214

OCUVANJE AUTENTICNOSTI KULTURNOG NASLEDA
U PROCESU DIGITALIZACIJE

Verica Bulovic!,
Marija Najdic?

'Smart Agency,
Subotica, Srbija
2\/isoka turisticka Skola strukovnih studija,
Beograd, Srbija

Correspondence:
Verica Bulovi¢

e-mail:
bveruska74@gmail.com

Sitcon 2018
www.sitcon.singidunum.ac.rs

Rezime:

Sve je veci broj broj muzeja i kulturnih atrakcija koje koriste digitalne tehno-
logije kao platformu za pruzanje informacija o lokalitetima i kulturnoj bastini.
Prvi kontakt savremenog posetioca sa kulturnom bastinom je upravo preko
interneta. Aplikacije kao $to su sistemi mobilnih vodica, planeri za putovanje,
internet portali i 3D aplikacije podrzavaju iskustvo potrosaca prlikom posete.
Pored toga, mobilne i 3D aplikacije omogucavaju da korisnici lakse razumeju
slozene kulturne fenomene kroz ucenje koje ima zabavni karakter. U radu se
istrazuje povezanost procesa digitalizacije kulturnog nasleda i o¢uvanja au-
tenti¢nosti. Autenti¢nost digitalnog nasleda odnosi se na pouzdanost zapisa i
kvalitet sadrzaja koji bi trebalo da ga predstavlja. Digitalne tehnologije mogu
uticati na kvalitet prenosa informacija i iz tog razloga pristupilo se kvalitativnom
istrazivanju putem intervjua sa stru¢njacima u vezi autenti¢nosti objekata kulture
s obzirom na sprovedenu digitalizaciju. Rezultati istrazivanja su pokazali da se
autenti¢nost kulturnog nasleda u procesu digitalizacije smatra izuzetno vaznom
s tacke gledista kustosa muzeja koji su ucestvovali u istrazivanju.

Klju€ne reci:
kulturno naslede, digitalne tehnologije, autenti¢nost, virtuelni muzej, mobilne
aplikacije

uvoD

Danas, kultura i kulturno naslede predstavljaju najvazniju osnovu
za kreiranje i odrzavanje vrednosti identiteta i pripadnosti zajednici.
Digitizacija kulturnog nasleda i upotreba veb-a pruzaju $ansu kul-
turnim institucijama da privuku $to vise posetilaca, s obzirom da se
trenutno nalaze u poziciji da se moraju takmiciti u okruzenju koje
je pod dejstvom trzi$nih sila. Ovo okruzenje podrazumeva i nuzan
prelazak na novu “kulturnu ekonomiju” koju karakterise pristupnost
korisnickom servisu.

Digitalizacija kulturnog nasleda doprinosi marketingu kulturnih
institucija omogucavajuci im da potrosac¢ima ponude vrednost koju
traze i pomaze u izgradnji odnosa izmedu potrosaca i institucija. Na-
¢in na koji se ostvaruje kulturno iskustvo se nije mnogo promenio
kroz vekove unazad. Medutim, poslednjih godina, a narocito sa poja-
vom i sve ve¢im kori$¢enjem pametnih telefona i tableta u svakodne-
vom zivotu, zahtevaju se novi nacini izlaganja kulturnog materijala.
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Ovi novi nac¢ini mogu transformisati restriktivno okruzenje muzeja tako da pasivni objekat koji posetioci
posmatraju postane aktivni subjekt koji moze da obezbedi nove informacije, neku vrstu hiperveze za pristu-
panje dodatnim informacijama.

Digitalni alati povec¢avaju dostupnost kulturne bastine i umanjuju udaljenost izmedu ljudi i kulturno-isto-
rijskih spomenika. Proces digitalizacije kulturnog nasleda povezan je sa autenti¢nos¢u predstavljanja objekta
posetiocima. Autenti¢nost je neodvojivi kvalitet objekta kulture, izlozbe ili koncerta, dok digitalne tehnologije
sluze kao pomo¢ u njihovom predstavljanju. Iz razloga $to se digitalizacija odnosi na reprodukciju fizickih
objekata u elektronskom obliku, moze do¢i do raznih vrsta manipulacije te se javljaju pitanja u odnosu na
autenti¢nost. Ovaj rad ima nameru da istrazi (1)na koji nacin digitalne tehnologije mogu pomoc¢i posetiocima
da dozive autenti¢nost atrakcije i iskustvo povodom toga i (2)koju ulogu imaju digitalne tehnologije u pred-
stavljanju kulturne atrakcije posetiocu.

TEORIJSKE OSNOVE

Koncept kulturnog nasleda je ¢vrsto vezan za kulturni program savremenog drustva. Definicija kulturnog
turizma se razvijala od inicijalne vizije koja je ogranicena na kretanje ljudi koje je uslovljeno obilaskom kulturnih
atrakcija izvan mesta stanovanja (Richards, 1996; Whyte et al, 2012), da bi se potom ukljucio i $iri spektar od
kulturnih, istorijskih i prirodnih dobara, kao $to su nematerijalni elementi kulture, mesta, atrakcija i dogadaja
( Russo & Jansen-Verbeke, 2008; Di Pietro et al, 2015). Na primer, gastronomski turizam predstavlja jedan od
najznacajnijih sektora kulturnog turizma Kulturno naslede obuhvata ,, materijalna dobra, kao $to su spomenici
kulture, arheologka nalazista ili skulpture i nematerijalna ulaganja kao $to su usmene tradicije, izvodacke umet-
nosti i rituali” (UNESCO, 2015). Turizam kulturnog nasleda moze biti spona za integraciju ljudi, nacija, ekono-
mija i tradicija (Seppe & Di Trapani, 2010) i doprinosi pove¢anju razumevanja kulturnih vrednosti i identiteta.

Implementacija inovativnih nac¢ina dozivljaja kulturnog nasleda ima potencijal da privuce nove segmente
turista. Vazan element ovog razvoja je internet, koji se iz informativnog medija pretvorio u komunikacionu
platformu. Iz toga su proizasle razne digitalne tehnologije koje imaju osobinu interaktivnosti sa posetiocima,
multimedijalnu orjentaciju i mogu biti personalizovane, $to znaci da se mogu prilagoditi potrebama razlicitih
korisnika (Thomas et al, 2010). Za veb i mobilne aplikacije nema prostornog i vremenskog ogranicenja, a po-
sebna prednost se odnosi i na to §to se mogu koristiti na vise svetskih jezika. Pored toga, postoji neogranic¢ena
mogucnost povezivanja sa drugim sistemima kao $to su sistemi za bukiranje smestaja, sa velikim turoperato-
rima ili savetnicima za putovanja. Neke od najznacajnijih digitalnih tehnologija koje se koristite u marketingu
kulturnog turizma ce biti ukratko objasnjene.

Veb platforma je postala ve¢ uobicajen prvi kontakt posetioca sa kulturnom atrakcijom. Preko veb stranice
predstavljaju se kulturno-istorijski spomenici, muzeji ili manifestacije. Na internet prezentaciji gradova mogu
se naci informacije o najvaznijim mestima koje treba posetiti ili najava kulturnih desavanja.

Mobilne aplikacije su prilagodeni prikazi relevantnih turisti¢kih sajtova manjim monitorima (tableti i te-
lefoni), $to ih ¢ini korisnijim za posetioce. Prednost mobilnih uredaja je $to su lako prenosni, dostupni i jed-
nostavni za kori$¢enje, koriste ih i razne starosne grupe, a novijim generacijama su postali sastavni deo Zivota.

Virtuelna realnost (VR) i 3D aplikacije obi¢no pokazuju deo stvarnog sveta, dopunjuju ili stvaraju nove
virtuelne svetove u kojima jedan ili vise ucesnika mogu istovremeno ucestvovati. Ovo ukljucuje, na primer,
augmentativnu stvarnost (AR) i geocaching (Smith, 2014). Na mobilnim uredajima digitalni sloj je postavljen
na fizicki svet u realnom vremenu. Kao jedan od najpoznatijih primera primene VR u promociji kulturnih
sadrzaja mozemo navesti ,Metropolitan muzej umetnosti u Njujorku i projekat pod nazivom Met 360° koji
sadrzi seriju od 360 video snimaka.

Drustvene mrezZe opisuju grupe veb aplikacija koje u funkciji promocije kulturnog turizma olaksavaju ko-
munikaciju i razmenu preporuka, iskustava i sl. kao i druge turisticki relevantne informacije (npr. fotografije
i video klipovi) medu prijateljima, pratiocima i drugim kontaktima (Sotiriadis & Van Zil, 2013).

QR kodovi se postavljaju na informativne ploce uz spomenike kulture, a mogu se u¢itati uz pomo¢ instali-
rane aplikacija na mobilnom telefonu. Pored drugih evropskih prestonica i gradova koji su bogati kulturnom
bastinom, Beograd ce dobiti kodove za 413 spomenika kulture u okviru projekta ,,Obelezavanje spomenika
kulture QR kodovima“.
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Igrice na mobilnim uredajima imaju ulogu u unapredivanju iskustva posetilaca kulturnog nasleda. Sposob-
nost mobilnog uredaja da zna da odredi lokaciju na kojoj se nalazi, moze pruziti bogato korisnicko iskustvo.
Na primer, igrica koja koristi lokacije kulturno-istorijskih spomenika moze pricati price korisnicima o bogatoj
istoriji i kulturi nekog turistickog mesta. U saradnji sa kustosima muzeja, jedna programerska kompanija
razvila je igricu ,,Beg iz tvrdave® zasnovanu na lokaciji, koja postavlja igrace oko manje posecenih podrucja
Londonske tvrdave i ukljucuje ih u zivopisnu istoriju kroz kvizove u kojima se susre¢u neki od najpoznatijih
zatvorenika tvrdave.

Promenom motivacije turista, koji su nekada trazili ispunjenje kroz ,,beg iz svakodnevnog zivota“ i trazenje
neceg razli¢itog, ,autenti¢ne objekte, kulture i iskustva®, u literaturi o turizmu se pojavio pojam ,autentic-
nosti“. Sam pojam autenti¢nosti oznacava verodostojnost, istinitost i jedinstvenost, a najcesce se spominje u
kontekstu originalnosti umetnickog dela. Turisti mogu imati drugacije perspektive posmatranja autenti¢nosti
i koristiti razlicite osobine da bi opisali kulturne proizvode (Cohen 1988). Prema Wang-u (1999) “autenti¢no
iskustvo” moze biti rezultat razlicitih izvora. Moze slediti iz epistemoloskog procesa kada pojedinac prepoznaje
npr. objekat kao autenti¢an. Ukoliko on nema znanje o tome da li je objekat autentican ili ne onda hipoteticki
dolazimo do pojma ,autenti¢nog iskustva“. Autenti¢no iskustvo objasnjava Scanell (2001, p. 407) ,da je to
nesto §to je moje, deo mog vlastitog (unutrasnjeg) jaza. Kao takav, to je negovan, nezaboravni aspekt “mene”,
stvarnog, istinskog i autenti¢nog®“. Autenti¢no iskustvo ne moze biti preneseno poput informacije, jer ako
sam ,ja“ nesto doziveo na sopstveni nacin ne znaci da ¢e i druga osoba doziveti to isto. Pitanje autenti¢nosti
je integralno u kulturnom turizmu, jer turisticka mesta, objekti, slike ili ljudi predstavljaju reprezente proslih
dogadaja, epoha i nacina zivota (Taylor, 2001). Tako se danasnja autenti¢nost izjednacava sa originalom kao
prvobitnim konceptom.

METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA

Globalizacija i razvijanje novih tehnologija pokrenuli su teorijske debate o ocuvanju autenti¢nosti nacio-
nalnih kultura. Ustanove kulture uz pomo¢ digitalizacije imaju priliku da dopru do svojih posetilaca na jedan
nov, ,,sveziji“ nac¢in, da se prikazu posetiocima koji se nalaze van granica mati¢ne zemlje ili da se kulturna do-
bra, koja su preneta u neke druge ustanove, na neki nacin vrate u digitalnom obliku. Imaju¢i u vidu da Srbija
poseduje vredno kulturno naslede i da se tek ukljucuje u proces evropskih integracija kulture koju sprovodi
Evropska Unija, tema digitalnih tehnologija koje doprinose valorizaciji kulturnog nasleda i priblizavanju naj-
$iroj publici, te o¢uvanju autenti¢nosti u tom procesu je veoma aktuelna.

Glavni fokus istrazivanja je bio na opipljivim kulturnim atrakcijama kao §to su muzeji i centri kulturnog
nasleda i na iskustvu njihovih posetioca, jer se na ovim mestima uveliko primenjuju nove komunikaciono-
informacione tehnologije za predstavljanje kulture i bastine u digitalnom obliku.

Da bismo ustanovili vezu izmedu digitalnih tehnologija i percepcije autenti¢nosti kulturnih atrakcija po-
stavili smo sledeca istrazivacka pitanja:

1. Koje su osnovne determinante autenti¢ne kulturne atrakcije i iskustva?
2. Koja je uloga digitalnih tehnologija u o¢uvanju autenti¢nosti?
3. Koja su ocekivanja od muzeja i centara kulturnog nasleda?

Da bismo dobili odgovore na postavljena pitanja sprovedeno je kvalitativno istrazivanje medu turistima i
stru¢njacima (kustosima muzeja). Turiste smo podelili u dve fokus grupe i izvrSen je intervju u Subotici i No-
vom Sadu u avgustu 2018. godine. U jednoj fokus grupi je bilo 10 u¢esnika, a u drugoj 12 u¢esnika. Razgovori
su obavljeni u opustenoj atmosferi uz obucenog moderatora, a oba intervjua su snimljena kako bi se uradila
kasnija analiza. Da bismo dobili jasniji pogled na datu temu od strane stru¢njaka, kao sagovornici u dubin-
skim intervjuima bilo je 8 kustosa muzeja iz Subotice i Novog Sada. Ova studija sluzi za dobijanje odgovora
na pitanja koja se ticu uloge digitalnih tehnologija u predstavljanju bogatstva kulturnog nasleda, pitanjima
autenti¢nosti i motivima dolaska u ustanove kulture, ¢ulnim iskustvima, zabavnom karakteru koji digitalni
mediji mogu pruziti i buduénosti, na¢inu na koji su prezentovani artefakti i elementima okruzenja koji mogu
uticati na autenti¢an dozivljaj.
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REZULTATI ISTRAZIVANJA

Na osnovu dobijenih odgovora dve grupe ispitanika ,,posetioci® i ,,stru¢njaci® i sprovedene kvalitativne
analize doslo se do rezultata koji su prikazani u Tabeli 1.

Tabela 1. Kvalitativna Analiza odgovora posetilaca i stru¢njaka

Odgovori posetilaca Odgovori stru¢njaka

Primena digitalnih tehnologija u promociji muzeja

+ Digitalne tehnologije nude viSe mogu¢nosti, imaju inte-
raktivnost, daju vi$e informacija o objektima, podsti¢u
¢ula, animiraju decu.

¢ Daju atraktivnost muzejima, posebno 3D prikazi i ani-
macije.

+ Sto se tice autenti¢nosti, digitalne tehnologije ne uti¢u
na nju, a ako se pravilno primenjuju, mogu pojacati
iskustvo.

+ QR kodovi veoma su korisni, jer pove¢avaju dubinu i
$irinu interakcije posetioca sa muzejima.

Digitalne tehnologije su novo sredstvo za prenos infor-
macija o muzeju, postavkama i sl.

Digitalne tehnologije se primenjuju za premos¢ivanje
vremena i prostora, kako bi se smanjila slozenost ako
originalni objekti nisu dostupni.

Prijem¢ivost novih tehnologija mladima.

Problemi se javljaju sa visokim tro$kovima uvodenja,
veliki broj posetilaca pristupa aplikacijama, mogu se ja-
viti tehnic¢ki problemi, azurnost informacija.

Motivi posete muzeja

o Kulturni motivi, obrazovanje, drustveni aspekt, Zelja da
se vidi nesto izuzetno, ambijent — bilo prirodno ili ve-
$tacko okruzenje, ambijentalne celine i dr.

Obrazovanje, fizicki izgled izlozbi, razni specijalni doga-
daji, faktori sredine kao §to su boje, prostor, guzva i dr.

Ocekivanja

o Ocekivanja od ustanova kulture su ¢vrsto povezana s
autenti¢nosti: reprodukcija treba biti deklarisana kao
takva.

o Dalja ocekivanja uklju¢uju nadin prenosenja znanja i
nacin na koji zele doziveti muzej.

« Ucesnici nisu pokazivali zanimanje za zabavu u muzeju,
no za njih je vazno “kako” je nesto predstavljeno.

Ocekuje se od muzeja da pruzi odgovore na pitanja, da
obrazuje.

Deca i omladina imaju ocekivanja interaktivnosti I vece
upotrebe novih tehnologija u prezentaciji.

Potrebne su dodatne manifestacije kao $to su vodene
ture, dobrotvorne priredbe, decije radionice, predava-
nja s hranom i vinom, muzicke predstave, pripovedanje,
¢itanje knjiga i dr.

Nacini prezentacije

» Posetioci najvise vole iskustvo “iz prve ruke®, azatimi o Postoje tri nacina prezentacije: li¢no iskustvo, vodene

da obidu muzej uz vodica.
o Prezentacije uz multimedije takode su veoma popularne.

ture i prezentacije uz multimedije, a klju¢no pitanje je
koliko je informacija pruzeno i na koji nacin.

Autentiénost

o Posetioci nisu sasvim sigurni na $ta se odnosi pojam au-

tenti¢nosti, da li se radi o izlozbenom objektu u smislu « Kustosi u autenti¢nosti vide snagu muzeja.

originalnosti ili autenti¢nosti iskustva.
o Ucesnici su tvrdili da je tumacenje subjektivno i speku-
lativno pitanje, pa muzej ne moze biti autentican.

« Da bi pojedinac utvrdio autenti¢nost izlozbenih objeka-
ta morao bi da ima odredena nau¢na znanja.

Muzeji se prvenstveno vide kao mesta za ucenje uz po-
moc¢ jedinstvenih “objekata”.

U nekim objektima poput ,Muzeja iluzije“ naglasava se
“autenti¢no iskustvo”, a manje nau¢na istina.

Faktori okruzenja

« Za posetioce su veoma vazni ambijentalni faktori kao
$to su dizajn, estetika, temperatura ili osvetljenje.

Veoma se vodi racuna o faktorima okruzenja koji mogu
doprineti da se posetioci osete veoma prijatno i pozele
da se vrate.

Izvor: Izrada autora
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Nalazi pokazuju da s tacke gledista posetilaca autenti¢nost:

1. ima mnoge aspekte i koristi se u razli¢itim kontekstima tj. kao osobina objekta, osobe i kao kvalitet
interpretacije,

2. zautvrdivanje autenticnosti moraju da se poseduju odredena nau¢na znanja,

3. imoze se smatrati veoma vaznom stavkom prilikom posete muzeju. “Autenti¢nost” je neosvojivi kva-
litet objekta/izlozbe i digitalni mediji se koriste za pruzanje informacija o objektu, §to nema uticaja na
“autenti¢nost objekta”.

To ima posledice na nacin na koji posetioci dozivljavaju objekt/postavku. Sama izloZzenost objektima ili
postavci muzeja, obi¢no nije dovoljna da garantuje da e ih posetilac doziveti.. Posetioci u ve¢ini slucaja ne-
maju dovoljno znanja i moraju se osloniti na stru¢nost kustosa. Istovremeno cene digitalne tehnologije, jer
im pomazu da bolje razumeju veb sajt kroz dostavljene informacije. Digitalne tehnologije nemaju uticaja na
autenti¢nost nekog objekta, ve¢ na nacin kako se percipira i stoga utiu na kvalitet iskustva korisnika.

Odgovori iz intervjua stru¢njaka pokazuju da kustosi muzeja smatraju da je ,autenti¢nost objekta“ ne-
ophodna i predstavlja okosnicu muzeja, dok se za kulturne atrakcije, kao $to su na primer dvorci, naglasak
Cesto stavlja na ,autenti¢no iskustvo®. Kustosi smatraju digitalne tehnologije novim alatom koji pomaze u
isporuci informacija, ali su naglasili vaznost autenticnosti objekta. Vecina ih je izrazila vrlo pozitivno glediste
o kori$¢enju raznih mobilnih aplikacija radi privlacenja posetilaca, a narocito pripadnika mlade populacije.
Digitalizovano kulturno naslede moze se koristiti za odrzivi razvoj kulturnog turizma. Vazan element odrzivog
razvoja kulturnog turizma je ponasanje posetilaca na lokaciji kulturnog nasleda. Od tehnoloskih inovacija
istice se znacaj QR kodova, za koja se veruje da povecavaju dubinu i $irinu interakcije posetilaca sa nasledem.
Ove nove tehnologije imaju potencijal da prosire dostupnost i Sirenje informacija o kolekcijama i eksponati-
ma muzeja. Kustosi su istakli vaznost ambijentalnih faktora, jer su posetioci postali zahtevniji i traze razlicite
stilove prezentacije. Kustosi i menadzeri kulturnih atrakcija pokusavaju prona¢i na¢in na koji mogu privuéi
posetioce, ali su isto tako izrazili potrebu za profesionalizmom u prezentaciji sadrzaja.

ZAKLJUCAK

Digitalni alati sve viSe postaju integralni element komunikacije izmedu kulturnih atrakcija i posetilaca.
Imajuci u vidu da je proces digitalizacije veoma aktuelan i u Srbiji, u uvom radu smo predstavili teorijsku osno-
vu digitalnih tehnologija u funkciji promocije kulturnog nasleda i autenti¢nosti, gde smo ukazali na razliku
izmedu ,autenti¢nosti objekta“ i ,autenti¢nog iskustva“. U svrhu dublje analize teorijskih koncepata uradeno
je istrazivanje medu posetiocima i stru¢njacima, koje je pokazalo kako se digitalne tehnologije mogu primeniti
u promociji kulturnih atrakcija, koji su motivi posete i o¢ekivanja prema objektima kulturnog nasleda i nacine
prezentacije kulturnog sadrzaja.

Digitalne tehnologije potpomazu uspostavljanje odnosa sa posetiocima kulturnih atrakcija, prenoseci infor-
maciju na interesantan i zabavan nacin. Neke od najvaznijih osobina digitalnih tehnologija su interaktivnost,
personalizovani pristup i prevazilazenje vremenskih i prostornih barijera. Sto se ti¢e interaktivnosti postoje
dva razlic¢ita nivoa. Na osnovnom nivou interakcija moze znaciti dobijanje informacija pritiskom na dugme,
kao §to je slucaj s internetom ili mobilnim aplikacijama. Na visem nivou nalazi se virtuelna stvarnost u kojoj
korisnik igra aktivnu ulogu i postaje sastavni deo virtuelnog sveta. Virtuelni muzeji stvaraju prostor za izlaga-
nje dela kada nema fizickog sveta, a nova dimenzija povezivanje ljudi sa kulturnim atrakcijama odvija se kroz
virtuelne igrice. Posebno su mladi posetioci zainteresovani za korisc¢enje novih tehnologija prilikom obilaska
kulturnih atrakcija.

Problemi na koje se moze naici prilikom kori$¢enja digitalnih tehnologija ogledaju se u visokim troskovima
uvodenja, velikom broju poseta na sajtu ili aplikaciji, mogu se javiti tehnicki problemi, opasnost od upada u
virtuelni prostor, problemi sa azurnos$¢u informacija i dr.

Primena digitalnih alata otvara pitanje o¢uvanja autenti¢nosti. Medutim, potrebno je razlikovati digitalne
tehnologije koje se koriste za tumacenje stvarnog objekta ili za prikaz objekata u njihovim digitalnim formama
i simulacijama. U situacijama kada su prikazi dobro tehnicki uradeni, primaoci informacija mogu uzeti objek-
te na ekranu kao prave, autenti¢ne, iako predstavljaju manipulaciju stvarnosti. Takve simulacije, poput 3D
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prikaza, holograma ili virtualne stvarnosti, pruzaju tzv. ,kvazi“ autenti¢na iskustva kako napreduje tehnologija.
Kustosi se pribojavaju da bi ove opsene slike mogle da zadovolje znatizelju i da potencijalni posetioci umesto
da dodu u muzej i sve pogledaju uzivo, posetu izvrse radije ,,virtuelno®. Ispitanici su istakli da se mnogi od
dana$njih muzeja suoc¢avaju sa ekonomskom dilemom i pokusavaju da pronadu resenje kroz prilagodavanje
zahtevima savremenih potro$aca uz sve ve¢u podrsku savremenih digitalnih tehnologija.

S obzirom na prethodne konstatacije, da se digitalne tehnologije mogu smatrati vrednim alatima za pru-
zanje dodatnih informacija preko ekrana (mobilni telefon, monitor ili tablet), mozemo re¢i da podupiru au-
tenti¢no iskustvo kulturnog nasleda.
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PRESERVING THE AUTHENTICITY OF CULTURAL HERITAGE
IN THE PROCESS OF DIGITIZATION
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Abstract:

There is an increasing number of museums and cultural attractions that use
digital technologies as a platform for providing information on localities and
cultural heritage. The first contact of a contemporary visitor with a cultural
heritage is via the Internet. Applications such as mobile phone systems, travel
planners, web portals, and 3D applications support consumer experience by
a way of a visit. In addition, mobile and 3D applications facilitate for users to
understand complex cultural phenomena through learning with fun involved.
The paper explores the connection between the process of digitization of cultural
heritage and how to preserve authenticity. The authenticity of digital heritage
refers to the reliability of the datas and the quality of therepresented content.
Digital technologies can affect the quality of information transfer and for this
reason, qualitative research has been initiated through interviews with experts
regarding the authenticity of the facility with respect to the digitization carried
out. The results of the research have shown that the authenticity of cultural
heritage in the process of digitization is very important from the perspective
of the curator of the museum.
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cultural heritage, digital technologies, authenticity, virtual museum, mobile
applications



