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*k%

APPLICATION OF COGNITIVE PSYCHOLOGY IN LIBRARIAN-
SHIP — MULTIMEDIA: Results of Application in Practice

Vaska SOTIROV-PUKIC, bibliotekar / Librarian
Biblioteka Sarajeva / Library of Sarajevo

71 000 Sarajevo, BiH

dukic@bih.net.ba

SazZetak

IstraZivanja kognitivne psihologije na podrucju racunara i multimedije su od posebnog znacaja za bibliotekare, te je u radu
iznesen kratak pregled nekih osnovnih rezultata i postavki, kao i pravila oblikovanja multimedijalnih poruka u skladu sa
kognitivnim procesima ucenja kod Covjeka. U drugom dijelu rada je istaknuto na koji se nacin multimedija primjenjuje u
bibliotekama i nove tehnoloske mogucnosti koje se otvaraju. Na kraju su dati primjeri iz prakse i linkovi do mjesta na kojima
se mogu vidjeti primjene nekih od novih usluga i multimedijalnih sadrZaja.
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multimedija, multimedijalno ucenje, kognitivna psihologija, kognitivni procesi, multimedijalna poruka, interaktivnost, doZi-
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Abstract

Researches related to application of cognitive psychology in the field of computers and multimedia are particularly impor-
tant for librarians. Short overview of some basic results and rules for multimedia message formatting in accordance with
cognitive learning processes are presented in the article. In the second part the focus is on new technological possibilities
and methods of multimedia application in libraries. The examples from practice and links to the pages on which implemen-
tation of some new services and multimedia content can be seen are presented at the end of article.
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multimedia, multimedial learning, cognitive psychology, cognitive processes, multimedia message, interactivity, long life
learning, virtual libraries

*kk

Politikom i programima Evropske unije i nacionalnih viada sve se viSe finansijski osiguravaju sredstva za snazno infor-
maticko okruZenje bibliotekama kako bi $to bezbolnije prihvatile digitalizaciju i multimedijalne usluge. Donositelji odluka i
upravitelji biblioteka diljiem Evrope moraju procijeniti u kojem ¢e opsegu pruzati multimedijalne usluge koje se djelomicno
ili potpuno elektronicki isporucuju u dom korisnika, te u skladu s tim razviti strategije. Biblioteke moraju iznaéi naéin kako
uklopiti nove formate u tradicionalni model bibliotekarskih usluga kako bi olak$ale pristup kulturnoj bastini i informacijama
0 njoj uz pomo¢ suvremene informacijske tehnologije; osigurati stalni interaktivni informacijski sistem o kulturnoj bastini na-
mijenjen kako vladinim tijelima, stru€njacima i ostalim sudionicima u bastinskim djelatnostima, tako i najSiroj javnosti. Iz tih
razloga, istrazivanja kognitivne psihologije na podruéju radunara i multimedije su od posebnog znacaja za bibliotekare.
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Uvod

Digitalna multimedija se moze opisati kao kombinacija teksta, grafike, zvuka, animacije i videa, isporuéena preko neke
vrste racunarske opreme. Ako korisnik ima neku mjeru kontrole nad onim $to se prikazuje, onda je ta multimedija inte-
raktivna. Evropska unija u svojim smjernicama CALIMERA! za biblioteke, arhive, muzeje i druge bastinske institucije, te
u svom Programu tehnologija informatikog drustva izri€ito podrzava prelazak na buduée generacije tehnologija u kojima
¢e racunari i online mreZe biti sastavni dio svakodnevice. U programu definira multimediju kao “koridtenje radunara ifili
digitalnih sredstava za predstavljanje vizuelnog i zvuénog sadrzaja u smislenom kontekstu. Ti elementi su: animacija, au-
dio-komponente, CD-ROM, radunarska zabava, kombinirani mediji, kompresija podataka, DVD, grafika i grafi¢ki interfejs,
hipermedija, tekst, video, video-konferiranje, virtuelna stvarnost... i sve nove tehnologije u ovoj oblasti koja se neprekidno
razvija”.2

Danas je sve veci broj kulturnih izvora u najrazli¢itijim formatima dostupno elektronski i online. Biblioteke nabavljaju ili se
pretplacuju na digitalne materijale (e-knjige, e-Casopise, audiovizuelne medije) za svoje korisnike, dok vecina ostalih kul-
turnih bastinskih institucija (muzeji, arhivi i galerije) drze i kreiraju digitalni ili multimedijalni sadrZaj, ¢esto u vidu posebnih
lokalnih digitalnih zbirki, kao Sto su novine, fotografije, stare geografske karte, zvuéni zapisi (usmena historija), zbirke
lokalnih umjetnickih djela, filmski ili video-materijal. Kolekcije ‘virtuelnih’ izvora sa interneta (npr. lokalnog ili tematskog
karaktera) mogu se oformiti ili ,spakovati“ na CD-ROM, uz veoma male troSkove, i one predstavljaju nacin da se tradicio-
nalna ponuda usluga prosiri.

Pitanje koje se postavlja danas pred ovim institucijama kulturne bastine jeste kako osmisliti digitalne zbirke sa interaktivnim
multimedijalnim sadrzajem koji bi privukao $to veci broj korisnika te ih podstakao na daljnja istrazivanja o svojoj prolosti,
Kulturi i umjetnosti kroz zabavu i igru.

Prema UNESCO-vom manifestu o javnim bibliotekama, jedan od prioriteta jeste podsticanje i pomaganje ,dozivotnog
uCenja“ i digitalnog opismenjavanja svih gradana. Otud je zadatak bibliotekara da putem interaktivnih i multimedijalnih pre-
zentacija olak3aju i maksimalno pojednostave pristup i pretraZivanje relevantnih informacija svim korisnicima, bez obzira
na starosnu dob, spol, nivo obrazovanja, kulturnu i etnicku pripadnost, ukljuéujuéi i osobe sa posebnim potrebama.

Kognitivne teorije usvajanja znanja i oblikovanja poruke

Digitalizacija i internet su napravili revoluciju u dostavljanju multimedijainih sadrzaja. Nove tehnologije pruzaju muzejima,
bibliotekama i arhivima mogucénosti da proSire i poboljSaju usluge i da dopru do veéih grupa populacije. Sada se usluge
mogu isporucivati direktno krajnjim korisnicima, postavljajuéi pojedinca u sredite sadasnjeg i buduceg razvoja.

Upravo zato je istrazivanje na podruéju primjene i oblikovanja multimedijalnih poruka i zbirki od izuzetne vaznosti ne samo
za edukaciju ve¢ i kao vid proSirenih novih usluga prema korisnicima u skladu sa razvojem savremene informaticke teh-
nologije. Na ovom podru¢ju su najdalje otisli nauénici koji se bave kognitivnom psihologijom i teorijom usvajanja znanja
putem multimedijalnih prezentacija.

Kognitivna psihologija multimedijalnog uéenja

,Moramo osvijestiti postojanje dva kanala za obradu informacija, ne smijemo zaboraviti da primatelji imaju ograni¢en ka-
pacitet radne memorije te svakako moramo misliti na to da ljudi aktivno obraduju informacije.”®

Istrazivanja profesora Ri¢arda Majera* posebno se bave podrucjem koriStenja vizualizacije za uenje i razvoj kognitivne
teorije multimedijalnog ucenja. Multimedijska poruka se sastoji od jednog ili vise elemenata koji su kombinovani i sinhro-
nizirani u vremenu. Fokus istrazivanja je na unapredivanju nacina prijenosa i vizuelnog prikaza te na cilianom primatelju
poruke, a ne na sadrzaju. Dizajn i organizacija multimedije moraju biti u skladu sa na¢inom na koji ljudi obraduju informa-
cije, a pravila moraju slijediti naéin na koji funkcionira ovjekov um, posebno u procesu primanja novih informacija, njihove
obrade, prezentacije i procesa uenja.

1 CALIMERA. http://www.calimera.org

2 Tehnologije informatickog drustva: Multimedija u modernom drustvu.

http://www.cordis.lu/ist’/ka3/home.html

3 Lauc, T.; Mikeli¢, N. ,,Multimedij i multimedijska instruktivna poruka®. // Informacijske znanosti u procesu promjena
/ Lasi¢-Lazi¢, Jadranka (ur.). Zagreb: Zavod za informacijske studije, 2005, str. 100

4 Moreno, R.; Mayer, R. ,,Cognitive principles of multimedia learning: The role of modalit and contiguit®“. // Journal of
Educational Psychology. 91(1999), str. 358-368
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Majersova kognitivna teorija multimedijalnog u¢enja bazirana je na tri osnovne pretpostavke:
da ljudi posjeduju odvojene kanale za obradu vizuelnih i verbalnih (audio) sadrzaja

da smisleno usvajanje znanja ovisi 0 aktivnim kognitivnim procesima ¢ovjeka kao $to su obrada, organiziranje i poveziva-
nje razli¢itih dijelova multimedijalne poruke

da svaki kanal posjeduje ograni¢en kapacitet spoznaje (radna memorija).®

Pored Morena i Majera,® istraziva¢ Najjar’ je dokazao svojim eksperimentima da se verbalna i slikovna poruka trebaju pre-
zentirati zajedno. ,Elaborative proccessing” (poboljSana obrada) je pojam koji je uveo Najjar, a koji podrazumijeva dodatnu
spoznajnu obradu informacija kojom se nova informacija integrira s postoje¢im znanjem.

,Cilj svakog procesa usvajanja znanja je razumijevanje slozenih koncepata i primjena usvojenog znanja u novim situacija-
ma. Primatelj, da bi shvatio znacenje teksta ili koncepta, mora rekonstruirati znaGenje i to pojmovima koje sam razumije.
Usvojena informacija se mora povezati s ostalim informacijama (postoje¢im znanjem) da bi se postiglo valjano razumije-
vanje znacenja.”

Kognitivni procesi

Dizajniranje multimedijalne prezentacije je viSe od lijepo oblikovane forme. Kao $to Majer predlaze, prezentovani materijal
treba imati koherentnu strukturu, a poruka mora voditi korisnika da prikazane informacije brze i efikasnije izgradi u mentalni
model lako pamtljiv.

Na osnovu ove tri pretpostavke, Majer je iznio pet kognitivnih procesa bitnih za kvalitetnu obradu multimedije:
odabir relevantnih rijeéi za obradu verbalne radne memorije

odabir relevantnih slika za obradu vizuelne radne memorije

organizovanje odabranih rijeci u verbalni mentalni model

organizovanje odabranih slika u vizuelni mentalni model

integracija verbalnog i vizuelnog modela i njihovo povezivanje u ranije znanje.®

Pravila oblikovanja multimedijalne poruke

Istrazivanja vezana za odnos ilustracija i teksta' dala su nedvojbene rezultate da multimedijalne poruke, ujedinjujuéi
viSe razliCitih formata prema odredenim pravilima, podstiéu lako i brzo u€enje kako bi bolje utjecali na usvajanje novih
znanja."

Pravilo multimedija: prikaz rijeci i slika zajedno u¢inkovitiji je od prikaza samog teksta.

Citatelji koriste dva kvalitativno (mentalno) razligita kanala — verbalni i vizualni. Osnovni je zakljudak da do uginkovite
obrade sadrzaja dolazi kad izgradimo sustavne veze izmedu ta dva prikaza (verbalni i vizualni).™

Pravilo prostorne povezanosti: rije¢ i slika trebaju prostorno biti blizu, a ne ih razdvajati. IstraZivanja pokazuju da smisleno
usvajanje znanja iz multimedijalne poruke ne ovisi samo o prikazu poruke, nego i o prikazu poruke zajedno s uputom
primatelju kako ¢e tu poruku obraditi.™

5 Lauc, T.; Mikeli¢, N. ,,Multimedij i multimedijska instruktivna poruka”. // Informacijske znanosti u procesu promjena,
2005, str. 100

6 Moreno, R., 1999; Mayer, R. E., 1999; Hegarty, 1993; Reeves, 1996; Nass, 1996; Rieber, L. P., 1994; Najjar, L. J.,
1998; Paivio, A., 1986 — testirali su pravila uzimajuci u obzir transfer znanja i memoriranje

7 Najjar, L. J. ,Principles of Educational Multimedia User Interface Design®. // Human Factors. 40,2 (1998), str.
311-323

8 Najjar, L. J. ,Principles of Educational Multimedia User Interface Design®“. // Human Factors. 40,2 (1998), str.
311-323

9 Mayer, R. ,,A Cognitive Theor of Multimedia learning — Presentation Fact® http://www.presentationfacts.com/index.
php/2005/12/04/a-cognitive-theory-of-multimedia-learning/

10 Istrazivaci: Mayer, Gallini, Levin, Rieber

11 Lauc, T.; Mikeli¢, N. ,,Multimedij i multimedijska instruktivna poruka”. // Informacijske znanosti u procesu promjena,
2005, str. 104

12 Ibid

13 Ibid, str. 105
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Pravilo vremenske povezanosti: primatelji poruke sposobniji su uspostaviti veze medu dijelovima poruke kada mentalno
obraduju sve elemente u isto vrijeme.

Kad se odgovarajuéi dijelovi naracije i animacije prikazu istovremeno veca je vierojatnost da éemo biti sposobni zadrZati
mentalni prikaz obje sastavnice multimedijaine poruke u radnoj memoriji i da ¢emo modéi izgraditi mentalne veze izmedu
verbalnog i vizuelnog kanala. Ukoliko su animacija i naracija vremenski odvojene viSe od nekoliko sekundi, primatelji
poruke slabije je razumiju.™

Pravilo koherentnosti: svi zvukovi, rije€i ili slike koji nisu relevantni izbjegavaju se u oblikovanju poruke.

Nebitan sadrzaj koji je prili€no istaknut u prikazu okupira spoznajne resurse u nasoj radnoj memoriji i odvlaéi paznju s
bitnog sadrzaja, naruSava proces organizacije sadrzaja i navodi primatelja poruke da organizira novousvojene informacije
oko teme nerelevantnog sadrzaja, umjesto oko sadrzaja relevantne teme. Potencijalno koherentna poruka je ona kod koje
su elementi u medusobnom odnosu koji nije proizvoljan, nego je uzro¢no-posljedicni.s

Pravilo modaliteta: multimedijalnu poruku bolje usvajamo ako je sastavljena od animacije i naracije.

Hode li primatelj poruke lake usvojiti informaciju ako su rijeci prikazane kao govor ili kao pisani tekst? Za naraciju se
koristi slusni kanal, a za tekst vizuelni. Ako su rijedi i slike prikazani zajedno, tada je vizuelni kanal preopterecen, a slusni
neiskoristen.

Pravilo zalihnosti: prijem poruke ée biti bolji ako koristimo viSe putanja za prijenos poruke.

IstraZivanje uloge individualnih razlika u usvajanju i razumijevanje poruke® istiCe da primatelji moraju imati mogucénost
izbora metode koja najbolje odgovara njihovim potrebama i navikama, izmedu ostalog da imaju mogucnost izbora formata
u kojem Ce im sadrzaj biti prikazan.

Pravilo individualnih razlika: razlike u predznanju i prostornoj sposobnosti rjeSavaju se visokokvalitetnim dizajnom multi-
medije.

Kognitivna teorija je otkrila da naSe razumijevanije ovisi 0 sposobnosti povezivanja vizuelnih i odgovarajuéih verbalnih pri-
kaza koji se istovremeno nalaze u nadoj radnoj memoriji. Kalyuga, Chandler & Sweller su dokazali da je visokokvalitetan
dizajn multimedije vazniji primateljima poruke sa loSim predznanjem, a Carroli je definisao da se prostorna sposobnost
odnosi na sposobnost stvaranja, odrzavanija i rukovanja mentalnim slikama.'”

Pravila dizajna: dizajn grafickog korisnickog sucelja (GUI — Graphical User Interface).

Kod odredivanja nacina na koji ée korisnik pristupiti sadrzaju i pretraZivati ga potrebno je posvetiti veliku paznju poruci,
programiranju i umjetnickoj izvedbi. Svi gradivni elementi multimedija olak§ano se povezuju upotrebom autorskih alata —
authoring tools.™

Digitalna kultura

Multimedija i nove tehnologije su dovele do novog nadina primanja informacija i razmisljanja korisnika. Dok je tradicio-
nalna kultura pretrpana tekstom, hipertekst omogucava dinami¢no povezivanje teksta, zvuka i slike na nelinearan na¢in
koje moZe postati sredstvo priviacenja i zadrZavanja korisnika — mogucnosti digitalne kulture. Hiperknjiga je novi korak
u evoluciji pisane rijeci u kojoj dolazi do zamjene sadrZaja kontekstom. SadrZaj seli iz samog teksta u veze koje taj tekst
uspostavlja s drugim tekstovima. No, ono $to je najbolje jeste da umjesto pasivnog Citaoca ili posjetitelja muzeja imamo
sada aktivne korisnike i to sa svim individualnim razli¢itostima i potrebama, koji stupaju u interaktivni odnos sa ponudenim
multimedijalno prezentovanim sadrzajem.

Svakako da je jedan od najboljih primjera i prete¢a nove digitalne kulture djelo Waltera Benjamina ,Passagenwerk®
(1991), koje on nikad nije zavrSio. To je veliki kolaz sa brojnim ilustracijama, citatima, mislima, komentarima, fotografijama

14 Istrazivaci: Mayer, Anderson

15 Lauc, T.; Mikeli¢, N. “Multimedij i multimedijska instruktivna poruka”. // Informacijske znanosti u procesu promje-
na, 2005, str. 107

16 Istrazivaci: Cronbach, Snow, Jonasen, Grabowski

17 Lauc, T.; Mikeli¢, N. ,,Multimedij i multimedijska instruktivna poruka“. // Informacijske znanosti u procesu promjena,
2005, str. 111

18 Ibid, str. 113

19 Benjamin, Walter. ,,Das Passagen-Werk*. // Gesammelte Schriften, vol. V (1982). Frankfurt : Suhrkamp, 1996
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i svime onim $to se odnosi na drustvenu i kulturnu historiju Pariza krajem 19. vijeka: trgovci, katakombe, borbe na barika-
dama, gvozdene konstrukcije, antropologijski nihilizam, prostitucija, Art Nouveau, autoputovi, berza, Sena, itd.®
»,Benjamin je bio uvjeren u jednu stvar: ono $to je potrebno jeste vizuelno, a ne linearna logika. Koncept je bio imaginativna
konstrukcija u skladu sa kognitivnim principima montaze. Objekti 19. vijeka su bili u€injeni vidljivima kao originali sadasnji-
ce, dok je u isto vrijeme svaka pretpostavka progresa bila beskrupulozno odbijena, tako da je svaka slika bila konkretni,
mali, odredeni trenutak u kojem se je trebao razotkriti totalni historijski dogadaj, perceptivno ‘Urphdnomen’ u kojem se
mogu naéi izvori sadasnjice.” 2!
Interaktivnost

Interaktivne usluge u bastinskim institucijama (biblioteke, arhivi i muzeji) ukljuCuju i angaZiraju ljude. Interaktivni programi
omogucuju nelinearnu navigaciju kroz multimedijalne sadrzaje koji se mogu sastojati od teksta, nepokretnih slika, animi-
ranih slika, zvuka i videa. Interaktivnost korisniku pruza moguénost izbora svog vlastitog puta kroz informacije, navigaciju
i oblikovanje vlastitog iskustva. Autor interaktivnog sadrZaja oblikuje materijal nelinearno, tako da mu se moZe pristupiti iz
razliéitih kutova, bez obzira na smijer koji je korisnik izabrao.

,Medij nosi element interaktivnosti, raznolikosti dozivljaja i moguc¢nost nasumicnog pristupa sadrzaju, no zadaca je autora
da vodi korisnika kroz taj labirint informacija.“?

Interaktivnost se moze iskoristiti;

*  zapoboljSanje galerijskih prikaza u muzejima;

*  zapredstavljanje informacija na uzbudljiv i interesantan nacin;

*  kao privlatna zanimljivost za djecu, mlade, porodice i Skole;

*  kao marketinSko sredstvo koje ¢e podstaéi posjetioce da posjete stvarno mjesto;

* da ucini prikaze i sajtove pristupaénijim za osobe sa smetnjama, ukljuCujuci one koji imaju smetnji da Citaju tam-
pani materijal;

* dametodom e-uéenja predstavi aktivna uputstva koja ,provjeravaju znanje” onog ko udi;

* daomoguéi korisnicma da kreiraju i dodaju svoj sadrzaj;

* da omoguéi korsnicima da stupe u interakciju sa virtuelnim zajednicama sliénih interesovanija;

* da omoguéi konsultacije sa korisnicima preko online istrazivanja, upitnika, glasanja, itd.

Virtuelni muzeji, biblioteke i arhivi

Virtuelni muzej, biblioteka ili arhiv moze biti vezan za neku fizicku instituciju ili moZe postojati samo kao virtuelna institucija.
U drugom sluéaju obi€no je proizvod konzorcijuma, sa sadrzajima veéeg broja institucija. Muzeji i lokacije od kulturno-
historijskog znacaja sve ¢eSc¢e postavijaju svoje sajtove koji su u stvari virtuelni. Oni omogucuju korisnicima da osmisle
sopstvene virtualne posjete prema svojim interesovanjima, da preurede izlozbe, da nauce vise o odredenim eksponatima,
do obima koji im odgovora, da koriste virtuelne obilaske sa vodicem, itd. Virtuelni arhivi omoguéuju korisnicima da istra-
Zuju arhive prema temi ili predmetu, nezavisno od fizicke organizacije ili geografske lokacije. Odli¢an primjer je i Virtuelna
biblioteka Bosne i Hercegovine® koja predstavlja konzorcij trenutno od 33 biblioteke sa moguénosti pristupa i pretrazivanja
zajedni¢ke online bibliografske baze podataka.

Dozivotno ucenje

DoZivotno uéenje postaje vodece nacelo u pruzanju obrazovanija i sudjelovanja u obrazovanju u razliéitim okruzjima uée-
nja. U smjericama EU, doZivotno se uéenje odreduje kao potpun ciklus u¢enja od djetinjstva, formalnog obrazovanja na
svim razinama do samostalnog ucenja u odrasloj dobi, uklju€ujuéi u¢enje na daljinu, s bodovima, certifikatima ili diploma-
ma, ili bez njih.%

20 Vidi: https://tspace.library.utoronto.ca/citd/holtorf/3.2.html

21 Buck-Morss, S. ,,The Dialectics of Seeing. Walter Benjamin and the Arcades Project”. London : MIT Press, 1991.
22 Lauc, T.; Mikeli¢, N. ,,Multimedij i multimedijska instruktivna poruka“. / Informacijske znanosti u procesu promjena,
2005, str. 99

23 Virtuelna biblioteka Bosne i Hercegovine. [Web Page]. Vidi: www.cobiss.ba

24 CALIMERA [Web Page]. Vidi: http://www.calimera.org.
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E-ucenje moglo bi imati odluCujuci utjecaj na drustvenu inkluziju pa je to vitalni dio koncepta doZivotnog ucenja. E-uCenje
omogucuje obrazovanje i pruza mogucénost naobrazbe svima, posebice onima kojima je to otezano zbog socijalnih, eko-
nomskih, geografskih ili drugih razloga.

Ugenije se potiCe ako se informacije predstave terminima koje ljudi razumiju i ako imaju veze sa njihovim interesovanjima.
Koritenje sistema za personalizaciju u univerzitetskim bibliotekama pokazalo je da oni mogu biti veoma korisni onima koji
uce time Sto biraju i filtriraju informacije i prilagodavaju ih zahtjevima kurseva koje pohadaju. Multimedijalne prezentacije
oblikovane prema pravilima kognitivne psihologije i kognitivnim procesima pokazale su se od izuzetne vaznosti ne samo
za najmlade ve¢ i za individualni pristup svakog korisnika, neovisno od stupnja obrazovanja ili struénosti.

Pristup za osobe sa smetnjama

Osobe sa smetnjama su ljudi koji imaju teSkoée da koriste uredaje namijenjene opstoj upotrebi zbog fizickih ili ¢ulnih
nedostataka, nemoguénosti da Citaju Stampane tekstove ili smetnji u uéenju. Ovdje spadaju i ljudi koji su privremeno ones-
posobljeni, Zbog nesretnog slucaja ili bolesti, oni Cije su smetnje uzrokovane staro$¢u i ljudi koji imaju smetnje u uéenju.
Izraz ,teSkoce sa Citanjem Stampanog materijala“ obuhvata ljude sa vizuelnim, mentalnim ili fizickim nedostacima koji im
oteZavaju Citanje konvencionalno od$tampanih tekstova, ukljuéujuci osobe sa disleksijom.?

Organizacije koje Zele biti ukljucive prilagodavaju svoje usluge razli¢itim grupama korisnika i publike i izgraduju strategije
za pruzanje multimedijalnog pristupa sadrZaju svojih kolekcija:

obilasci sa vodi¢em, razne aktivnosti, zvuéni vodici, prezentacije slajdova, sajtovi, itd., koji prikazuju objekte i izlozbe
osobama koje imaju smetnje sa vidom, kao dodatak uobi¢ajenim osnovnim informacijama; koristenje jednostavnog jezika
i slika za osobe koje imaju smetnje sa sluhom;

* viSeCulna dogadanja i izloZbe;

 taktilne izloZbe, npr. koridtenje 3D modela i mapa, i reljefnih crteza;

* interaktivna galerijska ponuda osmisljena uzimajuci u obzir i ljude sa smetnjama;
*  ekrani koji se nose na glavi;

* virtuelna okruzenja.®

ZAKLJUCAK

Primjena multimedije u bibliotekama i drugim bastinskim institucijama tek je u povoju. S obzirom da ove institucije postaju
ne samo one koje prikupljaju i obraduju bastinsku gradu, veé i one koje proizvode digitalne zbirke i sadrzaje sa ciliem
podsticanja dozivotnog ucenja, istrazivanja i razvijanja dru$tva znanja 21. vijeka, nije ¢udo $to postaju interdisciplinarne i
Sto podrucje kognitivne psihologije postaje jedno od bitnih segmenata za njihov daljnji rad. Kako znanje prilagoditi svakom
korisniku, pojednostaviti mu pristup i uiniti zanimljivim, jeste zajedni¢ki zadatak bibliotekara i psihologa. Razlika je samo
u tome da bibliotekari prakti¢no primjenjuju ono $to kognitivna psihologija otkriva svojim eksperimentima i istrazivanjima
kognitivnih procesa kod ljudi.

U buduénosti ¢e multimedijalni izvori biti uklopljeni u kataloge, moéi ée se pretraZivati i pronalaziti bez obzira na format u
kojem se nalaze. Neki izvori, kao $to su e-knjige, e-Casopisi, muzika, film, itd., moci ée se preuzimati direktno od sistema
dobavlja¢a, po sistemu ,bas-na-vrijeme”. Oni ¢e se kupovati ili koristiti na bazi pretplate. Sli¢no tome, izvori ¢e se isporu-
Civati na zahtjev, direktno na raéunare ili PDA uredaje korisnika, pa oni ne¢e morati da dolaze u instituciju radi pristupa.
Posjetioci institucija kulture imace personalizovana iskustva, pobolj$ana tehnikama virtuelne stvarnosti. DoZivotno uCenje i
drustvo znanja, koje su sastavni dio strategije razvoja savremene zajednice EU u 21. vijeku, uz primjenu novih tehnologija
dovest Ce i do nove kulture uéenja, &itanja i saznavanja, a bitni izvori te kulture bit ée upravo bastinske institucije - biblio-
teke, muzeji i arhivi.

*kk

25 Development of Library Services to Visually Impaired People: guide for Hellenic libraries [by] Bruno Sperl. jul 2001.
Prvobitno izradeno kao priru¢nik ,,Obuka onih koji obucavaju®, proizvod 3. akcije projekta ACCELERATE. http://www.
lib.uom.gr/accelerate/deliverables/Ttt_en.doc)

26 WAI (Web Accessibility Initiative) uputstva koja je izradio Konzorcijum WWW. http://www.w3c.org/WAI
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DODATAK: Primjeri u praksi

Europeana - portal evropske digitalne biblioteke kulturne bastine
http://www.europeana.eu/portal/

Osnovna ideja koja je pokrenula stvaranje Evropske digitalne biblioteke jeste potreba da se jedinstveni i bogati izvori
evropske kulturne bastine digitalizuju i uéine dostupnim svim gradanima Evrope u cilju stvaranje otvorenog ,drustva zna-
nja”. Pored pristupa 2,5 milijardi knjiga iz svih evropskih biblioteka, tu je i pristup milionima poznatih i nepoznatih slika, gra-
fika, historijskih i antiknih rukopisa, dnevnika, fotografija - ukljuéujuéi i one porodicne, te niza druge arhivske dokumentacije
od vaznosti koje su pohranjene u kulturnim i bastinskim institucijama Evrope, a na prvom mjestu nacionalnih biblioteka,
muzeja, arhiva i galerija.

Virtuelna biblioteka Bosne i Hercegovine
www.cobiss.ba

BiblioteCko-informacijski sistem na platformi COBISS-a zajedni¢ki oblikuju biblioteko-informacijski servis i biblioteke koje
uestvuju u sistemu uzajamne katalogizacije. Baze podataka sadrZe bibliografske zapise za razli¢itu vrstu grade (mono-
grafske publikacije, serijske publikacije, integrisani izvori, lanci i drugi sastavni dijelovi) za potrebe vodenja personalnih
bibliografija autora i zapise za izvedena djela. Trenutno su u njoj 40 biblioteka u BiH.

Hrvatska kulturna bastina - portal hrvatske digitalne biblioteke kulturne bastine

http://www.kultura.hr/

Projekt ,Hrvatska kulturna bastina“ nacionalni je projekt digitalizacije arhivske, knjizni¢ne i muzejske grade. Njime se Zeli
potaknuti stvaranje novog digitalnog sadrZaja, poboljSati njegovu dostupnost i vidljivost te promicati sustavan i ujednacen
pristup digitalizaciji grade u kulturnim ustanovama. Portal ,Hrvatska kulturna bastina“ omoguéuje pretraZivanje i pristup
raznovrsnim zbirkama digitalizirane grade muzeja, knjiznica i arhiva u Hrvatskoj, neovisno o tome jesu li nastale u okviru
ovog projekta ili su ovdje samo registrirane i opisane. Zbirke mozete pretraZivati i pregledavati tematski, kronolo3ki,
prema vrsti grade, mjestu gdje se nalaze, podruéju ili zna¢ajnim osobama, stvarima ili dogadajima na koje se odnose.

The Foundation of the Hellenic World (FHW) - Gréka
http://www.fhw.gr/

FHW je institucija kulturnog naslijeda koja radi na zastiti i razglaSavanju helenske kulture, historijskog paméenja i tradicije,
kreativnom primjenom najsavremenije multimedije i tehnologije. Koristi najbolja dostignuca savremene muzejske teorije,
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nauke o ra¢unarima i audiovizuelnih medija za stvaranje interaktivnih izlozbi, ukljuCujuci virtuelno putovanje kroz anti¢ki
grad Milet, rekonstrukciju Zeusovog hrama u Olimpiji i interaktivno obrazovno okruzenje u kojem se ozivljava odjeca iz
vizantijskog i klasi¢nog perioda, prikazuje interaktivna postavka grnéarije sa prikazima Olimpijskih igara i nekoliko Arhime-
dovih eksperimenata.

Lesehulen - Norveska

http://www.lesehulen.no

Glavni cilj je motiviranje djece da ¢itaju knjige, predstavljanjem norveskih pisaca pomocu zvuka, slika i interaktivnih aplika-
cija, postavljenih na internet pomoéu tehnologije Sirokopojasne veze. Aplikacija koristi animaciju u FleSu, glas nevidljivog
spikera, muziku i zvuk u stvarnom vremenu.

The J. Paul Getty Museum - GettyGuide TM - SAD
http://www.triplecode.com/projects/getty.html

Muzej Geti - GetiVodi¢ je PDA uredaj koji omogucuje korisnicima da tokom svoje posijete stave ,obiljeZivac” kod predmeta,
da ih uéitaju na muzejskom kiosku, a zatim poSalju kuéi e-poStom ili saduvaju za buduce posjete, kada ¢e im pristupiti
preko stranice MyGetty. (Vidjeti i tekstove: The role of museums in online teaching, learing, and research by Kenneth
Hamma, J. Paul. Getty Museum, Los Angeles. 2004).

The Metropolitan Museum of Art - New York
http://'www.metmuseum.org/

U odjelu muzejskog sajta pod nazivom My Met Museum korisnici imaju pristup do moguénosti kao Sto su My Met Gallery
(prikuplja korisnikova omiliena umjetnicka djela iz online kolekcije Muzeja), My Met Calendar (omogucuije korisnicima da
prilagode online kalendar tako da prikazuje samo dogadanja koja ih zanimaju. Takoder se mogu prijaviti da dobijaju auto-
matski podsjetnik na nedjeljne dogadaje).

DAISY: Digital Accessible Information System
http://www.daisy.org/

Konzorcijum DAISY izradio je standard za digitalne knjige koje govore (ANSI / NISO Z39.86, Specifikacije za digitalne
knjige koje govore http://www.loc.gov/nis/niso/) da bi se osigurao pristup osobama koje imaju smetnje sa ¢itanjem Stam-
panog materijala.

Making Access Happen - Chomhairle Leabharlanna & The Equality Authority
http://www.librarycouncil.ie/policies/making_access.shtml

Knjizica u Irskoj koja predstavlja prakti¢ne pokuSaje da se usluze korisnici sa smetnjama. Zasniva se na Cetiri probna pro-
jekta u javnim bibliotekama gradova Kejvan, Dablin Siti, Kilder i Mejo, koji su isprobali novi nain da se osigura dostupnost.
Knijizica se moze nabaviti besplatno ili preuzeti sa sajta.
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