim
svoje obrazovne i zabavne vrijednosti, Box2Box takoder doprinosi odrzivom upravljanju
posjetiteljima na otoku.
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6. Zaklju€ak

Obrazovni moduli NEXT ROUTES predstavljaju napredan, prakti¢an odgovor na sve razvijenije
digitalne i kreativne potrebe kulturnih ruta diljem Europe. U vrijeme kada vidljivost, angazman i
odrzivost viSe nego ikad ovise o digitalnim kompetencijama, osoblje kulturnih ruta mora biti
opremljeno pravim alatima, vjeStinama i naCinima razmi$ljanja kako bi se prilagodilo, inoviralo i
vodilo.

UsredotoCeni na Cetiri klju€na podruCja: marketing i promociju, pripovijedanje o bastini,
angazman i sudjelovanje te gamifikaciju, ovi moduli nude sveobuhvatan, ali fleksibilan okvir za
uCenje. Temelje se na stvarnim izazovima, oblikovani su na temelju izravnih doprinosa
struCnjaka za kulturne rute i obogaCeni su primjenjivim alatima, predloScima i najboljim
praksama.

ViSe od same obuke, NEXT ROUTES je strategija jaCanja kapaciteta koja omogucuje kulturnim
rutama da uCinkovitije pri€aju svoje priCe, dosegnu Siru publiku, poti€u smislene veze i
osiguraju buduénost svog djelovanja kroz digitalne inovacije.

Kako kulturne rute nastavljaju rasti po opsegu i znaCaju, ovaj prirunik istovremeno je i vodi€ i
poziv na eksperimentiranje, suradnju i vodenje digitalne transformacije kulturnog naslijeda u
Europi.
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Prilog 1

LOCATION BASED GAME DESIGN CANVAS

PLAYERS GAME CONCEPT GX GAME CONTEXT
Pain and Gain Project Objectives Mechanics & Locations &
Feedback Atmosphere
Personas Aim of the Game Rules
hd
GAME IMPACT
Skills and Behaviour
Motivation Customer Journey Story and Characters
Emotions
Y b 4
MARKET ROI MARKETING TECHNOLOGY
Complementary Prod. | | Player Community Sales Channels Platforms
Competitors Revenue Sales Market Positioning
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PERSONA

START HERE

This Canvas is your guide in designing a LBG
and helps you and your time in the iteration
process.

First, enter all you know about your initial
idea of the game. Use red a distinct colour of
sticky notes. Then iterate throughout the
design process and adapt each part with
more research outcome. This canvas shall
align all project members to have the same
understanding of what is build or to
communicate to external stakeholders.

PLAYERS

Who are the players? What is their
demographical background? What is the
motivation to play the game? Why are they
playing the game? When do they play?

GAME IMPACT

What do the players learn from playing your
game? Are particular skills required or does
the player learn through gameplay? What
kind of emotions are elicited with the game?

HIGH CONCEPT

GAME DESIGN

CONCEPT

Why are you designing this game? What is
the aim of the game? Why should the player
play this game and what are the project/
business objectives from your side to build it?

How is the game integrated in the whole
tourism journey? Why is a game needed?

GAME EXPERIENCE

What kind of GX does the player have while
playing? Which obstacles does he need to
overcome? What are the rules of the game?
What are the game mechanics and feedback
loops? Is the game played alone or with
others? How does the story fit with the game
flow?

GAME CONTEXT

What are the game locations? Why did you
choose these locations? What is the
atmosphere at these locations like?

Are the stories of the locations suitable for
the game? How far are the locations from
each other? Can the player randomly choose
or does he need to follow a pre-defined
path?

LOCATION BASED GAME DESIGN CANVAS

TECHNOLOGY

On which platforms is your game played? Is it
limited to smartphones? Is other technology
(AR, beacons, QR code, NFC) used in the
game? How can the game experience be
extended by using transmedia channels?

MARKETING

Where will your game be marketed? Which
channels do you use to sell it? What will be
the revenue for the game for your end users?
Are there different price models for
occasional and more frequent players?

ROI

What is the return on investment for your
players? What will the player gain having
played the game? Are there any physical
prizes? What the ROI for you as game
producers and owners?

POSITIONING

What other services and products are there
beside your game, which can be used to
guide people around? Are there any
competitors in the market with a similar
product?

©lessika Weber
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