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1. Opis partnera

Sveuciliste u Camerinu - Glavni partner i znanstveni suradnik

The Sveuciliste u Camerinu (UNICAM) je znanstveni koordinator Erasmus+ projekta CULT. UNICAM tim donosi opseZno
struéno znanje u istrazivanju i obrazovanju u racunalnim znanostima, s posebnim prednostima u poslovnim
informacijskim sustavima, umjetnoj inteligenciji, tehnologijama razvoja softvera te metodologijama i tehnologijama
za digitalno obrazovanje. Od 1985. godine UNICAM nudi prvostupnicki studij racunalnih znanosti. Nadovezujuéi se na
te snazne temelje, sveuciliste je 2004. godine pokrenulo magisterij i doktorski studij racunalnih znanosti. Ovi programi
pruzaju sveobuhvatnu obuku u kljuénim podrucjima uskladenim s ciljevima projekta CULT, osiguravajuéi cvrst
akademski i istrazivacki okvir. Na UNICAM-u je otprilike 16% studenata upisanih u program racunalnih znanosti
Zenskog spola. Sveuciliste je aktivno uklju¢eno u europske istrazivacke mreze i odrzava snaznu suradnju s lokalnim,
nacionalnim i medunarodnim tvrtkama i javnim institucijama. UNICAM tim cine prof. Barbara Re, znanstvena
koordinatorica projekta CULT, prof. Flavio Corradini i dr. Fabrizio Fornari.

CONFORM Scarl - Partner

CONFORM Scarl djeluje od 1995 godine na nacionalnoj i medunarodnoj razini, promovirajudi istrazivacke projekte,
planove obuke, s formatima ucenja u ucionici, iskustvenog i e-u€enja, pruzajuci savjetodavne usluge i tehnicku pomo¢
tvrtkama i javnoj upravi. Tijekom godina osmislio je, dizajnirao i producirao kratke filmove, igrane filmove, web serije,
reklame, 360° virtualne ture, interaktivne videozapise, dokumentarce i dokumentarne filmove, portale, brosure i
urednicki sadrzaj u prosSirenoj stvarnosti (AR), audiovizualne materijale koji koriste jezik 2D i 3D crtanih filmova,
kompoziting, pokretnu grafiku, snimanje pokreta i snimanje performansa, aplikacije s informativnim, promotivnim i
tehnickim sadrzajem, prilagodene vrsti tvrtke klijenta, koje usvajaju holograme, virtualnu stvarnost (VR) i proSirenu
stvarnost (AR), te igre koje djeluju kao katalizatori za uéenje o kulturnoj i/ili industrijskoj bastini koja se promovira i
vrednova u nacionalnom i medunarodnom kontekstu, takoder i u smislu razvoja turizma.

Fakultet prirodnih znanosti Sveucilista u Tirani - Partner

Fakultet prirodnih znanosti dio je SveuciliSta u Tirani (UT), osnovano 1957. godine, kao najvede i najprestiznije javno
sveuciliSte u Albaniji. UT se sastoji od Sest fakulteta i dva instituta te nudi 174 programa u sva tri ciklusa studija.
Institucija je poznata po svojoj snaznoj akademskoj tradiciji, medunarodnoj suradnji i doprinosu znanosti, kulturi i
gospodarskom razvoju. Trenutno je Sveuciliste u Tirani najvece sveuciliste u zemlji. Fakultet prirodnih znanosti (FSHN)
vodeda je institucija u Albaniji za obrazovanje i istrazivanje u prirodnim znanostima, ukljucujuéi informatiku,
matematiku, fiziku, kemiju, biologiju, biotehnologiju i srodna podrucja. Odjel za informatiku na Fakultetu prirodnih
znanosti SveucilisSta u Tirani vodeca je akademska jedinica u Albaniji za obrazovanje iz racunalnih znanosti i
informacijske tehnologije. Nudi programe na svim razinama visokog obrazovanja, ukljucujuéi magisterij znanosti iz
znanosti o podacima i umjetne inteligencije te magisterij informacijskog sustavnog inZenjerstva, oba na engleskom
jeziku i osmisljena u skladu s medunarodnim akademskim i industrijskim standardima. Njegovo akademsko osoblje
sastoji se od iskusnih istrazivaca i predavaca sa stru¢noséu u podrucjima kao Sto su interakcija covjeka i racunala,
poslovna inteligencija, rudarenje podataka, e-uprava, obrada prirodnog jezika i digitalno zdravstvo.
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Qendra “SHKENCE DHE INOVACION PER ZHVILLIM” - Partner
Centar za znanost i inovacije za razvoj (SCiDEV), think tank sa sjedistem u Tirani, radi na doprinosu demokratizaciji i
odrzivom drustvenom i ekonomskom razvoju u Albaniji i regiji u suradnji s partnerima na Zapadnom Balkanu i u EU.
Fokusira se na istraZivanja usmjerena na politiku i djelovanje, provodeci

studije koje informiraju procese donosenja odluka, utjeCu na razvoj politika i poti¢u napore zagovaranja, izgradnju
kapaciteta, mentorstvo i znanstvenu komunikaciju. Rad SCiDEV-a organiziran je oko Cetiri klju¢na stupa: (i) demokracija
i upravljanje, gdje organizacija radi na jacanju demokratskih institucija i promicanju dobrog upravljanja; (ii) mediji i
komunikacija, gdje je SCIiDEV posvecéen promicanju slobode medija, podrsci neovisnim medijima i poboljSanju medijske
pismenosti; (iii) jacanje veza izmedu istrazivanja i drustva, gdje SCiDEV olaksava suradnju izmedu istrazivanja i drugih
drustvenih aktera putem znanstvene komunikacije, posredovanja znanja, angazmana dijaspore, umrezZavanja, razvoja
projekata i prikupljanja sredstava; (iv) inovacije i digitalna transformacija, s naglaskom na digitalna prava, nove
tehnologije i digitalne vjestine. SCIiDEV ugnijezdiMreza albanskih Zena u STEM-uciji je cilj doprinijeti druStvenom i
ekonomskom osnaZivanju Zena povecanjem njihove zastupljenosti u STEM-u, kako u akademskoj zajednici tako i u
industriji.

Sveuciliste u Zagrebu - Partner

Sveuciliste u Zagrebu, Fakultet elektrotehnike i racunarstva (FER-UNIZG) najveci je tehnicki fakultet i vodeéa institucija
za obrazovanje i istraZivanje u podrucju elektrotehnike, informacijske i komunikacijske tehnologije te racunarstva u
Hrvatskoj. Kao sastavnica SveuciliSta u Zagrebu - vodece obrazovne institucije u zemlji - FER igra sredisnju ulogu u
izvanrednom istrazivackom ucinku sveucilista, koji Cini viSe od polovice ukupnog istrazivanja u Hrvatskoj. Nastao iz
Tehnickog fakulteta osnovanog 1919. godine, FER je postao samostalni fakultet 1956. godine i od tada je izrastao u
dinami¢no akademsko i istrazivacko-razvojno srediste. SadrzZi opsezne objekte, uklju€ujuci 35 predavaonica, preko 60
laboratorija i vise konferencijskih i knjizni¢nih prostora na kampusu od 43.308 m2. FER se sastoji od 12 odjela koji sluze
kao sredisnje tocke za istraZivacke i nastavne napore, a podrzava ih vise od 190 profesora, 202 asistenta u nastavi i
istrazivanju te studentsko tijelo od oko 3300 studenata preddiplomskih i diplomskih studija, zajedno s 326 doktoranda.
Aktivnim sudjelovanjem u vise od 250 nacionalnih i projekata financiranih od strane EU, FER odrZava snaZna
medunarodna partnerstva, ucévrscujuéi svoju poziciju kljuénog doprinosa znanstvenom i tehnoloskom napretku
Hrvatske.
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Université Cote d'Azur - Partner

Sveuciliste Azurna obala (UCA) javno je sveuciliSte smjesteno na francuskoj rivijeri. Kao sveobuhvatna institucija, UCA
je posvecena pruZanju visokokvalitetnog visokog obrazovanja i unapredivanju vrhunskih istrazivanja u razlicitim
akademskim podrucjima. SveuciliSte Azurna obala eksperimentalno je sveuciliste od 1. sijecnja 2020., zamijenivsi i
Sveuciliste Nice Sophia Antipolis osnovano 1965. i Zajednicu sveuciliSta i ustanova SveuciliSta Azurna obala osnovanu
2015. Sveuciliste Azurna obala sada ukljucuje 17 glavnih akademskih ustanova oko povijesne sveuciliSne jezgre,
stvarajudi jedno od 10 najboljih istraZivacki intenzivnih sveucilista u Francuskoj. Nudeci Sirok spektar preddiplomskih,
diplomskih i doktorskih programa, UCA sluzi kao akademsko srediste za studente koji studiraju umjetnost i
humanistic¢ke znanosti, prirodne znanosti, inZenjerstvo, drustvene znanosti i drugo. S predanoscu interdisciplinarnom
istrazivanju, sveuciliSte aktivno sudjeluje u projektima regionalnog, nacionalnog i medunarodnog znacaja. Akademska
zajednica na UCA-i sastoji se od 3000 predanih ¢lanova osoblja, ukljucujuéi akademske i administrativne strucnjake,
koji doprinose Zivopisnom i dinami¢nom okruZenju institucije. Studentsko tijelo od 40 000 je raznoliko, Sto odraZzava
raspon ponudenih programa i predanost poticanju bogatog iskustva ucenja. Sveuciliste Cote d'Azur-UCA osnovalo je
2017. godine kampus u Cannesu posvecen kulturnoj i kreativnoj industriji. Godine 2020. Villa Arson (Skola umjetnosti),
ERACM (regionalna skola glume Cannesa i Marseillea) i CIRM (Medunarodni centar za glazbena istraZivanja) postali su
¢lanovi sveucilista. Posljedi¢no, umjetnost i kultura postale su vazna komponenta sveucilista.

Culturalink SL - Partner

Culturalink je konzultantska tvrtka osnovana 2001. godine, s glavnim uredima u Valenciji i Las Palmasu na Gran Canariji.
Spanjolska. Specijalizirana je za istraZivanje, analizu, strate$ko savjetovanje i planiranje unutar kulturnog i kreativnog
sektora

sektorima. Njegove temeljne aktivnosti ukljucuju podrsku i savjetovanje kulturnih organizacija i institucija, analizu i
planiranje javnih politika, provodenje istraZzivanja i generiranje znanja vezanog uz kulturu i kreativnost. Osim toga,
Culturalink je posvecen osposobljavanju kulturnih menadzZera, tehnicara i operatera. Tijekom protekla dva desetljeca,
Culturalink i njegovi osnivaci, koji imaju preko trideset godina iskustva u primijenjenom kulturnom savjetovanju,
izgradili su c¢vrstu i trajnu mrezu suradnje. Konzultantska tvrtka blisko suraduje s vode¢im stru€njacima i
specijaliziranim subjektima u Spanjolskoj i diljem Europe. Znacajni partneri uklju¢uju Econcult (Istrazivacka jedinica za
ekonomiju kulture i turizma na Sveucilistu u Valenciji), ICC Consultors i KEA European Affairs, medu ostalima. lako se
glavna aktivnost Culturalinka odvija u Spanjolskoj i Europi, organizacija je takoder razvila znacajnu struénost u
medunarodnoj kulturnoj suradnji. Posljednjih godina Afrika je bila klju¢no podrucje fokusa, s projektima provedenim
na Zelenortskim Otocima, Namibiji, Ekvatorijalnoj Gvineji, Juznoj Africi, Mauritaniji i Mozambiku. Latinska Amerika jo$
je jedna vaZna regija u kojoj je Culturalink poduzeo profesionalne aktivnosti, posebno u zemljama poput Kolumbije,
Bolivije, Kube, Haitija, Gvatemale i Hondurasa.

Klijenti Culturalinka ukljucuju Sirok raspon javnih i privatnih institucija iz cijelog svijeta. Medu njima su vladina
ministarstva (npr. Ministarstvo vanjskih poslova i Ministarstvo kulture Spanjolske te Ministarstvo kulture Hondurasa),
sveucilista (npr. Narodno sveuciliSte Gvatemale, Sveuciliste u Barceloni, Sveuciliste u Valenciji i Sveuciliste u Santiagu
de Composteli), regionalne i lokalne vlasti (npr. Vlada Kanarskih otoka, Generalitat Valencije, Spanjolska federacija
opcina i pokrajina, Andaluzijska federacija opcina i pokrajina te gradska vijec¢a Jereza de la Frontere, Valencije, Las
Palmasa de Gran Canarije i Alfafara), javne agencije i tvrtke (npr. Kanarski institut za kulturni razvoj i Spanjolska
agencija za medunarodnu razvojnu suradnju), kao i zaklade i privatni subjekti (npr. Zaklada Gabeiras za kulturno pravo,
Zaklada Fitzcarraldo, Zaklada Fanak, Zaklada za demokraciju Arrecifea, Muzej Kanara, Galicijansko vijeée za kulturu i
ICC Consultors). o
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CUL.T - Kultura i tehnologija

Universitat de Valencia - Partner

Econcult je istraZivacka jedinica unutar Odjela za primijenjenu ekonomiju SveuciliSta u Valenciji, sluzbeno osnovana
1999. godine. Postala je nacionalna i medunarodna referentna tocka u podrucju kulturne ekonomije. Jedinica se
fokusira na proucavanje kulturnih aktivnosti i kolektivnih akcija koje promicu kulturne i kreativne sektore, s posebnom
paznjom na drustvenu i teritorijalnu dinamiku povezanu sa simbolickom vrijednoscu, kreativnoscu i inovacijama. Nasa
istrazivanja bave se temama kao Sto su kulturna politika, kultura i razvoj, kreativni teritoriji, glazba, izdavastvo,
kazaliste, bastina, muzeji i jezicna ekonomija. Tijekom protekla dva desetljeca, nas rad potvrdio je da kulturne i
kreativne aktivnosti - bilo da su trziSno utemeljene ili ne - imaju transformativni potencijal za pojedince i teritorije.
Doprinose razvoju osiguravanjem kulturnih prava, a istovremeno poboljSavaju strukturne uvjete za gospodarski rast.
Econcult koordinira profesor Pau Rausell, a ukljucuje Siroku mrezu sveucilisnih istrazivaca i vanjskih suradnika. Od
2007. godine profesor Raul Abeledo vodi razvoj europskih projekata jedinice. Grupa redovito suraduje na
medunarodnoj razini, posebno u Europi i Iberoamerici, te ¢esto ugos¢uje gostujuce znanstvenike iz cijelog svijeta.
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2. Uvod

Rastuca kulturna medusobna povezanost zahtijeva multidisciplinarne vjestine koje integriraju razlicite tradicije,
vrijednosti i pristupe. Konvergencija umjetnosti, kulture i tehnologije rjeSava visestruke obrazovne potrebe i pruza
transformativne mogucénosti i za ucenike i za nastavnike. Posebno, obrazovanje koje spaja umjetnost, kulturu i
tehnologiju priprema ucenike za rad u medunarodnim okruZenjima i snalazenje u razli¢itim kulturama, rjesavajudi
sloZzene probleme s globalnom i uklju¢ivom vizijom. Umjetnost i kultura poticu kreativnost, inovacije i divergentno
razmisljanje, dok tehnologija pruza alate za pojacavanje tih sposobnosti. Integracija ovih disciplina moZe poboljsati
kriticko razmisljanje, poti¢uéi u¢enike da interdisciplinarno razmisljaju i kreativno rjeSavaju probleme.

Dublje gledano, umjetnost i kultura ne bi se trebale smatrati odvojenima od tehnologije: digitalno stvaranje,
multimedijska produkcija, koristenje kreativnog softvera i interakcija s imerzivnim tehnologijama (poput prosirene
stvarnosti i virtualne stvarnosti) nude nove izrazajne moguénosti. Ucenici uce kombinirati umjetnicke i tehnicke
vjestine, stvarajuci vizualno stimulirajuéa i tehnoloski napredna djela. Tehnologija ima potencijal srusiti fizicke i
kognitivne barijere, Cineéi obrazovanje dostupnijim Siroj paleti ucenika. Digitalne platforme mogu stvoriti
personalizirana iskustva ucenja koja se prilagodavaju potrebama svakog ucenika, koriste¢i umjetnost za poticanje
individualnog izrazavanja i kulturu za proSirenje samorazumijevanja i razumijevanja drugih.

Put ucenja, proveden kao STEAM 'CULT' KURIKULUM koji sadrzi makro-dizajn sadrzaja, didakti¢kih, metodoloskih i
instrumentalnih aspekata, razvijen je u okviru Projektnog rezultata 1 kao rezultat dva klju¢na ishoda:

e USPOREDNA ANALIZA STANDARDNIH PODATAKA koju provode uklju¢ene visokoskolske ustanove kako bi se
identificirali sli¢ni programi osposobljavanja za trenere i identificirali konstitutivni elementi programa koji
predlaze TEST.

o TERENSKA ANALIZA provedena u kontekstu partnerstva putem fokus grupa (FG), kako bi se produbila analiza
i otkrile latentne potrebe koje se prethodno nisu pojavile.
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3. Vizija CULT-a

3.1 Spajanje umjetnosti, kulture i tehnologije

Studenti moraju nauciti rukovati naprednim tehnologijama poput virtualne i proSirene stvarnosti te umjetne
inteligencije kako bi bili spremni za radnu snagu. Medutim, tehnoloski pristup ne bi trebao biti samo tehnicki:
umjetnost i kultura nude univerzalni jezik koji se moze koristiti za pri¢anje prica, izazivanje emocija i poticanje
drustvenih inovacija, omogucujuci studentima da humaniziraju tehnologiju i primjenjuju je u sloZzenim kontekstima.
Kreativni izazovi mogu potaknuti studente da razmisljaju izvan okvira, pronalazeci jedinstvena rjeSenja za sloZene
probleme.

Istovremeno, sve veca primjena umjetne inteligencije uvelike utje¢e na takav scenarij.mozZe se koristiti za razvoj
imerzivnih okruZenja za ucenje putem tehnologija poput prosirene stvarnosti (AR) i virtualne stvarnosti (VR). Na
primjer, studenti povijestiili umjetnosti mogu istraZivati povijesne rekonstrukcije, virtualne muzeje, pa ¢ak i sudjelovati
u interaktivnim umjetnickim simulacijama. Ova iskustva ne samo da olakSavaju vizualno i taktilno uc¢enje, veé i poticu
kreativnost, inovacije i suradnju medu ucenicima.

Umjetna inteligencijamoZe se koristiti za generiranje umjetnickog i kulturnog sadrzaja putem kreativnih algoritama,
kao Sto su automatsko generiranje glazbe, generativha umjetnicka djela ili ¢ak kreativne naracije temeljene na
odredenim ulazima. Studenti mogu koristiti ove alate za istraZivanje novih oblika izrazavanja, obogadujuci svoje
umjetnicko iskustvo koristenjem tehnologije.

Umjetna inteligencija mozZe potaknuti medukulturalnu suradnju izmedu ucenika iz razli¢itih zemalja podrzavajudi
visejezicnu komunikaciju putem automatskog prevodenja. To potice inkluzivnije okruzenje za ucenje u kojem ucenici
razlicitih jezika i kultura mogu suradivati, obogadujuci obrazovno iskustvo razlic¢itim gledistima.

Osim toga, alati umjetne inteligencije mogu pomoc¢i ucenicima s invaliditetom da aktivho sudjeluju stvaranjem
pristupacnijih okruZenja, kao $to su automatski titlovi, pretvaranje teksta u govor i prilagodena sucelja koja se
prilagodavaju specificnim potrebama svakog ucenika.

3.2 Nastavni plan i program i rodne prilike

Nastavni plan i program projekta CULT mora odgovoriti na izazove digitalnog drustva i potrebe za rodnom jednakosc¢u,
stvarajudi prilike za Zene da pristupe STEM disciplinama sa snaznom vezom s kulturom, umjetnoscu i tehnologijom.
Usvajanjem inovativnog i interdisciplinarnog pristupa, nastavni plan i program mora osposobljavati strucnjake i/ili
poduzetnike sposobne za suocavanje sa suvremenim izazovima povezanim s digitalizacijom i evolucijom kreativnih i
kulturnih industrija te odgovaranje na nova drustvena i eticka pitanja.

Dodana vrijednost pristupa koji integrira umjetnost, kulturu i tehnologiju kako bi se podrzale studentice u njihovom
ulasku na trziSte rada, posebno u kreativnim i kulturnim poduzec¢ima, temelji se na sljedec¢im stupovima:

1. OsnaZivanje kroz kreativnost i tehnologiju.Integracija kulture i kreativnosti u tehnologiju omogucuje
studenticama razvoj inovativnog nacina razmisljanja, Sto moze biti klju¢no za promicanje medusektorskih i
interdisciplinarnih vjestina. To ih Cini prikladnijima za uloge u kreativnim i kulturnim poduzecima, gdje je
sposobnost prilagodbe naprednim tehnologijama uz odrzavanje snazne veze s kulturnom bastulnom i
kreativnoséu klju¢na.
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Razvoj digitalnih i kreativnih vjestina.Nastavni plan i program trebao bi pripremiti studente za
visokokvalificirane uloge u kreativnim i kulturnim industrijama. Obuka u naprednim tehnologijama kao $to su
programiranje za digitalnu umjetnost, koristenje kreativnog softvera, prosirena stvarnost (AR), virtualna
stvarnost (VR) i umjetna inteligencija (Al) za generiranje sadrzaja klju¢na je za ulazak Zena na trziSte rada koje
nagraduje inovacije i kreativnost.

Pristup globalnim prilikama.Promicati iskustva u kojima studenti mogu raditi na medunarodnim projektima i
poticati suradnju medu studentima razli¢itih nacionalnosti. Rezultat bi moglo biti stvaranje virtualnih muzeja
ili interaktivnih digitalnih umjetnickih platformi koje istrazuju kulturu razli¢itih regija svijeta.

Izgradnja fleksibilne i dinamicne karijere u kreativnom radu.To omoguduje studentima stjecanje naprednih
umjetnickih i tehnoloskih vjestina, koje pruzaju konkurentsku prednost koja podrZava njihov ulazak na trZiste
rada koje nagraduje inovacije. Na primjer, poticati studente na stvaranje startupa za digitalnu umjetnost ili
dizajniranje kulturnih aplikacija koje kombiniraju tehnologiju i umjetnost kako bi zadovoljile potrebe trzista.

4. Usporedili smo analizu podataka uklju¢enih zemalja

4.1 Povezani CULT u ltaliji

Italija ima bogatu kulturnu bastinu i snaznu umjetnicku tradiciju. Posljednjih godina vladine inicijative i akademski
programi sve vise poticu integraciju umjetnosti, kulture i digitalnih tehnologija, s ciljem pripreme stru¢njaka sposobnih
kombinirati kreativnost, kulturno znanje i tehnicke vjestine.

Uzimajudéi u obzir inicijative talijanske vlade, nekoliko politika koje promicu Ministarstvo kulture (MiC) i Ministarstvo
sveucilista i istrazivanja (MUR) podrzZavaju digitalnu transformaciju kulturne bastine i interdisciplinarno obrazovanje:

Nacionalni plan za digitalizaciju kulturne bastine (PND, 2022. — 2026.): Pruza smjernice muzejima, arhivima,
knjiznicama i arheoloskim nalazistima za digitalizaciju, opisivanje i online dostupnost zbirki. Osim ocuvanja,
potic¢e kreativnu ponovnu upotrebu kulturnih podataka za obrazovanje, interaktivnhe muzeje, videoigre i 3D
rekonstrukcije;

Dicolab — ,,Cultura al Digitale”: Nudi online tec¢ajeve, MOOC-ove, radionice i seminare o digitalnoj bastini,
imerzivnim tehnologijama (VR, AR, 3D), digitalnom pripovijedanju i intelektualnom vlasnistvu. Ove inicijative
obucavaju muzejske struénjake i studente u primijenjenim digitalnim vjestinama (lzvori:https://dicolab.it/
https://digitallibrary.cultura.gov.it/notizie/online-un-nuovo-corso-sulla-digitalizzazione-del-patrimonio-
culturale/)

PNRR ulaganje 3.4 — Napredna sveuciliSna nastava i vjeStine: Stvara centre za digitalno obrazovanje (DEH) kao
multidisciplinarne laboratorije za virtualnu stvarnost, gamifikaciju i interaktivne platforme, uz doktorske
stipendije i infrastrukturu za digitalno obrazovanje. (lzvor:https://www.mur.gov.it/it/pnrr/misure-e-
componenti/m4cl/investimento-34-didattica-e-competenze-universitarie);

Mentorski program ,Digitalni humanisticki dizajn“: ima za cilj definirati i ojacati ulogu dizajnera digitalnih
humanistickin  znanosti, poticu¢i suradnju izmedu muzeja, istraZzivackih centara i sveucilista.
(Izvor:https://cultura.gov.it/evento/italia-capitale-prima-tappa-del-progetto-del-mentoring-programgesigal-
humanities-design-di-reginae). = =
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S obzirom na nacionalne akademske programe, talijanska sveucilista nude niz preddiplomskih i magistarskih programa
koji kombiniraju umjetnost, kulturu i tehnologiju, pripremajuci studente za karijere u digitalnoj bastini, imerzivnim
medijima, igrama i kulturnom menadZmentu:

Program Opis

Magistar digitalnih i | PruZza solidne vjestine za dizajniranje, razvoj i implementaciju digitalnih kulturnih
imerzivnih  tehnologija | projekata koristenjem videoigara, video mapiranja, umjetne inteligencije, prosirene i
za umjetnost i kulturu | virtualne stvarnosti. Tecajevi ukljuCuju web razvoj, generativhu umjetnu inteligenciju,
Treccani Accademia digitalne izlozbe, holograme, dizajn kulturnih/turistickih igara i imerzivho AR/VR
programiranje, sa studijama slucaja kao Sto je Nacionalni muzej kina u Torinu.
https://treccaniaccademia.it/master/tecnologie-digitali-immersive-arte-
cultura/?utm source=facebook&utm medium=post paid&utm campaign=ex tecno
arte 2025 BF&utm id=120223060170640315 v2 sl11 e7232 sp 111&utm conte
nt=120223060170680315&utm term=120223060170650315

Magisterij iz digitalnih i | Multidisciplinarni program koji kombinira humanisti¢ke znanosti s racunarstvom.

javnih humanistickih | Studenti uce IT, vizualizaciju, znanost o podacima, web i UX dizajn, kao i digitalne alate

znanosti SveuciliSte Ca' | za knjiZzevnost, lingvistiku, povijest, arheologiju, pravo i umjetnost. Uklju¢uje module

Foscari u Veneciji iz digitalne umjetnosti, virtualne arheologije, digitalne bastine i muzejskih
studija.https://www.unive.it/data/en/6748/digital-and-public-humanities-fm11-20-
24

Magisterij iz digitalne | Fokusira se na digitalne primjene u kulturnoj bastini. Obuhvaca racunalne znanosti,
kulturne bastine | knjizevne, povijesne/umjetnicke, arheoloske i arhivske studije u digitalnom kontekstu,
Sveucilista Uninettuno zajedno s povijesno-pravnim kompetencijama za oCuvanje i komunikaciju bastine.
https://www.ateneionline.it/corsi-di-laurea-online/laurea-magistrale-Im-43-
patrimoni-culturali-nell-era-digitale-uninettuno/

Magisterij dizajna i | Zajednicki razvijen od strane odjela za dizajn i inZenjerstvo, program obucava
inZenjerstva Politecnico | stru¢njake za spajanje dizajnerske kulture s inZenjerskim vjestinama. Fokusna
di Milano podrucja: dizajn i industrijska proizvodnja, napredni materijali, digitalno prototipiranje

i reprezentacija te utjecaj novih tehnologija na proizvodnju.
https://design-engineering.polimi.it/#discipline

Diploma prvostupnika | Trogodisnji program usmjeren na inZenjerstvo videoigara i VR aplikacija. Pruza vjestine
informacijskog u programiranju, grafici, multimedijskim sustavima i imerzivnim interaktivnim
inZenjerstva za videoigre | tehnologijama.

i virtualnu | https://www.univpm.it/Entra/Offerta formativa 1/Offerta formativa 2/Corso di la
stvarnostUniversita urea triennale in Ingegneria dell informazione per videogame e realta virtuale
Politecnica delle Marche
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Prvostupnicki

komunikacijskih
znanosti Nastavni plan i
program dizajna i
produkcije  videoigara
Sveuciliste Link Campus

studij

Trogodisnji program koji pruza teorijske i prakti¢ne vjesStine za industriju videoigara.
Fokusira se na dizajn igara, proizvodne procese, 3D grafiku, interaktivno pripovijedanje
i poslovnu stranu sektora igara.

https://www?2.unilink.it/laurea-triennale/scienze-comunicazione/videogame-design-

production.asp

Magisterij iz digitalnih
humanisti¢kih znanosti i
digitalnog znanja,
Sveuciliste u Bologni

Medunarodni dvogodisnji program koji integrira humanisticke i informacijske
znanosti. Prva godina pokriva zajednic¢ke temelje; druga godina nudi specijalizacije u
podrucju digitalne kulturne bastine, interaktivnih sustava i predstavljanja znanja.
https://corsi.unibo.it/2cycle/DigitalHumanitiesKnowledge

Magisterij iz digitalne
bastine: Muzeji, arhivi i
knjiznice Sveuciliste u
Bariju

Medupredmetni studij koji kombinira arhivistiku, knjizni¢arstvo i muzejske studije s
racunalnim metodologijama. Cilj mu je osposobiti stru¢njake za digitalizaciju, kreativne
projekte digitalne bastine i digitalno kuriranje. Interdisciplinarni kurikulum obuhvaca
povijesna, pravna, umjetnicka, lingvisticka i tehnicka podrudja.
https://www.uniba.it/it/corsi/patrimonio-digitale-musei-archivi-biblioteche

Magisterij iz digitalnih
humanistickih znanosti,
interaktivnih sustava i
digitalnih medija

Fokusira se na interaktivne sustave, kreativnu digitalnu produkciju, afektivno
racunalstvo i kulturnu dobrobit. Ukljucuje tecajeve iz VR/AR-a, interakcije ¢ovjeka i
racunala, multimedijskog dizajna i primjene digitalnih medija za kulturu i umjetnost.
https://corsi.unige.it/corsi/11945

SveuciliSte u Genovi

4.2 Povezani KULT u Albaniji

Nacionalna strategija albanske vlade za obrazovanje (2021. — 2026.) izric¢ito daje prioritet digitalnoj transformaciji i
inovacijama u visokom obrazovanju. Ova strategija, usvojena 2021. godine, uskladena je sa Sirim nacionalnim
politikama ,Digitalne agende” i preporukama EU. Sveucilista u Albaniji duboko su uklju¢ena u kulturne studije i
ocCuvanje bastine kroz specijalizirane programe i istrazivanja. Fakultet povijesti i filologije SveuciliSta u Tirani nudi
diplome na svim razinama iz arheologije i kulturne bastine — ukljucujuéi preddiplomski studij, dva magistarska
programa (iz arheologije i kulturne bastine), pa ¢ak i doktorski studij. Ovi programi osposobljavaju studente i za
opipljive i za nematerijalne aspekte bastine, od spomenika i artefakata do jezika i tradicije. Osim toga, Sveuciliste u
Skadru ,Luigj Gurakuqi“ domacin je interdisciplinarnog magistarskog studija umjetnosti iz studija kulturne bastine
(razvijenog u partnerstvu sa Srednjoeuropskim sveucilisStem), s fokusom na politiku, upravljanje i istraZivanje bastine.
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Sveuciliste umjetnosti u Tirani glavna je visokoSkolska ustanova u Albaniji posvecena likovnim, izvedbenim i
primijenjenim umjetnostima. Nudi Sirok spektar akademskih programa na preddiplomskoj, magistarskoj i doktorskoj
razini putem svoja tri glavna fakulteta: Fakulteta vizualnih umjetnosti, Glazbenog fakulteta i Fakulteta dramskih
umjetnosti. Ovi fakulteti pruzaju sveobuhvatnu obuku u podrucjima kao Sto su slikarstvo, kiparstvo, graficki dizajn,
multimedijske umjetnosti, gluma, reZija, scenografija, skladanje glazbe, muzikologija itd. Posljednjih godina Sveuciliste
umjetnosti uloZilo je znacajne napore u integraciju tehnologije u svoje umjetnicko obrazovanje. Unutar Fakulteta
vizualnih umjetnosti, programi Multimedije i primijenjenog dizajna posebno su poznati po ukljucivanju digitalnih alata
i platformi. Studenti stjecu uvid u digitalnu ilustraciju, video montazu, animaciju i interaktivnhe medije, Sto im
omogucuje spajanje tradicionalnih umjetnickih disciplina s novim medijskim tehnologijama. Sveuciliste takoder potice
interdisciplinarno istraZzivanje, gdje su granice izmedu umjetnosti, kulture i tehnologije sve fluidnije i medusobno
povezane.

Osim toga, Odjel za informatiku na Fakultetu prirodnih znanosti Sveucilista u Tirani pokrenuo je magistarski studij
znanosti o podacima i umjetne inteligencije. Ovaj dvogodisnji program izvodi se na engleskom jeziku i obuhvacéa 120
ECTS bodova. Cilj mu je opremiti studente naprednim vjeStinama u analizi podataka, strojnom ucenju i umjetnoj
inteligenciji, spajajuci teorijsko znanje s prakticnom primjenom kroz projekte iz stvarnog svijeta i magistarske radove.

Program Opis

Magistar znanosti iz kulturne bastine -
SveuciliSte u Tirani

Magistarski studij sa 120 bodova usmjeren na arheologiju i kulturnu
bastinu vezao je izborni predmet vezan uz Primjenu racunala u
upravljanju kulturnom bastinom.
https://fhf.edu.al/en/departamentet/departamenti-i-arkeologjise-
dhe-trashegimise-kulturore/

Dvostruki magistarski studij obrade | Dvostruki studijski program na presjeku lingvistike, racunarstva i

prirodnog jezika (SveuciliSte u Tirani i
Sorbonne Paris Nord)

informacijskog inZenjerstva i umjetne inteligencije | (NLP), usmjeren
na osposobljavanje strucnjaka za digitalnu obradu teksta i rad s
kulturnim/lingvisti¢kim podacima.https://fgjh.edu.al/degree-tilde/)

Magisterij novinarstva i komunikacija
(Sveuciliste u Tirani)

Dvogodisnji magistarski studij nudi profile koji ukljucuju predmete iz
produkcije digitalnih medija, dizajna i marketinga na drustvenim
mrezama i webu. https://fhf.edu.al/en/master-i-shkencave-ne-
gazetari-dhe-komunikim
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CUL.T - Kultura i tehnologija

Strucni magistar multimedije i digitalne | Jednogodisnji profesionalni magistarski studij usmjeren na digitalne

televizije (UAMD) medije/TV produkciju, moderne tehnologije emitiranja i stvaranje
sadrzaja - vjestine prenosive u kulturne/kreativne
sektore.https://uamd.edu.al/en/multimedia-dhe-televizion-digjital-
2/

Magistar umjetnosti iz multimedijskog | Magistar multimedije (vizualne/digitalne umjetnosti) razvija

slikarstva i poucavanja (SveuciliSte | suvremenu kreativnu praksu koristenjem mijesovitih i digitalnih

umjetnosti, Tirana) medija.artacademy.al)

Prvostupnik grafickog dizajna(UNYT) Trogodisnji studij dizajna s fokusom na graficki dizajn s pet predmeta
iz  povijesti/teorija  arhitekture, umjetnosti i  urbanog

dizajna.https://int.unyt.edu.al/programs2/graphic-design/)
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4.3 Povezani CULT u Francuskoj

U ovom trenutku, 2024. godine, u Francuskoj ne postoji globalna strategija ili velika javna politika za hibridizaciju
umjetnosti i znanosti u korist znanstvenog obrazovanja.

Posljednje parlamentarno izvjesce (1) o Sirenju znanstvene kulture datira iz 2014. Ovo izvjesée, koje su izradili zastupnik
i senator u ime parlamentarnog ureda za procjenu znanstvenih i tehnoloskih izbora, nosi naslov "Upoznavanje i
dijeljenje znanstvenih, tehnickih i industrijskih kultura: imperativ". U njemu se digitalni alati identificiraju kao prilika, a
umjetnost kao potencijalna poluga. Medutim, medu 79 prijedloga u izvjes¢u, samo jedan predlaZze "poticanje uvoda u
znanost i tehnologiju kroz eksperimentiranje i umjetnost", ali samo u vrtiéu.

Izvjesce iz 1998. (2) analiziralo je situaciju i dalo prijedloge u vezi s odnosom izmedu umjetnosti, znanosti i tehnologije.
No, komentari su se odnosili samo na istraZivanje, a ne na poucavanje znanosti.

Takoder treba napomenuti da trenutna nacionalna strategija za znanstvenu, tehnicku i industrijsku kulturu ne
spominje umjetnost kao polugu za znanstveno obrazovanije ili Sirenje znanstvene kulture.

Medutim, postoje mnoge inicijative za povezivanje umjetnosti i tehnologije. Na primjer, moZzemo spomenuti:
H Na istraZivackoj razini
Nacionalna strategija Ministarstva kulture upravljana je putem poziva za projekte. Od 2017. godine, Sirenje
znanstvenih istraZivanja prioritet je vlade, koja za to godiSnje izdvaja neSto vise od 10 milijuna eura. Ministarstvo
kulture stoga svake godine financira suradnju izmedu umjetnika i istrazivaca. Roden iz Zelje da se okupe istrazivaci i
stvaratelji, da se izmisle novi oblici, da se upozna nova publika, pa ¢ak i da se ide dalje od nametnutog okvira pomoci
za stvaranje, ovaj sustav potpore dio je Zakona o programiranju istrazivanja Ciji je cilj bolje Sirenje znanstvenih spoznaja
i koji obvezuje Nacionalnu agenciju za istraZivanje da svake godine oslobodi 1% svog proracuna. Stoga je Ministarstvo
kulture od 2017. godine imalo na raspolaganju 160.000 eura godi$nje za financiranje zajednickih istraZivackih projekata
izmedu kazaliSnih umjetnika i istrazivaca. Nadovezujuci se na uspjeh s umjetnicima i znanstvenicima, ovaj poziv za
projekte "IstraZivanje u kazaliStu i povezanim umjetnostima", od godisnjeg, postaje dvogodisnji od 2024. godine.
Postoje i mnoge lokalne inicijative za znanstvene konferencije, ukljuujuéi one Nacionalnog centra za znanstvena
istrazivanja, glavnog istrazivackog operatera u Francuskoj. Nekoliko sveucilista ima istraZzivacke laboratorije za
umjetnost i tehnologiju (Sveuciliste Aix Marseille, Paris Panthéon Sorbonne, SveuciliSte u Strasbourgu, Sveuciliste Cote
d'Azur itd.). Postoje i brojni istrazivacki programi, pa cak i katedre na temu umjetnosti i znanosti na francuskim
sveuciliStima. Na primjer, Sveuciliste Céte d'Azur organizira godiSnje dane "Umjetnostii znanosti". Ti dani nude javnosti
impresivno iskustvo gdje se umjetnost i znanost spajaju kako bi rodile inovativne projekte. U 2025. godini ponudene
radionice ukljucivale su:

- Zabiljezavanje glazbenih gesti, modela i iskustava

- Slikarske radionice: pisanje i pigmenti (matematika, spektrografija)

- Analiza plesnog pokreta: doprinos umjetne inteligencije

- Uredivanje plesa proslosti: tijela, spisi i digitalne humanisticke znanosti

- Zene u glasu: Talijanske Zene u prvim redovima javne scene izmedu 19. i 20. stoljeca

¥ Na pedag0§k0j razini ITIL

Postoji nekoliko programa preddiplomskog i magistarskog studija koji vode do karijera u kulturnim i ki nm
industrijama. Previse ih je da bi se iscrpno nabrojali. Neki imaju znacajne tehnicke i znanstvene aspekte.
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Na primjer, Sveuciliste Azurna obala (Université Cote d'Azur) stvorilo je tematski kampus posveéen kulturnim i
kreativnim industrijama u Cannesu (kampus Georges Mélies). Ponudeni tecajevi ukljuCuju izradu videoigara, pisanje
scenarija, izradu digitalnog sadrZaja i dizajn zvuka. Na istom kampusu nalaze se audiovizualna skola, plesna skola i skola
filmske glume, poslovni inkubator kreativne industrije, kao i TV i radio studiji.

No poanta je ovdje koristiti znanost i tehnologiju u osposobljavanju koje vodi do umjetni¢kog stvaranja, a ne obrnuto.
U suprotnom smjeru, odnosno koristenju umjetnosti kao poluge za u¢enje znanosti i tehnologije, promatramo samo
lokalne i jednokratne inicijative. To je ono Sto projekt CULT ¢ini tako zanimljivim.

Tablica 1. Primjeri programa u Francuskoj koji spajaju umjetnost, kulturu, humanisticke znanosti i tehnologiju
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Program

Opis

Magistarski studij humanistickih
znanosti i kreativne industrije
(Université Technologique de
Compiégne-UTC)

Dvogodisnji program sa 120 ECTS bodova koji nudi originalan pristup
tehnoloskom dizajnu, kombinirajuéi metode dizajna s teorijskim doprinosima
iz humanistickih i drustvenih

znanosti.https://www.utc.fr/formations/diplome-de-master/mention-

humanites-et-industries-creatives-hic/

Magisterij humanistickih
znanosti i kreativne industrije

(Université Cote d'Azur - UniCA))

Dvogodisnji program sa 120 ECTS bodova koji osposobljava studente za
stvaranje, produkciju i marketing kreativnog sadrZaja za nove digitalne
namjene. Priprema ih za karijeru u kreativnim industrijama, posebno kroz rad
u timovima i na projektima. StjeCu bogatu kulturu, kao i majstorstvo u
digitalnih
formation/master-humanites-et-industries-creatives

koristenju alata.https://univ-cotedazur.fr/formation/offre-de-

Magistarski  studij  digitalne
kreacije za umjetnost i kulturu
(Université de Toulon — UTLN)

Dvogodisnji program sa 120 ECTS bodova koji ima za cilj osposobiti mlade
strucnjake koji kombiniraju kreativni i tehnicki potencijal u podrucju slike i
zvuka, snaznu vizualnu i zvuénu kulturu (multimodalne semiologije, estetika
interaktivnosti i generativnosti itd.), kao i znanje o svijetu umjetnosti i
digitalnog stvaranja.https://formations.univ-tin.fr/fr/offre-de-
formation/master-XB/master-creation-numerique-LOBJRPJ3/master-

creation-numerique-parcours-art-culture-et-numerigue-creation-de-
contenus-LPBB4IE4.html

Magistarski  studij
kreacije za umjetnost i kulturu

(Université de Toulouse 2)

digitalne

Diploma (2 godine, 120 ECTS bodova) ima za cilj razvoj inovativnih praksi
unutar kreativnog pristupa, u odnosu na suvremena pitanja. Predvida nove
profesije u podrucjima umjetnosti, industrije, istraZivanja i razvoja. Otvorena
je za prakse koje ukljucuju slike, bilo in situ ili na daljinu putem mreZe, objekte,
uzivo.https://www.univ-

proizvode, instalacije, usluge i

tlse2.fr/accueil/formation-insertion/master-arts-et-technologies

nastupe

U scidgev =R

UNNERSITY OF 2AGHER.

Faculty of Electrical “":"- UN IVE RS|TE
Compung 222 COTED'AZUR

Computing

C>LINK



https://www.utc.fr/formations/diplome-de-master/mention-humanites-et-industries-creatives-hic/
https://www.utc.fr/formations/diplome-de-master/mention-humanites-et-industries-creatives-hic/
https://univ-cotedazur.fr/formation/offre-de-formation/master-humanites-et-industries-creatives
https://univ-cotedazur.fr/formation/offre-de-formation/master-humanites-et-industries-creatives
https://formations.univ-tln.fr/fr/offre-de-formation/master-XB/master-creation-numerique-LOBJRPJ3/master-creation-numerique-parcours-art-culture-et-numerique-creation-de-contenus-LPBB4IE4.html
https://formations.univ-tln.fr/fr/offre-de-formation/master-XB/master-creation-numerique-LOBJRPJ3/master-creation-numerique-parcours-art-culture-et-numerique-creation-de-contenus-LPBB4IE4.html
https://formations.univ-tln.fr/fr/offre-de-formation/master-XB/master-creation-numerique-LOBJRPJ3/master-creation-numerique-parcours-art-culture-et-numerique-creation-de-contenus-LPBB4IE4.html
https://formations.univ-tln.fr/fr/offre-de-formation/master-XB/master-creation-numerique-LOBJRPJ3/master-creation-numerique-parcours-art-culture-et-numerique-creation-de-contenus-LPBB4IE4.html
https://www.univ-tlse2.fr/accueil/formation-insertion/master-arts-et-technologies
https://www.univ-tlse2.fr/accueil/formation-insertion/master-arts-et-technologies

Co-funded by ¢ E)C
= cul mu«nu;\m

the European Union

Prvostupnik multimedije i [ Program digitalnog stvaranja (3 godine, 180 ECTS bodova) ima za cilj razviti
interneta za digitalno stvaranje | izraZavanje poruka putem razli¢itih medija, u obliku grafickog dizajna i
(Université de Caen) multimedijskog pisanja. Omogucuje studentima usvajanje tehnika potrebnih
za stvaranje digitalnih resursa, posebno web publikacija. Prvenstveno ih
priprema za karijere dizajnera, grafickih dizajnera, dizajnera igara il
audiovizualnih tehniéara.https://www.stlo.unicaen.fr/mmi/programme/

Reference

(1) = « Faire connaitre et partager les cultures scientifique, technology et industrielle : un impératif », Ured
parlementaire d'évaluation des choix scientifiques et technologiques, n°1690 & n°274, Autori: Mme Maud OLIVIER,
députée, et M. Jean-Pierre LELEUX, sénateur

(2) = « Art —Sciences — Technologie », Jean-Claude Risset, Chargé de mission du Ministre de I'Education Nationale,
de la Recherche et de la Technologie, 1998.

4.4 Povezani CULT u Spanjolskoj

Spanjolski sustav visokog obrazovanja strukturiran je tako da poti¢e interdisciplinarno ucenje, u skladu s globalnim
trendom koji integrira umjetnost, kulturu, humanisticke znanosti i tehnologiju. Prema Organskom zakonu sveuciliSnog
sustava (LOSU, Spanjolski akronim), sveucilista su odgovorna za stvaranje, razvoj i Sirenje znanstvenog, tehnoloskog,
drustvenog, humanistickog, umjetnickog i kulturnog znanja. Nadalje, odgovorna su za opremanje studenata
vjestinama potrebnim za bavljenje profesionalnim aktivnostima koje spajaju umjetnicku kreativnost i znanstvenu
metodologiju.

U podrucju izvan sveudilista, Organski zakon o obrazovanju (LOE) regulira napredno strukovno obrazovanje i
umjetnicko obrazovanje, obuhvacdajuéi discipline poput vizualnih umjetnosti, dizajna, glazbe, plesa i dramskih
umjetnosti. Ovi programi poticu poduzetnicki nacin razmisljanja i cjeloZivotno ucenje.

Tocnije, nedavni Zakon 1/2024 od 7. lipnja, koji regulira visoko umjetni¢ko obrazovanje, uvodi akademske programe u
podrucjima poput audiovizualnih umjetnosti i osniva "Umjetnicke kampuse" radi poticanja institucionalne suradnje.
Ovaj zakon uskladuje umjetnicko obrazovanje s Europskim prostorom visokog obrazovanja (EHEA), dodjeljuje
ekvivalenciju visokogkolskim umjetnickim studijima sa sveucilisnim diplomama i ukljucuje ih u Spanjolski kvalifikacijski
okvir za visoko obrazovanje (MECES, po Spanjolskoj kratici), ¢ime se osigurava kompatibilnost diljem Europe.
Sveukupno, umjetnicki sektor u Spanjolskoj predstavlja vitalnu komponentu nacionalnog gospodarstva i kulturnog
identiteta. Prema podacima Ministarstva obrazovanja, strukovnog osposobljavanja i sporta, sektor utjece na preko
140 000 ucenika i 14 000 edukatora, zaposljava otprilike 690 000 pojedinaca i doprinosi 3,3% bruto domacem
proizvodu (BDP) Spanjolske.

Akademski interdisciplinarni programi

Spanjolska nudi $irok raspon akademskih programa koji integriraju umjetnost, kulturu, humanisticke znanosti i
tehnologiju. Ovi programi pripremaju studente za karijere u podrucjima kao sto su digitalne humanisticke znanosti,
digitalna bastina, kulturni menadZment, dizajn videoigara i imerzivne tehnologije. Neki odabrani primjeri prikazani su
u Tablici 1. T

UNVERSITY OF 2AGAES. =
Faculty of Electrical ~ *
Engineering and
Computing

*.. UNIVERSITE
-~ COTED'AZUR

C>LINK


https://www.stlo.unicaen.fr/mmi/programme/

Co-funded by

C
the European Union ;.- Culture & Technology

Tablica 1. Primjeri programa u Spanjolskoj koji spajaju umjetnost, kulturu, humanisti¢ke znanosti i tehnologiju

Program

Opis

Prvostupnik znanosti,
tehnologije i humanistickih
znanosti (UAM, UC3M, UAB)

Cetverogodi$nji program s 240 ECTS bodova koji zajedni¢ki nude Autonomno
sveuciliste u Madridu, Sveuciliste Carlos Ill. u Madridu i Autonomno sveuciliSte u
Barceloni. Usredotocen je na presjek znanosti, tehnologije i humanistickih znanosti,
ukljuCujuci kolegije poput "Umjetnost, znanost i tehnologija" te "Kultura i
tehnologija".

Prvostupnik racunalne
animacije i inZenjerstva
videoigara (SveuciliSte San
Pablo CEU)

Cetverogodisnji program koji se izvodi na $panjolskom jeziku i obu¢ava studente u
podrucju racunalne animacije i tehnologija videoigara, a obuhvacéa programiranje, 3D
modeliranje i razvoj igara.

Magistar digitalnih
humanistickih znanosti
(UPV)

Jednogodisnji program od 60 ECTS bodova koji se izvodi na Spanjolskom jeziku,
integrira drustveno i kulturno znanje s tehnoloskim inovacijama kroz module kao sto
su

"Humanisticke znanosti i inovacije" i "Digitalna transformacija bastine".

Magistar digitalne kulturne
bastine (UDC)

Jednogodisnji program od 60 ECTS bodova usmjeren na racunalnu grafiku, razvoj
igara i virtualnu stvarnost, pripremajuci studente za karijere u industriji digitalne
animacije i igara.

Magistar racunalne grafike,
igara i virtualne stvarnosti
(Sveuciliste Rey Juan Carlos)

Jednogodisnji program od 60 ECTS bodova specijaliziran za racunalnu grafiku, razvoj
igara i virtualnu stvarnost, usmjeren na pripremu studenata za karijeru u digitalnoj
animaciji i dizajnu videoigara.

Izvor: Spanjolsko ministarstvo obrazovanja i vlastita elaboracija.

Ova studija istice bitnu ulogu umjetnickog obrazovanja u razvijanju klju¢nih kompetencija za osobni i profesionalni
uspjeh. Integriranje umjetnosti u obrazovne kurikulume — obi¢no uokvirene paradigmom STEAM (znanost, tehnologija,
inZenjerstvo, umjetnost, matematika) — potice kreativnost i prilagodava se razli¢itim stilovima ucenja. Na primjer,
magistarski studij digitalnih humanistickih znanosti na Sveucilistu Politecnica u Valenciji potice studente na kreativnu
primjenu digitalnih alata unutar kulturnih konteksta, promicudi inovativne pristupe upravljanju bastinom.

Osim toga, kontinuirano bavljenje umjetno$¢u povezano je s viSim akademskim postignu¢ima i prosocijalnim
ponasanjem. Prvostupnicki studij znanosti, tehnologije i humanistickih znanosti poti¢e kriticku analizu kulturnih
implikacija tehnolosSkog razvoja, a magisterij digitalne kulturne bastine na Sveucilistu u Coruii pojacava empatiju
o€uvanjem kulturnog paméenja.

Nadalje, umjetnicko obrazovanje dodatno jata komunikacijske sposobnosti poticanjem izraZzavanja kroz vise
modaliteta. Programi poput magistarskog studija dizajna interakcija i proSirene stvarnosti na IED Barcelona naglasavaju
korisnicko iskustvo i dizajn interakcija, dok se magistarski studij narativnog dizajna i studija igara fokusira na
pripovijedanje, osposobljavajuci studente za komunikaciju sloZenih ideja kroz kreativne oblike.

Potkrijepljen nedavnim zakonodavnim reformama i rastu¢im brojem istraZivanja o integraciji umjetnosti, Spanjolski
sustav visokog obrazovanja razvija se kako bi se uskladio s globalnim trendovima ukljucivanjem tehnoloskih
kompetencija u umjetnicko i kulturno obrazovanje. Organski zakon 1/2024 potice institucionalnu autonomiju,
olaksavajuci dublju integraciju tehnoloskih dimenzija u umjetnicke nastavne planove i programe. Spomenuti programi
primjer su ove interdisciplinarne orijentacije, opremajuci diplomante vjestinama potrebnim za karijeru u digitalnim
humanisti¢kim znanostima, kulturnom menadzmentu i imerzivnom dizajnu. -E
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Na europskoj razini, visoko umjetnicko obrazovanje pokazuje znatnu heterogenost u smislu svoje institucionalne
integracije i priznavanja. Njemacka i Ujedinjeno Kraljevstvo, na primjer, imaju dugogodi$nje, prestiZzne institucije poput
SveucilisSta umjetnosti u Berlinu i Kraljevskog koledZza umjetnosti u Londonu koje desetlje¢ima formalno priznaju
umjetni¢ko obrazovanje kao dio svojih sveucili$nih sustava. Nasuprot tome, Spanjolska je tek nedavno krenula prema
ekvivalenciji putem Organskog zakona 1/2024, kojim se visoko umijetnicko obrazovanje uskladuje s Europskim
prostorom visokog obrazovanja i potiCe stvaranje namjenskih ,umjetnickih kampusa“ (Ministarstvo obrazovanja,
strukovnog osposobljavanja i sporta, 2024.). lako ovo zakonodavstvo oznadava znacajan korak naprijed, Spanjolska je
i dalje u fazi institucionalne konsolidacije, posebno u usporedbi sa zemljama u kojima umjetnicke discipline ve¢ dugo
imaju status sveucilista (ERAM, 2023.).

Kvantitativno, podaci Eurostata pokazuju da je 2022. godine 27,9% europskih studenata visokog obrazovanja upisanih
u podrucja vezana uz kulturu studiralo umjetnicke discipline, s Irskom koja je zabiljezZila najveéi udio od 58%. U 2020.
godini Spanjolska je imala 25.202 diplomirana studenta umjetnosti i humanisti¢kih znanosti, u usporedbi s 48.145 u
Italiji, 45.112 u Francuskoj i 22.664 u Njemackoj (Eurostat, 2023.). lako apsolutni brojevi Spanjolske nisu zanemarivi,
ove brojke sugeriraju da proporcionalna teZina i strukturna integracija umjetnickog obrazovanja unutar sveuciliSnog
sustava jo$ uvijek zaostaju za drugim velikim europskim zemljama.

4.5 Povezani KULT u Hrvatskoj

Hrvatski sustav visokog obrazovanja osmisljen je kako bi podrzao interdisciplinarno ucenje integrirajuc¢i umjetnost,
prirodoslovlje, humanisticke znanosti i tehnologiju. Sustav, ureden Zakonom o znanstvenoj djelatnosti i visokom
obrazovanju, ukljucuje sveucilista, fakultete, umjetnicke akademije, veleucilista i visoke skole.

obrazovanje. Ove su institucije ovlastene provoditi obrazovne, znanstvene, stru¢ne i umjetnicke aktivnosti na svim
razinama studija (Ministarstvo znanosti i obrazovania).

Umjetnicke akademije posebno igraju srediSnju ulogu u hrvatskom akademskom i kulturnom krajoliku. One pruzaju
studije umjetnosti na sveuciliSnoj razini i doprinose kulturnom razvoju i humanistickim istraZivanjima. Osim toga,
ovlastene su ponuditi profesionalne umjetnicke programe, prosirujuci interdisciplinarne obrazovne kapacitete zemlje.

Nedavni razvoj dogadaja ukazuje na pomak prema integrativnijim programima koji kombiniraju umjetnicku kreativnost
sa znanstvenom i tehnoloskom ekspertizom. Ovaj razvoj odraZzava uskladenost Hrvatske s globalnim obrazovnim
trendovima koji daju prioritet inovacijama, kreativnosti i rjeSavanju problema kroz interdisciplinarni pristup.

Program Opis Razina
Umjetnost, Diplomski program na Akademiji likovnih umjetnosti koji istrazuje umjetnicka | Magistar
znanost i | istrazivanja, pedagogiju i eksperimentalnu umjetnost u odnosu na zdravstvene | znanosti
zdravstvo — | humanisticke znanosti. Uklju€uje regionalnu suradnju s institucijama u Grckoj
Sveuciliste ufi Srbiji.
Zagrebu https://www.alu.unizg.hr/alu/cms/front_content.php?idart=2968&idcat=374

&lang=3 '
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Dizajn novih | Multidisciplinarni program koji spaja dizajn, racunarstvo i tehnologiju. | Diplomira

medija - RIT | Priprema studente za karijere u UX/UI i digitalnim medijima, nudedi dvojne | ni likovni

Croatia americke i hrvatske diplome. https://www.rit.edu/croatia/new-media-design- | umjetnik
bfa

Primijenjena Ovaj program, koji zajednicki vode Fakultet humanistickih znanosti i Fakultet | Magistar

kognitivna elektrotehnike i racunarstva, istrazuje ljudski um kroz interdisciplinarnu | znanosti

znanost = | prizmu, ukljucujuéi umjetnu inteligenciju, psihologiju i lingvistiku.

Sveuciliste u | https://cogsci.ffzg.unizg.hr/

Zagrebu

Upravljanje Fokusira se na komunikaciju, brendiranje i medijsku industriju, s jakim | Magistar

kreativnim naglaskom na medusektorske vjestine i digitalne alate. | znanosti

trzisnim https://www.algebra.hr/sveuciliste/en/diplomski-studijski-

komunikacijama — | programi/upravljanje-kreativnim-dizajnom/

Algebra
Sveuciliste
Bernays, Zagreb

Preoblikovanje Kombinira arhitekturu, urbane studije, znanost o prostornim podacima i | Magistar
postindustrijskog | drustvene znanosti kako biistraZio postindustrijske transformacije i prostornu | znanosti
grada —SveuciliSte | pravdu. https://unic.eu/en/repictall

u Zagrebu

Ovo Sirenje interdisciplinarnog obrazovanja odrazava napore Hrvatske da odgovori na globalne trendove i lokalne
potrebe. Primjerice, program Umjetnost, znanost i zdravlje potice suradnju izmedu umjetnika i zdravstvenih djelatnika,
dok program Dizajn novih medija osposobljava studente za izgradnju interaktivnih tehnologija kroz kreativnu prizmu.

Prema podacima DrZavnog zavoda za statistiku, 2,3% diplomiranih studenata visokog obrazovanja u 2021. godini
zavrsilo je studij umjetnosti, u usporedbi s 42,7% u drustvenim znanostima i 25,6% u inZenjerstvu. lako je udio
diplomiranih studenata umjetnosti i dalje skroman, to naglasava rastucu, iako jo$ uvijek nisSnu, ulogu umjetnosti u
visokom obrazovanju (Drzavni zavod za statistiku, 2022.).

Stovie, mnogi od ovih programa prihvacaju STEAM paradigmu (znanost, tehnologija, inZenjerstvo, umjetnost,
matematika), naglasavajuci kreativnost, komunikaciju i interdisciplinarno rjeSavanje problema. Program kognitivhe
znanosti, na primjer, potice i analiticke i empaticne kompetencije spajanjem umjetne inteligencije, psihologije i
filozofije.
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CUL.T - Kultura i tehnologija

S gledista politike, uskladenost Hrvatske s Europskim prostorom visokog obrazovanja (EHEA) osigurava akademsku
mobilnost i priznavanje diploma diljem Europe. Portal Study in Croatia pruza detaljne informacije o akreditiranim
interdisciplinarnim programima i programima koji se predaju na engleskom jeziku, kojima se moZe pristupiti ovdje:
https://www.studyincroatia.hr/study-in-croatia/what-to-study/

Hrvatski sektor visokog obrazovanja sve viSe prihvaca interdisciplinarnost kao nacin poticanja inovacija, kulturne
relevantnosti i globalne konkurentnosti. Kroz nove akademske programe i institucionalne okvire gradi temelje za
prilagodljiviji i medusektorski obrazovni sustav - gdje se umjetnost integrira sa znanstvenim i tehnoloskim
kompetencijama u nastojanju da se postigne drustvena dobrobit i odrzivi razvo;j.
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5. Postupak analize terena

Kako bi se validirala nacrt verzije kurikuluma CULT, organiziran je niz radionica za validaciju u obliku fokus grupa u pet
partnerskih zemalja: Francuskoj, Italiji, Hrvatskoj, Spanjolskoj i Albaniji. Glavni cilj bio je potvrditi relevantnost
kurikuluma, prikupiti povratne informacije od klju¢nih dionika i prikupiti uvide o trenutnim i buduéim obrazovnim
potrebama kako bi se podrzala konacna verzija.

Ukupno je u radionicama sudjelovalo 80 sudionika: 26 akademika, 38 studenata (uglavhom Zena) i 16 predstavnika
poduzeéa i kulturnih ili kreativnih industrija (KKI), ¢ime su ispunjeni klju¢ni pokazatelji uspjesnosti projekta.

Mijesta i datumi radionica prikazani su u sljedecoj tablici

. - Datum . _
Zemlja Partnerska organizacija . Mijesto ponasanja
provodenja
Spanijol ) -
<ka Ekonkult - Kulturalink 03.07.2025. SveuciliSte u Valenciji
F
k;ancus Sveutiliste Azurne obale 18.07.2025.  Tehnologki i online institut UniCA

Hrvatsk Fakultet elektrotehnike i racunarstva, L
14.07.2025. Fakultet elektrotehnike i raCunarstva

a Sveuciliste u Zagrebu
Albanija Sveuciliste u Tirani 10.07.2025. Fakultet prirodnih znanosti
ltalija  Sveuciliste u Camerinu 15.07.2025. Camerino - Online

Pitanja postavljena tijekom fokus grupa bila su:

1. Po Vasem misljenju, koja je uloga i vaznost spajanja umjetnosti, kulture i tehnologije u visokoskolskim
ustanovama?

2. Jeste liikada dosli do njih u praksi? Ako da, Sto nam mozZete reéi o tome? Ako ih nikada niste koristili, kako to?
Sto vas je sprjecavalo?

3. Koja su digitalna podrucja prikladnija za kombiniranje s umjetnoscu i kulturom?

4. Koje specifi¢ne vjestine treba razviti u tom pogledu kako bi se maksimizirao utjecaj takvog kurikuluma i postigli
bolji rezultati?

5. Zelite li dodati jo$ ne$to o ovoj temi ili imate li neka druga opéa razmatranja u vezi s nastavnim planom i
programom CULT-a?
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U svim partnerskim zemljama sudionici su se jednoglasno slozZili oko vaznosti spajanja umjetnosti, kulture i tehnologije
(ACT) u visokom obrazovanju. Smatrali su da je ova integracija ne samo relevantna, vec i bitna za moderni akademski
i profesionalni razvoj. U Spanjolskoj i Albaniji, preko 85% odnosno 92% ispitanika naglasilo je njezinu hitnu potrebu,
dok su je druge zemlje povezale sa zaposljivos¢éu, oCuvanjem bastine i kritickim misljenjem.

Medutim, unato¢ ovom snaznom prepoznavanju, pojavio se jasan jaz u provedbi. Vecina sudionika izvijestila je

da njihovim institucijama jos uvijek nedostaju odgovarajuce interdisciplinarne strukture, azurirani nastavni planovi i
programi i institucionalna podrska. Napori integracije ¢esto su fragmentirani, s preprekama kao $to su ogranicena
obuka osoblja, zastarjeli programi ili nedovoljna suradnja izmedu fakulteta.

Sto se tice digitalnih podrugja, postojao je snazan konsenzus oko tehnologija koje pobolj$avaju ocuvanje kulturne
bastine i kreativne inovacije. Sudionici su kao najrelevantnija podrucja identificirali umjetnu inteligenciju za digitalnu
bastinu, XR/VR, gamifikaciju, digitalno pripovijedanje i 3D imerzivne alate. Smatralo se da su izravno povezana sa
stvarnim potrebama trZista i buduénoscu kulturnih i kreativnih industrija.

Sto se tice razvoja vjedtina, fokus se pomaknuo s isklju¢ivo tehnickih vjestina na uravnotezenu kombinaciju tehnicke
vjestine, kritickog misljenja, u¢enja temeljenog na projektima i poduzetnickih sposobnosti. Sudionici su naglasili da
nastavni plan i program mora poticati ekosustave stvarnog svijeta, promicati zaposljivost i razvijati tehnoloske prakse
usmjerene na korisnika i eticki utemeljene.

Opcenito, povratne informacije o kurikulumu CULT-a bile su vrlo pozitivhe. Opcenito je opisan kao vizionarski,
inovativan i pravovremen, iako je preporuceno nekoliko poboljSanja: osiguravanje ravnoteze izmedu tehnickog i
kulturnog sadrzaja, produljenje trajanja nekih modula, uklju€ujuci vise etickih i pedagoskih aspekata, te pojasnjenje
profila upisa studenata (humanisticke znanosti vs. STEM).

Radionice za validaciju potvrdile su da integracija umjetnosti, kulture i tehnologije unutar visokoskolskih ustanova nije
samo pozeljna vec i nuzna. Posebno su se pojavila tri klju¢na zakljucka:

1. Premoséivanje jaza u provedbi:Postoji zajednicka potreba za strukturnim i pedagoskim inovacijama kako bi se
omogucilo istinsko interdisciplinarno obrazovanje. Nastavni plan i program CULT-a nudi konkretan okvir za
rieSavanje tih nedostataka.

2. Uskladenost s profesionalnom zaposljivoSéu:Nastavni plan i program mora i¢i dalje od teorijskih koncepata,
opremajudi studente tehnickim, kreativnim i poduzetni¢kim vjestinama koje zahtijeva digitalno i kulturno
trziSte rada u razvoju.

3. \Vizionarska, ali prilagodljiva zaklada:Prijedlog nastavnog plana i programa CULT docekan je s odusevljenjem
kao vizionarski i dobro strukturiran koncept. lako su sudionici podrzali cjelokupnu misiju, pozvali su na
fleksibilnost i prilagodljivost konacne verzije koja bi omogucila dubinsko istraZivanje specificnih modula i
osigurala bolju ravnotezu izmedu napredne tehnicke obuke i bogatog kulturnog konteksta.

Zaklju€no, rezultati fokus grupe potvrduju kurikulum CULT-a kao strateski i bitan alat za modernizaciju
obrazovanja, premog¢ivanje sistemskih jazova i pripremu buduéih struénjaka sposobnih za humanizaciju tel
kroz umjetnost i kulturu.
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6. Nastavni plan i program visokog obrazovanja
PredlozZeni kurikulum organiziran je u sljede¢e module prema viziji CULT-a:

Digitalne tehnologije za kulturnu bastinu
- Tehnologije za proSirenu stvarnost
- Web 3D iimerzivna komunikacija
- Umijetna inteligencija za inovacije u digitalnoj bastini
- Dizajn i razvoj videoigara za kulturnu bastinu
- Ukljucivanje djevojcica u tehnologiju
Svaki modul moZe uzeti u obzir sljedeée dimenzije ucenja.

e Kognitivni pristup (u¢enje razmisljanjem) treba se koristiti u kombiniranom nacinu rada, mijesajuci seminare u
ucionici i e-u€enje s otvorenim obrazovnim resursima o igrama i gamifikaciji, s prepoznatljivim kreativnim
vjestinama i inovacijama inspiriranim umjetnoséu.

e Operativno (uéenje kroz rad) s radionicama koje vode nastavnici/treneri/stru¢njaci korisnika partnerstva
mobilnosti kako bi se podrzali studenti u osmisljavanju, dizajniranju i implementaciji gamificiranih i interaktivnih
digitalnih rjeSenja, sposobnih iskoristiti potencijal tehnologije za poboljSanje iskustvenih ¢imbenika u kulturnom
ostvarenju te za obuku, informiranje i podizanje svijesti o kulturi u raznolikim korisni¢kim skupinama na izazovan
nacin.

e Bihevioralno (ucenje djelovanjem), kroz sesiju ucenja temeljenog na radu, provedenu u tvrtkama koje se bave
kulturnom promocijom i komunikacijom, produkcijom edutainmenta i/ili digitalnih rjeSenja i/ili su uklju¢ene u
partnerstvo, gdje c¢e studenti biti pozvani u prvom licu da se suoce i rijeSe stvarne probleme relacijske,
pregovaracke, dizajnerske, upravljacke i tehnoloske prirode, postajuéi protagonisti cijelog procesa implementacije
digitalnih rjesenja.

6.1 - Digitalne tehnologije za kulturnu bastinu

6.1.1. Opis modula

Ovaj modul istrazuje ulogu digitalnih tehnologija u dokumentiranju, ocuvanju, komunikaciji i unapredenju kulturne
bastine. Studenti ¢e razviti kriticko razumijevanje kako se digitalni alati mogu strateski primijeniti u kulturnom sektoru
radi poveéanja dostupnosti, poticanja angazmana i podrske oCuvanju. Naglasak je na dizajnu projekata digitalizacije
prilagodenih specificnim kontekstima bastine, ukljucujuéi odabir i evaluaciju odgovarajudih tehnologija i metoda.

Trajanje20 sati
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6.1.2. Ciljevi uCenja

e Razumijevanje kulturne bastine:Uvod u koncept i opseg kulturne bastine, istraZivanje njezinih opipljivih i
nematerijalnih dimenzija. Ispitati kako bastina utjelovljuje identitet, sje¢anje i drustvene vrijednosti unutar
razli¢itih kulturnih konteksta.

e Razumijeti digitalnu bastinuRazumjeti izazove i prilike u digitalnoj komunikaciji opipljive i nematerijalne
kulturne bastine.

e Tehnologije i standardni protokoli u digitalnoj bastiniSteknite temeljno znanje o klju¢nim tehnologijama (npr.
3D skeniranje, GIS, fotogrametrija, digitalno pripovijedanje, AR/VR) i naucite kako one podrzavaju digitalizaciju
bastine. Upoznajte se s medunarodnim protokolima, standardima metapodataka i najboljim praksama (npr.
Europeana, Dublin Core, CIDOC CRM) koji vode projekte digitalne bastine.

e ProcijeniKriticki procijeniti prikladnost, odrzivost i eticke implikacije razliCitih tehnika digitalizacije. Usporediti
i procijeniti strategije digitalizacije u odnosu na troskove, pristup, o€uvanje i angazman korisnika. Procijeniti
studije slucaja i projekte iz stvarnog Zivota kako bi se identificirale najbolje prakse i podrucja za poboljsanje.

e Komuniciratilasno artikulirati i dokumentirati tehnoloske i metodoloske izbore u pisanom i usmenom obliku,
ukljuciti dionike iz razli¢itih sredina (npr. kustose, IT stru¢njake, edukatore) u planiranje i provedbu projekata
digitalne bastine te stvoriti u€inkovito pripovijedanje za visestruku publiku (npr. turiste, istrazivace, studente).

6.1.3. Struktura sadrzaja

- Uvod u kulturnu bastinu: pruza sveobuhvatan pregled materijalne i nematerijalne bastine, uzimajuci u obzir
povijesne, drustvene i kulturne dimenzije. IstiCe vaznost oCuvanja bastine i ulogu tehnologije u dokumentiranju i
komuniciranju kulturnih vrijednosti.

- Digitalna, javna i otvorena povijest: istrazivanje kako digitalni alati olak$avaju javni angaZman s povijesnim narativima
i poticu otvoreni pristup informacijama o bastini.

- Digitalne humanisticke znanosti / Gradanska znanost: ispitivanje interdisciplinarnih pristupa koji kombiniraju
racunalne metode, sudjelovanje zajednice i kulturna istrazivanja.

- Otvoreni pristup / Otvoreni kod: istraziti koristenje slobodno dostupnih resursa, platformi i softvera koji poboljsavaju
dostupnost, suradnju i inovacije u kulturnom sektoru. Raspravlja o pravnim, etickim i prakticnim razmatranjima pri
usvajanju rjeSenja otvorenog pristupa za projekte bastine.

- Crowdsourcing: ispitivanje participativnih metoda koje aktivno ukljucuju javnost, zajednice ili volontere u projekte
kulturne bastine. To ukljuCuje aktivnosti poput prikupljanja, oznacavanja, transkripcije ili validacije podataka,
omogucujudi Siru ukljuenost, stvaranje kolaborativnog znanja i demokratizaciju ocuvanja bastine. Modul istrazuje

prakti¢ne primjere kako bi istaknuo prednosti, izazove i eticka razmatranja inicijativa vodenih mnoStvom.
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- Komunikacijski dizajn: proucavanje strategija za ucinkovito predstavljanje kulturnog sadrzaja putem digitalnih medija.
Obuhvada analizu publike, tehnike pripovijedanja i dizajn komunikacijskih strategija koje poboljSavaju angazman,
razumijevanje i uvazavanje bastine.

- Vizualizacija informacija: ispitati metode za vizualno predstavljanje sloZenih podataka o bastini kako bi se podrzalo
tumacenje, ucenje i donosenje odluka. Ukljucuje tehnike za interaktivne karte, vremenske crte i nadzorne ploce koje
poboljSavaju razumijevanje i angazman korisnika

- Dizajn sucelja: pruziti nacela i najbolje prakse za stvaranje intuitivnih, jednostavnih za koristenje i ukljucivih digitalnih
sucelja za primjenu u bastini.

6.1.4. Proces ucenja

Modul je strukturiran oko: predavanja i seminara, prakti¢nih radionica, studija slu¢aja i grupnih rasprava, timskog rada
i simulacije temeljene na projektima.

6.2 - Tehnologije za proSirenu stvarnost

6.2.1. Opis modula

Ovaj modul upoznaje studente s tehnoloskim temeljima i principima dizajna prosirene stvarnosti (XR), koja obuhvaca
virtualnu stvarnost (VR), proSirenu stvarnost (AR) i mijeSanu stvarnost (MR). Kroz kombinaciju teorijskih osnova i
prakti¢nog razvoja, studenti ée istraziti alate, tehnike i izazove uklju¢ene u dizajniranje imerzivnih i interaktivnih XR
iskustava. Posebna ¢e se pozornost posvetiti integraciji principa dizajna usmjerenog na covjeka, modelima interakcije
i kritickoj analizi XR sustava u stvarnim umjetnic¢kim i kulturnim kontekstima.

Trajanje: 20 sati

6.2.2. Ciljevi uCenja
e Definirajte i objasnite kljucne koncepte i razlike XR-a (VR, AR, MR):razumjeti razlike izmedu virtualne,
prosirene i mijeSane stvarnosti, isticuci njihove moguénosti i primjene.

e Definirajte vaznost XR-a u kulturnoj bastini:IstraZzite kako imerzivne tehnologije podrzavaju ocuvanje,
interpretaciju i komunikaciju kulturne bastine. Shvatite kako XR moZe poboljsati angazman publike,
dostupnost i obrazovanje stvaranjem interaktivnih i smislenih kulturnih iskustava.

e Identificirajte i analizirajte tehnicke i iskustvene zahtjeve za imerzivne XR sustave:procijeniti potrebe za
hardverom i softverom, kao i korisnic¢ko iskustvo, kako bi se osiguralo da su XR sustavi ucinkoviti, zanimljivi i
kontekstualno prikladni.
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e Razumijeti i procijeniti kljucni XR hardver (npr. HMD-ove, kontrolere, senzore) i softverske okvire:pruziti
znanje o bitnim XR uredajima i platformama, omogucujudi procjenu njihove prikladnosti za razlicite primjene.
Uzima u obzir performanse, upotrebljivost i pristupacnost kao kriterije za odabir odgovarajucih tehnologija.

e Primijenite principe dizajna usmjerenog na korisnika na XR interakciju i dizajn sucelja:naglasavaju stvaranje
sucelja i interakcija koje su intuitivne, ukljucive i angaZiraju¢e. Ukljucuju ljudsku percepciju, kognitivno
optereéenje i emocionalni odgovor kako bi optimizirali korisnicko iskustvo u imerzivnim okruzenjima.

e Razviti funkcionalni XR prototip koji se bavi stvarnim problemom koji ukljucuje ljudsku
interakciju:Kombinirajte kreativho rjeSavanje problema s tehnickom implementacijom kako biste
demonstrirali primjenjivost u stvarnom svijetu razvojem prototipa koji koristi XR i procijenili izvedivost i
ogranic¢enja XR projekta, ukljucujuéi tehnicka, eticka i korisni¢cka razmatranja.

6.2.3. Struktura sadrzaja

Prosirena stvarnost (XR) obuhvada razliite imerzivne tehnologije koje mogu spojiti fizicke i virtualne svjetove,
ukljucujudi virtualnu stvarnost (VR), prosirenu stvarnost (AR) i mijeSanu stvarnost (MR).

Ovaj tecaj je uvod u temeljne tehnike i prakti¢ne primjene prosirene stvarnosti. Obradit ¢cemo nekoliko tema: koncepte
u XR-u, ljudsku percepciju, uranjanje i prisutnost, modeliranje virtualnog svijeta, simulaciju u stvarnom vremenu,
ulazne i izlazne uredaje, principe dizajna za XR i studije slucaja.

U sljedecoj detaljnijoj raspravi o organizaciji sadrzaja:

Osnove XR-a:0Ovaj modul uvodi temeljne koncepte prosirene stvarnosti, razlikujuéi virtualnu stvarnost (VR), proSirenu
stvarnost (AR) i mijeSanu stvarnost (MR). Studenti e ispitati temeljna nacela prosirene stvarnosti (XR), ukljuCujuci
uronjenost, prisutnost i ulogu senzornih i kognitivnih ¢imbenika u oblikovanju iskustava. Neke studije slucaja poput
instalacija, imerzivnog kazalista i AR obilazaka muzeja posluZit ¢e kao primjeri za ilustraciju prisutnosti, narativhog
uokviravanja i djelovanja publike.

Dizajniranje za ljude:Fokusirajuci se na dizajn usmjeren na korisnika, ovaj modul istrazuje kako dizajnirati XR sucelja i
interakcije koje su upotrebljive, ukljudive i emocionalno privla¢ne. Studenti ¢e analizirati stvarne XR aplikacije radi
upotrebljivostii ukljucivosti, prepoznajuci konceptualne razlike u XR hardveru i platformama bez detaljnih specifikacija.
Kroz kritiku interaktivnih digitalnih umjetnickih djela i muzejskih aplikacija, razmisljat ¢e o pitanjima jasnoce,
pristupacnosti i emocionalnog luka imerzivnih iskustava.

Izrada i izrada prototipa iskustava:Ovaj modul se bavi dizajnom i razvojem XR sadrzaja. Studenti ée nauciti kako stvoriti
osnovne resurse pomocu predloZaka ili unaprijed izgradenih biblioteka, dizajnirati smislene interakcije koje su
uskladene s narativom ili ciljem ucenja i izraditi prototip jednostavnog XR iskustva koje se bavi znanstvenim konceptom
kroz umjetnicku prizmu. Studenti ¢e izraditi prototip imerzivne skulpture podataka ili interaktivne price koja prevodi
znanstveni proces u iskustveni oblik. erras
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Evaluacija, etika i studije slu¢aja:Ovaj modul bavi se kritickom refleksijom i procjenom u XR-u. Studenti ¢e vrednovati
projekte u smislu izvedivosti, ogranicenja, etickih razmatranja i korisnickog iskustva koristeéi jasne kriterije.
Usporedujuéi umjetnicke i komercijalne XR projekte, istrazit ¢e pitanja kulturnog utjecaja i jednakosti. Studenti ¢e
takoder raspravljati o kulturnom utjecaju, autorstvu i pristupacnosti XR galerijskih djela u odnosu na brendirana
iskustva. Rasprave i analize studija slucaja pruZit ¢e okvir za razumijevanje Sirih implikacija XR-a u umjetnickom i
primijenjenom kontekstu.

6.2.4. Proces ucenja

Modul je strukturiran oko konceptualnog kviza i konceptualnih mapa. Brzi debriefing vezan uz umjetnicke primjere.
Zapisnik o kritici upotrebljivosti. Heuristicka kontrolna lista. Grupni debriefing. Scenarij, lagani prototip, kratka
demonstracija. Procesne refleksije. Kolegijalna recenzija koriStenjem jedinstvene rubrike. Eticka refleksija s
usporedbom slucajeva. Stovise, modul takoder ima nekoliko primjera aktivnosti usmjerenih na umjetnost:

® Pregled prisutnosti: Analizirajte kako AR obilazak muzeja manipulira paznjom putem zvuka i pokreta. Ucenici
komentiraju snimkama zaslona ili skicama.

e Interakcijska ploca s prizorima: Planirajte jednu interakciju koja komunicira znanstvenu ideju putem
umjetnicke metafore. Ucenici predstavljaju okvire s natpisima.

e Critique Jam: Prodite kroz tri XR umjetnicka djela i dovrSite brzu heuristicku provjeru jasnoce, udobnosti i
emocionalnog luka.

e Prototip sko¢nog prozora: Izradite interaktivnu scenu u jednoj prostoriji koristeci unaprijed izradene resurse.
Mijerite uspjeh pomoéu dva UX kriterija.

6.3 - Web 3D i imerzivna komunikacija

6.3.1. Opis modula

Ovaj modul upoznaje studente s kreativnim potencijalom imerzivnih komunikacijskih tehnologija u kulturnim i
kreativnim sektorima. Umjesto da se usredotoce na tehnicko savladavanje, studenti koriste pristupacne digitalne
platforme kako bi eksperimentirali s time kako imerzivni mediji - poput virtualnih obilazaka, interaktivnih arhiva i
digitalnih izloZbi - mogu pricati price, promovirati kulturnu bastinu i angazirati raznoliku publiku. Kroz studije slucaja,
kreativne vjezbe, grupne rasprave i zavr$ni grupni projekt, studenti uce primjenjivati imerzivne alate kao sredstva za
kulturno izrazavanje, pripovijedanje i ukljucivu komunikaciju.

Trajanje: 20 sati
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6.3.2. Ciljevi uCenja

o Razumjeti ulogu imerzivnih tehnologija u kulturnoj komunikaciji:Razviti svijest o tome kako imerzivni alati
(virtualni obilasci, 3D izlozZbe ili interaktivni arhivi) mijenjaju nacine na koje se komunicira kulturna bastina i
kreativni sadrzaj.

e Analizirajte i procijenite digitalna kulturna iskustva:procijeniti slu¢ajeve iz stvarnog svijeta (virtualni muzeji,
imerzivne izlozbe, online arhive) uzimajuéi u obzir upotrebljivost, pristupacnost, angazman i kulturnu
relevantnost.

o Eksperimentirajte s pristupacnim platformama kako biste istraZili pripovijedanje, prostorni dizajn i
angaZman publike:rad s pristupacnim digitalnim platformama kako bi se istrazilo kako se moZe strukturirati
kulturno pripovijedanje te kako bi se stekle prakticne kompetencije u dizajniranju interaktivnih okruzenja i
ojacala sposobnost komuniciranja kulturnog sadrzaja na kreativne i smislene nacine.

o Primijenite principe kreativnog dizajna za razvoj ukljucivih, kulturno znacajnih imerzivnih
iskustava:integrirati koncepte univerzalnog dizajna, kulturne osjetljivosti i eticke reprezentacije u kreativnu
praksu, osiguravajuci da se imerzivne komunikacijske strategije obracaju raznolikoj publici i promicu socijalnu
ukljucenost.

e Komunicirajte i razmislite o kreativnim strategijama za digitalno kulturno pripovijedanje:cilj je poboljsati
komunikacijske vjestine predstavljanjem, raspravom i opravdavanjem dizajnerskih izbora, ¢ime se potice
refleksivna praksa i profesionalni diskurs u podrucju kulturnih inovacija.

e Suradujte u timovima kako biste osmislili koncept koji odgovara kulturnom ili kreativnhom zadatku:
razvijati timski rad i kompetencije temeljene na projektima osmisljavanjem i predstavljanjem koncepta za
impresivno kulturno iskustvo, simulirajuci profesionalne uvjete i poticanjem transverzalnih vjestina poput
suradnje, rjeSavanja problema i inovacija.

6.3.3. Struktura sadrzaja

Uvod u imerzivnu kulturnu komunikaciju:U ovoj uvodnoj sesiji studenti istrazuju povijesnu i tehnolosku evoluciju web
dizajna, s posebnim naglaskom na to kako imerzivna i interaktivna okruZenja redefiniraju korisnicko iskustvo u
kulturnoj komunikaciji. Kroz ovo predavanje upoznaju se s kljuénim konceptima poput dizajna usmjerenog na
korisnika, prostornog pripovijedanja i strategija angazmana u digitalnim medijima. Analizirajudi inovativne primjere u
virtualnim muzejima i imerzivnim izlozbama, istrazuju kako interaktivno pripovijedanje moze transformirati kulturna
iskustva.

Etika, ukljucivost i zastupljenost u imerzivnoj komunikaciji:Ova sesija potice studente na kriticko promisljanje o tome
kako se imerzivna i web-bazirana kulturna iskustva mogu dizajnirati inkluzivno. Kroz primjere iz stvarnog svijeta i
grupne rasprave, razmatraju eticka pitanja vezana uz reprezentaciju, pristupacnost i rodnu osjetljivost. Sesija takoder
istice kako razliciti korisnici doZivljavaju imerzivne platforme i $to kulturni dizajneri mogu uciniti kako bi osigurali Siri
pristup.
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Kulturna iskustva u izradi scenarija i izradi wireframinga:Ova sesija predstavlja proces vizualnog dizajna koji stoji iza
kulturnih platformi. Studenti eksperimentiraju s osnovnim alatima dizajna kako bi istraZili kako se moZe strukturirati
kulturno pripovijedanje. Kroz storyboardove i wireframeove testiraju nacine predstavljanja digitalnih izlozbi ili arhiva,
s posebnom paznjom na to kako publika moZe navigirati i komunicirati sa sadrZzajem.

Imerzivne platforme - istraZivanje i analiza:U ovoj timskoj sesiji, studenti istrazuju razne imerzivhe web platforme,
kao Sto su Artsteps, Mozilla Hubs i Sketchfab, kako bi vidjeli kako se mogu koristiti za pripovijedanje kulturnih prica.
Radeci zajedno, testiraju jednostavnost koristenja, pristupacnost i sposobnost angaZiranja publike na platformama te
izraduju komparativnu analizu. Na kraju sesije, timovi predstavljaju svoje nalaze i raspravljaju o tome kako razliiti alati
mogu podrzati kreativne i kulturne projekte.

Dizajniranje impresivnih kulturnih arhiva i izlozbi:Studenti prevode 2D wireframeove u osnovne imerzivne
prototipove. Dizajniraju intuitivhu navigaciju, izbornike i tok sadrzaja prikladan za kulturno pripovijedanje u 3D il
virtualnim prostorima, poput malih digitalnih arhiva ili izloZbi.

Simulacija na radu — RjeSavanje zadatka iz stvarnog svijeta:U zavrSnom projektu, studenti simuliraju profesionalni
scenarij odgovarajuéi na zahtjev kulturne institucije. Radeci u timovima, osmisljavaju i predstavljaju koncept za
digitalnu arhivu ili imerzivnu izlozbu, primjenjujuci sve vjestine razvijene tijekom modula.

6.3.4. Proces ucenja

Modul je strukturiran oko: Predavanja i seminara, Prakti¢nih radionica, Zajednickih istraZivackih projekata, Studija
slu¢aja i Hackatona, Studijske prakse, Sudjelovanja u industriji.

6.4 - Umjetna inteligencija za inovacije digitalne bastine
6.4.1. Opis modula

Ovaj modul istraZzuje transformativnu ulogu umjetne inteligencije (Ul) u ocuvanju, interpretaciji i Sirenju kulturne
bastine. Studenti ¢e ispitati kako se strojno ucenje, racunalni vid, obrada prirodnog jezika i generativna Ul primjenjuju
na digitalizirane zbirke, muzejska iskustva, arhivska istraZzivanja i kulturno pripovijedanje. Proucavanje i rad na
postojecoj literaturi, trendovima, prazninama, izazovima i nedavnim dogadajima najbolje objasnjavaju podrucje
bastine. Clanci koji se bave scientometrijskim trendovima analiziraju statistiku i metriku kako bi pruZili informacije o
tome kako se podrucje razvilo. Na temelju teorijskog istraZivanja i prakti¢ne primjene stvorit ¢e se most povezivanja
izmedu umjetne inteligencije i kulturne bastine.

Trajanje20 sati
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6.4.2. Ciljevi uCenja

e Demistificirajte umjetnu inteligenciju:Steknite jasno razumijevanje $to je umjetna inteligencija i kako se moze
koristiti u kreativnom kontekstu. Naucite kako "razgovarati" s Al agentom, kako osmisliti sjajne upute, kako
napraviti vlastite pomagace i kako sintetizirati Zeljeni rezultat - prelazeéi preko uzbudenja i uvodeci prakti¢ne
primjene.

e Besplatni alati Master:Naucite ucinkovito koristiti odabrani izbor besplatnih i pristupacnih Al alata za razlicite
kreativhe domene, ukljucujuci glazbu, generiranje slika i videa, pripovijedanje, generiranje teksta i kreativno
istrazivanje.

e  Razviti prakti¢ne vjestine:Steknite prakti¢no iskustvo u integraciji Al alata u svoje postojeée kreativne tijekove
rada, poboljSavajuci svoj umjetnicki proces i prosirujuéi svoje kreativhe mogucnosti.

e IstraZite razne primjene:Otkrijte Sirok raspon kreativnih primjena umjetne inteligencije, od generiranja
jedinstvenih glazbenih kompozicija i stvaranja uvjerljivih narativa do provodenja inovativnih istrazivanja.

® Spojite sve zajedno:Razvijte i dovrsite zavrsni projekt koji prikazuje vase novostecene vjestine i pokazuje vasu
sposobnost koristenja alata umjetne inteligencije za kreativno izraZzavanje.

6.4.3. Struktura sadrzaja

Harmonizacija s umjetnom inteligencijom: Stvaranje glazbe i zvuka: IstraZite uzbudljivi svijet stvaranja glazbe i zvuka
pomocu umjetne inteligencije. Ovaj modul pokriva razli¢ite tehnike i alate za osnaZivanje vase glazbene kreativnosti,
bez obzira na vase prethodno iskustvo s glazbenom teorijom ili produkcijom.

Vizualna putovanja: Generiranje slika i videa:Zaronite u carstvo vizualnih elemenata generiranih umjetnom
inteligencijom. Otkrijte kako stvoriti zapanjujuce slike iz tekstualnih uputa, manipulirati postoje¢im slikama pomocu
alata pokretanih umjetnom inteligencijom, pa ¢ak i generirati kratke videoisje¢ke. Ovaj modul ¢e vas opremiti
vjestinama koje ¢e vam pomoci da ozZivite svoje vizualne ideje, bilo da stvarate umjetnost, dizajnirate grafiku ili
producirate video sadrzaj.

Narativni Nexus: Umjetna inteligencija za pripovijedanje i generiranje teksta:Otkljuc¢ajte mo¢ umjetne inteligencije
za pripovijedanje i generiranje teksta. Naucite kako koristiti umjetnu inteligenciju za generiranje kreativnih poticaja za
pisanje, razvoj pozadinskih prica likova, pisanje dijaloga, pa ¢ak i stvaranje cijelih kratkih prica ili pjesama. Ovaj modul
istrazit ¢e kako vam umjetna inteligencija moZe pomodi u prevladavanju spisateljske blokade, prosirenju kreativnih
horizonta i poboljSanju narativnih vjestina.

Revolucija istrazivanja: Kreativno istrazivanje pokretano umjetnom inteligencijom:Revolucionirajte svoj istrazivacki
proces uz pomo¢ umjetne inteligencije. Otkrijte kako koristiti alate umjetne inteligencije za izradu kreativnog dnevnika
svojih misli, saZimanje informacija i pronalazenje inspiracije za svoje kreativne projekte. Ovaj modul ¢e vam pokazati
kako umjetna inteligencija mozZe postati vas neprocjenjivi istrazivacki asistent, pomazuci vam da istrazite nove ideje i
produbite svoje razumijevanje bilo koje teme.
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Vas zavrsni projekt s umjetnom inteligencijom:Spojite sve vjestine i znanja koja ste stekli tijekom tecaja kako biste
stvorili vlastiti jedinstveni kreativni projekt pokretan umjetnom inteligencijom. Ovaj modul pruZit ¢e vam smjernice i
podrsku dok razvijate, usavrsavate i prezentirate svoj rad, pokazujuci vase majstorstvo alata i tehnika obradenih u
prethodnim modulima. Ovaj zavrsni projekt posluZit ¢e kao svjedocanstvo vaseg kreativnog putovanja i vrijedan
dodatak vasem portfelju. Ovdje ¢ete kombinirati elemente iz prethodnih modula, stvarajuéi kohezivan i impresivan
zavrsni rad.

6.4.4. Proces ucenja

Modul je strukturiran oko: Predavanja i seminara, Prakti¢nih radionica, Zajednickih istraZivackih projekata, Studija
slu¢aja i Hackatona, Studijske prakse, Sudjelovanja u industriji.

6.5 - Dizajn i razvoj videoigara za kulturnu bastinu

6.5.1. Opis modula

Ovaj modul integrira dizajn i razvoj videoigara s kulturnom bastinom, poti¢uéi interdisciplinarnu suradnju izmedu
akademskih institucija i kulturnih organizacija. Program studentima pruza teoretsko znanje i prakti¢ne vjestine u
primjeni principa dizajna igara i interaktivnih digitalnih medija kako bi se poboljsala iskustva kulturne bastine.

Trajanje20 sati
6.5.2. Ciljevi ucenja

e Razviti temeljno razumijevanje dizajna i razvoja videoigara za kulturnu bastinu:pruza konceptualnu osnovu
za uokviravanje videoigara u podrucju kulturne bastine. Naglasava povijest, teoriju i mehaniku dizajna igara
kao klju¢ne elemente za kriticku procjenu kako igre mogu posluziti kao instrumenti za ocuvanje, obrazovanje
i angaziranje publike.

e |IstraZite metodologije za interaktivno pripovijedanje:nauciti koristiti narativne strukture i strategije dizajna
koje povezuju kulturnu bastinu s interaktivnim medijima. NaglaSava ulogu pripovijedanja u stvaranju
zanimljivih, smislenih i interpretativnih iskustava koja kulturni sadrZaj priblizavaju raznolikoj publici.

e Analizirajte eticke i drustvene implikacije gamifikacije u kulturnoj bastini:potice promisljanje o kulturnim
posljedicama pristupa temeljenih na igrama, ukljucujuéi pitanja reprezentacije, autenticnosti, ukljucivosti i
pristupacnosti. Ovaj cilj osigurava da strategije gamifikacije nisu samo inovativne, vec i eticki odgovorne i
drustveno relevantne.

e Rauzviti prototip grupne videoigre:Osmislite i implementirajte igrivi koncept koji vrednuje kulturnu: u,

T

integrirajudi interaktivno pripovijedanje, mehaniku igre i imerzivne elemente.
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e Suradnja u interdisciplinarnim timovima:Upravljajte ulogama, odgovornostima i procesima donosenja
odluka, simulirajuci stvarne kreativne i kulturne projekte.

6.5.3. Struktura sadrzaja

Uvod u dizajn videoigara za kulturnu bastinu:Ova sesija pruza pregled povijesti, teorije i jezika videoigara, s naglaskom
na njihovu ulogu u ocuvanju kulture i obrazovanju. Studenti istrazuju kako ozbiljne igre i naslovi usmjereni na bastinu
komuniciraju kulturne narative i vrijednosti putem interaktivnog dizajna. Analizirajuéi studije slucaja, u€e prepoznati
kljuéne elemente igre i razumjeti kako se oni mogu iskoristiti za stvaranje smislenih kulturnih iskustava.

Koncept i dizajn igre:Ova sesija predstavlja principe dizajna igara i kreativni proces koji stoji iza razvoja koncepta.
Studenti primjenjuju metodologije dizajnerskog razmisljanja kako bi transformirali pocetne ideje u strukturirane
koncepte i izradili dokument o dizajnu igre. Sesija takoder pokriva osnove pisanja scenarija za videoigre, narativnog
toka i razvoja likova, omogucujuéi studentima da artikuliraju koherentna i zanimljiva iskustva igranja s kulturnim
fokusom.

Razvoj igara:Studenti stjecu uvid u tehnicke i organizacijske aspekte stvaranja videoigara. Sesija obuhvaca upravljanje
softverskim projektima, osnovne principe softverskog inZenjerstva za igre i koristenje igra¢ih mehanizama pogodnih
za primjenu u kulturnoj bastini. Naglasak je na korisnickom iskustvu, upotrebljivosti i pristupacnosti, pomazuci
studentima da shvate kako izbori razvoja utjecu na angazman igraca i ishode ucenja.

Interaktivno pripovijedanje i narativni dizajn:Ova sesija usredotocuje se na narativne strukture i njihovu primjenu u
kontekstu igara kulturne bastine. Studenti istrazuju kako tehnike pripovijedanja mogu transformirati posjete muzejima
ili arhivski sadrzaj u interaktivna iskustva.

Projekt prototipa grupne videoigre:Dizajnirajte, razvijte i prezentirajte radni prototip kao tim, primjenjujuci sve
naucene vjestine kako biste stvorili kulturno znacajno interaktivno iskustvo.

6.5.4. Proces ucenja

Modul je strukturiran oko: Predavanja i seminara, Prakti¢nih radionica, Zajednickih istraZivackih projekata, Studija
slu¢aja i Hackatona, Studijske prakse, Sudjelovanja u industriji.

6.6 - Ukljucivanje djevojcica u tehnologiju

6.6.1. Opis modula

Ovaj modul osnaZuje sudionike znanjem i prakticnim vjestinama za promicanje rodne ravnopravnosti i ukljucivanja
Zena i djevojcica u tehnologiju i zaposljavanje. Obraduje koncepte rodne ravnopravnosti, stereotipa, prepreka u

obrazovanju i karijeri, institucionalnih mehanizama i zakona, drustvenog i ekonomskog osnaZivanja, grz 0g

angazmana, prakticnog osmisljavanja projekata i promisljanja o akcijama za unapredenje ukljucivosti. T
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Trajanje: 20 sati
6.6.2. Ciljevi uCenja

- Razumijevanje rodne ravnopravnosti i stereotipa:Prepoznati osnovne koncepte rodne ravnopravnosti i
identificirati rodne stereotipe koji utjecu na izbor karijere i sudjelovanje djevojcica u tehnologiji.

- Analiza prepreka ukljucivanju u tehnologiju:Analizirati drustvene, kulturne i institucionalne prepreke koje
ometaju ukljucivanje djevojcica u tehnolosko obrazovanje i karijere.

- Razumijevanje pravnih i institucionalnih planova:Prepoznati institucionalne mehanizme i nacionalne zakone
koji podrzavaju rodnu ravnopravnost i ukljuivanje Zena i djevojcica u donosenje odluka.

- Osnazivanje i ekonomska ukljucenost Zena i djevojcica:Analizirati i procijeniti izazove i prilike u ekonomskom
i drustvenom osnaZivanju Zena i djevojcica, ukljucujuci zaposljavanje, poduzetnistvo i rjeSavanje visestruke
diskriminacije.

- Osmisljavanje inicijativa za rodnu ravnopravnost:lzraditi konkretne planove i projekte za promicanje rodne
ravnopravnosti u zajednici ili Skoli, koristeéi vjestine steCene tijekom obuke.

- Poticanje gradanskog angaimana i sudjelovanja:Razviti vjestine za gradanski angazman i lokalnu upravu,
ukljuéujuci sudjelovanje Zena i djevojcica u donosSenju odluka i aktivne uloge u zajednici.

- Primjena znanja kroz prakti¢nu simulaciju:Steceno znanje koristiti u prakticnim aktivnostima simulirajudi
provedbu projekata za osnaZivanje djevojcica u IT-u i zajednici.

- Planiranje buducih akcija:Razmislite o naucenim lekcijama i definirajte konkretne akcije za unapredenje rodne
ravnopravnosti i ukljucivanje djevojcica u tehnologiju.

6.6.3. Struktura sadrzaja

Temelji rodne ravnopravnosti:Pregled kljucnih koncepata rodne ravnopravnosti i rodnih stereotipa, s naglaskom na
njihov utjecaj na djevojke u IT-u. Sudionici identificiraju stereotipe koji oblikuju profesionalne izbore i ispituju kako oni
utjeCu na sudjelovanje u tehnologiji kroz interaktivnu prezentaciju, grupnu raspravu i prakticne vjezbe.

Nejednakost spolova u obrazovanju i karijerama:Analiza prepreka u obrazovanju i tehnoloskim karijerama za
djevojke. Sudionice identificiraju ¢imbenike koji stvaraju nejednakost, procjenjuju njihov utjecaj na profesionalne
izbore i predlaZu strategije putem prezentacija, statistike, studija slucaja i grupnog rada.

Institucionalni mehanizmi i zakoni za rodnu ravnopravnost:Pregled nacionalnih zakona, politika, institucija i
mehanizama koji podrzavaju rodnu ravnopravnost i promicanje. Sudionici identificiraju potporne institucije i
razmatraju implikacije za projekte usmjerene na tehnologiju putem analize dokumenata i prakticnog mapiranja.

Drustveno i ekonomsko osnaZivanje Zena i djevojCica:lstrazivanje rada i zaposljavanja, Zena i poduzetnistva te
viSestruke diskriminacije. Sudionici identificiraju izazove i prilike te stvaraju ideje za projekte/poduzeca koja osnazuju
djevojke i rjeSavaju problem diskriminacije.
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Prakti¢na provedba planova i projekata:Grupna izrada konkretnih mini projekata za osnazivanje djevojcica u IT-u i
simulacija provedbe kroz prezentacije i raspravu o izazovima i rjeSenjima.

Refleksija i sljedeci koraci:Konsolidacija naucenih lekcija, samoprocjena i planiranje konkretnih aktivnosti nakon obuke
za zajednicu ili Skolu.

6.6.4. Proces ucenja

Modul je strukturiran oko: interaktivnih prezentacija, rasprava, prakti¢nih vjezbi, studija slu¢aja i grupnog rada.
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