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1. INTRODUCERE

Societatea informationala globala (SIG) are in
viziunea multora (cercetatori, oameni politici, intreprinzatori)
$i 0 dimensiune culturala foarte importanta. Aceasta nuanta
noua, care diferentiaza societatea informationala de cea
industriala, se doreste a fi atat in interesul cetateanului
("imbogatit" spiritual) cat si al intreprinderilor (care trebuie sa
concureze dar si sa coopereze in contextul unor economii
globalizate), si al comunitatilor umane, statelor si regiunilor
(tot mai interdependente pe planuri multiple).

Programul “"Multilimbaj" este una din componentele
importante ale strategiei Romaniei de aderare la Uniunea
Europeana si, in planmai general, la lumea civilizata. Acestea,
la randul lor, se afla intr-o tranzitie continua si foarte rapida
catre societateainformationala globala. Rapiditatea procesului
este determinata de dezvoltarile tehnologice, de cresterea
constiintei publice in acest sens si, nu in ultimul rand, de
actiunile intreprinse la nivel guvernamental in incercarea de
structurare si de armonizare a evolutiilor.

In acest context, articolul prezinta rezultatele efortului
depus de autor pe parcursul ultimilor doi ani pentru a intelege
procesul introducerii informaticii in domeniul cultural cat si
implicatiile sale, in primul rand tehnologice si economice.
Cateva dintre elementele prezentate in acest articol reprezinta
odezvoltare a unoridei expuse anterior (Filip, 1995). Lucrarea

" este organizata; in continuare, dupa cum urmeaza. In capitolul

- urmator, se incearca o trecere in revista a unor evolutii
petrecute in peisajul international, in care dorim sa ne integram,
precum siinitiativele nationale. Lucrarea continua cu descrierea
unor tendinte privind informatizarea bibliotecilor dincolo de
perceptia incetatenita privind rolul calculatorului intr-un astfel
de asezamant cultural. Capitolul urmator propune o perspectiva
generalizata (valabila, credem, pentru mai multe tipuri de
institutii depozitare de valori culturale) continand tinta, ratiunile,
impactul si cateva exemple de proiecte pilot caracterizand
tranzitia catre sisteme culturale informatizate globale si virtuale.
Articolul, care s-a dorit mai degraba informativ decat
programatic, se incheie cu cateva considerente privind
necesitatea, urgenta si unele cerinte pentru o abordare
coerenta si realista a procesului de informatizare a patrimoniului
cultural national.

2. CONTEXT

2.1. Contextul international

Procesul crearii societatii informationale globale
influenteaza puternic si este, la randul sau, o consecinta a
principalelor evolutii economice si sociale, petrecute in lumea
contemporana (Filip, 1995). Globalizarea, demasificarea si
dematerializarea (pe seama cresterii continutului intelectual
al economiilor) sunt principalele tendinte in productia de bunuri
§iin servicii. "Capilaritatea" sistemelor de transmitere si difuzare
a informatiilor a condus la importante schimbari politice si
sociale. Se emit opinii (Pinto-Balsamao, 1995) privind
eroziunea principalelor categorii de organizatii umane de tip
ierarhic (stat, biserica, sindicate) ca urmare a "Internet-izarii"
omenirii, ce permite stabilirea de contacte directe intre oameni
sau organizatii, netinand seama de ora, localizarea geografica
sau pozitia sociala.

Retelele de calculatoare au devenit sisteme atat de
complete, incat pericolul ca ele sa fie controlate de cineva
anume (grup de persoane, organizatii sau un stat) este practic
inlaturat. Totusi, o dezvoltare cu totul spontana si anarhica
(mai ales in scopul si in modul de utilizare) nu este in mod
necesar singura sau cea mai favorabila evolutie in folosul
societatii omenesti. In consecinta, au inceput sa apara inifiative
si masuri de valorificare in interesul comunitatii umane la nivel
global al dezvoltarilor din tehnologiile informatiei si ale
comunicatiilor (TI&C).

Initiativele cele mai semnificative (prin prisma ariei de
interes a acestei lucrari) sunt proiectele nr.3,4 si 5 din pachetul
de unsprezece proiecte, adoptat de catre Conferinta G7
desfasurata la Brusselles in februarie 1995 (G7). Acestea se
refera la educatia interculturala, la electronizarea bibliotecilor
§i, respectiv, la valorificarea globala a patrimoniului national
cultural al fiecarei tari, folosind mijloacele moderne puse la
dispozitie de TI&C (in special retelele de calculatoare).

Prin prisma interesului Romaniei de a se integra rapid
si cu folos in lumea civilizata, aceste proiecte reprezinta nu
numai un bun exemplu de pragmatism (atat prin prisma
preciziei premiselor, obiectivelor si abordarii, cat si prin tempoul
adoptat), dar constituie in acelasi timp "conditii” care ar trebui
considerate daca se doreste o integrare lina si coerenta. In
consecinta, in continuare, se vor trece in revista, intr-o
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prezentare paralela, pricipalele elemente caracteristice ale
acestor proiecte.

2.1.1. Educatie si instruire interculturala Tn
societatea informationala globala (tema nr. 3)

Premisele acestui proiect se plaseaza, in principal, i
sfera vietii economice: a) educatia si instruirea de calitate
pentru toti cetatenii sunt conditii pentru dezvoltarea economica
§i sociala si b) societatea informationala globala (“satul global”)
plus piata globala necesita cooperare plus cunoastere
reciproca crescute care sa permita, in ultima instanta,
interactiuni instantanee intre oameni aflati oriunde pe glob si
apartinand oricaror societati si colectivitati. Principala piedica
inrealizarea acestor interactiuni intr-un mod eficace si eficient
este necunoasterea suficienta a limbilor straine si a unor
informatii caracterizand diferite societati si state, care se
presupune (si e de dorit) ca isi vor pastra multa vreme
caracteristicile specifice.

In consecinta, obiectivul acestui proiect este facilitarea
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(largirea si rationalizarea) accesului public la serviciile
bibliotecilor. De mentionat ca se intentioneaza inceperea
proiectului cu bibliotecile nationale (selectia informatiilor
apartinand fiecarei tari) si ca procesul este deschis si tarilor
care nu apartin G7.

Impactul acestui proiect se prevede a se realiza pe
mai multe planuri ca: a) afirmarea (prin cunoastere si
valorificare) resurselor culturale si nationale aflate in biblioteci;
b) rezolvarea problemelor de autentificare si protectie a
proprietatii intelectuale; c) noi surse pentru ‘industria
informatiilor" (de exemplu realizarea de “publicatii electronice”
pe CD siin "servere de retea"), aceasta conducand la noi
locuri de munca.

2.1.3. Acces extins multimedial la patrimoniul
cultural mondial din muzee si galerii de arta (tema nr. 5)

Sunt sperante ca societatea informationala (bazata pe
cunostinte si pe schimbul neingradit de informatii) "va fi mai

umana decat cea bazata intensiv pe
capital" (Bavec, 1995). In acest
sens, se vizeaza amplificarea
dimensiunii culturale a evolutiei
omenirii, caracterizata prin accesul

; generos si nelimitat (de pozitia
IC - Institugii AD CAcces |- TR Public geografica, momentul de timp sau
culturale e direct de resursele materiale), la valorile
(biblioteci, direct) - ocazionali culturale, asigurandu-se, in acelasi
muzee) - interesati timp, afirmarea identitatii si
Al | Cercetatori diversitatii culturale precum si
protectia patrimoniului cultural
* national al fiecarei tari.

cces Obiectivele temei nr. 5
PCT Produse culturale indirect) constau in compunerea virtuala a
traditionale unor colectii (aproape) globale prin
retele si accesul multimedial, astfel
PE inc;.éttgrqste intere'sql publilc p!emn.':
. colectii, iar muzeele isi exploateaza
TVCT : DPCT Public | ' osursele In scopul intretinerii si
Transformatori Mot AN imbogatirii lor, devenind adevarate
tradifionali by “centre de documentare” pentru

- edituri - librérii promovarea culturii.
SEREIRING S 3. T N CRRE WE i O  R e e Abordarea, ca si in cazul
; - TV (N. Br.) bibliotecilor, consta in digitizarea
'Y taxe, drepturi | multimediala a colectiilor, in crearea

Fig 1. Situatia actuali

stapanirii unei limbi straine si intelegerea aspectelor culturale
§i sociale, care caracterizeaza un alt stat sau natiune, prin
invatare interactiva, folosind retelele de calculatoare globale.

Acest proiect, prevazut a se desfasura ca si celelalte
pe perioada 1995-1997, consta de fapt din doua subproiecte
distincte, dar in interactiune. Subproiectul Educatie
interculturala se adreseaza studentilor din domenii cu vocatie
internationala importanta (comert, politica, turism) i vizeaza
elementele de limba si de civilizatie.

Al doilea subproiect denumit Instruire intelectuala se

-adreseaza, in primul rand, personalului din organizatiile

lucrative (in special intreprinderile mici si mijlocii care au, in
prezent, greutati serioase de a se integra in economiile
globalizate) si contine, pe l1anga elementele de limba, ]
aspectele specifice domeniului de activitate (vocabular,
acronime, legislatie etc.).

Abordarea proiectului include, in primul rand
standardizarea modalitatilor si formatul informatiilor schimbate.
Acestea vor fi stocate pe calculatoare (de tip "server" national)
interconectate in vederea realizarii unor "manuale electronice”
virtuale si modulare, asociate cu servicii interactive de furnizare,
schimb si actualizare de informatii la distanta.

2.1.2. Biblioteci electronizate (tema nr. 4)

Premisele proiectului sunt: a) bibliotecile constituie la
ora actuala, principala sursa de cunostinte (culturale, tehnice
etc) acumulate de omenire de-a lungul timpului; b) pluralismul
lingvistic si identitatile nationale diverse caracterizand
materialul strans in biblioteci sunt si vor fi o realitate de
netagaduit.

In aceste conditii obiectivul proiectului consta in
constituirea unor mari colectii virtuale unitare, plecand de la o
distributie geografica a continutului fizic al bibliotecilor,
asigurand un acces practic neingradit de la distanta sub forma
multimediala (text, grafica, sunet, imagini statice, video)
permitand in acelasi timp protejarea obiectivelor rare si
deteriorabile.

Abordarea si mijloacele constau in: a) digitalizarea
resurselor (inregistrari bibliografice si continut); b)
interconectarea prin retele a cataloagelor si perfectionarea

treptata a unor baze de date uriase,
multimediale, din care se extrag
portiuni in vederea "expunerii in
vitrine" (de tip WWW) accesibile prin
retele, totul realizandu-se pe baza unor standarde de acces si
de schimb, agreate de toate partile.

Impactulintrevazut al procesului include printre altele:
diversificarea si cresterea pietei de produse si de servicii
multimediale culturale, aparitia de noi meserii i locuri de munca
§i obtinerea de resurse financiare suplimentare pentru muzeele
publice (intotdeauna in suferinta de mijloace).

2.2. Contextul national

Desigur ca evolutia cea mai semnificativa o constituie
definireain vara anului 1995 a societatii intensiv informational-
culturale ca un element cheie (foarte cunoscut si mediatizat)
al aderarii Romaniei la Uniunea Europeana. Faptul ca acest
obiectiv dezirabil de a fi atins de catre societatea romaneasca
este coerent cuinitiativele mondiale si, mai mult, a fost adoptat,
cel putin la nivel declarativ, de catre cvasitotalitatea partidelor
$i a reprezentantilor societatii romanesti, este cu totul
remarcabil si denota perceperea la timp a unei sanse. Aceasta
§ansa nu ar trebui ratata prin intelegere limitata (partiala),
intarzieri sau chiar prin inactiune.

Aparitia programului "Multilimbaj* (privind limba,
literatura si istoria Romaniei, doua limbi straine, limbajul
calculatoarelor si al artelor) a fost anticipata (si poate chiar
influentata intr-o oarecare masura), nu numai de evolutiile pe
plan mondial, ci si de o serie de viziuni (mai vechi sau mai
noi), de experimente si chiar actiuni structurate ale unor
oameni, echipe sau institutii din Romania. O enumerare a unor
idei, intentii, fapte si realizari semnificative, chiar in conditiile
acceptarii limitelor de informare ale autorului, ar ocupa un spatiu
prea mare, ar prezenta multe omisiuni dintre care unele
probabil ar fi foarte semnificative. Desi o astfel de evocare ar fi
foarte utila si necesara, ea depaseste scopul acestui articol,
mai degraba tehnic si orientat catre viitor, si in consecinta, nu
se va face aici.

3. TEHNOLOGIILE INFORMATICII
$! BIBLIOTECILE VIITORULUI

3.1. Calculatorul in bibliotecl

ntr-o incercare de definire a "bibliotecii anului 2000",
Saltzer (1992) arata cateva atribute ale bibliotecii. Fondul de
obiecte fizice (carti, manuscrise, partituri, hari geografice etc)
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este in acelasi timp selectiv (nu orice se scrie, se publica, si
nu tot ce se publica se colectioneaza in biblioteci), persistent
(destinat pastrarii/arhivarii pe o perioada cat mai indelungata)
si destinat folosini de catre un anumit public (nerestrictionat
sau apartinand anumitor categorii avand grade diferite de acces
in functie de caracterul bibliotecii). La randul lor, bibliotecarii
au ca sarcina, nu numai colectarea, intretinerea si gestionarea
fondului de carte, dar si asistarea cititorilor, deosebindu-se,
prin aceasta din urma activitate, de colectionari.

In cazul bibliotecilor publice, “colectiile logice"
(continand informatii despre obiecte, si anume cataloage,
indexuri etc.) depasesc "colectiile fizice" de obiecte. Caracterul
partajat al bibliotecii, ratiuni economice si chiar spatiul fizic
limitat de depozitare au condus la aceasta stare de fapte, iar
dezvoltarea recenta a comunicatiilor a amplificat fenomenul.

. Exista state in SUA in care o biblioteca universitara nu
mai achizitioneaza al doilea exemplar dintr-un numar de revista
daca acesta exista deja intr-o alta biblioteca universitara
interconectata la retea. In ultima vreme, se constata o tendinta
de specializare a bibliotecilor, unele concentrandu-se pe
acumularea de obiecte fizice, iar altele pe realizarea de colectii
de informatii despre obiecte si pe furnizarea de informatii si
servicii (Saltzer, 1992).

La o analiza a modului in care calculatorul a fost folosit
in ultimele decenii in biblioteci, se pot observa (Saltzer, 1992)
trei directii principale. Prima consta in automatizarea functiilor
traditionale (achizitii, pregatire cataloage, gestiune imprumuturi
si schimburi). A doua consta in descoperirea documentelor
reievante, variind de la cautari simple, folosind tehnici clasice
de regasire a informatiilor (de exemplu, indicarea tuturor
lucrarilor autorului X, aflate in biblioteca), la cautari continand
elemente deinteligenta artificiala cu rezultate, panain prezent,
aparent mai putin relevante (de exemplu, gasirea multimii
lucrarilor in care se prezinta o idee expusa in lucrarea Y). A
treia directie de folosire a calculatorului consta in stocarea
continutului $i “navigarea” din text in referintele citate.

3.2. Viziuni

In urma cu céativa ani, Saltzer (1992) propunea o viziune
a "bibliotecii anului 2000" simpla si precisa, prezentata in
continuare:

® Oricine, conectat la retea prin intermediul unui PC
sau al unei Statii de lucru (WS), poate "rasfoi" orice carte,
ziar, manuscris, partitura, raport tehnic, stocate in "on-line",
fara a fi nevoit a se deplasa la biblioteca,

® La parcurgerea documentului se poate aduce intr-o
fereastra, pe ecran, textul unei referinte citate, biblioteca
aparand ca un urias sistem hipertext. Scopul nu este inlocuirea
canrilor, ci facilitarea "rasfoirii" lor inainte de imprumut,
protejarea fizica si accesul paralel (al mai multor cititori la
acelasi obiect) si multiplu (al unui cititor in mai multe biblioteci).

Multe dintre problemele tehnologice care conditionau
transpunerea in viata a acelei viziuni (imbunatatirea rezolutiei
ecranelor terminalelor, cresterea vitezei de transmisie in retea
la milioane de caractere pe secunda, dezvoltarea pe baze de
date de tip hipertext, arhitecturile "client-server” si cresterea
capacitatii memoriilor externe magnetice; sunt deja rezolvate
intr-o masura semnificativa).

Plecand de la o observatie facuta la inceputul acestui
capitol privind specializarea bibliotecilor, viziunea se poate
rafina si extinde. Astfel, se pot imagina biblioteci "pur
electronice” (nu numai “electronizate”), specializate sau
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biblioteci, chiar daca se folosesc noile tehnologii rapide
de tip Photo CD (ale caror preturi sunt de cateva zeci de
mii de dolari). Daca am considera Biblioteca Institutului
de Cercetari in Informatica - ICl, in care s-au strans in 25
de ani cca. 30.000 volume de specialitate, realizarea
versiunii electronice ar conduce la un numar de peste 200
discuri magnetice sau 300 CD. Costul si timpul de
transpunere par in acest caz suportabile. Daca insa
consideram Biblioteca Academiei i, dintre cele 10 milioane
de obiecte (cari, ziare, manuscrise, medalii), intentionam
sa digitizam numai cele 1,6 milioane de volume, ajungem
printr-un calcul rapid si aproximativ la un necesar de 80
mii de CD sau 50 de mii de discuri de PC pentru a gazdui
informatia estimata la 50 Terrabytes (10'). Este evident
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Fig 2. O viziune

Legendi: PCV: produs cultural virtual;

ADI: acces la distania - interactiv (incl. WWW, APPV, VOD);
CS: content server;

AS: server de aplicatie. SP: furnizor de servicii (service provider);
PV: public virtual

destinate servirii unei zone geografice bine delimitate (din
considerent de micsorare a costului transmisiilor de date), care
sa acumuleze, atat informatii despre obiecte fizice, cat si “fondul
digitizat". Acestea pot sa furnizeze, contra cost, servicii de
documentare on-line la sediul bibliotecii sau, mai degraba, la
distanta pe baza de timp, la cereri formulate in avans (in scopul
rezolvarii problemelor de concurenta a accesului si a celor
legate de volumul de date necesare a fi stocate "on-line”). In
acest din urma caz, similitudinea cu sistemele moderne VOD
("video on demand") nu este intamplatoare, ci are la baza
realizarile tehnologice in domeniul retelelor de banda larga si
al arhitecturilor de tip "client-server". Aceste evolutii sunt
stimulate, atat de noile modalitati de munca la distanta -
“telework” (Britton, 1994), vizand aspectul "acces", cat si de
noile modalitati de productie ieftina si mai ales rapida a
revistelor si a volumelor electronice, care permit distribuirea
“"aproape in timp-real” a unor informatii (mai ales stiintifice),
pe masura aparitiei lor. Aceasta viziune va fi rafinata in cap. 3
al articolului intr-un context mai general.
3.3. Exemple

Mai multe proiecte ilustreaza noile modalitati de folosire
a calculatorului in biblioteci si in arhive. Poate cel mai
reprezentativ si mai spectaculos dintre toate este proiectul
european ESPRIT VENIVA (VENice Virtual Archive), (de
Michelis, 1996) care isi propune sa asigure accesul la arhivele
venetiene aflate in diferite locuri din Europa, ca: Venetia (90
km de rafturi), Viena, Corfu si Creta, care apar ca o singura
colectie virtuala de manuscrise, carti, desene, harti. Metoda
folosita integreaza cateva tehnologii informatice (baze de date
distribuite geografic, interfete hipermedia, baze de date
hipertext, sisteme de regasire a datelor) si folosirea serviciilor

o WWW  INTERNET  prin
Domenii Efecte "gxportarea” subproduselor
X - Mosaic.
Educatie Calitat it A b in incheierea acestui
(edutainment) 0 e s S capitol, pentru facilitarea intelegerii
dimensiunii efortului de a
Turism Calitate, volum electroniza o biblioteca si de a
transpune fondul (continutul) ei in
Publicatii forma digitala, se vor da cateva
(electronice) cifre. La ora actuala, o carte de cca
o Noutate, 400 pagini, continand numai text,
Mulee ’ AudiOVilual cali[ale’ realizata monocrom, necesité, dupa
Biblioteci , / diversitate, scanare $i com;:ig\are a datelor,
: Z cca 30 Mbytes. Altfel spus, pe un
bl Industria o CD - ROM (650 Mb) se pot
Calatorii spectacolului "depune" circa 20 de astfel de cartj,
“virtuale” iar pe un disc de PC de 1GB (folosit
\ curent in prezent), cca 30 de cani.
Comert Competitivitate, volum Din punct de vedere al costului, totul
pare foarte promitator: la preturile
Cercetare Eficientd, facilitate actuale, copia electronica a cartii pe
CD - ROM costa cca 40 centi,
. spatiul necesar este incomparabil
Industrie mai mic, urmarirea i accesul sunt,
- bunuri consum| | yolum, eficients evident, mai facile si sigure. Timpul
-TI & C de realizare a copiei electronice,
desi infinit mai mic decat cel al

Fig 3. Interactiuni

realizarii tipariturii (chiar Tn conditii
moderne), incepe sa conteze foarte
mult (ani) atunci cand se doreste
realizarea unor copii electronice pentru intregi colectii sau

..... pentru oricine ca aceasta nu e 0 sarcina usoara sau care
s-ar putea realiza rapid. Totusi ea ar trebui considerata si,
evenual, realizata. Sa nu uitam ca Biblioteca Congresului
din Washington numara 90 milioane de lucrari
reprezentand 2,7 PB (10'4).

...... 4.0 TRANZITIE CATRE SISTEME CULTURALE

GLOBALE $! VIRTUALE
Multe din elementele descriind procesul de
electronizare a bibliotecilor (premise, mod de abordare si
chiar unele solutii tehnologice) se pot extinde la celelalte
componente ale institutiilor care gazduiesc patrimoniul
national cultural (muzee, monumente istorice si situri). De
aceea, in continuare se va face o prezentare generica a
unei; posibile tranzitii de la modalitatea curenta de
valorificare a fondului cultural de obiecte fizice si informatii
(inclusiv de referinta) despre aceste obiecte continute in
institutiile culturale (IC) (Fig. 1), la modalitatea de
valorificare permisa de dezvoltarile tehnologice (Fig. 2).
Deoarece cele doua figuri, credem, sunt suficient
de sugestive, in continuare ne vom limita la clarificarea
unor posibile probleme, intr-o incercare de a raspunde unor
eventuale manifestar de ingrijorare fata de aparenta invazie
atehnologiei si a intereselor economice in activitatile nobile si
generoase ale institutiilor de cultura.
4.1 De ce?
(sau ce nu poate face biblioteca/muzeul real)
Pentru a percepe direct/a avea acces la obiectele reale,
vizitatorul/cititorul trebuie sa fie "acolo" la orele si zilele in care
accesul este permis, ceea ce este posibil, cel putin pentru
vizitatorul ocazional, numai in numar limitat de cazuri. In plus,
institutiile culturale nu pot expune tot din varii motive. Mai mult,
omul modern sub presiunea timpului, uneori gaseste cu greu
ce il intereseaza daca nu este ghidat/asistat individual. La
randul lor, cercetatorii au dificultati in realizarea de studii cand
obiectivele (sau uneori chiar pari din ele) se gasesc in locuri
(camere, etaje, cladiri, institutii, orase sau chiar tar) diferite,
uneori despartite prin distante geografice apreciabile.
Deoarece "teleportarea” omului, anticipata in serialele
stiintifico-fantastice, nu este inca posibila, teleportarea virtuala

a obiectelor, realizata prin accesul electronic de acasa sau din

biroul de studiu, pare a fi o solutie acceptabila pentru moment.

Accesul “fara frontiere", la orice ora, la valorile culturale pentru

novici, batrani, persoane izolate, sau handicapate, sau lipsite

de mijloace materiale, poate fi considerat nu numai ca un
surogat accesibil si comod, dar si ca o modalitate de
democratizare, integrare si nediscriminare. In plus, este de
asteptat ca accesul la distanta sa nu indeparteze oamenii de
institutile culturale reale, ci mai degraba sa-i stimuleze sa le
vizitezq, Experienta arata ca, mijloacele mai vechi sau cele
mai noi (albume, diapozitive, casete video, discuri compacte)
contindnd produse culturale (transformate) traditionale

(PCT) au starnit interesul unei parti din publicul extins (PE)

de a frecventa institutiile culturale. In acelasi fel este de

presupus ca, din publicul virtual (PV) practic infinit, gratie

“capilaritatii" deosebite a retelelor, o parte va fi tentata sa

contribuie la marirea numarului de vizitatori nemijlociti (public

direct - PD). In acest moment, merita evidentiat un atribut
esential al accesului la distanta, care il diferentiaza net de
mijloacele traditionale (tiparituri, casete, CD). Continutul
informational al "serverilor" din retea este dinamic, posibil de
actualizat si extins in mod continuu, spre deosebire de
mijloacele traditionale, care sunt cumva inghetate cel putin
pentru o perioada de timp, orice modificare insemnand o noua
editie. Desigur, mijloacele traditionale au rolul lor. Acestea sunt
ele insele obiecte fizice, putand constitui colectii, marcand
trecerea colectionarului prin locurile unde se puteau achizitiona

acele obiecte sau anumite evenimente. O comparatie a

diferitelor medii este data in Tabelul I.

4.2 Ce nu se poate face prin prezenta virtuala

In primul rand, nu se poate atinge obiectul. In al doilea
rand, acesta nu poate fi perceput in mediul sau firesc (sala de
biblioteca sau de muzeu, cadru natural). Daca migcarea norilor
pe cerul de deasupra unui monument, sau schimbarea luminii
dintr-o sala de muzeu in functie de ora si de anotimp, sau
chiar zgomotul strazii de sub fereastra bibliotecii ar putea fi
tehnic realizabile, parfumul cartilor vechi sau, mai ales, emotia
intdlnirii cu un anumit obiect si
sentimentul comunicarii cu alti vizitatori

(si ei perceptibili direct) aflati in fata

aceluiasi obiect sunt aproape sigur

imposibil de transmis sau de provocat
prin calculatoare si prin retele.

Continuare In pag. 24
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4.3. Exemple de proiecte pilot

Unul din cele mai ambitioase proiecte este "Milennium
Time Machine". Acesta are ca obiectiv transpunerea on-line a

colectiilor din muzeele britanice, avand un buget de 44 mil. lire
furnizat de Loteria nationala a Marii Britanii (MDA,1996).

Proiectul ARCADIA ("Arts and Crafts Multimedia
Encyclopedia”) are ca scop crearea unei colectii didactice
modulare de documente multimedia. Fiecare modul va constitui
o monografie dedicata unui anumit domeniu (de exemplu,
mestesuguri, arte decorative, bijuterii mici) pentru care se
prezinta materialele, tehnologiile, bibliografia si muzeele care
le gazduiesc (Funaro, 1996).

Celebra colectie de fotografii Alinarii, fondata in 1852,
cu cele peste 1,5 milioane piese, este digitizata si restaurata
electronic atat in scopul produceriide CD-ROM, cat si, punerii
on-line pe retea folosind tehnologiile Internet, iTAPAC si ISDN
(di Polo, 1996).

Initiativa europeana IMPACT 2 (Information Market
Policy ACTions), cuprinzand 22 proiecte privind folosirea
tehnicilor multimediale in educatie, contine o serie de realizari
cu continut cultural ca: folclor pe multimedia, arta flamanda,
dictionar multimedial al artei moderne si contemporane,
catedrale gotice, calatorie in Londra secolului XIX-lea etc.
(Hoffos, 1996).

In locul continuarii listei care probabil se imbogateste

de la 0 zi la alta, credem ca merita evocat si un proiect vizand
dezvoltarea unei tehnologii cu caracter mai general, permitand
relizarea unor aplicatii si @ unor servicii avansate. Sistemul
GLASS (GLobally Accesible Service S), realizat in colaborare
de catre GMD-FOKUS, IBM, DIGITAL, Grunding, Multimedia
Services se bazeaza pe standardul MHEG (ISO/IEC JTC1/
‘SC29(/WG12, "Multimedia and Hypermedia Information
.Coding Expert Group"). GLASS face parte dintr-o miscare
care pregateste realizarea unor sisteme performante si mai
generale, realizand servicii de informare si educatie (inclusiv
culturale), tranzactii (inclusiv teleshoping), comunicatii etc.

4.4. Cateva concluzii preliminare

Bibliotecile si muzeele "electronizate” (sau electronice)
pot fi realizate numai prin conlucrarea mai multor categorii de

specialisti, si anume: a) bibliotecarii $i muzeografii (“content
providers") care cunosc, recomanda, furnizeaza informatiile
culturale si acorda accesul la valorile (bunurile) culturale (VC),
b) informaticienii care realizeaza digitizarea fondului cultural
si, eventual, furnizeaza servicii de acces la fondul cultural
digitizat ("service providers”) c) operatorii de retea si
distribuitorii de produse culturale. Desigur, ca aceasta
conlucrare nu se poate realiza fara ca fiecare dintre potentialii
actori implicati in procesul de realizare a noilor sisteme culturale
prin mijloace informatice sa fie cointeresati in aceasta
intreprindere.

Este datatoare de sperante atitudinea pozitiva a
specialistilor din institutiile culturale, care au realizat ca noile
tehnologii nu numai ca asigura cunoasterea mai buna si
protejarea obiectelor culturale, dar le si promit mai multi
vizitatori directi, cat si fonduri suplimentare permitand
imbogatirea colectiilor si intretinerea (restaurarea) acestora.
in plus, se pot rezolva probleme legate de autenticitatea
obiectelor culturale, acum fiind posibila “reconstruirea virtuala"
a unor monumente din descrieri grafice sau textuale (Iwainsky,
1995). Realizarea unor opere de arta electronice, prin tehnici
de "realitate virtuala" (pentru care exista deja instrumente
software), merita a fi amintita in treacat, desi este cumva in
afara ariei de interes a acestui articol, i nu este inca acceptata
intr-o masura semnificativa. -

O piata importanta de produse (valori transformate)
culturale, pare ca se deschide, promitand noilocuri de munca
si noi meserii. In plus, interactiunile (si stimularea reciproca)
cu alte domenii de activitate umana se intrevad a fi foarte
importante (Fig.3). La nivel european, se prevede aparitia in
jurul anului 2000 a unei industrii a continutului ("content
industry”) integrand informatica si comunicatiile cu
audiovizualul, cu presa electronica etc. (Bangemann, 1995).
Cu toate acestea, procesul trebuie privit cu precautie.
Prototipurile de institutii culturale electronizate (sau electronice)
se realizeaza relativ repede, intr-un an sau doi, sistemele
complete necesita insa ani mai multi. Tehnologia informatica
exista, se extinde si se perfectioneaza continuu si rapid. Chiar
daca mai exista unele "gatuiri” in interfetele electronice/optice,
in tehnologiile de comunicatie, in conceptia initiala a
echipamentelor de tip PC sau WS (gandite la inceput spre a
functiona independent, si nu in retea), in integrarea
comunicatiilor de date cu lumea mediilor continue $iin relativa
nepotrivire a sistemelor de operare cele mai raspandite (de tip
DOS sau UNIX) cu regimul pur de timp real, acestea vor fi
rezolvate mai devreme sau mai tarziu prin crearea unor retele
globale multimediale cu functionare duala, de memorare si de
comunicatii (Popescu-Zeletin, 1996). Punerea in opera a
acestor solutii ale viitorului nu conditioneaza realizarea noilor

Tehnologiile informatice si valorificarea

patrimoniului cultural national

sisteme de valorificare a valorilor culturale, ele cel mult le vor
face mai eficiente, facilitand in acelasi timp si alte activitati.
Principala cauza a unor intervale mari de timp (in jur de 10
ani) pentru realizarea unor sisteme complete consta in insasi
imensitatea tezaurelor culturale, acumulate in milenii de creatie
umana. :

Tabel I O comparatie a mediilor

acest proces.
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NOTA. Ideea acestei cercetari mi-a fost sugerata de
catre prof. G. Metakides, directorul programului ESPRIT
(European Strategic Research Programme in Information
Technology) in urma cu doi ani, dupa vizitarea colectiilor de
manuscrise rare ale Bibliotecii Academiei. De atunci am primit
incurajari si informatii de la acad. M. Draganescu, de la dr. F.
Paunescu si de la colegii din ICI (D. A. Donciulescu, Carmen
Sauer, Claudia Constantinescu si Diana Dumitrache) care au
realizat o serie de experimente, intr-un efort entuziast depus
n afara oricarui contract de cercetare. Doresc sa mentionez
ca acest colectiv arealizat, in aprilie 1995 in cadrul unui "server"
WWW de prezentare generala a Romaniei (adresa in Internet
este http:// risc. ici. ro/docs/ romania. html), prima implementare
de imagini digitizate din obiective culturale din tara cum ar fi
Muzeul Satului, Castelul Peles, Muzeul muzicii etc. Acad. V.
N. Constantinescu si prof. M. Guran mi-au oferit sansa, si m-
au incurajat sa redactez o comunicare, spre a fi prezentata la
Simpozionul "Rolul tehnologiilor contemporane in dezvoltarea
patrimoniului cultural national" organizat de Academia Romana
pe data de 21 februarie 1995. La finalizarea materialului,
discutiile cu acad. A. Sandulescu, prof. Razvan Theodorescu
si prof. G. $trempel mi-au fost foarte folositoare.
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