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odrzivog razvoja i prednosti koriS¢enja virtuelne stvarnosti u tome.U istrazivanju
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i drugih lokaliteta putem virtuelne stvarnosti, ali ne umanjuje znacaj kulturnog
nasleda i stvara pozitivnu sliku o zna¢ajnosti odrzivog razvoja kulturnog nasleda
u buduénosti.

Kljuéne reci: kulturno naslede, odrzivi razvoj, virtuelna stvarnost

' Fakultet za hotelijsrstvo i turizam u Vrnjackoj Banji, Univerzitet u Kragujevcu;
e-mail: sandradramicanin@hotmail.com

2 Fakultet za menadzment u Sremskim Karlovcima,Univerzitet,Union - Nikola Tesla” u Beogradu;
e-mail: branislav.sancanin@famns.edu.rs

160



Virtuelna stvarnost i kulturno naslede

Uvod

Razvoj modernih tehnologija, uklju¢ujudii digitalnu neprekidno menja nacin
zivota savremenog ¢oveka na taj nacin $to u razli¢itim oblicima uti¢e na medije,
poslovanje, kulturu, sisteme i sli¢cno. Promene su vidljive posebno uoblastima po-
put medija, umetnosti, kulture i interaktivnih komunikacija.

Koristeci nove tehnologije ljudi se sve vise oslanjaju na njih i sve neophodne
informacije dobijaju zahvaljujudi internetu i podacima dostupnim u okviru njega,
gde se sadrzaj saopStava u novim formama, a interaktivnost postaje nezaobilazan
i dominantan faktor u kulturi i digitalnoj umetnosti.

Ovi novi nacini mogu transformisati strogo okruzenje kulturnih zanameni-
tosti na takav nacin dapasivna kulturna atraktivnost, postane aktivni subjekt koji
moze da obezbedi nove informacije posetiocima. Digitalni alati i virtuelna stvar-
nost povecavaju pristupacnost kulturnim znamenitostima i umanjuju udaljenost
izmedu posetilaca i kulturno-istorijskih atraktivnosti. Kroz proces digitalizacije
kulturnog nasleda putem virtuelne stvarnosti Zelja je da se sa autenti¢nosc¢u pred-
stave objekti kulture i povezan je sa autenti¢nos¢u predstavljanja objekta poseti-
ocima.

Virtuelna realnost i aplikacije povezane sa njompokazuju deo stvarnog sveta
kulturnog nasleda i dopunjuju ili stvaraju nove virtuelne svetove u kojima poseti-
oci mogu interaktivno ucestvovati, ¢ak i u realnom vremenu, jer digitalne platfor-
me putem virtuelne stvarnosti to i omogucavaju. S obzirom da je prezentovanje
kulturnog nasleda pomocu virtuelne stvarnosti u danasnje vremena vrlo kvalitet-
nom nivou, Zelja je da se ovim radom analizira kako digtalizovane informacije iz
virtuelne stvarnosti deluju na posmatraca i u dugom roku na odrzivi razvoj kul-
turnog nasleda. Prednost moderne tehnologije, odnosno virtuelne stvarnosti je
u brzini informacija i mogu¢nostima njihove aktuelizacije i aktivnog ucestvovanja
posmatraca.

Aktivnije koris¢enje virtuelne stvarnosti u prezentaciji kulturnog nasleda
posebno je podstaknuto pandemijom COVID-19, kada su ljudi zeljni razonode,
u uslovima izolacije u mnogim drzavama sveta, pristupali razli¢itim kulturnim sa-
drZajima poput sajtova muzeja, galerija, arheoloskih nalazista, kulturno-istorijskih
spomenika i izlozbi, isticuci sve vecu kulturnu vrednost pomenutih atraktivnosti
uz stavljanje akcenta na njihovu odrzivost.

161



Sandra Dramicanin, Branislav Sancanin

1. Kulturno naslede

1.1. Odrzivi razvoj kulturnog nasleda

Kulturno naslede predstavlja izraz Zivotnog stila, koji je razvilo drustvo i koji
se prenosi sa generacije na generaciju, uklju¢ujudi tradiciju, proizvodnju, prostor,
predmet, umetnicki izraz i vrednosti (Blake, 2000). Vrednosti kulturnog nasleda se
neprestano razvijaju, posebno na osnovu prepoznavanja znacaja kulturnog na-
sleda za drustva i shvatanja koliko je odrzivost kulturnog nasleda vazna. Vrednosti
nasleda ¢ine materijalne i nematerijalne, prirodne i vestacke, pokretne i nepokret-
ne karakteristike (Lowenthal, 1985).

Kulturno naslede je skup resursa nasledenih iz proslosti koje ljudi identifiku-
ju,nezavisno od vlasnistva nad njima, kao odraz i izraz neprekidno evoluirajucih
vrednosti,uverenja, znanja i tradicija (Korolija-Crkvenjakov, & Pukanovi¢, 2021).
Sto je kulturno naslede oc¢uvanije, to je otvorenije prema spoljnim uticajima i
omogucava lakSe razumevanje drugacdijeg identiteta od primarnog. Stavljanje
kulture u srce razvojnih politika predstavlja bitnu investiciju u buducnost i predu-
slov je za uspesnu globalizaciju zasnovanu na vrednovanju kulturne raznolikosti
i odrzivi razvoj kultunog nasleda (Kim et al., 2019). Odrzivi razvoj podrazumeva
opsti drustveni razvoj kojim se svi postojeci resursi koriste na takav nacin da za-
dovoljavaju drustvene potrebe uz dugoro¢no ocuvanje resursa (Petti et al., 2020).
Odrzivi razvoj kulturnog nasleda ima Cetiri osnovne dimenzije: ekolo3ku (prostor-
no envajeronmentalnu), ekonomsku, socijalnu (drustvenu) i kulturnu odrzivost
(Srivastava, 2015). Pojam odrzivog kulturnog turizma oznacava neraskidivu pove-
zanost napora usmerenih i ka o¢uvanju bastine i ka dostizanju odrzivog razvoja
(Krivosejev, 2014).

Upravljanje kulturnim nasledem nije samo instrument za ocuvanje trenutnog
stanja u kome se kulturno naslede nalazi, ve¢je neophodno obezbediti i instru-
mente za razvoj kulturnih lokalitetakako bi se obezbedila odrzivost (De Luca et al.,
2020). Da bi se ispunili uslovi za odrZivi razvoj, planupravljanja kulturnim nasle-
dem treba da bude rezultatmedusobno povezanih aktivnostiu zajednici, organi-
zovanja, planiranja, kontrole iusmeravanja resursa radi postizanjaciljeva odrzivog
razvoja (Li et al., 2020).
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1.2. Kulturno naslede i digitalno doba

Sve je vedi broj broj muzeja, galerija i drugih kulturnih atrakcija koje kori-
ste digitalne tehnologije kao platformu za pruzanje informacija o lokalitetima i
kulturnoj bastini. Prvi kontakt savremenog posetioca, posebno kada se govori o
mladim generacijama, sa kulturnim nasledem je upravo preko interneta. Aplika-
cije kao Sto su sistemi mobilnih vodica, planeri za putovanje, internet portalii 3D
aplikacije stavljaju akcenat na iskustvo prilikom posete (Fidas et al., 2015). Pored
toga, mobilne i 3D aplikacije omogucavaju da virtuelni posetioci lakSe razumeju
slozene kulturne fenomene kroz ucenje koje ima zabavni karakter (Bulovi¢ & Naj-
di¢, 2018). Predstavljanje kulturne ponude putem interneta je ipak veliki izazov i
zahteva izuzetnu posvecenost (Dramicanin & Sancanin, 2020).

Implementacija inovativnih nacina dozivljaja kulturnog nasleda ima potenci-
jal da privuce nove segmente posetilaca(tom Dieck & Jung, 2017). VaZan element
razvoja inovativnih nacina dozivljaja kulturnog nasleda je internet. Digitalne teh-
nologije imaju licnu interaktivnost sa posetiocima, multimedijalnu orjentaciju i
mogu biti personalizovane, 5to znaci da se mogu prilagoditi potrebama razlicitih
korisnika (Thomas et al, 2010). Za veb i mobilne aplikacije nema prostornog i vre-
menskog ogranicenja, a posebna prednost se odnosi i na to $to se mogu koristiti
na vise svetskih jezika (Bulovi¢ & Najdi¢, 2018).

Digitalizacija kulturnog nasleda podrazumeva stvaranje multimedijalnih baza
podataka kojima se omogucava ocuvanje kulturnih dobara i njihovo predstavlja-
nje (Lazzeretti & Sartori, 2016).Time kulturna bastina postaje dostupna stru¢noj i
Sirokoj javnosti u ustanovama kulture i/ili preko interneta. Sa stanovista korisni-
ka,najznacajnije karakteristike digitalizovanih kulturnih dobarai online usluga
kulturnih ustanova su interaktivnost i personalizovanost (Stoji¢, 2013).

Digitalna kultura je kultura digitalnog doba i deo kulture drustva, deo kultur-
ne politike drustva i oznacava proces transformacije same ideje kulture u drustvu
(Zgrablji¢ Rotar, 2011). Digitalna kultura spaja sve vrste umetnosti i predstavlja
specifican nacin konzumacije kao i proizvodnje kulturnih sadrzaja (Giannini &
Bowen, 2022). Digitalna kultura pretpostavlja specifi¢cnu vrstu obrazovanja, ona je
stecena, a ne kultura u nastajanju (Mensan, & Anagiin, 2022).

Pandemija COVID-19 je dramati¢no ubrzala tempo promena u digitalnom
ekosistemu, istovremeno uvodeci veliki napredak u okviru Sirenja virtuelnosti u
kulturnom nasledu (Giannini & Bowen, 2022). Ove konstatacije daju nov uvid ka
digitalnoj kulturnoj umetnosti, postavljenoj u kontekst danasnjih drustvenih i kul-
turnih revolucija na globalnom nivou, gde se razli¢ite kulture spajaju, zahtevajudi
da kulturne atraktivnosti ponovo osmisle profesionalnu praksu i zamene sisteme
nasleda, dok se umetnost i ljudski identitet pomeraju ka tehnologiji i Zivot nastav-
lja na platformama i mrezama (Bowen et al., 2021).
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2, Digitalni mediji

Digitalni mediji su svi mediji koji medijski sadrzaj objavljuju putem interneta
ili putem digitalnih mreza i uredaja (Evans et al., 2022). Digitalni mediji ukljucuju
tekst, slike, zvuéne i video zapise, grafiku i animaciju i druge digitalne oblike (Parry
etal, 2021). Ovoj vrsti medija se moZe putem rac¢unara, mobilnih telefona, tableta,
televizora, e-readera, igrackih konzola, digitalnih kuénih uredaja i sli¢no.Tradici-
onalni mediji su u danasnje nezamislivi bez digitalne verzije na web stranicama,
aplikacijama za mobilne telefone, blogovima, foto galerijama, zvu¢nihm zapisi-
ma, filmovima i video klipovima, digitalnim knjiznicama, emitiranju programa
u realnom vremenu ilistranicama na drustvenim medijima (Luna et al., 2022).Ali
koliko god digitalni mediji remetili viSedecenijske jednosmerne komunikacione
kanale tradicionalnih medija, ne moze se tvrditi da ¢e oni biti zamenjeni (Sanc¢anin
& Sancanin, 2022).

Digitalni mediji imaju sledece karakteristike (Chen & Zhang, 2010): interaktiv-
nost, povezivanje sadrzaja putem linkova, stvaranje i pristup u realnom vremenu,
globalna dostupnost, lakoc¢a i demokratizacija objavljivanja sadrzaja, niski trosko-
Vi.

Novi mediji dematerijalizuju medijski tekst pretvaraju¢i podatke iz analo-
gnog u digitalni oblik. Ujedno omogucavaju preuzimanje i rukovanje velikom
koli¢inom informacija, kao i njihovo skladistenje u veoma ograni¢enom prostoru
(Buckingham & Willett, 2013).

Digitalni mediji grupisu razli¢ite oblike informacija, medija, elektronske ko-
munikacije i elektronskog racunarstva. Mo¢ digitalnih medija se lako demonstri-
ra kroz nastanak interneta u kontekstu njegove moénefunkcije sadrzane u racu-
narsko-informacionim tehnologijama i Sirokopojasnim komunikacionim mreZza-
ma(Beverungen et al., 2019).

Interaktivna funkcija digitalnih medija, korisnicima pruza veliku slobodu u
proizvodniji i reprodukciji sadrzaja i oblika informacije tokom interakcije. Interak-
tivnost ¢ini povezanost izmedu razli¢itih mreza i preuzimanje informacija kroz
razli¢ite operativne sisteme, raspolozivim i prikladnim. Sloboda u kontrolisanju
informacije pruza digitalnim medijima veliku snagu u procesu ljudske komunika-
cije (Baltezarevi¢, 2018).

Hipertekstualnost digitalnih medija omogucava globalni mrezni centar kroz
koji se informacije slobodno kre¢u i medusobno povezuju (Rodi¢, 2012).

Sajber-prostor (eng. cyber space) je formiran od strane digitalnih medija i kao
takav omogucava ljudima da stvaraju virtuelno iskustvo i virtuelnu stvarnost.
Sajber-prostor omogucava slobodnu promenu izgleda, li¢nosti, pola i zanimanja
(Galik, 2019). Formiranje virtuelne zajednice putem sajber-prostora koja prevazi-
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lazi sve granice ljudskog drustva definitivno ¢e sesukobiti sa nacinom na koji ljudi
dozivljavaju realnost i tradicionalno definisan identitet (Baltezarevi¢ & Baltezare-
vi¢, 2018).

Iz interdisciplinarnih perspektiva sirom digitalnih medija, umetnosti i tehno-
logije, istrazuju se izazovi uveéani napretkom digitalnih i racunarskih medija i kul-
ture, posebno se posmatraju nedavni i relevantni izvestaji o promenama u nacinu
na koji kulturne atraktivnosti komuniciraju sa javno3cu i potencijalnim posetuoci-
ma (Giannini & Bowen, 2022).

3. Virtuelne zajednice i virtuelna stvarnost

Virtuelna strvarnost predstavlja znacajan izazov za istrazivace koji se bave na-
¢inom na koji virtuelna stvarnost menja drustvenu dinamiku i drustvene stavove
(Nikolaou, 2022). Narocito tokom pandemije COVID-19, kulturno naslede i kultura
su imali potrebu za pronalazenjem novih nacin za angazovanje javnosti i animira-
nje posetilaca (Theodoropoulos & Antoniou, 2022). Na osnovu toga istrazen je po-
tencijal virtuelne zajednice i virtuelne stvarnosti koji pokazuje visestruke pozitiv-
ne efekte u promociji sajtova, omogucavajuci oporavak kulturno-istorijskih atrak-
tivnosti, muzeja, galerija i slicno nakon pandemije i podrZavajuéi angazovanje
sa kulturnim sadrzajem za udaljenu publiku (Lu et al., 2022). Virtuelne aplikacije
takode dozvoljavaju interakcije i sa nematerijalnim kulturnim nasledem (Giannini
& Bowen, 2022). Kada se virtuelna stvarnost kombinuje sa pricanjem prica, npr. vi-
deo pricanje pri¢a na 360°, kulturni sadrzaj postaje zanimljiv i znacajan, primecuje
se povecanje interesovanja virtuelnih posetilaa i nivoa njihovog prisustva (Marini
& Agostini, 2021). Visrtuelna stvarnost postavlja specifi¢ne zahteve za korisnike,
a da bi bila angazovana i obezbedila prijatno o iskustvo, njegov dizajn treba da
postuje ljudske kognitivne zahteve (Massi et al., 2020).

Virtuelna stvarnost se definise kao virtuelno okruzenje koje stvara racunar,
gde ljudi mogu da deluju i stvaraju interakciju (Schuemie et al., 2001). Sa tehno-
logijom virtuelne realnosti korisnici imaju mogucnost da hodaju, krecu se, otkri-
vaju, komuniciraju, biraju i pomerajte objekte - sve u realnom vremenu. Paralelno
sa tehnoloskim razvojem, sistemi virtuelne realnosti su u moguc¢nosti isporucuju
visokokvalitetne podatke o emocijama korisnika (Xiong et al., 2021).

Virtuelna stvarnost je donela mnoge korisne aplikacije vezane za kulturno
naslede. Tokom pandemije COVID-19 brojni svetski muzeji su koristili web sajtove
kako bi korisnicima putem virtuelne stvarnosti pribliZili kulturno naslede: Britan-
ski muzej u Londonu, Nacionalna umetnicka galerija u Nju Jorku, Orsej u Parizu,
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Van Gogov muzej u amsterdamu, Nacionalni muzej antropologije u Meksiko Sitiju
i drugi.

Upotreba virtuelne stvarnosti se zasniva na potencijalu stvaranja virtuelnih
iskustava koje korisnici mogu prihvatiti kao zamenuistinsku posetu podru¢jima
ugrozenog kulturnog nasleda (Chong et al., 2021). Virtuelna stvarnost ima izu-
zetan doprinos kada se govori o odrzZivosti kulturnog nasleda, ali i same zivot-
ne sredine (Guttentag, 2010). Sto se ti¢e kulturnog nasleda,audiovizuelni aspekti
virtuelne stvarnosti su najvazniji, jer virtuelna kreacija,detaljne slike i zvukovi u
vezi sa jednim materijalnim ili nematerijalnim kulturnim nasledem mogubiti veo-
ma atraktivni za korisnike (Bec et al., 2021). Ture virtuelne realnosti se koriste i za
promociju kulturnog nasleda, pa je moguce povecati potraznju za fizickom pose-
tomodreenog kulturno-istorijskog lokaliteta. Virtuelna okruzenja sa impresivnim
kapacitetom virtuelne realnosti mogu bitiizuzetno efikasan za nameru turista da
posete (Yung et al., 2021).

4, Metodologija istrazivanja

Glavni fokus istraZivanja je bio na kulturnim atrakcijama kao $to su muzeji i
centri kulturnog nasleda, jer se na ovim mestima primenjuju nove komunikacio-
no-informacione tehnologije poput virtuelne stvarnosti za predstavljanje kulture
i nasleda u digitalnom obliku. Ovo istraZivanje sluzi za dobijanje odgovora na pi-
tanje koje se ti¢e uloge virtuelne stvarnosti u predstavljanju bogatstva kulturnog
nasleda, zabavnom karakteru koji digitalni mediji mogu pruZziti i nac¢inu na koji su
prezentovani elementima okruzenja uticati na o¢uvawe kulturnog nasleda.

Upitnik je bio podeljen u dve celine,anoniman i pitanmja su bila zatvorenog
tipa. Prvi deo upitnika je obuhvatio socio-demografske karakteristike ispitanika,
dok se drugi deo odnosio na koris¢enje virtuelne stvarnosti u prezentaciji kultur-
nog nasleda i uticaju virtuelne stvarnosti na odrZiv razvoj kulturnog nasleda.

Ispitanici su bili punoletne osobe sa teritorije Republike Srbije.

5. Rezultati i diskusija

Ukupan broj ispitanika koji je u€estvovao u istrazivanju je 110. U Tabeli 1 se
nalaze socio-demografske karakteristike ispitanika.
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Tabela 1. Socio-demografske karakteristike ispitanika

Karakteristike N %
Muski 47 42.7
Pol -
Zenski 63 573
18-25 34 374
26-35 21 23,1
Starosna struktura 36-45 23 253
45-55 18 19.8
vise od 55 14 15.4
Urdano naselje 98 89.1
Mesto stanovanja

Ruralno naselje 12 10.9
Srednja skola 33 30.0
Obrazovna struktura Fakultet 58 527
Mastre/dq!(torske 19 173

studije
Svakodnevno 98 89.1

Koris¢enje interneta
Rede od svakodnsvnog 12 10.9
Virtuelno, kao i uzivo 49 445
Dozivljaj kulturnog Bolje je uzivo 39 355
nasleda

Bolje je virtuelno 22 20.0

Izvor: Samostalna obrada autora

Najvedi broj ispitanika je zenskog pola (63 ispitanica), ima izmedu 18-25 go-
dina (34 ispitanika), dolazi iz urbanog naselja (92 ispitanika) i ima zavrsen fakutet
(58 ispitanika). Od ukupnog broja ispitanika 98 ispitanika svakodnevno koristi in-
ternet. Ispitanici imaju iskustvo sa virtuelnom stvarnoscu, pa 49 ispitanika, smatra
da kroz virtuelnu realnost na isti na¢in mogu doziveti kulturno naslede kao i u
stvarnom svetu (uzivo).

Drugi deo upitnika ucesnici su dobili nakon $to su koristili aplikaciju virtuelne
stvarnosti koja je prikazivala kulturno naslede Republike Srbije odnosno virtuelnu
turu kroz Viminacium-Rimski grad i legijski logor (www.viminacium.org.rs). Slika
1 prikazuje zadovoljstvo ispitanika vezano za virtuelnu turu i dozvljaje vezane za
Viminacijum.
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Slika 1. Zadovoljstvo ispitanika vezano za virtuelnu turu
i dozvljaje vezane za Viminacijum

m Zadovoljan/na sam ® Nezadovoljan/na sam = Ni zadovoljan/na, ni ne zadovoljan/na

Izvor: Samostalna obrada autora

Rezultati pokazuju da su ispitanici u velikoj meri (92 ispitanika), zadovoljni
iskustvom koje je stvorila virtuelna tura i dozivljajima vezanim za Viminacijum.

Naredno pitanje se odnosilo na karakteristike virtuelne stvarnosti povezane
sa kulturnim nasledem.

Slika 2. NajvaZnije karakteristike virtuelne stvarnosti
koja prezentuje kulturno naslede

® Autenti¢nost ™ Interaktivnost = Zvuéni efekti  m= 3D efekti

12%

Izvor: Samostalna obrada autora

Ispitanici smatraju da je autenti¢nost neophodna i predstavlja okosnicu kul-
turnog nasleda i stavljaju naglasak na autenti¢nost kao najvazniju karakteristiku-
72 ispitanika.

Naredno pitanje odnosilo se na motivaciju ispitanika da u buduénosti koriste
virtuelne ture za istrazivanje kulturnog nasleda nase zemlje.
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Slika 3. Motivacija za koris¢enje virtuelnih tura
za istrazivanje kulturnog nasleda

mDa mNe = Nisam siguran/na

Izvor: Samostalna obrada autora

Od ukupnog broja 101 ispitanik se izjasnio da e sigurno u buduénosti istrazi-
ti kulturno naslede po svom izboru putem virtuelne ture.

Sledece pitanje se odnosilo na zelju ispitanika da uZivo posete neku od kul-
turnih znamenitosti, koju su u moguénosti da vide i putem virtuelne stvarnosti.

Slika 4. Poseta drugih kulturnih znamenitiosti

u Virtuelno m Uzivo

Izvor: Samostalna obrada autora

Najveci broj ispitanika, njih 68 smatra da bi pre posetilo kulturni lokalitet uzi-
VO, nego putem virtuelne stvarnosti, ako bira samo izmedu te dve mogucénosti.

Kada se govori o koris¢enju virtuelne stvarnosti radi privliacenja posetilaca
ispitanici su izrazili svoje misljenje na tu temu.
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Slika 5. Misljenje o virtuelnim turama za privla¢enje posetilaca

® Pozitivno = Negativno = Neutralno

Izvor: Samostalna obrada autora

Izvor: Samostalna obrada autora

Vecina ispitanika (71) je izrazila vrlo pozitivno misljenje o koris¢enju virtuelne
stvarnosti radi privlacenja posetilaca, a narocito pripadnika mlade populacije od
18-25 godina (24).

Slika 5. Misljenje o virtuelnim turama
za privlacenje posetilaca prema godinama ispitanika

m]18-25 m26-35 m36-45 m46-55 mvise od 55

Izvor: Samostalna obrada autora

Naredna pitanja su se odnoslila na virtuelnu stvarnost i odrzivo kulturno na-
slede. Najvedi broj ispitanika (85) smatra da se digitalizovano kulturno naslede
(virtuelna stvarnost) moze se koristiti za odrzivi razvoj kulturnog nasleda.
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Slika 6. Upotreba virtuelne stvarnosti
u svrhu odrzivog razvoja kulturnog nasleda

mDa = Ne = Nisam siguran/na

Izvor: Samostalna obrada autora

Izvor: Samostalna obrada autora

Ispitanici su izrazavali svoje misljenje o na¢inima oc¢uvanja i odrzivog razvoja
kulturnog nasleda putem virtuelne stvarnosti.

Slika 7. Nacini ocuvanja i odrzivog razoja kulturnog nasleda
putem virtuelne stvarnosti

Aktivno ucestvovanje u kreiranju virtuelnih tura 12
Edukacija putem virtuelne ture 62
Odreden na¢in ponasanja 62
Smanjenje broja posetilaca koji lokalitet posecuju 78
uzivo

Izvor: Samostalna obrada autora

Ispitanici smatraju da je neophodno smanjenje broja posetilaca koji uzivo po-
secuju lokalitet (a ¢eSce koriste virtuelne ture)- 78 ispitanika i da je odreden nacin
ponasanja posetilaca na lokaciji kulturnog nasleda potrebno kako bi se o¢uvalo
kulturno naslede uz edukaciju putem virtuelne ture- 62 ispitanika.
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Zakljucak

Digitalni alati, poput virtuelne stvarosti, se sve vise koriste u svekodnevnom
zivotu i postaju integralni element komunikacije izmedu kulturnih atrakcija i po-
setilaca. Imajudi u vidu da je proces digitalizacije veoma aktuelan i u Republici
Srbiji uradeno je ovo istrazivanje medu ispitanicima kako bi se istraZivlo kako se
digitalne tehnologije, poput vuirtuelne stvarnosti mogu primeniti u promociji i
odrzivom razvoju kulturnih atrakcija, koja su ocekivanja prema objektima kultur-
nog nasleda i nacinima prezentacije kulturnog sadrzaja.

Virtuelna stvarnost pomaze u uspostavljanju odnosa sa posetiocima kultur-
nih atrakcija, prenosedi informaciju na interesantan i zabavan nacin. Virtuelna
stvarnost poput ture u Viminacijumustvara prostor za izlaganje znacajnih kultur-
no istorijskih dela bez fizickog kontakta sa posetiocima, a nova dimenzija pove-
zivanja ljudi sa kulturnim atrakcijama odvija se kroz virtuelne ture uz virtuelnog
vodica. Posebno su mladi ispitanici (18-25 godina) zainteresovani za koris¢enje
novih tehnologija prilikom obilaska kulturnih atrakcija.

S obzirom na prethodne konstatacije, virtuela stvarnost je odli¢an alat u pre-
zentaciji kulturnog nasleda, ali i njegov odrziv razvoj. Pravilnim kreiranjem sadr-
zaja i animacijom potencijalnih korisnika da prvenstveno virtuelno posete neki
lokalitet kulturnog nasleda, a potom i uzivo, ¢ini se dosta i na odrzivosti lokali-
teta. Mlade generacije su odrasle uz tehnologiju, pa takvu vrstu Cinjenice treba
iskoristiti i na adekvatan nacin im pribliZiti i objasniti znacaj kulturnog nasleda i
njegove odrzivosti, ali i prilagoditi atraktivnosti lokaliteta takvojprezentaciji koja
ce korisnicima biti primamljiva i autentic¢ana, kako bi korisnici prvenstveno dobili
zelju da lokalitet kulturnog nasleda posete virtuelno, a potom i uzivo.
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Abstract: The modern market and way of life require innovation, constant adap-
tation and new ways of presenting cultural heritage. Information and communi-
cation technology has greatly contributed to the modernization of the presenta-
tion of cultural heritage, in order to provide an impressive experience to visitors
and expand their knowledge about cultural heritage. On the other hand, there is a
need to preserve the cultural heritage in its original form in a sustainable way. The
aim of this paper is to analyze the possibility of sustainable development of cultu-
ral heritage through virtual reality. Interactive virtual reality brings visitors closer
and presents cultural heritage in a simple and comprehensible way. The results
of this work fill the gap in the literature related to the use of virtual reality in the
animation of visitors to cultural heritage sites, and at the same time emphasize
the importance of sustainable development and the advantages of using virtual
reality in this. A total of 110 people who encountered the term virtual reality when
talking about cultural heritage participated in the research.The research results
show that virtual reality is a modern way of creating authentic experiences, whi-
ch brings tangible and intangible cultural heritage closer to younger generations
and creates a desire to visit other localities through virtual reality, but does not
diminish the importance of cultural heritage and creates a positive image of the
importance of sustainable development of cultural heritage. in future.

Keywords: cultural heritage, sustainable development, virtual reality
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