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1. Introducere

>

>

in anii ’90, de Michelis afirma c& patrimoniul cultural al Europei este o resursa

strategica similara cu petrolul pentru tarile arabe.

Noile tehnologii informatice asigura nu doar cunoasterea mai buna si
protejarea obiectelor culturale, ci promit mai multi vizitatori directi ai
institutiilor culturale.

Economia culturii nu se limiteaza numai la biblioteci si muzee digitale, ci
cuprinde si comertul cu bunuri culturale in forma digitala, facilitand accesul
la mostenirea culturala si stiintifica a Europei .
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1. Introducere

» Prin implementarea de politici si mijloace care sa asigure perenitatea si
prezervarea continutului cultural in format digital se garanteaza regasirea si
reutilizarea elementelor de continut cultural pentru imbogatirea spirituala a
viitoarelor generatii de cetateni.



2. Proiectarea expozitiilor virtuale

» Expozitiile virtuale sunt o expresie a activitatilor institutiilor culturale si sunt
partial sau integral reprezentate de promovarea valorilor pe care institutiile
in cauza le pastreaza.

» Expozitiile virtuale permit accesul extins multimedial la patrimoniul cultural
din biblioteci, muzee si galerii de arta, determinand cresterea interesului
public pentru colectii, in timp ce bibliotecile si muzeele isi exploateaza
resursele in scopul imbogatirii si intretinerii, devenind adevarate centre de
documentare pentru promovarea culturii.



2. Proiectarea expozitiilor virtuale

» The objective of implementing virtual exhibitions is not to replace museums
and physical exhibitions, but to bring art consumers closer to what they love,
to make the art accessible at any time and in any place, to keep them
informed with new occurrences or events from this sphere and to open the
appetite of all to knowledge.

» Providing educational information through virtual exhibitions is not enough to
arouse the interest of young people for an exhibition in the virtual space,
because it is necessary that this to be presented to the public in an attractive
manner.



2. Proiectarea expozitiilor virtuale
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3. Dezvoltarea expozitiilor virtuale
pentru dispozitive mobile

» Evolutia noilor solutii din domeniul tehnologiei informatiei creeaza noi
oportunitati de promovare si valorificare a patrimoniului cultural.

» Potentialul oferit de tehnologiile mobile, cresterea foarte mare a gradului de
utilizare a dispozitivelor mobile, care permit procesarea de continut
multimedia, atat offline, cat si online, faciliteaza posibilitatea implementarii
de expozitii virtuale pe dispozitive mobile.



3. Dezvoltarea expozitiilor virtuale
pentru dispozitive mobile

» In viitorul apropiat, dispozitivele mobile vor deveni cea mai buna interfata
pentru accesarea elementelor din patrimoniul cultural, chiar daca studiile
privind categoriile de public care acceseaza continut cultural prin intermediul
dispozitivelor mobile sunt incipiente.

» Datorita caracteristicii de portabilitate pe care o detin, aplicatiile mobile
dezvoltate pentru prezentarea de expozitii virtuale ar putea fi un ghid
eficient utilizat la momentul vizitei expozitiei reale.



3. Dezvoltarea expozitiilor virtuale
pentru dispozitive mobile

Aplicatia mobila proiectata in sectiunea anterioara indeplineste patru functii de
baza:

» permite vizualizarea colectiilor de arta pe categorii;

» permite salvarea obiectelor de interes ca favorite si vizualizarea ulterioara a
acestora;

permite utilizarea conceptului de realitate augmentata;

permite recunoasterea codurilor QR (Quick Response), care pot contine link-
uri catre obiectele din colectie.



3. Dezvoltarea expozitiilor virtuale
pentru dispozitive mobile

» Ideea implementarii de expozitii virtuale pentru dispozitive mobile are
caracter interdisciplinar, integrand elemente din zona informaticii cu cele din
domeniul cultural, cum ar fi dezvoltarea unei aplicatii mobile care sa prezinte
documente istorice sub forma unei expozitii virtuale.






4. Model matematic pentru analiza
impactului asupra utilizatorilor si institutiilor
culturale

» Se considera urmatorul model de afaceri cu privire la influenta aplicatiilor
mobile dezvoltate in domeniul cultural asupra numarului de vizitatori si
asupra venitului lunar al institutiilor culturale.

» Seiau in considerare elementele de baza ale scenariilor de evolutie :

» factori implicati: institutii culturale, transformatoare, furnizorii de servicii,
guverne, ONG-uri;

» variabile de decizie cheie: investitii in serviciile cu continut digital, cuplate la
proiecte internationale, digitizarea sistematica, contributia (programe si suport)
guvernamentala;

» factorii care influenteaza deciziile: tehnologii disponibile, abordari europene,
legislatia;

» incertitudini principale: evolutia generala a economiei, puterea de cumparare,
atitudinea investitorilor.




4. Model matematic pentru analiza
impactului asupra utilizatorilor si institutiilor
culturale
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4. Model matematic pentru analiza
impactului asupra utilizatorilor si institutiilor
culturale
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5. Concluzii

» Unul dintre obiectivele specifice privind implementarea de aplicatii mobile
pentru expozitii virtuale se poate considera realizat, respectiv promovarea
culturii in randul tinerilor si nu numai.

» Avantajele implementarii de aplicatii mobile pentru expozitii virtuale sunt
atat de partea publicului consumator de arta, dar si furnizorilor de arta.

» Dezvoltarea de expozitii virtuale pentru dispozitive mobile presupune un
potential ridicat de colaborare intre cultura si sectorul IT, iar aceasta
colaborare trebuie sa fie sustinuta si intarita, avand in vedere impactul pe
care tehnologia il va avea in urmatorii ani, mai ales in zona construirii de
expozitii virtuale.
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