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Obiectivul proiectului de cercetare stiintifici este realizarea unei cercetdri privind
implementarea de aplicatii mobile destinate valorificarii patrimoniului cultural national si
european, prin facilitarea accesului utilizatorilor la colectii rare, precum documente istorice, carte
veche si rard, manuscrise, pinacoteci, numismatica, disponibile in mediul virtual pe dispozitive
mobile, cum ar fi telefoane inteligente si tablete.

Proiectul de cercetare stiintifica este structurat in mai multe capitole in care se dezvolta
aspecte teoretice si practice legate de domeniul aplicatiilor mobile pentru expozitii virtuale.
Raportul final de cercetare evidentiazd contributiile originale ale autorului in domeniul
implementdrii de expozitii virtuale pentru dispozitive mobile si prezintd confruntarea acestuia,
prin publicatii si participari la conferinte, cu mediul stiintific national si international. Meritul
stiintific al raportului este dat de faptul cd acesta presupune o abordare originald asupra
dezvoltarii de expozitii virtuale pentru dispozitive mobile. Abordarea se bazeaza atat pe
cercetdrile efectuate deja de autor si pe rezultatele experimentale obtinute, cat si pe fundamentele
preluate din literatura de specialitate.

In capitolul 2, intitulat ECONOMIA CULTURII $I TEHNOLOGIILE MOBILE se
prezintd concepte de baza despre economia culturii, tehnologiile mobile, precum si patrimoniul
cultural national si european. Tn capitolul 3, intitulat EXPOZITII VIRTUALE PENTRU
DISPOZITIVE MOBILE se prezintd informatii privind crearea expozitiilor virtuale pe
dispozitive mobile pentru dezvoltarea domeniilor educational si cultural. Tn capitolul 4, denumit
EXPOZITII VIRTUALE SI MODELE DE INTERACTIUNE INTRE ACTANTII
IMPLICATI se prezintd un model de afaceri pentru interactiunea dintre actorii economiei
culturii. In capitolul 5, intitulat REZULTATE PRACTICE - APLICATII MOBILE
PENTRU EXPOZITII VIRTUALE se prezinta aplicatia mobila Juliett, dezvoltatd ca o
expozitie virtuala mobila in domeniul educational. Este descrisd aplicatia mobila “Smart
Exhibition”, precum si expozitia virtuald mobila ,,Primele femei membre ale Academiei
Romane”. Tn capitolul 6, denumit DISEMINAREA SOLUTIILOR ORIGINALE se prezinti
modalitatea in care rezultatele originale obtinute pe parcursul stagiului de cercetare postdoctorala
au fost diseminate prin publicarea de articole stiintifice in reviste de specialitate indexate in baze
de date internationale, precum si articole prezentate la conferinte internationale care au avut loc

n tara.
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Evolutia noilor solutii Tn domeniul tehnologiei informatiei si comunicatiilor (TIC) ofera
noi oportunitati de promovare si valorificare a elementelor de patrimoniu cultural. Potentialul
oferit de tehnologiile mobile si numarul crescut de dispozitive mobile care pot procesa continut
multimedia, atat offline, cét si online, faciliteaza posibilitatea credrii de expozitii virtuale online.
Aceste modificari in ceea ce priveste evolutia tehnologiei si impactul acestora asupra vietii
umane au implicatii Tn toate domeniile de activitate, inclusiv in domeniul cultural.

Ideea de implementare a expozitiilor virtuale pentru dispozitive mobile are un caracter
interdisciplinar, deoarece integreaza elemente din domeniul cultural si TIC, cum ar fi dezvoltarea
de aplicatii mobile care prezinta documente istorice intr-0 expozitie virtuala.

Avantajele de a transforma obiectele fizice In obiecte digitale sunt evidente: Tmpiedica
distrugerea acestora si ofera oportunitati de publicare care nu existau inainte. Avantajele
implementarii de aplicatii mobile pentru expozitii virtuale sunt atat de partea publicului
consumator de artd, cat si de partea furnizorilor de artd. Astfel, consumatorii de arta au la
dispozitie ultimele noutati in materie de artd, indiferent de constrangerile de timp, spatiu si
bani, iar muzeele, respectiv expozitiile de arta, sunt promovate $i pot castiga vizitatori
iubitori de cultura.

Tn scopul de a atrage vizitatori, institutiile culturale creeazi expozitii cu ocazii speciale.
Pentru a face aceste expozitii accesibile unui numar mare de vizitatori, acestea trebuie sa fie
transformate in expozitii virtuale si trebuie sa fie publicate online.

Revenind la contextul dezvoltarii rapide a tehnologiilor mobile, cu scopul de a creste
vizibilitatea expozitiilor virtuale, acestea trebuie sa fie implementate ca aplicatii mobile native,
disponibile pentru principalele sisteme de operare mobile, cum ar fi Android, i0S, Windows
Phone, sau sub forma de aplicatii web care au interfata auto-adaptiva, care se adapteaza la
diferite dimensiuni de ecran si rezolutii.

Raportul final de cercetare urmareste evidentierea mai multor lucrari principale publicate
in zona utilizarii TIC in domeniul cultural, cu accent special pe expozitiile virtuale, patrimoniul
cultural si tehnologiile mobile, pentru a stabili stadiul actual al cercetdrilor in domeniul
implementarii de expozitii virtuale pe dispozitive mobile. Pentru a evalua evolutia domeniului,
au fost analizate o lista de peste 100 de carti si lucrari relevante prezentate la conferinte de

prestigiu sau publicate in reviste stiintifice.
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Summary

The objective of the scientific research project is to conduct a research on the
implementation of mobile applications designed for valorization of national and European
cultural heritage, by facilitating the user access to rare collections, such as historical documents,
old and rare books, manuscripts, paintings, coins, available in the virtual environment on mobile
devices such as smartphones and tablets.

The scientific research project is structured into several chapters, where are developed
theoretical and practical aspects related to the field of mobile applications for virtual exhibitions.
The final research report highlights the author's original contributions in the field of virtual
exhibitions implementation for mobile devices and presents its confrontation, through
publications and participation in conferences, with the national and international scientific
environment. The scientific merit of the report is given by the fact that it requires an original
approach to the development of virtual exhibitions for mobile devices. The approach is based on
the researches already made by the author, the experimental results and the fundamentals taken
from the specialty literature.

In the chapter 2, entitted ECONOMY OF CULTURE AND MOBILE
TECHNOLOGIES are presented basic concepts about economy of culture, mobile
technologies, national and European cultural heritage. In the chapter 3, entitled VIRTUAL
EXHIBITIONS FOR MOBILE DEVICES are presented information regarding the
implementation of virtual exhibitions on mobile devices for educational and cultural
development. In the chapter 4, named VIRTUAL EXHIBITIONS AND INTERACTION
MODELS BETWEEN THE ACTORS INVOLVED is presented a business model for the
interaction between actors of economy of culture. In the chapter 5, entitled PRACTICAL
RESULTS - MOBILE APPLICATIONS FOR VIRTUAL EXHIBITIONS are presented the
Juliett mobile application, developed as a mobile virtual exhibition in the educational field. It
describes the mobile application "Smart Exhibition” and the mobile virtual exhibition "First
women members of the Romanian Academy”. In the chapter 6, entitled DISSEMINATION OF
ORIGINAL SOLUTIONS is presented how the original results obtained during the
postdoctoral research stage were disseminated through publication of scientific articles in
journals indexed in international databases, as well as articles presented at international

conferences held in the country.
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The evolution of new solutions in the field of Information and Communications
Technologies (ICT) offers new opportunities for promotion and enhancement of cultural heritage
elements. The potential offered by mobile technologies and the growing number of mobile
devices that can process multimedia content, both offline and online, facilitates the possibility of
creating online virtual exhibitions. These changes in terms of technological developments and
their impact on human life have implications in all activity fields, including the cultural field.

The idea of implementing virtual exhibitions for mobile devices has an interdisciplinary
character because it integrates elements from cultural and ICT fields, such as the development of
mobile applications that present historical documents in a virtual exhibition.

The advantages to transform physical objects into digital objects are obvious: it
prevents their destruction and offers publication opportunities that not existed before. The
benefits of implementing mobile applications for virtual exhibitions are for the art consumer
public and also for the art suppliers. Thus, the art consumers have available the latest news
in terms of art, regardless the constraints of time, space and money, and museums or art
exhibitions are promoted and can earn visitors that are culture lovers.

In order to attract visitors, cultural institutions creates exhibitions with special occasions.
In order to make these exhibitions accessible to a large number of visitors, they must be
converted into virtual exhibitions and must be published online.

By returning to the context of rapid development of mobile technologies, in order to
increase the visibility of virtual exhibitions, these must be implemented as native mobile
applications, available for the main mobile operating systems, such as Android, i0OS, Windows
Phone, or as web applications which have self-adaptive interface that adapts to different screen
sizes and resolutions.

The final research report aims to highlight several main works published in the area of
using ICT in cultural field, with particular emphasis on virtual exhibitions, cultural heritage and
mobile technologies, in order to determine the current state of research on the implementation of
virtual exhibitions for mobile devices. In order to evaluate the evolution of the field, it was
analyzed a list of over 100 relevant books and papers presented at conferences and published in

prestigious scientific journals.
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INTRODUCERE

Obiectivul raportului final este realizarea unei cercetari privind implementareca de
aplicatii mobile destinate valorificarii patrimoniului cultural national si european, prin facilitarea
accesului utilizatorilor la colectii rare, precum documente istorice, carte veche si rard,
manuscrise, pinacoteci, numismatica, disponibile in mediul virtual pe dispozitive mobile, gen
telefoane inteligente si tablete. Obiectivul raportului final de cercetare este de a prezenta solutii
originale obtinute in procesul de cercetare postdoctorald, asa cum rezulta din etapele incluse in
contractul POSDRU/159/1.5/S/136077.

Necesitatea cercetarii este datd de interconectarea actantilor culturali (informaticieni,
distribuitori de produse culturale, furnizori de servicii de retea informaticd), precum si receptarea
sincronicd a culturii nationale sau europene, prin intermediul tehnologiei avansate, de catre orice
tip de public, dar cu precadere de generatia tAnara, in scopul formarii acesteia pentru dezvoltarea
durabild a societatii bazate pe cunoastere. Necesitatea raportului final de cercetare este data de
prezentarea diferentelor fatd de ceea ce exista in literatura de specialitate, verificarea pe cale
experimentala a ipotezelor formulate, prezentarea modului in care s-a realizat diseminarea
rezultatelor cercetarii.

Metodologia utilizata constd in analiza stadiului actual al cercetérilor in domeniul
implementdrii de expozitii virtuale pentru dispozitive mobile, precum si sinteza rezultatelor
obtinute. Relevanta metodologiei utilizate reiese din analiza celor mai relevante lucrari stiintifice
publicate in domeniu si numarul mare de publicatii ale autorului pe tema cercetarii postdoctorale.

Raportul este structurat in mai multe capitole in care se dezvolta aspecte teoretice si
practice legate de domeniul aplicatiilor mobile pentru expozitii virtuale. Contributiile personale
se bazeaza pe analiza critica a stadiului actual al cunoasterii si sunt raportate la cele mai recente
realizari citate in fluxul principal de publicatii.

Raportul final de cercetare evidentiaza contributiile originale ale autorului in domeniul
implementarii de expozitii virtuale pentru dispozitive mobile si prezintd confruntarea acestuia,
prin publicatii si participari la conferinte, cu mediul stiintific national si international. Meritul
stiintific al raportului este dat de faptul cd acesta presupune o abordare originala asupra
dezvoltarii de expozitii virtuale pentru dispozitive mobile. Abordarea se bazeaza atat pe
cercetarile efectuate deja de autor si pe rezultatele experimentale obtinute, cat si pe fundamentele

preluate din literatura de specialitate.
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Raportul de cercetare a fost realizat in cadrul proiectului “Cultura romana si modele
culturale europene: cercetare, sincronizare, durabilitate”, cofinantat de Uniunea Europeana si
Guvernul Roméniei din Fondul Social European prin Programul Operational Sectorial
Dezvoltarea Resurselor Umane 2007-2013, contractul de finantare  nr.
POSDRU/159/1.5/S/136077.

Gradul de respectare a obiectivelor asumate prin contract este pe deplin indeplinit,
avand 1n vedere numarul mare de publicatii ale autorului pe parcursul stagiului postdoctoral si
depasirea numarului minim de articole publicate 1n reviste sau prezentate la conferinte
internationale.

Impactul previzibil al lucrarii in plan stiintific si aplicativ este semnificativ, avand in
vedere noutatea temei, ideea inovatoare a Imbindrii tehnologiilor mobile cu patrimoniul cultural,
precum si numeroasele proiecte europene care se implementeaza in acest domeniu. Un exemplu
recent este proiectul “Céand viata cotidiand antica devine patrimoniu UNESCO. Scanarea,
restaurarea  digitala §i  contextualizarea artefactelor dacice din Muntii  Orastiei”

(http://goo.gl/hoyhVK), cu o finantare europeana nerambursabila de aproape un milion de euro.

Tn ultimii ani, evolutia internetului si a tehnologiei informatiei si comunicatiilor (TIC) a
fost foarte dinamicd si a avut un impact semnificativ asupra tuturor domeniilor de activitate
umana. Internetul a schimbat modul in care oamenii comunica si modul in care acestia lucreaza.
Acum, este posibil sd lucrezi la un proiect la nivel mondial de acasa sau de la un birou situat
oriunde in intreaga lume.

Dezvoltarea rapida si evolutia tehnologiilor si aplicatiilor mobile, precum si progresul in
zona hardware au facut posibild accesarea resurselor personale si profesionale oricand si de
oriunde.

Evolutia noilor solutii in domeniul tehnologiei informatiei si comunicatiilor (TIC) ofera
noi oportunitati de promovare si valorificare a elementelor de patrimoniu cultural. Potentialul
oferit de tehnologiile mobile si numarul crescut de dispozitive mobile care pot procesa continut
multimedia, atat offline, cat si online, faciliteaza posibilitatea crearii de expozitii virtuale online.
Aceste modificari in ceea ce priveste evolutia tehnologiei si impactul acestora asupra vietii
umane au implicatii in toate domeniile de activitate, inclusiv in domeniul cultural.

Muzeele si bibliotecile sunt fortate sa-si digitizeze colectiile pentru a le face disponibile
online, pe site-urile acestora, pe diferite portaluri care le agrega, cum ar fi Europeana

(http://www.europeana.eu) sau sa le publice sub forma de expozitii virtuale.
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Avantajele de a transforma obiectele fizice in obiecte digitale sunt evidente: Tmpiedica
distrugerea acestora si oferd oportunitati de publicare care nu existau inainte.

Muzeele si bibliotecile se confruntd cu o situatie care nu a mai existat pana acum.
Acestea trebuie sa fie competitive pe piata de informatii, in scopul de a supravietui si de a atrage
mai multi vizitatori, care sa le aduca venituri.

Tn scopul de a atrage vizitatori, institutiile culturale creeaza expozitii cu ocazii speciale.
Pentru a face aceste expozitii accesibile unui numar mare de vizitatori, acestea trebuie sa fie
transformate 1n expozitii virtuale si trebuie sa fie publicate online. Vestea buna este ca pe piata
sunt disponibile platforme TIC avansate pentru a crea expozitii virtuale.

Revenind la contextul dezvoltarii rapide a tehnologiilor mobile, cu scopul de a creste
vizibilitatea expozitiilor virtuale, acestea trebuie sa fie implementate ca aplicatii mobile native,
disponibile pentru principalele sisteme de operare mobile, cum ar fi Android, 10S, Windows
Phone, sau sub forma de aplicatii web care au interfatd auto-adaptiva, care se adapteaza la
diferite dimensiuni de ecran si rezolutii.

Raportul final de cercetare are ca scop evidentierea mai multor lucrari principale
publicate in zona utilizarii TIC in domeniul cultural, cu accent special pe expozitiile virtuale,
patrimoniul cultural si tehnologiile mobile, pentru a stabili stadiul actual al cercetérilor in
domeniul implementarii de expozitii virtuale pe dispozitive mobile.

In capitolul 2, intitulat ECONOMIA CULTURII SI TEHNOLOGIILE MOBILE se
prezintd concepte de baza despre economia culturii, tehnologiile mobile, precum si patrimoniul
cultural national si european. Se descrie tranzitia spre o economie a culturii si se realizeaza un
studiu al literaturii stiintifice de specialitate asupra economiei culturii si aplicatiilor moderne din
domeniul tehnologiei informatiei si comunicatiilor (TIC) Tn sectorul cultural, cu accent deosebit
pe implementarea expozitiilor virtuale pe dispozitive mobile. Un total de peste 100 de articole,
lucrari la conferinte si carti au fost analizate in functie de domeniul de aplicatie selectat.
Obiectivul acestui capitol este de a oferi o bibliografie ca o resursd pentru cei care sunt interesati
de acest domeniu.

In capitolul 3, intitulat EXPOZITII VIRTUALE PENTRU DISPOZITIVE MOBILE
se prezinta informatii privind crearea expozitiilor virtuale pe dispozitive mobile pentru
dezvoltarea domeniilor educational si cultural. Se analizeaza implementarea expozitiilor virtuale
pe dispozitive mobile pentru cresterea vizibilitdtii patrimoniului cultural. Este luatd in

considerare implementarea aplicatiilor mobile pentru expozitii virtuale, folosind conceptul de
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realitate extinsa si sunt prezentate noi perspective privind dezvoltarea de expozitii virtuale pentru
dispozitive mobile. Este analizat impactul implementarii expozitiilor virtuale pe dispozitive
mobile asupra accesului la patrimoniul cultural national. In acest capitol se prezinta diferite
instrumente si mecanisme pentru implementarea unei expozitii virtuale Tn diferite domenii
culturale, cum ar fi muzee si biblioteci. Caracteristicile de calitate ale expozitiilor virtuale sunt
identificate si descrise. Posibilitatea de a crea aplicatii mobile native pentru prezentarea de
expozitii virtuale este analizata. Fluxul functional al credrii unei expozitii virtuale este prezentat
si analizat.

In capitolul 4, denumit EXPOZITII VIRTUALE SI MODELE DE INTERACTIUNE
INTRE ACTANTII IMPLICATI se prezintd un model de afaceri pentru interactiunea dintre
actorii economiei culturii. Este descris un model matematic pentru analiza impactului asupra
utilizatorilor si institutiilor culturale. Se realizeaza validarea unui model de afaceri pentru
institutiile responsabile de patrimoniul cultural. Se propune un model de afaceri pentru
optimizarea eficientei interactiunii dintre toti actorii implicati in sectorul patrimoniului cultural,
cum ar fi galerii, biblioteci, arhive si muzee (GLAM). Implementarea de expozitii virtuale pe
dispozitive mobile este descrisd si analizatd ca un factor cheie pentru cresterea vizibilitatii
patrimoniului cultural.

In capitolul 5, intitulat REZULTATE PRACTICE — APLICATII MOBILE PENTRU
EXPOZITII VIRTUALE se prezinta aplicatia mobila Juliett, dezvoltata ca o expozitie virtuala
mobild in domeniul educational. Este descrisa aplicatia mobila “Smart Exhibition”, precum si
expozitia virtuali mobila ,,Primele femei membre ale Academiei Romane”. Tn cadrul acestui
capitol se prezinta implementari ale expozitiilor virtuale pe dispozitive mobile, avand ca obiectiv
cresterea vizibilitatii si Tmbunatdtirea accesului la patrimoniul cultural national. Se evalueaza
motivatia dezvoltarii de aplicatii mobile destinate valorificdrii patrimoniului cultural national,
prin facilitarea accesului utilizatorilor la colectii rare de documente istorice, carte veche,
manuscrise, pinacoteci, numismatica, etc.

In capitolul 6, denumit DISEMINAREA SOLUTIILOR ORIGINALE se prezinti
modalitatea in care rezultatele originale obtinute pe parcursul stagiului de cercetare postdoctorala
au fost diseminate prin publicarea de articole stiintifice in reviste de specialitate indexate in baze
de date internationale, precum si articole prezentate la conferinte internationale care au avut loc
in tara. Este studiat impactul rezultatelor cercetarii prin analiza numarului de citéri ale articolelor

publicate si prezentarea indicilor Hirsch din cadrul platformei Google Scholar.
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Lucrarea se incheie cu CONCLUZII si BIBLIOGRAFIE. Referintele care sunt
prezentate la sfarsitul raportului reprezinta versiunea curenta a bibliografiei in domeniu.
Literatura de specialitate selectata este prezentatd pentru perioada 1938-2015. Pentru a evalua
evolutia domeniului, au fost analizate o lista de peste 100 de carti si lucrari relevante prezentate
la conferinte de prestigiu sau publicate in reviste stiintifice. Parti din bibliografia curenta au fost
incluse in lucrari anterioare publicate de autor pe tema specificata. Pentru fiecare sursa din lista
bibliografica, autorul a cautat o referinta online la lucrarea integrala, articol sau carte, cu scopul
de a o pune la dispozitia cititorilor interesati de subiect. Pentru sursele care nu au specificata o
referinta online, inseamna ca nu a fost gasita o astfel de referinta sau nu a fost accesibild gratuit.
Unele carti au fost consultate din baze de date speciale, accesibile online, si din cadrul unor
biblioteci dedicate.

Cantitatea si calitatea documentarii, inclusiv valorificarea documentarii externe din
perioada stagiului de mobilitate la Institute for Museum Research din Berlin rezulta din analiza
a peste 100 de articole stiintifice si carti publicate in domeniu in perioada 1938-2015.

Lista actuala de surse bibliografice intentioneaza sa reprezinte un punct de pornire pentru
cei interesati in domeniul patrimoniului cultural si al tehnologiei informatiei si comunicatiilor.
Bibliografia va fi actualizata si extinsa si va fi publicatd sub forma unei pagini web cu link-uri
pentru fiecare sursa.

Nivelul cunoasterii §i prelucrarii literaturii de specialitate rezultd din numarul foarte

mare de citari ale tuturor referintelor bibliografice pe tot parcursul raportului de cercetare.
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2. ECONOMIA CULTURII SI TEHNOLOGIILE MOBILE

2.1. Concepte de baza

Traim n era internetului si a tehnologiilor mobile, in care informatiile sunt accesibile la o
atingere sau un click distanta si cel mai important este faptul ca accesul poate fi realizat oricand
si de oriunde. Tehnologiile mobile au progresat cu o ratd exponentiala in ultimii ani si evolutia
acestora va continua si in perioada urmatoare. Schimbarea rapida a dispozitivelor mobile in
termeni de hardware si software au facut posibila inlocuirea calculatoarelor vechi si a laptop-
urilor cu telefoane inteligente si tablete, Tn special pentru navigarea pe internet, verificarea e-
mailurilor si alte activitati similare (Clarke, 2013; Kalfatovic, 2002).

Tehnologiile mobile au Tnregistrat o crestere uriasa in ultima perioada, iar unele sisteme
de operare, cum ar fi i0S, Android si Windows Phone, au acaparat piata de telefonie mobila. iOS
este un sistem de operare pentru dispozitive mobile dezvoltate de Apple si distribuite exclusiv
pentru dispozitivele Apple. Elementele de control al interfatei constau din gesturile utilizatorilor,
cum ar fi swipe (atingere neteda) sau apasare (simpla atingere sau atingere cu doua degete).

Android este un sistem de operare pentru dispozitive mobile bazat pe nucleul Linux,
dezvoltat de Google, cu o manipulare directa bazata pe interfata grafica proiectatda pentru
dispozitivele mobile echipate cu ecran tactil, cum ar fi smartphone-uri si tablete. in acelasi timp,
este folosit ca sistem de operare pentru televizoare, console de jocuri, sisteme de navigatie,
camere digitale.

Principalul avantaj al sistemului de operare Android este ca acesta este o platforma
deschisa, gratuita, datorita faptului ca se bazeaza pe limbajul de programare Java, care este, de
asemenea, deschis. Acesta este motivul pentru care magazinul de aplicatii mobile gestionat de
Google, denumit Google Play Store, cuprinde un total de peste 1,2 milioane de aplicatii.

Windows Phone este un sistem de operare pentru dispozitive mobile dezvoltat de
Microsoft. Acesta este considerat a fi succesorul lui Windows Mobile, desi cele doua versiuni nu
sunt compatibile. Aplicatiile mobile pentru Windows Phone sunt dezvoltate folosind limbajul de
programare C# si mediul de dezvoltare Visual Studio. Este folosit, de asemenea, limbajul C++
sau HTMLS, impreuna cu JavaScript.

Ce este nou in Windows Phone este interfata cu utilizatorul, denumita "Modern”, n

trecut, fiind cunoscutd sub numele de "Metro". Prima versiune de Windows Phone 7 a fost
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in prezent este WP 8.1.

Dispozitivele mobile au o mare varietate pe piata, acestea difera in termeni de hardware
si software, dar din punctul de vedere al dezvoltatorilor, interesul apare asupra sistemului de
operare instalat pe aceste dispozitive. Potrivit Gartner (2014), principalele sisteme de operare
mobile disponibile pe aceste dispozitive sunt: sistemul de operare Android, cu o cota de piata de
57%, Apple i10S 23%, Microsoft Windows Phone de 11% si altele 9%. Distributia sistemelor de

operare mobile este afisata in figura 2.1.

® Android
ui0S
uWwp

m altele

Fig. 2.1. Distributia sistemelor de operare mobile (Ciurea & Tudorache, 2014)

Dupé cum se observa in figura 2.1, sistemul de operare Android ocupa mai mult de
jumatate din cota de piatd, ceea ce inseamna ca magazinul sdu de aplicatii (Google Play) contine
cea mai largd gama de aplicatii mobile.

Conform publicatiei www.businessinsider.com, la sfarsitul anului 2013, una din cinci
persoane detinea un dispozitiv smartphone, respectiv aproximativ 22% din populatia lumii. La
sfarsitul anului 2012 numarul de telefoane inteligente a depasit numarul de calculatoare
personale. Publicatia afirma, de asemenea, ca piata tabletelor este in crestere, iar la sfarsitul
anului 2013, circa 6% din populatia lumii detinea o tableta (Heggestuen, 2013). In conformitate
cu www.digitalbuzzblog.com, varsta medie la care un copil detine primul telefon este de 13 ani
(Infographic, 2013). Pentru categoria tinerilor, care reprezintd o mare parte din utilizatorii de

telefoane inteligente, utilizarea unui smartphone este naturala si facila. Avand in vedere toate
10
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aceste premise, unul dintre cele mai importante obiective ale unei aplicatii mobile pentru
expozitii virtuale este indeplinit, respectiv promovarea culturii in rAndul tinerilor si nu numai.

Tehnologiile mobile actuale prezentate in dezvoltarea de aplicatii prezinta premise pentru
toate domeniile existente.

Potrivit unui studiu realizat de IEEE Computer Society, in numele IBM, rezultatele unui
sondaj privind primele trei provocari cu care se confruntd dezvoltatorii de aplicatii mobile sunt:

e schimbdrile la nivelul sistemelor de operare si dispozitivelor - 46%;
e mentinerea pasului cu noile evolutii tehnologice - 44%;
e complexitatea activitatii de scriere a codului sursa - 40%.

Tinerii reprezinta majoritatea utilizatorilor de dispozitive mobile, care au crescut cu
aceste “gadget-uri” si sunt foarte familiarizati cu utilizarea lor. O problema majora a accesului de
oriunde si oricand al tinerilor la informatii este ca acestia doresc sa descopere totul online, nu
mai au timp sa mearga in biblioteci pentru a citi carti in format clasic, nu sunt dispusi sa viziteze
muzee si galerii de arta pentru a explora expozitii de picturi, sculpturi si asa mai departe. Astfel,
cunostintele lor de culturd, literatura, istorie si alte domenii nu sunt la fel de bogate asa cum
scolile si universitatile se asteapta ca acestia sa le aiba.

Tn scopul de a sprijini tanira generatie si pentru a creste vizibilitatea si numdrul de
vizitatori ai institutiilor culturale, bibliotecile si muzeele au decis sa-si prezinte expozitiile si
colectiile Tn format online. Ideea de implementare de expozitii virtuale pe dispozitive mobile, sub
forma de aplicatii mobile native, este acceptata de multe muzee si biblioteci care detin deja
materiale digitizate disponibile online. O expozitie virtuald inseamnd mai mult decat digitizarea
unei colectii care este efectuata, in primul rand, pentru procesul de conservare (Dumitrescu et al,
2010).

In (Filip, 1996) si (Filip et al, 2001), un model cibernetic pentru informatizarea
patrimoniului cultural este propus in scopul studierii relatiei dintre organizatiile implicate. Prin
procesul de digitizare a colectiilor multimedia din biblioteci, muzee si alte institutii culturale, se
asigura cunoasterea si dezvoltarea elementelor de patrimoniu cultural national si european (Filip,
1996).

Economia culturii este 0 combinatie intre evolutiile tehnologice, factorul uman, noi
modele de afaceri, precum si evolutiile geopolitice si economice (Filip, 2001), asa cum se

prezinta in figura 2.2.

11
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Fig. 2.2. Componentele economiei culturii (Ciurea & Filip, 2015b)

Atunci cand se discuta despre economia culturii, trebuie avuta in vedere perspectiva lumii
academice asupra democratizarii accesului la cunoastere si conservarii obiectelor originale ale
patrimoniului cultural.

In acelasi timp, intr-o lume globalizati, patrimoniul si cultura sunt expuse la o gama largi
de cerinte de consum si de comunicare (Alzua-Sorzabal et al, 2005).

Evolutia tehnologiilor informatiei si comunicatiilor trebuie sa asigure nu numai o mai
bund cunoastere si conservare a elementelor de patrimoniu cultural, dar trebuie sa promita
un numadr crescut de vizitatori directi ai institutiilor culturale, de asemenea. Aplicatiile
software pentru crearea de expozitii virtuale, in afara de a fi folosite ca instrumente pentru
pregétirea si construirea de continut pentru vizitele virtuale, poate ajuta personalul dintr-un
muzeu sau biblioteca sa proiecteze si sa creeze expozitii virtuale (Gomes et al, 2011).

Tehnologia a oferit muzeelor si bibliotecilor mijloacele de a crea prezentari mai vii si mai
atractive pentru a le comunica vizitatorilor mesajul acestora intr-un mod mai eficient si atractiv
(Lepouras et al, 2003).

12
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2.2. Patrimoniul cultural si tehnologiile mobile

In ultimii ani, a fost acceptatd ideea ca dispozitivele mobile, cum ar fi tablete,
cititoare electronice de carti, telefoane inteligente si aplicatiile acestora in diverse domenii,
au reprezentat o parte vizibila si constantd a vietii de zi cu zi a oamenilor. In contextul
specific sectorului cultural, tehnologia mobild bazata pe TIC a permis o interactiune tot mai
personalizatd, eficientd si continud intre persoanele interesate si institutiile de patrimoniu
cultural fata de versiunile digitalizate ale colectiilor disponibile din anii 1990 (Proctor
2012).

Intr-un studiu destul de recent pe piatd (PortioResearch 2014) s-a afirmat ci
"aplicatiile mobile de afaceri au ajuns in cele din urma in varsta si aceasta poveste de succes
la nivel mondial este acum in crestere rapida". Aceeasi sursda a indicat ca 46 miliarde de
aplicatii au fost descarcate in 2012 si 82 de miliarde de descércari ale aplicatiilor mobile au
fost estimate pentru 2013. Pocatilu et al. (2013) au investigat aplicatiile mobile in contextul
cloud computing.

Cele mai frecvente sisteme de operare utilizate in aplicatiile mobile sunt iOS,
Android si Windows Phone. Sistemul iOS ruleaza pe dispozitivele dezvoltate si distribuite
de Apple, cum ar fi iPhone, iPad, iPod Touch si Apple TV. Android este un sistem de
operare pentru dispozitive mobile bazate pe kernel-ul Linux dezvoltat de Google. Acesta
prezinta o interfata de tip DDM (Direct Data Manipulation), care a fost destinata, in special,
pentru dispozitive mobile echipate cu ecran tactil, cum ar fi telefoanele inteligente si tablete.
Windows Phone a fost dezvoltat de Microsoft ca un succesor al Windows Mobile, desi cele
douad versiuni nu sunt compatibile.

Aplicatiile mobile castigd tot mai mult teren in sectorul cultural. Muzeele au o
traditie Indelungata in utilizarea tehnologiei mobile. A fost acceptat (Tallon 2011; Proctor
2012) ca primul tur cu ghid audio mobil, bazat pe tehnologia de radiodifuziune, a fost
introdus la Muzeul Stedlijk din Amsterdam in 1952. Evolutia catre noile generatii de
aplicatii mobile cu dispozitive moderne, cum ar fi telefoane celulare, telefoane inteligente,
tablete, urmate de cititoare electronice si asa mai departe, a fost destul de naturala si neteda.
Asa cum Proctor (2012) a observat, "puterea perturbatoare a mobilului vine de la capacitatea
sa unicd de a oferi individului acces intim, imediat si omniprezent, combinat cu o putere fara

precedent de a conecta oamenii cu comunitatile din retelele sociale globale”.

13
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Bibliotecile, care contin cunostintele acumulate pe parcursul secolelor, reprezinta un
domeniu de aplicare in crestere rapidi pentru tehnologiile TIC moderne. In special,
platformele si dispozitivele mobile care activeaza "consumatori de cunostinte" oferd un
acces tot mai rapid si mai confortabil la un continut digitalizat in continua evolutie (Barile
2011). Clark (2012) a descris trei candidati principali pentru posibile aplicatii mobile in
biblioteci: a) site-uri mobile, b) aplicatii web mobile si ¢) aplicatii mobile native. Acelasi
autor a prezentat metodologia de creare a unei aplicatii mobile in mediul de biblioteca.
Ciurea et al (2014) si Dumitrescu et al (2014) au descris aplicatii mobile practice pentru
expozitii virtuale online.

Bibliotecile virtuale constituie principala sursd de cunostinte, oferind acces
neingradit de la distantd, sub forma multimediala, si permitand protejarea obiectivelor rare si
deteriorabile.

Noile tehnologii informatice asigura nu doar cunoasterea mai buna si protejarea
obiectelor culturale, ci promit mai multi vizitatori directi ai institutiilor culturale. Obiectivul
accesului la distantd nu este sa indeparteze oamenii de institutiile culturale reale, ci mai
degraba sa-i stimuleze sa le viziteze (Filip, 1996a).

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 (Filip, 2006).

Societatea bazata pe cunoastere, societatea informationald si societatea constiintei au
urmatoarele caracteristici comune (Filip et al, 2001):

e locuri de munca unisex;
e noi paradigme asupra Intreprinderii (prelungita, virtuald, in retea);
e domeniile nobile (educatie, sanatate, culturd) devin profitabile.
In societatea bazata pe cunoastere, cultura este vizuta intr-un sens larg: social si stiintific,
s1 existd interactiuni intre mai multe categorii de factori:
e institutii de cultura (CI), detinatorii de bunuri culturale (CG): biblioteci, muzee, arhive;
e bunuri culturale traditionale sau transformate (TCG / NTCG) care produc cataloage,
filme, albume;
o distribuitori de bunuri culturale (CG) transformate: biblioteci, chioscuri;

e furnizorii de servicii (SP).

14
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Figura 2.3 de mai jos prezinta componentele economiei culturii si interactiunile dintre

acestea.

Dezvoltari
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Fig. 2.3. Interactiuni intre componentele economiei culturii (Filip et al, 2001)

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 spiritualda a viitoarelor generatii de cetateni (Filip,
2008).

Asa cum se prezintd Tn cartea Handbook on Virtual Exhibitions (Natale et al, 2012),
evolutia noilor tehnologii informatice ofera oportunitati noi de promovare si valorificare a
patrimoniului cultural national si international (Feliciati &Natale, 2008). Dispozitivele si
tehnologiile mobile au inregistrat o crestere uriasa in ultimii ani si anumite sisteme de operare,
cum ar fi Android, iOS si Windows Phone, au acaparat piata de telefonie mobila (Dumitrescu et
al, 2014).

Existd pe piatd o mare varietate de dispozitive mobile disponibile consumatorului, in
multe configuratii hardware si software diferite (Clark, 2012). Cu toate acestea, din punctul de
vedere al dezvoltatorilor, interesul principal este asupra sistemului de operare instalat pe aceste

dispozitive (Ciurea et al, 2014c). Android este sistemul de operare cel mai utilizat, cu mai mult
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de jumatate din cota de piatd, magazinul sau de aplicatii mobile, Google Play, continand cea mai

larga si diversificatd gama de aplicatii.

2.3. Tranzitia spre o economie a culturii

La conferinta Electronic and Visual Arts (EVA'96) care a avut loc la Florenta cu aproape
doua decenii in urma, A. De Michelis (1996) a declarat foarte optimist ca "patrimoniul cultural
european este o resursa strategica, jucand acelasi rol ca si petrolul pentru tarile arabe". Aproape
doud decenii mai tarziu, In mai 2014, Consiliul Uniunii Europene a confirmat ca patrimoniul
cultural al Europei a fost un activ strategic. Acesta este privit in prezent ca un set de "resurse
mostenite din trecut, In toate formele si aspectele, corporale, necorporale si digitale, inclusiv
monumente, situri, peisaje, abilitati, practici, cunostinte si expresie a creativitatii umane, precum
si colectii in cauza, gestionate de organismele publice si private, cum ar fi muzee, biblioteci si
arhive. Acesta provine de la interactiunile dintre oameni si locuri din timp si este in continua
evolutie. Aceste resurse sunt de mare valoare pentru orice societate din punct de vedere cultural,
ecologic, social si economic si, prin urmare, gestionarea durabild a acestora constituie o alegere
strategica pentru secolul 21" (CEU 2014).

O serie de lucrari anterioare (Filip, 1996; Filip et al, 2001; Filip & Cojocaru, 2010), au
expus aspectele tehnologice si economice ale convergentei de interese si activitati desfasurate,
atat In domeniul patrimoniului cultural (CH), cat si in sectorul tehnologiei informatiei si
comunicatiilor (TIC). A fost propus initial un sistem cibernetic si un model matematic
corespunzator interactiunilor dintre diferitii actori ai economiei culturii, care apoi a evoluat
pentru a reflecta evolutiile continue relevante in tehnologie, abilitatile si interesele persoanelor
implicate si initiativele guvernamentale si industriale.

Desi asteptarile lui De Michelis (1996) si Dertouzos (1997) nu au fost indeplinite la
nivelul previzionat, existd un interes tot mai mare pentru economia culturii, apar noi intrari, iar
comunitatea de organizatii si institutii implicate este In continua crestere si mult mai diversificata
fatda de cateva decenii in urma. In acelasi timp, noile tehnologii informatice, in special
comunicatii si aplicatii mobile, cloud computing, realitate virtuala, castigd tot mai mult teren
(Filip, 2013). Se considera (KEA 2006: 7) ca "extinderea continutului creativ si expansiunea

sectorului TIC sunt cele doua fete ale aceleiasi monede". Sunt propuse noi concepte si modele de
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afaceri, sunt anuntate noi initiative guvernamentale si industriale, iar reactiile de la proiecte de
cercetare anterioare $i aplicatii practice sunt raportate in literatura de specialitate.

Cartea seminald a lui Adorno si Horkheimer (1979) a inspirat foarte multi autori. O serie
de lucrari (Adorno 1991; Filip 1996; Throsby 2001; Brosegan et al 1997;. Filip et al 2001;. WF
2007; KEA 2006; O'Connor 2007; Ronche 2009; Holden, Balta 2012; Hesmondhalagh 2013;
Dimcke, Gnedovsky 2013) au fost publicate cu efortul de a defini concepte si fenomene cu
referire la evolutia sectorului cultural si noile relatii dintre culturd, tehnologii noi, reglementari,
societate si economie.

In timp ce tehnologiile moderne au permis reproducerea in masi a bunurilor culturale,
evolutiile geopolitice, in special globalizarea, au facut posibild comunicarea si distribuirea de
copii (forme transformate) ale bunurilor culturale originale sau a operelor culturale digitale
native (Filip 2013). Prin urmare, mai multe concepte referitoare la anumite clase de entitati
trebuie si fie indeplinite in peisajul cultural si mediul asociat. Intr-un raport pregitit pentru
Comisia Europeana cu scopul de a evalua contributia sectorului cultural european pentru Agenda
Lisabona, KEA (2006), s-au identificat patru subclase particulare (sau "cercuri” in terminologia
KEA) din clasa generald denumitd “sectorul cultural”:

e subclasa (sau "prinul cerc") sectoarelor non-industriale [culturale] care produc bunuri
culturale unice, non-reproductibile si servicii menite sa fie "consumate pe loc" in
expozitii, concerte, spectacole artistice. "Domenii esentiale de artd", cum ar fi artele
vizuale, artele spectacolului si patrimoniul cultural, reprezintad in continuare anumite
subclase. Ele sunt caracterizate prin doud atribute comune, cum ar fi a) caracterul
industrial si b) posibila existentd a dreptului de autor, care "ar putea sd nu fie intotdeauna
exercitata".

e subclasa ("al doilea cerc") industriilor culturale care le furnizeaza "consumatorilor"
bunuri culturale care vizeaza reproducerea si difuzarea in masa, cum ar fi: carti, filme,
jocuri video, muzica si asa mai departe. Acestea au in comun: a) caracterul industrial de
reproducere Tn masa si b) importanta respectdrii dreptului de autor.

e subclasa ("al treilea cerc") industriilor creative si activitatile corelate care folosesc iesirile
sectoarelor culturale ca "intrari creative" pentru producerea de bunuri "non-culturale™.
Design-ul industrial, moda, arhitectura si publicitatea apartin acestei subclase.

e subclasa ("al patrulea cerc") industriilor conexe, cum ar fi producatorii de dispozitive TIC

si aplicatii software, MP3 playere si asa mai departe.
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Alte clasificari sunt propuse de Throsby (2001) si WF (2007).

Punctul de vedere cu cele patru cercuri ale sectoarelor culturale descrise de KEA (2006)
si O'Connor (2007) poate fi extins in continuare pentru a include alte sectoare beneficiare de
bunuri culturale puse la dispozitie prin intermediul TIC, cum ar fi educatia si turismul. Cultura
poate fi, de asemenea, vazuta ca un "instrument de integrare sociald si coeziune teritoriala" in
Europa (Galloway, 2008) si "industriile culturale sunt agenti ai schimbarii economice, sociale si
culturale” (Hesmondhalagh, 2013). In continuare, obiectivul prezentirii se limiteazd la
subsectorul patrimoniului cultural, incluzand biblioteci, muzee, arhive.

Ideile de utilizare a tehnologiilor moderne pentru a permite un acces larg, confortabil si la
preturi accesibile la cunostinte si produse culturale - acumulate in institutiile publice sau colectii
particulare - pot fi urmarite inapoi in trecut (Filip, 2013). De exemplu, complexul si prolificul
scriitor britanic si idealist reformator social H.G. Wells a avut in vedere, in contextul reorientarii
educatiei si informatiilor din Intreaga lume, "crearea unei enciclopedii complete, un fel de casa
de compensare mentald, un depozit in care cunostinte si idei au fost receptionate, sortate,
rezumate, digerate, clarificate si comparate", si a facut-o accesibila tuturor in mod distribuit, n
diferite locuri din intreaga lume (Wells, 1938; Boyd Rayward, 1999).

La fel ca si in multe alte domenii ale activitatii umane, care s-au extins intr-un ritm foarte
alert, oamenii din domeniul academic au fost precursorii si pionierii miscarii folosind tehnologii
moderne pentru a concepe noi metode si instrumente in vederea pastrarii bunurilor culturale
acumulate pe parcursul secolelor de dezvoltare umana, asigurand accesul unui numar mai mare
de persoane la acestea (Dertouzos, 1991; Saltzer, 1992). De exemplu, mai multi precursori ai
Bibliotecii Digitale au adus contributii conceptuale fatd de solutiile de astdazi. Mai multe nume
importante sunt mentionate in continuare: Vannever Bush a propus in 1945 Memex, un sistem
menit sa creeze si sa preia informatii bazate pe tehnologia microfilm; J.C.O. Licklider a publicat
cartea intitulatd "Bibliotecile din viitor" in 1965 (Licklider, 1965); pionierii internetului Kahn si
Cerf (1968) au expus o arhitectura detaliatd si un plan de dezvoltare pentru o biblioteca digitala.
Cercurile de afaceri au perceput imediat oportunitatea de a crea noi activitati cu scopul de a
exploata valoarea culturala intr-un mod eficient, menita sa creeze avantaj competitiv, prin
utilizarea informatiilor moderne si tehnologiilor de comunicare (Dertouzos, 1997). O atentie
deosebitd a fost acordata bibliotecilor si arhivelor care depoziteaza informatii si cunostinte
valoroase. Tn 2003 s-a estimat (APWPT, 2013) ¢ "mai mult de opt milioane de locuri de munca

au fost create in mod direct sau indirect, ca urmare a sectorului patrimoniului cultural (site-uri
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culturale, muzee si colectii, biblioteci si situri arheologice)”. KEA (2006) a declarat ca "sectorul
cultural si industriilor creative (CCIS) au reprezentat companii foarte inovatoare, cu un mare
potential economic si reprezintd unul dintre sectoarele cele mai dinamice din Europa, contribuind
cu aproape 2,6% la PIB-ul UE". Conceptul de "economie digitald a culturii" (Salzburg Research,
2001; KEA, 2006) a intrat in curs de utilizare. Termenul "e-cultura" (Ronche, 2009) este, de
asemenea, utilizat frecvent in Europa, in contextul "societatea informationald", alaturi de "e-

guvernare", "e-sanatate" si alte "e-domenii".

In prezent, tehnologiile web 2.0, care au o vocatie colaborativd, permit proliferarea co-
productiei de bunuri culturale, inclusiv continut produs de utilizatori. Distinctia accentuata Intre
producatori si consumatori, subliniatd de economie, evolueaza catre o gama Imbogatitd de actori
implicati in economia culturii, prezentand ipostaze hibride despre ,,prosumers” sau producatori
(Chen, 2011; Grinnell, 2009). “Prosumatorii”’, o categorie definita initial de Toffler (1980),
prezintd o interactiune semnificativd Intre capacitatile acestora de producdtori $i consumatori.
Leadbeater si Miller (2004) au propus modelele de productie de tipul “pro-am” care au implicat
"un efort comun al producétorilor si consumatorilor in dezvoltarea bunurilor comerciale noi si
imbunatatite" (Bruns, 2006). La randul sau, “produsage” a fost caracterizat de Bruns cu
urmatoarele caracteristici principale (Bruns, 2007):

e trecere de la persoane fizice dedicate si echipe de producdtori la o generatie distribuita
bazatd pe continut larg de catre o comunitate largad de participanti;

e miscare fluida de producdtori cu roluri de lideri, participanti, si utilizatorii de continut;

e artefactele generate nu mai sunt produse intr-un sens traditional: ele sunt intotdeauna
neterminate si in permanent in curs de dezvoltare;

e produsage” are nevoie de regimuri permisive de angajare care se bazeaza pe merit mai
mult decat pe dreptul de proprietate: acestia folosesc frecvent sisteme de drepturi de autor
care recunosc calitatea de autor si interzic utilizarea in scopuri comerciale neautorizate,
dar permit o colaborare continua pentru Imbunatatirea ulterioard a continutului.
Guvernele si organizatiile internationale si-au dat seama ca societatea informationala

globala are o dimensiune culturald mai dezvoltata decat societdtile industriale. Astfel, au fost
initiate o serie de programe. De exemplu, in raportul sdu, Bangemann (1994) vizeaza stimularea
industriei de continut din UE, printre altele. In 1995 doua proiecte pilot au fost lansate la

Conferinta G7 (1995) de la Bruxelles adresata "bibliotecilor digitale" (in Proiectul #4) si
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"accesului multimedia extins la patrimoniul cultural mondial in muzee si galerii de artd" (in
Project #5).

Aceste actiuni au fost urmate si extinse de alte initiative si programe in Europa. De
exemplu, al 3-lea obiectiv din Planul de actiune eEurope, adoptat la reuniunea Consiliului
European de la Fereira (19-20 iunie 2000), a facut referire la crearca "unui mecanism de
coordonare pentru programele de digitizare intre statele membre”. Programul eContent adoptat
de Consiliul European pe 22 decembrie 2000 a avut scopul de "transformare a continutului
european bogat, de baza, in avantaj competitiv Intr-o societate informationald". Pe de alta parte,
programul eEurope+, destinat tarilor candidate, a indicat mai multe actiuni, cum ar fi: a)
stimularea dezvoltdrii si diseminarea continutului digital european, b) sprijinirea exploatarii
informatilor sectorului public si infiintarea unei colectii digitale europene de baze de date si c)
accesul la patrimoniul cheie digitalizat. Dupa initiativa NSF (1998), s-ar putea mentiona
initiativa Digital Library - DLI (CE 2005, 2007), cu scopul de "a face patrimoniul cultural divers
al Europei (carti, filme, harti, fotografii, muzica si asa mai departe) mai usor si mai interesant de
utilizat online pentru munca, timp liber si/sau studiu. Aceasta se bazeaza pe patrimoniul bogat
european care combind mediile multiculturale si multilingve cu progresele tehnologice si noile
modele de afaceri". In prezent, o biblioteca digitala este definiti ca "o organizatie care furnizeaza
resurse, inclusiv personal de specialitate, pentru a selecta, structura, interpreta, distribui, pastra
integritatea si asigura persistenta in timp a colectiilor de lucrari digitale, astfel incat sa fie usor
accesate si disponibile pentru utilizare de catre o comunitate definita sau de un set de comunitati”
(Yen 2009).

Agenda digitala pentru Europa (DAE, 2010), lansatd in martie 2010, si programul
Challenge 8 al "culturii digitale” din cadrul programului FP7 al UE au fost concepute pentru a
incuraja eforturile de cercetare si aplicatiile menite sa transforme continutul cultural digitalizat
intr-un activ economic. In special, dupa cum au remarcat (Dulong de Rosnay; de Matin, 2012),
"digitalizarea patrimoniului cultural european si biblioteca digitala sunt aspecte cheie ale
Agendei digitale a UE, implementata recent". DAE este privita ca unul dintre cele sapte initiative
emblematice ale Strategiei Europa 2020 (CE, 2010).

Pentru a incheia aceastd sectiune, urmatoarele observatii se adaugd pe baza studiului de
evaluare istorica referitor la utilizarea TIC Tn sectorul patrimoniului cultural.

e atit sectorul privat, cét si institutiile culturale au perceput avantajele parteneriatului lor

activ (Filip, 2013; FN, 2014; Rypkema, Cheng, 2012).
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sectorul de afaceri a realizat cd accesul digital la patrimoniul cultural, nu numai ca
stimuleazd 1mbogdtirea culturald a consumatorilor, dar, de asemenea, faciliteaza
activitatile de cercetare si inovare ale persoanelor implicate;

existd premise bune pentru a stimula oamenii sa interactioneze cu institutiile culturale,
inclusiv posibila contributie a acestora pentru a Imbogati colectiile si aspectul
expozitiilor;

evolutiile recente din domeniu stimuleaza evolutii favorabile In turism (permitand
diversificarea serviciilor oferite), educatie (prin procesul mai atractiv si eficient),

publicarea electronicd, comertul si productia de echipamente TIC.
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3. EXPOZITII VIRTUALE PENTRU DISPOZITIVE MOBILE

3.1. Crearea expozitillor virtuale pe dispozitive mobile pentru

dezvoltarea domeniilor educational si cultural

Atunci cand se doreste oferirea de continut educational prin intermediul expozitiilor
virtuale, o expozitie in spatiul virtual nu este suficienta pentru a trezi interesul
elevilor/studentilor, deoarece este necesar ca expozitia sa fie prezentata intr-un mod atractiv. Cea
mai importanta provocare, atunci cand vorbim despre distributia de continut, este ca astazi
infrastructura educationald nu reflecta nevoile culturale ale tinerilor. Tn acest mod, o resursi de
invatare utila si bine conceputa nu va fi adecvata pentru metodologiile de predare folosite in cele
mai multe sali de clasd si de catre majoritatea profesorilor. Unele teorii de proiectare a
continutului educational pot fi aplicate pentru a imbogati multe aspecte ale expozitiilor virtuale si
acest lucru ar putea fi responsabil pentru crearea de materiale educationale inovative pentru
profesori si elevi. Tinerii viziteaza expozitii fizice, participa la ateliere educative si invata de la
profesionisti si educatori despre creativitate aplicata. Efectul utilizarii elementelor interactive n
cadrul expozitiilor virtuale serveste acest public special prin oferirca mai multor moduri
contemporane de invatare.

Atunci cand sunt vizate muzeele si bibliotecile ca locatii pentru un public mai larg, se
obisnuieste migrarea experientei expozitiilor fizice catre o experientd on-line. Se poate aplica
declaratia lui Himmelsbach (2011) despre expozitii virtuale si fizice, despre muzee si biblioteci:
"Astazi, expozitiile sunt partial definite de spatiile lor urbane virtuale, care modifica radical
imaginea expozitiei in sine. Expozitia virtuala ca expozitie fizica a viitorului nu poate Tnlocui
lumea reala, experientiald, dar poate oferi vizitatorilor sai un potential imbogatit si extins."

Introducerea de continut prezentat de designeri si artisti intr-un spatiu online poate fi
placuta pentru tineri si poate fi o experienta satisfacatoare. Multi proiectanti de expozitii virtuale
au explorat ideea de expozitie fizica si virtuala in activitatea lor. Designerii au ilustrat in diverse
moduri cum aspectele economice si sociale ale informatiilor online pot fi conectate integral la
proiectarea si consumul spatiilor virtuale. Acesta este, In special, cazul pentru publicul tinta al
expozitiilor virtuale (Kaye & Poletto, 2004).

Pentru a incepe observarea si generarea de noi expozitii virtuale avem nevoie sa

parcurgem cinci pasi:
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1) sa observam miscarea vizitatorilor;

2) sa clasificam rutele vizitatorilor;

3) sd analizam rutele pentru a experimenta regasirea continutului;

4) sa generam descriptori de continut ca scenarii,

5) sa utilizam scenariile pentru stabilirea de noi expozitii virtuale cu continut similar.

Daca o expozitie virtuald poate oferi o varietate de experiente diferite pentru un vizitator,
in acelasi timp, atunci se poate stabili chiar tipul de utilizatori si se poate identifica cine ar trebui
sa fie subiectul acestei experiente. Unul dintre obiectivele unei expozitii virtuale este de a ajunge
la un public mai larg, pentru a atinge un numar mai mare de vizitatori. Pentru a atinge acest
obiectiv, expozitia virtuald trebuie sd sugereze un tip de experientd cu un continut si titlu bine
definite. In plus, expozitia virtuald poate servi ca un fel de informatii de gestiune, pentru ci
mediul tehnic in care acest cadru se executd, de asemenea, ofera o multime de statistici si
informatii despre impactul expozitiei virtuale asupra vizitatorilor (Respicio et al, 2010).

Pentru realizarea de expozitii virtuale, nu este necesar un proiect anterior, deoarece
expertiza specializatd, pentru a oferi un mediu structurat si pentru a dezvolta idei in scopul de a
construi cele mai bune expozitii virtuale.

In timp ce oamenilor li se cere si creeze propriile modele virtuale, este necesard mai
multd munca si expertiza, pentru a le permite sa articuleze clar proiectiile lor si sd se angajeze la
un nivel mai profesionist, specific expozitiilor. Cand se creeaza ceva, este imperativ a avea un
bun punct de plecare pentru discutii referitor la ceea ce lipseste si care sunt virtutile expozitiei.
Este mai usor sd vorbesti despre interactivitate prin intrebari de genul "Ce pot sa fac aici?" decat
sa determini exact ceea ce este necesar. Daca am publica 0 poezie sau crea un workshop, nu ne-
am critica ideile participantilor despre poezii sau creatiile acestora. Am discuta despre munca in
sine. Acelasi lucru este valabil si pentru exponate, dar avem nevoie de instrumente care sa
faciliteze accesibilitatea la expozitii intr-un mod mult mai usor decat la obiecte fabricate pe scara
larga. Utilizarea expozitiilor virtuale Tn educatie a devenit mai popularad in aceste zile, datoritd
faptului ca ele actioneaza ca o solutie la provocarile sistemelor de e-learning.

Afisarea unei cantitati mai mari de informatii despre exponate folosind instrumente
media digitale intr-un mod atractiv, intr-un spatiu virtual, poate fi avantajoasa in atingerea unui

public mai larg si a unei audiente tinere. In acest fel, putem dobandi, de asemenea, informatii
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valoroase cu privire la relatia dintre reprezentarea fizica si virtuald a exponatelor si idei despre
cum putem atinge un numar mare de vizitatori online ai muzeelor si bibliotecilor.

Este necesar sa se realizeze o diferenta Intre conceptele de digital si virtual. Daca vorbim
despre biblioteci digitale, atunci avem in atentie bibliotecile electronice, respectiv colectii de
carti, reviste, teze, si asa mai departe, care sunt stocate in format electronic. Dacd ludm in
considerare conceptul de biblioteca virtuala, atunci avem in vedere o colectie de hiper-legaturi
care nu reflecta carti fizice, reviste, teze, si asa mai departe.

Tn (Petrelli et al, 2013) este descrisa legitura dintre interactiunile intre virtual si fizic in
cadrul expozitiilor virtuale inteligente. Aceastd abordare pare deosebit de atractiva, pentru cad a
pus accentul pe patrimoniul fizic si, In acelasi timp, capacitatile digitale create special pentru a se
potrivi viziunii si experientei personalizate a utilizatorului.

Tn (Dziekan, 2012) se prezinti teoria virtualizarii in raport cu o expozitie, in special
relatia dintre practica spatiala si medierea digitala. Sunt prezentate exemple concrete de expozitii
virtuale, care pun teoria in practica, prin combinarea design-ului expozitiei cu obiecte digitale, de
la continut multimedia la obiecte virtuale, folosind o naratiune curatoriala pentru a oferi
experienta si imersiune vizitatorilor.

Trebuie apreciata implicarea companiei Google in zona conservarii, prezervarii si
digitizarii patrimoniului cultural, prin mentionarea proiectelor Google Art Project -
https://goo.gl/MiKwsU (Google, 2014) si The Digital Dead Sea Scrolls - http://goo.gl/v0O6cc

(Israel Museum, 2014). Google Art Project este un proiect de colaborare intre Google si o

multime de parteneri de artd din intreaga lume, cum ar fi muzee, biblioteci, galerii si diferite
institutii culturale. The Digital Dead Sea Scrolls este un alt proiect in care contributia Google a
fost extraordinara, pentru ca utilizatorii pot examina si explora cele mai vechi manuscrise din
perioada celui de-al doilea templu, la un nivel de detaliu care nu a fost niciodata posibil inainte
(Israel Museum, 2014).

Grupul de lucru in zona expozitiilor digitale (DEWG, 2014) a definit expozitia digitala ca
pe un ansamblu de legaturi care au obiectivul de a disemina continut multimedia digital, n
scopul de a oferi prezentdri inovatoare ale unui anumit concept, permitdnd in mare masura
interactiunea cu utilizatorul.

O expozitie virtuala are urmatoarele caracteristici de calitate:

e localizare, adica amplasarea utilizatorului / vizitatorului in context si familiarizarea

acestuia cu elementele culturale prezentate;
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relevanta, in scopul de a atrage multi vizitatori pentru a o accesa si pentru a fi atrasi de
aceasta;

interactiune, adica a oferi utilizatorilor posibilitatea de a interactiona cu aplicatia care
reda expozitia virtuald, de exemplu posibilitatea de a face zoom pe o imagine sau de a
selecta un obiect, in scopul de a obtine o descriere detaliata;

mentenabilitate, adicd posibilitatea de a fi actualizata de fiecare datd cand apar noi
elemente si trebuie sd fie addugate la galerie sau cand creatorii doresc sa Tmbogateasca
descrierile sau sa le corecteze;

accesibilitate, adica posibilitatea de a ajunge la publicul pe care expozitia fizica nu 1-ar
putea atrage.

O expozitie virtuala are mai multe obiective:

sa angajeze membrii grupului n profunzime, intr-o ancheta colaborativa;

sa ofere oportunitatea de a explora mai multe perspective ale unei teme;

sa informeze colegii si personalul despre obiectivul si indicatiile generale de utilizare a
expozitiei;

sa colaboreze cu altii pentru a stabili participarea (de exemplu, mentori, cadre
universitare)

sd programeze un interval de timp pentru procesul de solicitare, inclusiv o data pentru
punerea in scena a expozitiei, si rezervarea facilitatilor necesare;

sa stabileasca resursele necesare, cum ar fi conexiune la internet, echipament audio-
vizual, materiale tehnologice si sa ia in considerare limitdrile bugetare, daca sunt
necesare.

In prezent, expozitiile virtuale nu sunt considerate capricii trecitoare, Ci 0 extensie

reprezentativa pentru expozitiile fizice. Capacitatea de a angaja in mai multe forme continutul

multimedia, cum ar fi imagini, audio, video, text, realitate extinsa si componente de realitate

virtuald intr-o singura pagina, avand capacitatea de a inversa, vizita din nou, traduce si citi textul

scris pentru diferiti utilizatori, ajutd la stabilirea unui sentiment mai profund de intelegere,

constientizare, precum si invatare a continutului fata de expozitiile fizice (Foo, 2008).

Asa cum este prezentat in (Natale et al, 2012), evolutia noilor solutii din domeniul

tehnologiei informatiei ofera noi oportunititi de a promova si valorifica elementele de

patrimoniu cultural. Tn viitorul apropiat, dispozitivele mobile, cum ar fi telefoane inteligente si

tablete, vor deveni cea mai buna interfatd pentru accesarea patrimoniului cultural, desi studii
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privind tipul de public care acceseaza continut cultural prin intermediul dispozitivelor mobile
inca lipsesc.

In prezent, evolutia tehnologiilor mobile si cresterea numarului de dispozitive si aplicatii
mobile au facut posibild colaborarea dintre domeniile informatica si geografie, mai ales atunci
cand vine vorba despre aplicatii mobile care includ harti si localizare GPS. Este momentul de a
combina domeniile informatica si istorie, prin crearea de aplicatii mobile atractive care contin
expozitii virtuale si elemente de patrimoniu cultural.

Tn momentul de fata, aproape toti oamenii detin un smartphone sau o tablet si este foarte
important sd fie valorificate documentele istorice si artefactele care pot fi gasite Tn muzeele si
bibliotecile nationale, pentru ca oamenii nu mai au timp sa viziteze aceste institutii si prefera sa
acceseze materialele acestora in format online (muzee virtuale, biblioteci virtuale, e-carti, etc.).

Figura 3.1 descrie fluxul functional al crearii unei expozitii virtuale, chiar daca rezultatul

este reprezentat de o aplicatie mobila sau un site web sau un clip video.

Expozitie virtuala
Baza de date a chiectelor

Obiecte culturale culturale
.
L

Imagini

Descrieri text

Sunete Site web

Aplicatie mobila

Expozitie Film (clip video)

Fig. 3.1. Fluxul functional al expozitiei virtuale (Dumitrescu et al, 2014)

In fluxul prezentat in figura 3.1, toate elementele culturale care vor fi componente ale
expozitiei virtuale sunt extrase dintr-o baza de date. Aceste elemente culturale sunt reprezentate
de imagini ale documentelor istorice, sigilii, sculpturi, picturi, si asa mai departe, sau de clipuri

audio sau descrieri text ale acestor imagini. Prin utilizarea unui instrument specific sau a unui
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limbaj de programare, elementele culturale sunt asamblate intr-o expozitie virtuala, reprezentata
de un site web, o aplicatie mobila sau chiar un clip video.

Istoricii au fost intotdeauna tentati sa investigheze Evul Mediu, cu scopul de a intelege
valoarea marturiilor si chiar spiritul epocii. Sigiliile, ca artefacte medievale, sunt considerate
mijloace autoritare de validare a documentelor, precum si markeri de identitate, loc, arta,
ritualuri si fapte spirituale. Aceasta abordare a sigiliillor medievale le conferd un rol important in
cercetarea istorica, deoarece reflectd principiile de organizare ale societatilor si culturilor
medievale, definind caracterul adecvat al modelelor culturale paradigmatice.

Expozitia prezentata la Biblioteca Academiei Romane, intitulatd Sigilii — Tezaur de
Istorie, prezintd diverse tipuri de documente istorice, scrise pe pergament sau pe hartie, cu
cerneald neagra, rosie sau verde, decorate cu frontispicii policrome, aurite, ratificate de
semnaturi si sigilii, cele mai spectaculoase fiind in ceara rosie, agétate pe fir de matase impletita
sau in capsule metalice, datand din 1340 - 1700 AD. Expozitia prezinta garnituri magnifice care
au apartinut diferitilor monarhi din Europa sau conducatorilor romani, episcopi si patriarhi ai
bisericii, care exprima autoritatea si care ofera o imagine a vietii si identitatii medievale.

Existd mai multe instrumente disponibile pe web pentru a crea expozitii digitale cu
continut de buna calitate si foarte atractive pentru vizitatori. Unele dintre aceste instrumente au
fost create cu sprijinul financiar al unor proiecte de cercetare, altele au fost create de diferite
companii din domeniul TIC. Prin cele mai interesante instrumente, urmadtoarele pot fi
mentionate:

e MOVIO, un sistem de management de continut open source proiectat pentru a crea
expozitii virtuale online.

e Prezi Digital Storytelling, un instrument online pentru a crea prezentari virtuale atractive.

e Omeka, o platforma open source de publicare web care permite crearea de expozitii

interpretative (DEWG, 2014).

Prin utilizarea acestor instrumente sau prin implementarea de aplicatii mobile native
pentru platformele Android sau iOS, se pot crea expozitii virtuale foarte atractive, asa cum se

prezinta in figurile 3.2 si 3.3.
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Fig. 3.2. Vizualizare mobila a expozitiei Sigilii - Tezaur de istorie (Dumitrescu et al, 2014)
In figura 3.3 este prezentat un document istoric cu un sigiliu din Romania, care poate fi

studiat cu atentie, in scopul identificarii tuturor elementelor de securitate folosite in acea

perioada de timp pentru a securiza un document.
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Fig. 3.3. Document istoric din expozitia Sigilii - Tezaur de istorie (Dumitrescu et al, 2014)

Un alt aspect important n procesul de implementare a unei expozitii virtuale pentru web
sau platforme mobile este necesitatea de a crea un set de reprezentdri pentru un acelasi artefact
fizic. Ca exemplu, o imagine poate fi capturata la diferite rezolutii si dimensiuni. Aceasta poate
fi folosita ca o miniatura, la o rezolutie medie pentru navigarea pe web, dar, de asemenea, la o
rezolutie foarte mare pentru zoom si pentru o analiza detaliata.

Prin utilizarea unui design atent centrat pe utilizator, expozitiile virtuale care folosesc
hiper-legaturi suportd cai de invatare si descoperire, atat liniare, cat si non-liniare, care pot crea
oportunitati educationale dificil de reprodus in expozitii fizice. Utilizatorii finali pot evolua de la
o diversitate de grupuri diferite de utilizatori, cum ar fi studenti, profesori, cadre universitare si
cercetatori, catre publicul general si utilizatorii profesionisti, cum ar fi bibliotecari, arhivari sau
profesionisti in informatie (Foo, 2008).

Tn scopul de a construi o expozitie virtuala este necesar sa fie urmati cativa pasi si cel mai
important este alegerea unei teme. Nu este suficient sa avem pur si simplu o multime de lucrari
de arti pe care dorim si le prezentam. In scopul de a asambla fiecare piesi si a le pune impreuna,

avem nevoie sa definim continutul exact si domeniile sale relationale. In scopul de a monta o
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expozitie, care este considerata un proces creativ ce implica un grup de oameni intr-o aventura
pe termen lung, trebuie sa fic aleasd o tema sau un subiect, trebuic sa fie definit un fir de
legatura, descrieri text trebuie sa fie scrise, componente culturale imprumutate si restaurate, daca
este necesar, trebuie luate decizii cu privire la modul in care este cel mai bine pentru afisarea si
dispunerea lor in galeriile planificate. Actorii implicati in construirea unei expozitii virtuale sunt:

e curator, care este informat cu privire la obiectiile de informare si care sunt responsabile
pentru selectarea artefactelor (curatorul expozitiei este persoana care defineste tema
expozitiei si alege lucrdrile care sa fie incluse 1n ea);

o fotograf, care se ocupa cu achizitia digitala, pentru a crea obiectele digitale care sa fie
stocate in depozitul digital;

e catalogator, care se ocupa cu managementul metadatelor in scopul de a descrie, cataloga
si grupa impreund obiectele individuale; este foarte recomandata utilizarea standardelor
in scopul de a sprijini interoperabilitatea; cand acest lucru nu este posibil din orice
motive, schimbul de informatii despre metadate intre diferite sisteme devine mai
costisitor din cauza necesitatii de validare, optimizare si mapare. In ceea ce priveste
definirea si depozitarea de metadate, formatul de fisier XML s-a dovedit a fi un mijloc
preferat de gestionare a informatiilor despre expozitii virtuale (Foo, 2009);

e proiectant, care se ocupa cu rafinarea modelului, in scopul de a crea si descrie interpretari
s imbunatatiri ale elementelor culturale.

Artefactele fizice sunt scanate si transformate n obiecte care sunt ambalate impreuna si
legate intre ele pentru a permite non-liniaritate sau liniaritate multipla catre vizitatorii expozitiei.
Expozitiile virtuale sunt considerate dinamice, deoarece acestea se schimba de multe ori in
termeni de design, activitate sau continut, incluzand incurajarea vizitatorilor de a contribui la
dezvoltarea acestora, contribuind astfel la dinamismul expozitiilor virtuale (Foo, 2008).

De asemenea, este necesar sd se pastreze toate informatiile si toate modificarile Tn
structura cerutd de modelul de expozitie virtuald, in scopul de a sprijini viitoarele modificari ale
componentelor. Instrumentele utilizate pentru aceasta functionalitate se vor baza pe un mecanism
de conversie, care va transforma orice model de expozitie intr-o descriere generica, permitand un
tratament uniform al oricarei scene.

Avantajul potential al acestei caracteristici este cd mecanismul pentru plasarea
componentelor pe scend este independent de tipul componentei si poate fi extins cu usurinta

pentru a sprijini noi tipuri de obiecte. Arhitectura expozitiei virtuale se va baza pe un design
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modular, astfel incat caracteristicile suportate pot fi extinse cu usurinta, o functionalitate
necesard inca de la crearea unei expozitii virtuale poate solicita o gama larga de caracteristici si
elemente care sa fie expuse (Gomes et al, 2011).

Tn vederea realizarii modularititii Tn cadrul caracteristicilor aplicatiei, functionalitatile
aplicatiei sunt Tmpartite Tn mai multe moduri de editare. De asemenea, una dintre caracteristicile
esentiale ale unei expozitii virtuale, si, eventual, cea mai puternici, este accesibilitatea. in felul
acesta se poate ajunge la un public pe care expozitia fizica nu l-ar putea atinge si prin intermediul
interfetelor usor de utilizat sa incurajeze utilizatorii sa viziteze si sa acceseze site-ul, iar in cele

din urma sa devina clienti/vizitatori ai institutiei culturale.

3.2. Implementarea expozitiilor virtuale pe dispozitive mobile pentru

cresterea vizibilitatii patrimoniului cultural

Tn cadrul acestui subcapitol se prezinta implementarea unei aplicatii mobile, proiectata
obiectelor fizice de patrimoniu cultural. Tehnologiile mobile au cunoscut o evolutie uriasa in
ultimii ani, iar oamenii sunt foarte atrasi de telefoane inteligente, tablete si alte dispozitive
mobile. Avand in vedere impactul tehnologiilor mobile in toate domeniile de activitate, un
obiectiv important de cercetare este de a analiza influenta aplicatiilor mobile destinate
expozitiilor virtuale asupra promovarii patrimoniului cultural si asupra nevoilor culturale ale
oamenilor.

Conceptul de expozitie In sens larg indicd faptul cd o persoana Incearcd sa expund un
concept sau subiect ce explica un continut logic prin referire la alte concepte sau teme care ajuta
la evidentierea semnificatiel.

Termenul de expozitie indicd un eveniment cu un anumit loc si timp in care publicul se
poate bucura de o gama larga de obiecte, pe suport hartie sau multimedia, carti, picturi, sculpturi
si alte obiecte legate intre ele, organizatd conform unor criterii logice, tematica, spatiu, istorie si
puse la dispozitie permanent sau temporar de catre una sau mai multe rute narative, avand
obiective stiintifice, educationale si/sau promotionale (Dziekan, 2012).

Termenul de expozitie virtuald este folosit in principal pentru reconstructia 3D in cazurile
in care existd un mediu de virtualizare in care obiectele sunt plasate. Prin expozitia digitala se

deduce ca elementele de patrimoniu nu sunt supuse oricarui proces de reconstructie, opera de
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artd fiind tratatd individual, eventual inclusa intr-un mod care trateazd o combinatie logica de

materiale, in functie de diferite criterii: subiect, autor, timp, tehnici.

Institutiile culturale se bazeaza din ce Tn ce mai mult pe expozitii care depasesc

parametrii traditionali in ceea ce priveste spatiu si timp si conditiile oferite de tehnologiile TIC.

Acestea pot fi expuse in muzee, galerii si spatii virtuale, caz in care acestea sunt denumite

expozitii virtuale online (Patel et al, 2003). O expozitie virtuala este o colectic de obiecte

hipermedia digitale care indeplineste urmatoarele conditii:

sunt legate de un obiectiv comun, un subiect interdisciplinar, un concept, o idee, o
aniversare, un eveniment special sau o persoana;

sunt prezentate in format 2D si / sau 3D;

sunt stocate ocazional in retele distribuite;

sunt accesibile de potentialul oferit de tehnologia moderna, datorita unei arhitecturi de
sistem conceputa pentru a oferi utilizatorilor o noud experienta.

Avantajele unei expozitii virtuale sunt urmatoarele (Filip, 1996; Dumitrescu et al, 2010):
promovarea patrimoniului cultural conservat de institutii;

utilizarea ca instrument de invatare care ajuta la dezvoltarea cunostintelor;

facilitarea accesului la un numar mare de documente si articole, mai mult decét orice
expozitie traditionala ar putea sa ofere;

punerea la dispozitia publicului a celor mai valoroase opere de arta sau documente fara
nici un risc;

permiterea utilizatorilor sa aiba acces la documente si materiale pe care altfel nu le-ar
putea accesa,;

posibilitatea de a vizualiza anumite parti si detalii din cadrul unor lucrari care nu au putut
fi vizualizate altfel, chiar prin analiza directd a originalului;

accesibilitatea Tn timp, deoarece acestea nu sunt limitate de timpul evenimentului curent;
in cazul in care sunt disponibile online, acestea pot fi vizitate in orice moment de catre
utilizatorii din intreaga lume, care altfel nu ar fi putut vizita expozitia;

posibilitatea de imbunatatire prin implicarea utilizatorilor;

implementarea chiar cu bugete reduse, fiind mult mai ieftine decat expozitiile
traditionale;

posibilitatea de a servi ca un depozit online pentru informatii despre expozitia fizica,
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e posibilitatea de a avea un impact pozitiv asupra industriei turismului, educatiei, volumul

vanzarilor de echipamente IT si imaginea tarii (Walczak & Cellary, 2003).

Chiar dacd impactul senzorial si emotional al unei expozitii fizice poate fi cu greu
inlocuit cu 0 experienta alternativa virtuala, valorile adaugate sunt derivate din (Dumitrescu et al,
2010):

e oportunitatea de a accesa continutul cultural bogat direct de pe calculatorul personal sau
telefonul mobil;

e libertatea de a cduta continut dupd piese determinate individual;

e posibilitatea de a salva, stoca si reutiliza continutul pentru arhiva personala,

o flexibilitate de interconectare cu alte expozitii virtuale sau alte site-uri prin intermediul

legaturilor externe (Natale et al, 2012).

Colectia de documente istorice cu sigilii din Biblioteca Academiei Romane este de
interes deosebit, deoarece acestea furnizeaza informatii economice, politice, sociale si culturale,
care pot fi percepute prin inspectarea tuturor elementelor constitutive ale acestora, specifice
actelor cancelariilor din vremea respectiva: limba, ortografia, forma diplomatica, indicii de
autografe, sigilii, pergamente, hartii, formate, dimensiuni, pliante, cerneluri, note pe verso.

Participarea Bibliotecii Academiei Romane in cadrul unor proiecte europene permite
unui numar mare de cercetatori europeni sa devind constienti si sa utilizeze aceastd colectie
impresionanta, care este in principal necunoscuta.

Documentele istorice sunt o dovada convingdtoare a dezvoltarii tarilor romane in
structurile socio-politice europene, in stransa legatura cu evenimente majore si transformari din
istoria continentului. In plus, ele definesc specificitatea si particularitatile istoriei roméanesti
inainte sa devind parte din Europa.

In general, expozitia virtuala este definitd ca o colectie dinamica online, web-based si
hiper-textuald, dedicata unui subiect sau unei teme specifice, unui concept sau unei idei si cele
mai multe expozitii virtuale sunt atribuite muzeelor sau bibliotecilor, in scopul de a face vizibile
colectiile acestora Tn randul vizitatorilor (Foo, 2008).

Ca exemplu, poate fi mentionatd o expozitie fizica organizata la Biblioteca Academiei
Romane, Sigilii — Tezaur de istorie, care a fost construitd cu mai multe obiective: arhivare,
conservare, descoperire, aport educational. Aceasta a fost transformata intr-0 expozitie virtuala,
care sd ofere publicului larg accesul la colectia de documente istorice deosebit de valoroasa, in

scopul de a creste accesul la patrimoniul cultural.
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Figura 3.4 prezinta documente istorice care au fost incluse in catalogul expozitiei Sigilii —
Tezaur de istorie. Acestea sunt componente culturale importante ale expozitiei si pot fi regasite

Tn format fizic numai la Biblioteca Academiei Romane.
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Fig. 3.4. Documente din expozitia Sigilii - Tezaur de istorie (Dumitrescu et al, 2014)

Tn figura 3.5 sunt prezentate alte componente importante ale expozitiei Sigilii - Tezaur de
istorie. Tn (Europeana, 2014) sunt prezentate unele dintre cele mai mari comori culturale ale
Europei colectate de la cele mai importante biblioteci din Europa, cum ar fi imagini uimitoare,
manuscrise si carti extraordinare. Portalul Europeana ofera oamenilor posibilitatea de a explora

resursele digitale din galeriile, muzeele, bibliotecile, arhivele si colectiile audiovizuale ale

Europei.
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Fig. 3.5. Obiecte din expozitia Sigilii - Tezaur de istorie (Dumitrescu et al, 2014)

Expozitii similare pot fi realizate prin intermediul dispozitivelor mobile. Principiul se
bazeaza pe formatul expozitiei online, dar aduce utilizatorul mai aproape de exponatele

prezentate Tn cadrul expozitiei.

3.3. Implementarea aplicatiilor mobile pentru expozitii virtuale folosind
realitate extinsa

Scopul acestui subcapitol este de a prezenta posibilitatea implementarii unei aplicatii
mobile pentru expozitii virtuale, folosind conceptul de realitate extinsa. In zilele noastre,
consumatorii de artd au la dispozitie expozitii disponibile pe web, dar in comparatie cu
calculatoarele personale, dispozitivele mobile inteligente ofera o portabilitate foarte mare si

acces la internet foarte rapid. Transmiterea istoriei / culturii / artei in acest fel este un pas Tnainte
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si ar putea insemna o extindere a domeniului. De asemenea, implementarea unor astfel de
aplicatii mobile in domeniul istoriei / culturii / artei ar putea Insemna un instrument util in
educatie. In acest subcapitol sunt descrise sistemele mobile de realitate extinsa si cAteva aplicatii
diferite utilizate in muzee, in scopul de a descoperi avantajele implementarii aplicatiilor mobile
in domeniul cultural.

In Figura 3.6 de mai jos se rezumi rolul important al dispozitivelor si tehnologiilor
mobile Tn promovarea patrimoniului cultural si crearea de expozitii virtuale care pot fi accesate

oricand si de oriunde.

Disponibilitate
Sugerare
Contextualizare
Generare continut

Expozitie
virtuala

Telefon

mobil

cod QR

Fig. 3.6. Diagrama functionald a aplicatiei mobile pentru expozitii virtuale (Ciurea et al, 2014a)

Evolutia dispozitivelor si a aplicatiilor mobile a facut posibild cooperarea dintre
domeniile informatica si geografie, atunci cand se pune problema implementarii aplicatiilor
mobile care contin harti si localizare GPS.

Acum este momentul de a combina domeniile informatica si istorie, prin crearea de
aplicatii mobile ce se ocupd de expozitii virtuale si elemente de patrimoniu cultural.

Un exemplu de aplicatie mobila care creeazd o expozitie virtuald este reprezentat de

proiectul http://statuidedaci.ro, care prezinta statui de daci semnificative si diferite locuri din

intreaga lume, unde acestea sunt prezente. Proiectul http://statuidedaci.ro are la baza lucrarea

“Dacii 1n sculptura romana. Studiu de iconografie antica”, pentru care Academia Romana i-

a acordat istoricului Leonard Velcescu premiul “Eudoxiu Hurmuzaki” al Academiei
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Romaéne. Aplicatia mobila a fost implementata, de asemenea, pentru platformele Android si i0OS
si poate fi descarcatd gratuit din magazinele Google Play si Apple Store.
In acest moment, in Google Play sunt disponibile citeva aplicatii mobile interesante, cum

ar fi Caravaggio Virtual Museum (https://goo.gl/IzIFRp) sau China Museum Alliance

(https://goo.gl/BNalHF), care contin galerii de arta frumoase pe care vizitatorii pot sa le

vizualizeze pe dispozitivele lor Android.

Expozitiile virtuale au acum un public care este mai larg si mai eterogen decat oricand si
care este dificil sd se incadreze in profilurile traditionale. De asemenea, expozitiile virtuale sunt
0 oportunitate pentru persoanele defavorizate, cu mijloace financiare reduse sau in varsta, cu
probleme fizice, oferindu-le posibilitatea de a depasi barierele de mobilitate sau restrictiile de
timp pentru a vizita expozitii reale (Natale et al, 2012).

Aspectele educationale sunt criterii importante pentru a defini continutul expozitiilor
virtuale, deoarece prin aceste prezentari, continutul cultural poate fi difuzat pentru a asigura
diferite grade de invatare, de la cele simple la cele foarte complexe (Natale et al, 2012).

Cand vorbim despre expozitii virtuale ne gandim la posibilitatea de a combina istorie si
divertisment, in scopul de a sparge limitele de spatiu fizic si de a crea un univers 3D in care
utilizatorii pot interactiona in timp ce invatd mai multe despre o stiinta care, in ultimul timp, a
devenit un interes major pentru dezvoltatorii software - istoria. Cresterea numarului de aplicatii
de tipul “edutainment” poate fi explicata prin flexibilitatea pe care o ofera. Acum cativa ani, o
aplicatie care ar putea fuziona divertismentul si istoria culturald a fost vazutd ca un concept
futurist, dar cresterea numarului de utilizatori de dispozitive mobile si evolutia tehnologiei au
reusit sa atraga atentia institutiilor culturale.

Accesul permanent la resurse a fost unul dintre cei mai importanti factori, nu numai n
crearea unei realitdti virtuale, dar si in revolutionarea accesului la informatie, de asemenea.

Conform definitiei date de (Tobias & Hollerer, 2004) un sistem de realitate extinsa poate
combina informatii reale cu cele generate de calculator, In vederea alinierii obiectelor virtuale cu
cele fizice, Tn timp real. Acestea fiind spuse, este usor de acceptat de ce dezvoltatorii sunt din ce
in ce mai interesati de dezvoltarea de aplicatii mobile pentru expozitii virtuale folosind realitate
extinsd. Mai intai de toate, "dispozitivele inteligente devin o tehnologie de masa, in special in
randul tinerilor" (Chatzidimitris et al, 2013), asa cé este de inteles de ce mai mult de 35% din

muzee au inceput si foloseasci forme de prezentare 3D pentru artefactele lor. In al doilea rand,
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aplicatiile mobile care folosesc realitate extinsa pot fi utilizate ca o noua forma de educatie,
precum si o modalitate de conservare a artefactelor.

Procesul de invitare este mai usor i mai interesant, mai ales pentru ca vizitatorul nu
trebuie sa mearga neaparat prin camere mari, sa citeasca legendele artefactelor, atunci cand un
personaj virtual ar putea sa relateze povestea. Totul este acum dinamic si atractiv, cu scopul de a
atrage cat mai multi vizitatori. Chiar Uniunea Europeana a manifestat un interes in mai multe
proiecte de cercetare legate de patrimoniul cultural si arheologie, sprijinind proiecte precum
SHAPE, 3BDMURALE, Ename 974 (White et al, 2004).

O aplicatie mobila pentru expozitii virtuale trebuie sa extinda facilitatile oferite de muzee
si expozitii fizice, incurajand implicarea fiecarui utilizator, fara sa le inlocuiascd. Aceasta
functionalitate va fi implementatd folosind informatii suplimentare despre exponate,
interactiunea cu utilizatorul, intrebari si raspunsuri. Una dintre cele mai avansate caracteristici
ale aplicatiei este reconstructia 3D virtuala a exponatelor. Folosind toate aceste proprietati,
utilizatorii pot viziona indeaproape exponatele intr-un mod rapid si accesibil, fara a le afecta.
Usurinta accesului si a navigarii reprezintd avantaje considerabile asupra expozitiilor virtuale
disponibile pe web. Gratie caracteristicii de portabilitate, aplicatia mobild pentru expozitii
virtuale ar putea fi un ghid eficient pentru a vizita expozitia reala.

Datoritad celor mai recente sisteme de operare mobile, cum ar fi i0OS, Android si Windows
Phone, aplicatia mobila pentru expozitii virtuale poate implementa tehnologii impresionante
precum realitate extinsa si reconstructie 3D a obiectelor, pentru a crea un sistem de invatare
interactiv si pentru orientarea in spatiu. Folosind aceste elemente, scopul interactiunii om-
calculator poate fi atins: "imbunatatirea interactiunii dintre utilizatori si calculatoare prin a face
calculatoarele mai usor de utilizat si receptive la nevoile utilizatorilor" (Wikipedia, 2014).

British Museum si Samsung au realizat un proiect numit "Un cadou pentru Athena”

(http://goo.gl/7giyga). Proiectul constd intr-o aplicatie mobild, care ajuta copiii sa inteleagd mai

bine exponatele si sa-i implice mai mult Tn domeniul muzeelor. Unele dintre caracteristicile
aplicatiei sunt: realitate extinsa declansata de scanarea codurilor QR, jocuri puzzle si o harta
interactiva a muzeului (Edwards, 2014).

Potrivit lui (Tobias & Hollerer, 2004), atunci cand vorbim despre un sistem mobil de
realitate extinsa (MARS) ar trebui sa luam in considerare mentionarea celor mai importante

componente de care MARS are nevoie. Pentru a incepe, trebuie sa avem o platforma de calcul
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pentru a crea materialul virtual bazat pe mediul fizic, pentru a permite o experientad autentica de
realitate extinsa si pentru a controla afisarea oferita de realitatea extinsa.

Monitoarele sunt o altd componentd importantd care au capacitatea de a reflecta imaginile
proiectate. Display-urile si ecranele integrate in lumea fizica sunt astfel de dispozitive capabile
sa fuzioneze imaginea lumii reale cu imagini generate pe calculator (CGl), folosind metode cum
ar fi Optical See-Through sau Video See-Through (Melzer & Moffitt, 1997).

Alinierea obiectelor virtuale cu cele fizice este cunoscuta sub denumirea de inregistrare.
Alinierea se poate face prin urmadrirea pozitiei capului utilizatorului, in scopul de a face
calculatorul "sa vada" mediul inconjurator folosind camera foto.

In scopul de a efectua actiuni, cum ar fi a raspunde la o intrebare, a face o selectie sau
chiar a colabora cu alti utilizatori de MARS, o persoana trebuie sa interactioneze cu realitatea
extinsd. Aceastd comunicare este activatd prin intermediul tehnologiilor de intrare si de
interactiune disponibile.

Comunicarea cu alte persoane sau calculatoare are nevoie de o retea fara fir, dar
monitorizarea mediului, folosind retele de senzori wireless ar putea fi o problema atunci cand ne
gandim la stocarea datelor, o altd componentd a MARS. Problema apare atunci cand se incearca
sa se furnizeze informatii cu privire la pozitia unui individ dupa ce iese in afara zonei de
acoperire. Aceastd problema a fost extrem de examinatd de cercetatori care incearcd sa gaseasca
o modalitate de a furniza informatiile necesare cu cel mai mic efort.

Un exemplu de aplicatie mobila care foloseste tehnologia AR este ARMuseum

(https://goo.gl/hKSfIQ), un joc mobil care are loc in interiorul muzeului productiei de ulei de

masline industrial din Lesvos. Acesta a fost conceput pentru copii intre zece si doisprezece ani
pentru a-i ajuta sa afle mai multe despre istorie. Scopul aplicatiei este de a finaliza anumite
sarcini legate de procesul de productie de ulei de masline intr-o anumita ordine, cu ajutorul unui
personaj virtual. Utilizatorul are sarcina de a localiza unele masinarii expuse in muzeu, pe baza
caracteristicilor virtuale, in scopul de a finaliza o sarcind. Modelul 3D a fost construit folosind
planul constructiei cladirii principale, dar existd, de asemenea, marcaje suplimentare situate
langa exponatele care trebuie sa fie scanate pentru a finaliza o activitate. Cand un nivel este
terminat, replica virtuald ofera noi informatii legate de marcajul care trebuie gasit langa cel
curent. Utilizatorul trebuie sa interactioneze cu camera foto pentru a descoperi masinariile, dar si
cu unele butoane virtuale care apar in partea de sus a modelului 3D al morii de ulei. Dupa

finalizarea tuturor nivelurilor, toate masinariile descoperite in timpul jocului sunt prezentate ntr-
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0 reconstructie 3D a cladirii. Pentru a-si aminti experienta, utilizatorul poate realiza o fotografie
care insoteste personajul virtual din joc, care va fi incarcata pe serverul web al muzeului.

China’s Terracotta Warriors (https://goo.gl/cZRRcZ) sau armata de teracota este o

colectie de sculpturi si peste o sutd de alte obiecte rare gasite in apropierea mormantului lui Qin
Shi Huang, reprezentand armatele primului imparat al Chinei (Debainne-Francfort, 1999).
Folosind cea mai recenta tehnologie, exponatele sunt aduse la viatd folosind obiecte 3D. Dupa
observarea persoanelor care viziteaza expozitia, Muzeul de Artd Asiatica a ajuns la concluzia ca
multe dintre acestea petrec o multime de timp trimitdnd mesaje sau facand fotografii, asa ca au
decis sa implementeze o aplicatie mobila folosind tehnologia de realitate extinsa pentru a furniza
informatii cu privire la expozitie intr-o maniera atractiva. In camerele muzeului, vizitatorii pot
identifica anumite marcaje. Cand unul dintre acestea este scanat cu un aparat de fotografiat,
apare un anumit exponat. Utilizatorii pot face fotografii cu soldati, pot partaja fotografiile cu
prietenii, si, de asemenea, pot afla informatii despre istoria chineza.

Muzeul civilizatiei asiatice din Singapore a investit resurse in dezvoltarea unei aplicatii
similare de realitate extinsa. Fiind preocupat de partea de divertisment, precum si cea
educationald, au creat o serie de mini-jocuri pentru a ajuta vizitatorii sa interactioneze cu cultura
chineza. Dupa scanarea unui marcaj cu o camera foto, utilizatorii trebuie sa scrie un text in
chineza sau s lupte un rizboi cu ajutorul imparatului, care este naratorul povestii. In timp ce se
joaca, oamenii au sansa de a descoperi istoria exponatelor si de a folosi informatiile obtinute in
scopul de a finaliza cat mai multe niveluri posibile.

Rizboinicii au fost adusi la viatd cu o tehnologie cunoscuti sub numele de String AR. In
scopul de a afisa aceste sculpturi 3D, uneori inconjurate de foc, aceasta tehnologie a trebuit sa
ofere un numar ridicat de cadre. Pentru a crea mediul 3D si animatiile a fost folosit Unity 3D.
Complexitatea aplicatiei a fost o provocare pentru programatori, nu numai pentru ca au trebuit sa
integreze interactiunea narativa, realitatea extinsa si mini-jocuri, ci si din cauza constrangerilor

de natura tehnica. Figura 3.7 prezinta un model simplificat al acestei aplicatii.
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Fig. 3.7. Fluxul aplicatiei mobile de realitate extinsa (Ciurea et al, 2014a)

Un muzeu nu mai este doar un loc unde oamenii pot merge sa vizualizeze diverse
exponate frumoase. Este un loc in care cineva poate petrece timp de calitate cu prietenii si
familia sau isi pot crea amintiri de neuitat, cu ajutorul unui dispozitiv mobil. Utilizarea noilor
tehnologii a fost un pas inainte in atragerea tinerei generatii. Pana in prezent, vizita la un muzeu
a fost perceputd de unii ca o activitate monotond, dar, in scopul de a gasi noi modalitati de a
stimula vizitatorii, muzeele au descoperit ca tehnologia ar putea atrage mai multi oameni curiosi,
dornici sa se angajeze in astfel de experiente.

Dezvoltarea unei aplicatii mobile care include realitate extinsa ar putea fi considerata
foarte dificila si provocatoare atunci cand se iau in considerare toate constrangerile pe care
programatorii ar trebui sa le analizeze si, mai mult decat atdt, mentinerea dispozitivelor care
utilizeaza tehnologia AR trebuie luata in considerare ca generatoare de probleme suplimentare.
In ciuda acestora, intr-o lume in care piata dispozitivelor inteligente este in crestere rapida,
interactiunea dintre om si calculator pare a fi o necesitate, mai ales atunci cand se incearcd sa se

promoveze arta.

3.4. Noi perspective privind dezvoltarea de expozitii virtuale pentru
dispozitive mobile
Tn acest subcapitol se prezinta evolutia rapida a dispozitivelor si tehnologiilor mobile n

ultima perioada, situatie ce faciliteaza dezvoltarea de noi tipuri de aplicatii mobile, cum ar fi

expozitii virtuale mobile. Noi paradigme despre expozitiile virtuale mobile sunt evidentiate, cum
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o aplicatie mobila care implementeaza o expozitie virtuald cu caracter educational. Un studiu cu
privire la utilizarea aplicatiei mobile a fost realizat si rezultatele sale au fost prezentate si
analizate in subcapitolele urmatoare.

Problema implementarii expozitiilor virtuale pe dispozitive mobile este reprezentata de
modelul de afaceri, care poate fi aplicat pentru a permite comercializarea aplicatiei. Apare
urmatoarea intrebare atunci cand dorim sa facem fiabil modelul de afaceri: cine va pliti pentru
dezvoltarea si implementarea de aplicatii mobile? Urmatoarele raspunsuri pot fi oferite la aceasta
intrebare:

e utilizarea unor strategii de marketing freemium, astfel incat utilizatorii de aplicatii mobile
vor plati pentru accesul la expozitia virtuala ca pentru un acces special la resursele dedicate
pentru o anumitd categorie de persoane;

e dezvoltarea de aplicatii mobile pentru expozitii virtuale de catre companii de software
externe, altele decat muzee si biblioteci; in aceasta situatie, vor aparea alte doua intrebari:

o cine va face marketing-ul (si cum) pentru aplicatiile mobile?

o cine va plati pentru acces la expozitii virtuale?

In a doua situatie, In cazul Tn care expozitia virtuala implementata cu ajutorul
tehnologiilor mobile are un caracter educativ, diferite scoli si universitati pot plati pentru ca
elevii/studentii lor s@ acceseze colectiile prezentate in expozitia virtuala.

Distinctia dintre acces liber sau platit trebuie sa fie foarte bine analizata Tnainte de
aplicarea unui model de afaceri specific, deoarece UNESCO promoveaza accesul liber si gratuit
la resursele culturale ca un drept al omului. Unele compensatii pot fi realizate prin microplati
voluntare realizate de cdtre utilizatorii finali ai aplicatiei mobile. Prin urmare, atunci cand vorbim
despre plati, unele conexiuni apar cu domeniul turismului virtual si comertul electronic cu
albume de arta 1n format digital.

A fost proiectata o expozitie virtuala pentru dispozitivele mobile cu sistem de operare
Android, care are obiectivul de a valorifica manuscrise rare disponibile la Biblioteca Academiei
Romane. Aplicatia mobila a fost ganditd ca suport pentru expozitiile fizice organizate cu diferite
ocazii la Biblioteca Academiei Romane, avand scopul principal de a informa potentialii vizitatori

interesati cu privire la aceste manuscrise rare (Figura 3.8).
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Fig. 3.8. Document istoric intr-o expozitie virtuala mobila (Ciurea & Dumitrescu, 2015)

Expozitiile virtuale pentru dispozitive mobile includ continut GLAM (galerii, biblioteci,
arhive si muzee), ceea ce inseamnd ca obiectele multimedia, promovate in cadrul aplicatiei
mobile, sunt reprezentdri digitale ale obiectelor reale care pot fi regasite in galerii, biblioteci,

arhive si muzee (Figura 3.9).
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Fig. 3.9. Vizualizare mobila a unui element intr-o expozitie virtuald (Ciurea & Dumitrescu,
2015)

Expozitia virtuala pentru dispozitive mobile a fost adresata vizitatorilor expozitiei reale
organizatd de bibliotecd, pentru a le oferi o previzualizare a manuscriselor afisate si o descriere
completa a acestor documente.

In astfel de expozitii virtuale pentru dispozitive mobile, furnizorul aplicatiei mobile
devine implicit un intermediar intr-o tranzactie cu continut digital. Se pune problema relatiei
comerciale si juridice cu proprietarul drepturilor colectiilor, care poate sa fie sau sa nu fie
proprietarul drepturilor de proprietate intelectuala. De asemenea, trebuie sd se faca o distinctie
clara intre colectiile permanente ale muzeelor si expozitiile unice organizate cu ocazii speciale
(Figura 3.10).
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Fig. 3.10. Aplicatie mobila pentru prezentarea de expozitii virtuale (Ciurea & Dumitrescu, 2015)

Accesul prin intermediul solutiilor mobile la colectii de arta din muzee si biblioteci poate
influenta tranzactiile cu opere de artd si viabilitatea financiard a muzeelor, deoarece Continutul
mobil poate deveni inlocuitor pentru colectiile originale.

Tehnologiile mobile asigurd nu numai o mai bund cunoastere, protectie si conservare a
bunurilor culturale, dar promit mai multi vizitatori directi ai institutiilor culturale, cum ar fi
muzeele si bibliotecile. Obiectivul accesului de la distanta la bunuri culturale nu este de a scoate
oamenii din institutiile de cultura reale, ci mai degraba de a-i Stimula sa le viziteze (Filip, 1996).

Expozitiile virtuale au multe avantaje in comparatie cu expozitiile clasice, traditionale,
deoarece este foarte usor de adaugat noi componente in galeria de obiecte sau de modificat pe
cele existente. Un avantaj deosebit este acela de a avea duplicate electronice ale obiectelor fizice
de patrimoniu cultural, care in majoritatea cazurilor sunt foarte scumpe si fragile si ar putea fi

deteriorate prin manipulare (Ciurea et al, 2014b).
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Problema implementarii de expozitii virtuale pentru dispozitive mobile este datd de
modelul de afaceri, care poate fi aplicat pentru a face posibil fluxul de afaceri privind
dezvoltarea si comercializarea aplicatiei.

Accesul prin solutii si tehnologii mobile la colectiile culturale poate influenta piata de
lucrari de arta si sustenabilitatea financiara a muzeelor si bibliotecilor, deoarece continutul mobil

poate deveni inlocuitor pentru elementele colectiilor originale.

3.5. Analiza impactului implementarii expozitiilor virtuale pe

dispozitive mobile asupra accesului la patrimoniul cultural national

Tehnologiile mobile au Tnregistrat o evolutie ascendentd in ultimii ani, avand un impact
semnificativ Tn toate domeniile de activitate. Tn cadrul subcapitolului se analizeazi
interconectarea actantilor culturali, cum ar fi informaticieni, distribuitori de produse culturale,
furnizori de servicii de retea informatica, precum si receptarea sincronica a culturii nationale sau
europene, prin intermediul tehnologiei avansate, de catre orice tip de public, dar cu precadere de
generatia tandra, in scopul formarii acesteia pentru dezvoltarea durabild a societdtii bazate pe
cunoastere.

Expozitiile virtuale implementate pe dispozitive mobile permit accesul multimedial
extins la patrimoniul cultural din biblioteci, muzee si galerii de artd, determinand cresterea
interesului public pentru colectii, in timp ce bibliotecile si muzeele 1si exploateaza resursele
in scopul imbogatirii si intretinerii, devenind adevarate centre de documentare pentru
promovarea culturii.

Scopul implementarii de expozitii virtuale nu este de a inlocui muzeele si expozitiile
fizice, ci de a aduce vizitatorii mult mai aproape de exponate, de a face arta accesibila la
orice ora si In orice loc, de a-1 tine la curent pe pasionati cu noile aparitii sau cu
evenimentele din aceasta sfera si de a deschide apetitul tuturor spre cunoastere.

Expozitiile virtuale sunt o expresie a activitdtilor institutiilor culturale si sunt partial
sau integral reprezentate de promovarea valorilor pe care institutiile In cauza le pastreaza.
Prin intermediul acestui tip de activitdti, participantii si continutul cultural sunt pusi in
contact, cateodatd conducand la exploatarea comerciala. Din punct de vedere temporal,

expozitiile organizate de institutii culturale pot fi permanente sau temporare. Expozitiile
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permanente sunt o parte stabila a institutiilor culturale, iar expozitiile temporare au o data de
sfarsit si au ca si centru de promovare un autor sau un topic specific.

Dorim sd proiectam o aplicatie mobild pentru sistemele de operare Android sau iOS,
folosita ca o expozitie virtuala. Numarul de activitati este redus datoritd principiilor care stau la
baza aplicatiei: usurintd, utilizare intuitivd, explorare rapida si eficientd. Scopul principal al
aplicatiei este simularea unei expozitii de artd, desi un scop secundar este acela de a oferi
posibilitatea utilizatorilor de a obtine mai multe informatii despre un anumit obiect prin scanarea
si interpretarea codurilor QR.

Furnizarea de informatii educationale prin intermediul expozitiilor virtuale nu este
suficientd pentru a trezi interesul tinerilor pentru o expozitie in spatiul virtual, deoarece este
necesar ca aceasta sa fie prezentata publicului intr-un mod atractiv. Dar furnizarea de informatii
educationale prin expozitii virtuale nu este suficienta: trezirea interesului tinerilor pentru o
expozitie n spatiul virtual necesita o prezentare atractiva. Principala provocare consta in faptul
ca infrastructura educationala actuala nu reflecta peisajul cultural si imperativele educationale ale
adolescentilor de astazi. Prin urmare, 0 resursa de invatare utila si bine conceputa este
incompatibild cu metodologiile de predare folosite in cele mai multe sali de clasa de majoritatea
cadrelor didactice. Teoria design-ului se aplicd pentru imbogatirca mai multor fatete ale
expozitiilor virtuale si ar putea aduce materiale educationale inovative pentru profesorii care
predau la nivel primar, secundar si de colegiu / universitate. Cursantii de toate varstele viziteaza
expozitii, iau parte la ateliere de lucru si invata de la profesionisti si educatori despre
creativitatea aplicata. Efectul folosirii elementelor interactive in cadrul spatiului expozitional a
servit publicul in speta prin abordarea mai multor moduri contemporane de invatare.

Tn cazul in care o expozitie virtuala poate oferi o serie de experiente diferite pentru un
vizitator si, in acelasi timp, poate clasifica tipul de utilizatori, inseamna ca se identifica subiectul
acestei experiente. Sau, In alte cazuri, daca expozitia poate sugera un tip de experienta cu
continut si titlu bine definite, putem avea si vizitatori superior pregatiti; avem nevoie de noi
modalitati de echilibru intre relevanta si celebrare, modalititi creative si cu impact la public. Tn
plus, ea poate servi drept structura de management informational, caci mediul tehnic in care se
deruleaza acest cadru ofera, de asemenea, 0 multime de statistici si informatii cu privire la
impactul expozitiei asupra vizitatorilor (Respicio et al, 2010).

Afisarea unor cantitati mai mari de informatii despre artefacte prin utilizarea de

instrumente media digitale intr-un spatiu de expunere ce beneficiaza de un design atractiv poate
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fi un avantaj pentru a ajunge la un public mai larg si, mai ales, tanar. Tn acest fel, castigim
informatii valoroase pentru cercetare in ceea ce priveste relatia dintre reprezentarea fizica si
in maniera online.

Stadiul national si international al cercetarilor in domeniu aratd ca aplicatiile mobile
care au obiectivul de a prezenta expozitii virtuale pe diferite zone din domeniul cultural vor
avea o crestere semnificativd in urmatorii ani, avand in vedere impactul acestora in
domeniile economic, social si cultural.

Desi expozitiile virtuale online sunt accesibile de pe dispozitivele mobile, explorarea
unei expozitii in aceste conditii poate fi neplacutd, deoarece expozitia a fost proiectatd
pentru ecrane de dimensiuni mari, ceea ce afecteaza experienta avutd pe dispozitivele
mobile. Avansarea rapida a tehnologiei ne permite sa realizam aplicatii native, compatibile
100% cu dispozitivele mobile existente in viata noastra de zi cu zi. Alegerea unei astfel de
abordari remediaza dezavantajele implementarii unei expozitii virtuale online si poate
extinde functionalitatea spre zone inaccesibile laptop-urilor si a computerelor personale,
precum interpretarea codurilor de bare QR si functionalitati n sfera realitatii augmentate.

n perioada actuali, cand aproape toti oamenii detin un smartphone sau o tableti, este
deosebit de important sa se asigure accesul la documentele si artefactele care sunt pastrate in
biblioteci si muzee, deoarece oamenii preferd sia acceseze mai intdi elementele acestora
online (muzee virtuale, biblioteci virtuale, carti electronice, etc). Explorarea unui muzeu
prin intermediul dispozitivelor mobile prezinta foarte multe avantaje, precum libertatea de
miscare, accesul neconditionat de timp si de loc, crearea unei liste de obiecte favorite si
usurinta navigarii.

Una dintre principalele probleme ale muzeelor si bibliotecilor in acest moment este
nivelul scazut al procesului de digitizare a tuturor categoriilor de colectii, pentru a exprima
intentia acestora de a deschide comoara resurselor culturale pentru toti vizitatorii
(Dumitrescu et al, 2010).

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 (Filip, 1996a).

Aplicatiile mobile pentru redarea de expozitii virtuale trebuie sd fie o extensie a

muzeelor si expozitiilor reale, fara sa le inlocuiasca, stimuland implicarea fiecarui utilizator
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si vizitele ulterioare in institutiile culturale. Interactiunea cu utilizatorul va fi implementata
folosind informatii suplimentare despre exponate, astfel incat interesul vizitatorului sa fie in
concordanta cu caracteristicile exponatelor. Una dintre cele mai avansate caracteristici ale
aplicatiei va fi reconstructia virtualda 3D a exponatelor. Folosind toate aceste facilitati,
utilizatorii vor putea analiza Tndeaproape exponatele ntr-un mod rapid si accesibil, fara a le
deteriora.

Prin utilizarea unor astfel de instrumente sau prin implementarea aplicatiilor mobile
native pentru platformele Android, iOS sau Windows Phone, se pot crea expozitii virtuale foarte
atractive.

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 colectii de documente istorice rare sub

forma unei expozitii virtuale.
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4. EXPOZITII VIRTUALE SI MODELE DE INTERACTIUNE
INTRE ACTANTII IMPLICATI

4.1. Expozitii virtuale mobile — un caz particular

Institutiile de patrimoniu cultural (CHI), cum ar fi: muzee, biblioteci, arhive, situri
arheologice au acumulat si conservat bogate colectii de obiecte care contin informatii,
cunostinte, artefacte si diverse alte expresii ale activitdtii umane care au evoluat in timp
(Kalfatovic, 2012). Un mare numar dintre acestea au digitizat colectiile si au creat arhive digitale
pentru a pastra mai bine obiectele culturale si a face copii digitale disponibile ulterior unui public
larg in diverse formate (Foo et al, 2009). De exemplu, Dumitrescu et al (2010) prezinta
digitizarea manuscriselor originale ale poetului national al Roméaniei, Mihai Eminescu, menita sa
asigure conservarea si publicarea ulterioard, precum si postarea pe site-ul Bibliotecii Academiei
Romane.

In randul institutiilor culturale, existi o tendintd din ce in ce mai crescuti de a crea
expozitii in afara parametrilor spatiu si timp, care sd fie distribuite cu ajutorul platformelor TIC.
Acest concept poate face disponibil accesul in muzee si galerii virtuale prin simpla navigare cu
un browser web. Muzeele si alte organizatii culturale creeaza expozitii virtuale deoarece aceasta
practicd prezintd avantaje precum: extinderea materialelor prezentate, starnirea interesului
publicului, crearea unor inregistrari durabile online ale expozitiei fizice, reducerea costurilor,
conservarea obiectelor fragile sau rare. De asemenea, din cauza accesului nerestrictionat la
informatie, numarul de persoane care intrd in contact cu informatiile transmise prin intermediul
expozitiilor virtuale, creste considerabil. Spre deosebire de expozitiile fizice, expozitiile virtuale
nu sunt restrictionate de timp. Un alt avantaj major al expozitiilor virtuale este faptul ca
utilizatorul 1si poate crea o colectie proprie de artefacte pe care o poate accesa in orice moment.

Muzeele care sunt de obicei organizate ca institutii cu personalitate juridica, non-profit
(AAM, 2014) au o traditie indelungata in organizarea de expozitii menite sa faciliteze obiective
educationale sau de petrecere a timpului liber. Bibliotecile, care sunt menite sd serveasca
educatia, cercetarea, in scopuri de referinta si de petrecere a timpului liber (ALA, 2009) au, de
asemenea, o traditie in organizarea de expozitii, cu scopul de a promova colectiile acestora si a
stimula potentialii cititori sd vind in salile de lectura. Mai multe opinii pot fi efectuate in ceea ce
priveste diferentele dintre muzee, biblioteci si arhive, in ceea ce priveste expozitiile pe care le

organizeaza (Kalfatovic, 2012). In timp ce muzeele functioneaz, intr-o mare misurd, pentru a
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organiza expozitii, pentru biblioteci si arhive expozitiile reprezintd un adjuvant pentru alte
misiuni si servicii. O a doua observatie se refera la continutul obiectelor culturale fizice. in cazul
bibliotecilor si arhivelor, continutul de informatii are un caracter 2D (in paginile unei carti), in
timp ce continutul unei parti din obiectele muzeelor pot fi reprezentate in format 3D.

O formd de prezentare modernd, care este activatd de recentele tehnologii ale
informatiilor si comunicatiilor este expozitia virtuald online (OLVE). O OLVE poate fi definita
(Foo, 2008; Foo et al, 2009) ca "o colectie hypermedia web-based de obiecte informationale
multidimensionale, capturate sau redate, eventual stocate in retele distribuite, concepute in jurul
unei teme specifice, concept, subiect sau idee si valorificate cu tehnologie si arhitecturd de Tnalta
calitate pentru a oferi o experientd centratd pe utilizator si care angajeaza la descoperire,
invatare, contribuind si fiind intretinutd prin natura sa, prin dinamica produsului si ofertele de
servicii". Elementul central care caracterizeaza o OLVE si o diferentiazd de o colectie
digitalizata este "legatura stransa dintre expozitia virtuald, ideea obiectului si script-ul care le
leaga impreuna" (Silver, 1997; Kalfatovic, 2012). Cu alte cuvinte, o expozitie online nu este
"doar un alt mod de a prezenta obiectele culturale, prin utilizarea unei noi tehnologii" (Walsh,
2000; Kalfatovic, 2012). Potrivit Kalfatovic (2012), cinci tipuri de efecte ar putea fi luate in
considerare in definirea temei unei expozitii: a) aspectul estetic, b) caracterul emotiv, c)
carcaterul evocator, d) caracterul didactic, e) carcaterul de divertisment.

Idei si materiale de ghidare privind dezvoltarea de OLVE pot fi gasite in diferite surse
(Foo, 2008; Foo et al, 2009;. Kalfatovic, 2012; Natale et al, 2012;. DEWG, 2014; Dumitrescu et
al, 2014) si, prin urmare, nu vor fi prezentate in aceasta sectiune. Singurul aspect care va fi
abordat pe scurt este cel economic. Asa cum s-a aratat anterior in (Filip 1996, Filip et al, 2001;
Lester, 2006; Foo et al, 2009), OLVE ar putea avea un impact puternic asupra diferitelor
categorii bine definite de oameni, stimulandu-i sa viziteze intr-un numar crescut cladirile acestor
institutii culturale si si pliteasci taxa de intrare. In acelasi timp, poate fi avuti in vedere
efectuarea de microplati in sistemul freemium pentru accesarea continutului de catre
consumatorii obisnuiti de cultura si organizatii specializate care oferd servicii de informare sau
redevente transformatorilor de bunuri culturale. Toate compensatiile financiare de mai sus sunt
menite sd asigure resursele financiare necesare pentru supravietuirea si o evolutie durabild a
institutiilor de patrimoniu cultural (Foo et al, 2009).

Desi expozitiile virtuale online sunt accesibile de pe dispozitivele mobile, explorarea unei

expozitii in aceste conditii poate fi neplacuta, deoarece expozitia a fost proiectatd pentru ecrane
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de dimensiuni mari, ceea ce afecteazd experienta avutad pe dispozitivele mobile. Avansarea
rapida a tehnologiei ne permite sa realizam aplicatii native, compatibile 100% cu dispozitivele
mobile existente pe piata. Alegerea unei astfel de abordari remediaza dezavantajele
implementarii unei expozitii virtuale online si poate extinde functionalitatea spre zone
inaccesibile laptop-urilor si computerelor personale, precum interpretarea codurilor QR si
functionalitati in sfera realitatii augmentate.

Expozitiile virtuale online prezintd si dezavantaje. Cel mai mare dezavantaj este
reprezentat de lipsa portabilitétii. Expozitiile virtuale accesbile web sunt limitate de faptul cé pot
fi accesate de pe computer sau de pe laptop pentru a fi exploatate la maxim. n perspectiva
accesarii acestora de pe dispozitive mobile, apare problema nativitatii pe dispozitivul respectiv,
ce se inseamna o limitare majord. Un alt dezavantaj consta in faptul ca numarul de utilizatori de
calculatoare personale se afla intr-o continua stagnare, in timp ce numarul de utilizatori de
tablete si smartphone-uri se afla intr-o crestere galopantd. O solutie la indemand pentru
combaterea acestor dezavantaje, o reprezintd implementarea aplicatiilor native de tip expozitie
virtuala pe dispozitive mobile.

Printre cele mai impresionante aplicatii mobile care au ca scop aducerea artei sau a
stiintei la dispozitia utilizatorului, indiferent de timp sau spatiu, se enumera urmatoarele:

e The Museum of Jewish Heritage din New York City a creat o aplicatie denumita Emma

Lazarus — Poet of Exiles (https://goo.gl/20mojG). Aplicatia permite vizitarea virtuald a

mai multor situri istorice reprezentative pentru istoria evreilor din New York precum:
Manhattan, Greenwich Village, Union Square, Chinatown, Chelsea, Midtown si East
River.

e Powerhouse din Sydney a organizat un eveniment in urma caruia a fost creatd platforma

de realitate extinsa Layar (https://goo.gl/GY6mI6). Tn interiorul muzeului au amplasat

coduri QR folosite pentru a permite vizitatorilor sa obtina informatii suplimentare despre
exponate. De asemenea, tot n interiorul muzeului au fost puse la dispozitia publicului
iPad-uri cu jocuri despre arta, obtinand astfel o rata de utilizare mai mare decét in cazul
ecranelor traditionale. Toate aceste masuri au ca rezultat final cresterea interactiunii
dintre muzeu si vizitatori.

e 9/11 Memorial Mobile App (https://goo.gl/aP30PI) din New York confera utilizatorilor o

viziune rapidi asupra evenimentelor petrecute pe 11 septembrie 2001 in Manhattan. In

plus fata de aplicatiile prezentate mai sus, aceasta aplicatie ofera si un tur audio prin care
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vizitatorii pot descoperi mai multe despre istoria acelui eveniment si despre elementele
arheologice si arhitecturale ale memorialului si ale muzeului. De asemenea, aplicatia

permite cautarea de nume gravate pe fantanile monumentului.

4.2. Un model de afaceri pentru interactiunea dintre actorii economiei
culturii

Modelul propus pentru a explica interactiunea dintre actorii din sectorul patrimoniului
cultural are ca obiectiv evidentierea relatiei directe intre investitiile in digitizare si vizibilitatea
exponatelor de patrimoniu cultural pe de o parte, precum si numarul de vizitatori si veniturile
institutiilor culturale, pe de alta parte (Ciurea & Tudorache, 2014). Modelul ar trebui sa
sporeasca vizibilitatea si atractivitatea diferitelor exponate si colectii stocate in biblioteci si
muzee, facandu-le disponibile online, cu sprijinul aplicatiilor mobile pentru implementarea
expozitiilor virtuale (Ciurea et al, 2014a, 2014c).

Obiectivul implementarii de expozitii virtuale pe dispozitive mobile nu este de a inlocui
expozitiile fizice, ci de a aduce consumatorii de arta mai aproape de ceea ce le place, de a face
colectiile accesibile in orice moment si din orice locatie, de a pastra vizitatorii informati n
domeniu cu noi expozitii sau evenimente si de a deschide apetitul oamenilor pentru cunoastere
(Ciurea et al, 2014b).

Modelul de afaceri simplificat este urmatorul:

(k)= D i)+ ) v +x(k)  (4D)
i=1 i=1

() = D k) + ) k() + o (k) (42)

unde:
e Kk —luna curentd;
e X1 —numarul estimat de vizitatori fizici ai institutiilor culturale;
e xo—numarul de vizitatori fizici existenti ai institutiilor culturale (care le viziteaza in mod
frecvent);

e dj— cresterea numarului de vizitatori rezultata din investitiile in digitizare;
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e Vi — cresterea numarului de vizitatori rezultata din investitiile in vizibilitate
(implementarea de expozitii virtuale pe dispozitive mobile);

e yi1— veniturile estimate ale institutiilor culturale;

e Vyo— veniturile curente ale institutiilor culturale;

e m; — Veniturile rezultate din investitiile in vizibilitate (dezvoltarea de expozitii virtuale
pentru dispozitive mobile);

e hj—veniturile rezultate din reutilizarea datelor (reutilizarea colectiilor digitizate);

e W —numarul de exponate selectate pentru procesul de digitizare;

e z-—numarul de exponate digitizate selectate pentru reutilizare.

Tn figura 4.1 sunt prezentate relatiile dintre implementarea de expozitii virtuale pentru
dispozitive mobile asupra numarului de vizitatori si veniturilor galeriilor, bibliotecilor, arhivelor
si muzeelor. Figura prezinta o diagrama simplificatda a modelului de afaceri propus, in care
utilizatorii aplicatiilor mobile, cum ar fi expozitii virtuale, vin sa viziteze institutii culturale,
datorita explorarii expozitiilor virtuale pe dispozitive mobile.

Tn conditiile prealabile ale modelului de afaceri propus, se considera ca datele ar trebui sa
fie reutilizabile, de asemenea, pentru alte expozitii virtuale sau in alta modalitate online. Apare
conceptul de depozit cultural universal permanent, care este total distribuit, infinit Tn marime,
accesibil oricand si de oriunde si care implementeaza viziunea fictionistului britanic H.G. Wells
(Wells, 1938).
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Fig. 4.1. Influenta modelului de afaceri asupra indicatorilor institutiilor culturale

(Ciurea & Filip, 2015Db)

Impactul modelului de afaceri are efect in mai multe domenii, cum ar fi educatia, in ceea
ce priveste cresterea calitatii si atractivitatii serviciilor oferite, turismul, prin diversificarea
ofertei de servicii, domeniul de e-commerce direct cu continut digital si industria bunurilor de
consum.

In continuare, o analizi mai profunda este formati din interactiuni intre institutiile de
patrimoniu cultural (CHI), consumatori de cultura (CC), cum ar fi cititorii din biblioteci si arhive
sau vizitatorii din muzee si situri culturale, facilitate de diverse organizatii specializate, cum ar fi
noi transformatori si distribuitori de bunuri culturale surogat. Se extinde si actualizeaza
reprezentarea cibernetica si modelul matematic propus in (Filip et al, 2001) si, partial, testat in
cazul real al Castelului Bran (Bologa, 2002).

Clasa generald numit Acces la bunuri culturale (ACG) poate fi descompusa in subclase
speciale, cum ar fi:

— subclasa de acces direct (DA) care include entitati, cum ar fi vizite platite de consumatori
culturali CHI, cum ar fi biblioteci, arhive, muzee, situri;
— subclasallde acces mediat (MA) care pot fi descompuse in continuare in mai multe

subclase particulare, cum ar fi:
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— acces offline (OLA) la obiecte culturale substituite (SCO), cum ar fi carti, albume,
filme, CD-uri, DVD-uri produse de industriile culturale de transformatori
traditionali (CITT) si oferite de distribuitori SCO (SCOD), cum ar fi librarii,
chioscuri si asa mai departe. Distribuitorii indirecte, cum ar fi companiile de
radiodifuziune TV si cinematografe care efectueazd o transformare ulterioara a
SCO, reprezinta o subclasa speciala.

— acces online (OLA) la colectiile digitale (DC) sau expozitii virtuale (VE) si tururi
virtuale (\VT) facilitate de a) industriile culturale ale noilor transformatori (CINT),
cum ar fi companii de digitizare si integratori; si b) noi distribuitori de bunuri
culturale digitale (NDDCG), care ofera servicii specifice, cum ar fi cautarea la
cerere, furnizarea de documente si asa mai departe. Accesul online poate fi
efectuat fie la nivel local sau de la distanta, eventual prin utilizarea dispozitivelor
si aplicatiilor mobile.

Figura 4.2 de mai jos este 0 versiune revizuitd a reprezentarii cibernetice propusa in
(Filip, 1996; Filip et al, 2001). Acesta reflecta impactul noilor tehnologii si a organizatiilor de
facilitatori. Colectiile de bunuri culturale fizice (PCG), cum ar fi carti, manuscrise, picturi,
sculpturi si asa mai departe, sunt stocate, expuse si consultate in CHI si accesate direct (DA) de
un set de vizitatori directi (DV). Acum este o practica obisnuitd a multor CHI sa ofere acces la
SCO care substituie anumite obiecte culturale fizice originale care trebuie sa fie protejate.
Organizatiile din industrie culturale care au transformat in mod traditional bunurile culturale in
SCO si le-a distribuit turistilor in chioscuri, hoteluri, statii si site-uri turistice au facut posibil
accesul mediat unui public extins (EP). O parte din EP va fi stimulat pentru a accesa direct,
imediat sau mai tarziu, PCG reprezentate de SCO pe care le-au cumparat. Influenta inversa de a
cumpira SCO, dupa o vizita directd, nu este neglijabila. In plus, o parte dintre membri publicului
extins si unii vizitatori directi sunt tentati sa consulte colectii digitale si expozitii virtuale online,
cu scopul de a obtine mai multe detalii cu privire la bunurile culturale, fie accesate direct intr-un
interval de timp limitat in cadrul vizitei, fie le-au vazut in SCO. Un efect de amplificare trebuie
sa fie prevazut dupa sesiunea de acces on-line. Planificarea vizitelor directe care urmeaza sa fie
efectuate in timpul activitatilor turistice este forma traditionald de a profita de acces online.
Efectul de stimulare este deosebit de eficient atunci cand OLA este realizata in timpul tururilor

virtuale folosind dispozitive si aplicatii mobile.
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Fig. 4.2. Reprezentare cibernetica a interactiunilor dintre CHI, facilitatori de acces si

consumatori de cultura (adaptat dupa Filip, 1996)

Legenda:

CHI — institutii de patrimoniu cultural;
PCG — bunuri culturale in format fizic;
DC — colectii digitale;

VE — expozitii virtuale;

DA — acces direct;

EF — taxa de intrare;

DV — vizitatori directi;

CITT & SCOD - industria culturala a transformatorilor si distribuitorilor traditionali;
OFA — acces offline;

EP — public extins;

DCO - obiecte culturale in format digital;
OLA — acces online;

CINT & SP — industria culturald a noilor transformatori si furnizori de servicii.

Un model matematic cu timp discret, ecuatii de stare dinamice cu intarzieri ar putea
descrie interactiunile si efectele de sinergie corespunzdtoare. Pentru a pastra notatiile simple, se
ia in considerare o configuratie de baza formatd din trei entitdti: a) un anumit CHIL b) un

transformator si distribuitor traditional si c¢) un integrator si furnizor de servicii. Dinamica
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evolutiilor care caracterizeazd interactiunile poate fi modelatd prin urmatoarele ecuatii de stare

cu timp discret si intarzieri distribuite:

4.3. Model matematic pentru analiza impactului asupra utilizatorilor si

institutiilor culturale
Obiectivele dezvoltarii de expozitii virtuale pentru dispozitive mobile sunt urmatoarele:

e interconectarea actantilor culturali, reprezentati de institutii culturale si vizitatori, prin
facilitarea accesului utilizatorilor la colectii rare si imbunatatirea accesului la patrimoniul
cultural european;

e promovarea si receptarea sincronica a culturii nationale sau europene, prin intermediul
tehnologiei avansate, de catre orice tip de public, dar cu precadere de generatia tanara,

e cresterea nivelului de culturd al generatiei tinere, in scopul formarii acesteia pentru
dezvoltarea durabild a societatii bazate pe cunoastere.

Potentialii beneficiari ai dezvoltarii de expozitii virtuale pentru dispozitive mobile sunt:

e institutiile culturale, interesate 1n prezervarea colectiilor, atragerea de vizitatori si
promovarea elementelor din patrimoniul cultural;

e companiile din domeniul IT, interesate de identificarea de noi oportunitati de
implementare de produse software;

e vizitatorii institutiilor culturale, care de fapt sunt si utilizatori ai aplicatiilor mobile,
interesati in accesarea elementelor culturale si explorarea acestora de la distanta.

Se considerd urmatorul model de afaceri cu privire la influenta aplicatiilor mobile
dezvoltate in domeniul cultural asupra numdrului de vizitatori si asupra venitului lunar al

institutiilor culturale (Filip, 1996b).

X, (k+1) = x,(K)+ Ax, (k) + &,;1=1,23;k=1,2... 4.3)
X; (k+1) =x;(k) +¢;; (k) -u;(k); i = 4,5,6 yk=1.2... 4.4
unde:
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A (=31 al" x kDt Y > aix, (k1) +
=1 j#i =0
9
+> biTu; (k& =123 k=1.2,... (4.5)
=9
3
c,(=> af,Ax(K);1=456;i=456; j=i-3; k=12, .. (4.6)

j=1
k este intervalul de timp, de exemplu o luna;
& (K) (i=1,2,3) reprezinta influenta diversilor factori, cum ar fi factori sezonieri, sociali,
economici, politici, etc. pe parcursul intervalului k de timp;

X, (0) este valoarea initiala; i = 1,2,...,6

Variabilele de stare (toate la sfarsitul intervalului k de timp) sunt:
X, (k + 1) este numarul total de vizitatori directi ai CHI;
X, (k+1) este numarul total de persoane care cumpara un SCO referitor la un anumit CHI;
X, (k+1) este numarul total de vizitatori virtuali ai DC si VE;
X, (k+1) este venitul CHI din taxele de intrare colectate si roialitatile platite de CITT si
CINT;
X (kK + 1) este profitul CITT obtinut din vanzarea SCOs din cadrul CHI;
X (k+ 1) este profitul CINT si al furnizorului de servicii din cadrul OLA care a avut loc in

cadrul DC si/sau VE;

Variabilele de control sunt:
u,(k) este investitia efectuata in intervalul k de timp de catre CHI, cu scopul de a
imbunatati collectiile si conditiile de prezervare, precum si serviciile oferite vizitatorilor;
u, (K) reprezinta costurile de productie si distributie ale SCO 1n intervalul k de timp;
u, (k) reprezinta investitia si costurile de rulare platite de CINT si furnizorul de servicii

online n intervalul k de timp.

Parametrii sunt:

T

as" este rata medie de vizitatori care repetd vizita anterioari dupa un numdr de 7 intervale
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de timp, doar sub influenta impresiei vizitei anterioare;

a¥’ si ag” sunt proportiile de cumpdritori SCO si vizitatori virtuali online, stimulati si
viziteze CHI dupa t intervale de timp;

b¥ 7, bk sibk" reprezintd influetele investitiilor efectuate de CHI, CITT si CINT asupra

cresterii numarului de vizitatori directi, cumparatori de SCO si vizitatori virtuali online
dupa t intervale de timp;

k-7

k-7
a 21

si a,;" sunt procentele de vizitatori directi si vizitatori virtuali online, influentati sa
cumpere SCO ca suveniruri dupa 7 intervale de timp de la vizita lor directa sau virtuala;

ak este taxa de intrare pe parcursul intervalului k de timp;
af, este pretul unui singur SCO pe parcursul intervalului k de timp;
af, este plata pentru accesul online;

0 este intarzierea maxima relevanta.

Remarca:

— Dupa cum se poate observa cu usurintd, modelul de mai sus se bazeaza pe mai multe
ipoteze simplificatoare. In setirile mai realiste, caracterizate de mai multe entititi de
fiecare subclasa de agenti implicati, ecuatii vectoriale pe scara largd vor fi necesare.
Vestea bund este cd matricele modelului sunt foarte rare si coeficientii sunt relativ
constanti in timp. Pentru astfel de modele (Andrei, 1985; Filip, 1990, 1998) metode de

rezolvare adecvate ar putea fi avute in vedere pentru utilizare. De exemplu, este foarte

probabil ca a) parametru a2 poate fi neglijat pe ntreg orizontul de timp, b) a;, este

aproape neglijabil, cel putin pentru primele intervale de timp (7= 1,2,2,4) sic)all<<a

33 -

— ldentificarea parametrului este o problema dificild in sine: cantitdti uriage de date fiabile
sunt necesare. Organizatii independente pentru a efectua astfel de proiecte la scard larga
sunt necesare;

— Modelul ar putea servi pentru a evalua prin simulare impactul diferitelor decizii privind

colaborarea dintre actorii implicati si investitiile care sd fie facute. De exemplu, in timp

ce unii coeficienti trebuie sa fie identificati, altii, cum ar fi a4 si a“* trebuie sd fie
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rezultatul unei hotarari pronuntate prin negocieri intre perechile de entitati implicate prin

utilizarea unui model redus.

Se iau 1n considerare elementele de baza ale scenariilor de evolutie:

factori implicati: institutii culturale, transformatori, 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) guvernamentald;
factorii care influenteaza deciziile: tehnologii disponibile, abordari europene, legislatia;
incertitudini principale: evolutia generald a economiei, puterea de cumparare, atitudinea
investitorilor.

Din modelul de afaceri propus, pot fi extrase concluziile urmatoare:

imbunatatirea accesului si valorificarea patrimoniului cultural sunt deja obiectul
recomandarilor internationale;

echilibrarea importului si exportului de continut digital;

cooperarea dintre diversi factori, inclusiv guverne, este necesara;

evolutiile nu pot fi separate de evolutia globala a tarii;

se recomanda urmarea tendintelor internationale si conexiunea rapida la diverse initiative
si retele, cum ar fi Digital Libraries Initiative.

In figura 4.3 se prezinti o diagrama simplificatd a modelului de afaceri propus, in care

utilizatorii aplicatiilor mobile de tipul expozitiilor virtuale ajung s viziteze institutiile culturale,

ca urmare a explorarii expozitiei virtuale pe dispozitivele mobile.
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Model de business " Expozitii virtuale | Aplicatii mobile |

@

Utilizatori / Vizitatori

Institutii culturale

Expoazitii virtuale
Aplicatii mobile

Aplicatii mobile

Fig. 4.3. Diagrama simplificata a modelului de afaceri (Ciurea et al, 2014b)

Asa cum se observa din figura 4.3, aplicatiile mobile pentru expozitii virtuale devin un
intermediar intre vizitatori si institutiile culturale, avand rolul sd faciliteze accesul vizitatorilor la

colectiile si documentele de patrimoniu cultural.

4.4. Validarea modelului de afaceri pentru institutiile responsabile de

patrimoniul cultural

Validarea modelului de afaceri este supusd unor analize si implementari intr-un mediu
real, oferit de diferite institutii culturale. A fost realizat un studiu cu privire la numarul de
vizitatori ai institutiilor culturale si sunt descrise modalitdti de crestere a numarului de vizitatori.
Este luatd in considerare implementarea modelului de afaceri propus in cadrul solutiei mobile,
prin punerea la dispozitie a aplicatieci mobile unui numar mare de muzee si biblioteci din
Romania, cu scopul de a colecta si analiza informatii despre evolutia indicatorilor.

Expozitiile digitale au nevoie de povestiri digitale, care reprezinta 0 modalitate pentru
institutiile culturale de patrimoniu de a oferi un nou sens unui obiect si de a crea 0 poveste
captivanta in jurul acestuia. Expozitiile fizice pot servi ca punct de plecare pentru aplicatiile de

povestiri digitale. Obiectele digitizate care vor fi integrate intr-o aplicatie de povestire trebuie
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alese cu grija, deoarece nu toate obiectele dintr-o expozitie sunt potrivite pentru un proiect de
povestiri digitale (Stroeker et al, 2013).

De-a lungul ultimelor doua decenii, dezvoltarea tehnologica, cum ar fi aparitia de
hardware si software inovatoare, canale de regasire a informatiilor, dispozitivele mobile, au avut
un impact economic si social major asupra vietii noastre. Acestea au schimbat radical modul n
care gasim si receptam informatiile si, cel mai important, modul in care comunicam (Filip et al,
2015).

Dupa cum se considera in (EC, 2015), patrimoniul cultural reprezintd o putere
semnificativa pentru secolul actual in Europa. Patrimoniul cultural este inima a ceea ce inseamna
sa fii european si este in prezent descoperit atat de institutiile guvernamentale, cat si de cetateni
ca 0 solutie de imbunatatire a performantei economice si a vietii oamenilor.

Cénd se pune problema de a lucra in zona patrimoniului cultural, in zilele noastre
digitizarea colectiilor culturale este determinatd ca o altd preocupare majord a institutiilor de
patrimoniu cultural european. Avantajele de a transforma obiecte fizice Tn formate digitale sunt
evidente: se impiedica distrugerea acestora, sunt oferite oportunitati de promovare care nu
existau inainte. In plus, colectiile diferitelor institutii pot fi compilate Tn arhive mari centralizate
si In baze de date care permit accesul colaborativ si lucrul mult mai eficient.

Conservarea digitala este in curs de desfdsurare, de asemenea: tot mai multe componente
ale patrimoniului nostru cultural sunt transformate in formate digitale. Una dintre cele mai mari
provocdri este de a asigura o reprezentare adecvatd si acces pe termen lung la informatiile
digitale create, ludnd in considerare standardele si obiceiurile de utilizare, care sunt in
permanenta schimbare (Stroeker et al, 2013).

Traim in era informatiei, in care oamenii sunt bombardati cu o multime de informatii
despre orice. A aparut fenomenul de obezitate a informatiei "infobesity" si intoxicare cu
informatii “infotoxication" (Visser, 2014), iar oamenii trebuie sa poatd selecta informatiile de
care au nevoie pentru a le consuma. In multe situatii, este foarte important de a avea puterea de a
decide daca este mai bine sa citesti o carte, de exemplu, sau sa vizionezi un film. Ambele
transmit un mesaj, dar unul poate fi mai educativ decat celalalt. De asemenea, este important de a
decide daca este de preferat sa citesti un articol de pe un blog sau sa verifici pagina de Facebook.

Situatia este similard atunci cdnd oamenii decid sd-si petreacad timpul pentru a vizita un
muzeu sau o biblioteca sau sa faca altceva care sa le ofere satisfactie. Muzeele si bibliotecile se

confruntd cu o situatie pe care nu au mai intalnit-o inainte. Acestea trebuie sa fie competitive pe
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piata de informatii, in scopul de a supravietui si de a atrage multi vizitatori, care le vor aduce
venituri. Studii si sondaje recente au demonstrat cd vizitatorii muzeelor si bibliotecilor au un
nivel de educatie crescut. Astfel, vizitatorii stiu foarte bine ceea ce fac atunci cand decid sa
viziteze un muzeu. Alte studii aratd ca vizitele muzeelor sunt, in multe cazuri, o experienta
comund cu partenerul de viatd sau cu prietenii si doar 30% dintre vizitatori merg neinsotiti
(Stroeker et al, 2013).

Atunci cand se discutd despre cum sa fie crescut numarul de vizitatori ai muzeelor si
bibliotecilor, putem lua in considerare modele economice inovatoare pentru cresterea audientei.
Asa cum a fost mentionat mai inainte, multi dintre vizitatori sunt cu un nivel de educatie ridicat
si doar o parte este reprezentata de oameni obisnuiti. Modul in care aceste institutii de cultura pot
creste numarul de vizitatori este de a reatrage vizitatorii existenti si de a viza o masa mare de
vizitatori care nu au mai fost niciodata in acel loc.

Dar, in scopul de a atrage astfel de vizitatori speciali, muzeele si bibliotecile trebuie sa le
ofere acestora o previzualizare a colectiilor cele mai valoroase. Astfel, vizitatorii pot alege ce
muzeu si viziteze. In societatea bazati pe cunoastere in care traim este obligatoriu pentru muzee
si biblioteci sa digitizeze colectiile si sa le prezinte online sub forma de expozitii virtuale. Alte
studii recente au prezentat faptul ca 57% din patrimoniul cultural al Europei trebuie digitizat
pana in anul 2040 (Stroeker et al, 2013). Acest lucru inseamnd cd muzeele si bibliotecile au
foarte mult de lucru in ceea ce priveste procesul de digitizare a colectiilor acestora.

Expozitiile virtuale au nevoie de standardizare pentru a fi cuantificate si masurate. Grupul
de lucru in domeniul expozitiilor digitale (DEWG, 2014) a creat un standard pentru a sprijini
identificarea si selectarea de expozitii digitale de catre vizitatorii interesati. Acest standard se
numeste DEMES - Digital Exhibition Metadata Element Set si include un set de elemente
descriptive specifice expozitiilor digitale, grupate in sapte sectiuni semantice. Acest standard
faciliteaza schimbul de informatii cu privire la expozitiile virtuale si sporeste practica descriptiva
curenta prin standardizare.

Digitizarea a creat noi oportunitati pentru muzee si biblioteci, care nu existau nainte
(Bachi et al, 2014; Patel et al, 2003). In era digitala este posibil si se creeze expozitii virtuale,
care includ obiecte din colectiile stocate in diferite muzee sau biblioteci din intreaga lume. De
exemplu, daca un organizator isi planifica sa creeze o expozitie virtuala cu picturi ale lui Picasso,

atunci el poate solicita accesul la toate picturile digitizate ale lui Picasso din diferite muzee si
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apoi sa construiascd expozitia virtuald. Drepturile de autor pentru obiectele digitale preluate
apartin muzeelor care au oferit formatele digitale ale picturilor lui Picasso.

In ceea ce priveste numarul de vizitatori ai institutiilor culturale, este dificil si se
determine numarul exact de vizitatori unici din toate galeriile, bibliotecile, arhivele si muzeele
din intreaga lume, pentru cd exista vizitatori care vin In mod repetat la acelasi muzeu sau
biblioteca. Putem determina doar numarul total de vizite intr-o perioada, dar acesta include multe
vizite ale acelorasi vizitatori. Pentru a avea o imagine clard cu privire la numarul de vizitatori
unici, institutiile culturale folosesc diferite anchete si sondaje, situatie in care vizitatorii sunt
rugati sa spund daca au vizitat muzeul sau biblioteca pentru prima data sau sunt vizitatori care au
revenit. Unele intrebari pot face referire la alte muzee si biblioteci pe care acestia le-au mai
vizitat deja. In acest fel, se poate estima numirul de vizitatori unici din anumite muzee si
biblioteci.

Tn figura 4.4 se prezinta un exemplu de expozitie virtuald pentru dispozitive mobile

creata prin agregarea de obiecte digitale din diferite muzee din Tntreaga lume.

Expozitie
virtuala

ol) Bt/ |©|) ... |©

Muzeu 1 Muzeu 2 Muzeu 3 Muzeu n

Fig. 4.4. Agregarea obiectelor digitale din diferite muzee intr-o aplicatie mobila pentru expozitii

virtuale (Ciurea & Filip, 2015a)
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Potrivit unui studiu prezentat de doamna Andrea Prehn de la Institute for Museums
Research din Berlin, primele zece muzee din Berlin dupa numarul de vizitatori, in anul 2014,

sunt prezentate in tabelul 4.1.

Tabel 4.1. Top 10 muzee in Berlin dupa numarul de vizitatori (Ciurea & Filip, 2015a)
L
#10 Technical Museum in Berlin
#9 Museum for Natural History
#8 GSR Museum
#7 Jewish Museum Berlin
#6 German Historical Museum
#5 Wall museum Checkpoint Charlie
#4 Berlin Wall Memorial

#3 Neues Museum
#2 Topography of Terror Documentation Center
#1 Pergamon Museum

Topul muzeelor se schimba in fiecare an, in functie de numarul de vizitatori si expozitiile
permanente si temporare pe care acestea le prezinta publicului.

Era digitald a determinat cresterea numarului de vizitatori ai institutiilor culturale, chiar
daca reprezentantii din muzee si biblioteci considera ca, in cazul in care vor pune la dispozitie
formate digitale online ale obiectelor din colectiile importante, atunci va scadea numarul de
vizitatori. Acest lucru nu poate fi dovedit si au existat multe cazuri care au demonstrat contrariul.
De exemplu, pictura Mona Lisa a lui Leonardo da Vinci a aparut peste tot in format digital, dar
oamenii incd mai doresc sa o vada in realitate la Muzeul Luvru din Paris.

Expozitiile digitale si virtuale au un dezavantaj in ceea ce priveste sentimentele si
emotiile pe care acestea le transmit vizitatorilor. Intr-o expozitie reald se pot vedea obiectele
fizice in marime naturald, se pot atinge unele dintre ele si se poate simti aerul si senzatiile de
lumina transmise de muzeul in care se afla expozitia. Acesta lucru este un aspect foarte
important atunci cand vizitatorii apreciaza calitatea unei expozitii. Intr-o expozitie virtuala putem

avea sunetul si muzica prezentate in expozitia fizica, dar depinde de vizitatori in ce loc si
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moment aleg si exploreze expozitia. In scopul de a simti emotiile, dacd acestia au posibilitatea,
vizitatorii expozitiilor virtuale vor decide sa le viziteze pe cele fizice.

O alta diferentd intre expozitiile reale si virtuale este modul de interactiune cu vizitatorii.
Chiar daca unele interactiuni cu vizitatorii dintr-o expozitie reala pot fi simulate in expozitia
virtuald, senzatia si experienta utilizatorului nu sunt la fel. De exemplu, la Muzeul Evreiesc din
Berlin exista Centrul de instruire Rafael Roth, creat Tn septembrie 2001 ca un centru de studiu
multimedia, care completeaza expozitia reald cu programe interactive. Tn acest mod, imagini,
clipuri video, text si fisiere audio sunt prezentate folosind diferite dispozitive. Un alt exemplu
este oferit la Checkpoint Charlie Black-box din Berlin, unde vizitatorii expozitiei reale pot utiliza
0 masinarie automata pentru a le face fotografii, a le introduce intr-o carte postala si a le trimite
prin e-mail.

Modalitatile de interactiune cu vizitatorii sunt multiple, incepand de la display-uri cu
ecrane tactile, unde oamenii pot viziona anumite filme, continuand cu redarea unor clipuri audio
si video, interactiunea cu o imagine proiectata pe un perete si terminand cu atingerea obiectelor
din expozitia reala. Toate aceste modalitati de interactiune intr-o expozitie fizica, reala, fac
de interactiune cu utilizatorul sunt limitate de dimensiunile si capabilitatile dispozitivelor.

Cand obiectele digitizate sunt agregate si introduse in colectii, fiecare obiect primeste 0
descriere din partea muzeului sau bibliotecii care detine obiectul. Existd multe situatii in care
acelasi obiect primeste diferite descrieri, in functie de curatorul expozitiei, unde este prezentat
obiectul. De asemenea, acelasi obiect poate avea descrieri multilingve, in limbi diferite, in

functie de tara in care expozitia este realizata.
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5. REZULTATE PRACTICE - APLICATII MOBILE PENTRU
EXPOZITII VIRTUALE

5.1. Juliett — expozitie virtuala mobila in domeniul educational

Tn acest subcapitol se prezintd aspecte variate privind implementarea unei expozitii
virtuale pe dispozitive mobile in diferite institutii din domeniul cultural, cum ar fi muzee si
biblioteci. Este analizatd posibilitatea de a crea aplicatii mobile native pentru prezentarea de
expozitii virtuale. Fluxul de afaceri functional pentru dezvoltarea de expozitii virtuale este
prezentat si discutat. Se analizeazd motivatia pentru dezvoltarea expozitiilor virtuale pe
dispozitive mobile pentru promovarea patrimoniului cultural national si international, permitand
utilizatorilor sa acceseze colectii rare, disponibile Tn mediul virtual pe dispozitive mobile, cum ar
fi telefoanele inteligente si tabletele.

In societatea actuala, timpul este limitat si pretios, iar cunostintele inseamna putere. De
reguld, nu avem timpul necesar si rabdarea sa asteptam la coada pentru plata facturilor sau pentru
a vizita o expozitie de artd. In mod inevitabil, ne scufundim in griji. Cu toate acestea, avem la
dispozitie muzee, literatura buna si scriitori celebri. Se pune intrebarea de ce nu folosim puterea
acestor lucruri simple si profunde. De multe ori, singurul lucru capabil sa ne atraga de la marea
de griji, este muzica. Muzica este disponibild peste tot: pe iPod-uri, smartphone-uri sau tablete.
Indiferent de varsta, statutul social, educatie, dispozitivele de zi cu zi au devenit o extensie a
noastra. Aducerea artei in mainile persoanelor, in interiorul gadget-urilor lor favorite, i-ar putea
ajuta sa depaseasca rutina de zi cu zi si, de ce nu, sa-i facd pe oameni mai fericiti. Acesta este
modul Tn care a aparut Juliett — o aplicatie mobila pentru dispozitivele mobile Android.
Principalele obiective ale acestei aplicatii mobile acopera domeniile cultural si social.

Explorarea unui muzeu folosind dispozitive mobile poate oferi avantaje cum ar fi
libertatea de miscare, neconditionata de timp si de accesul la locatie, crearea unei liste de obiecte
preferate si usurinta de a explora colectiile. Juliett a fost construita pe simplitate, accesibilitate si
intuitie. Scopul acestui proiect nu este inlocuirea muzeelor fizice sau expozitiilor fizice, ci de a
face arta accesibila indiferent de timp si loc, de a pastra persoanele informate despre
evenimentele de artd si despre noile colectii. De asemenea, Juliett poate fi un instrument util in
educatie. Avantajele acestui proiect sunt atat pentru consumatorii de arta, cat si pentru furnizorii

de artd. Consumatorii de artd ar avea toate informatiile necesare despre expozitiile de artd si
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despre muzee. Pe de alta parte, furnizorii de arta vor creste publicul tinta al acestora (Natale et al,
2012).

Fluxul activitétilor este prezentat in Figura 5.1. Numarul de activitati este redus la sase,
din cauza principiilor care stau la baza aplicatiei: usurinta in utilizare, intuitia, explorarea rapida
si eficienta. Scopul principal al aplicatiei Juliett este simularea unei expozitii de arta, desi un
scop secundar este de a da posibilitatea utilizatorilor de a avea mai multe informatii despre un

anumit obiect prin scanarea si interpretarea codurile QR.

Despre

Ecran Meniu Vizualizan
Start Splash aplicatie Galerie exponat
Scaner
coduri QR

Fig. 5.1. Fluxul de activitati ale aplicatiei mobile (Ciurea et al, 2014b)

Figura 5.1 prezinta fluxul detaliat de activitati ale aplicatiei. Primul contact al
utilizatorilor cu Juliett este ecranul splash, urmat automat de meniu, care ofera urmatoarele
optiuni: Despre, Galerie, Scaner coduri QR.

In mod logic, aplicatia functioneaza dupa urmatorul flux. Un serviciu web PHP face
interogari in baza de date MySQL si transforma rezultatele interogarii in date structurate de tip
JSON (JavaScript Object Notation). Urmatorul pas este de a analiza datele structurate JSON si
de a folosi informatiile rezultate din cadrul aplicatiei.

O functionalitate suplimentara este posibilitatea de a crea o expozitie proprie cu obiecte
preferate, facilitate dezvoltata folosind o baza de date interna SQLite. Mediul folosit pentru
dezvoltare a fost Eclipse Keplar si baza de date este stocata pe un server accesat cu interfata
PHPmyAdmin.

Arhitectura aplicatiei mobile este afisata in Figura 5.2.
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Fig. 5.2. Arhitectura aplicatiei mobile Juliett (Ciurea & Tudorache, 2014)

Dupa cum se observa din figura 5.2, fluxul aplicatiei mobile inseamna utilizarea unui
serviciu web PHP, care functioneaza cu o bazd de date MySQL. De asemenea, aplicatia salveaza
datele persistente la nivel local intr-o baza de date SQLite.

Aplicatia mobila Juliett a fost construita pe baza a sapte module Java si alte clase

auxiliare.

Tabel 5.1. Componentele aplicatiei mobile Juliett

Denumire modul

Clase Java asociate

JSON Parser

ItemsJSONParser.java

Opener Splash.java, Meniu.Jjava

List loader HomeFragment.java,
FavoritesFragment. java,

QR reader Library CaptureActivity,

QRScanResult.java
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Obiject viewer ObjectViewActivity.java,
QRScanResult.java
Favorite FavoritesProvider.java,
FavoritesFragment
Drawer Library android-support-v7-

appcompat,
SlideMenuClickListener.java,
NavDrawerItem. java,
DrawerListAdapter.java,

Drawer.java

Modulul List loader, are scopul de a incarca o lista de obiecte dintr-o colectie specifica.
in mod implicit, colectia numiti "Tendinte" va apirea pe ecran. Fiecare optiune prezenti in
Drawer, este de fapt un "link" la un fragment din aplicatia Android. Fragmentele sunt: Trending,
Favorites, Expressionism. Dada, Bauhaus, Abstract Expressionism. Primul fragment contine
obiecte care sunt prezente de fapt in cadrul expozitiei fizice. Al doilea contine doar obiecte
favorite ale utilizatorului. Ultimele patru contin colectii prezentate in expozitie. Personalizarea
este foarte mare in aceastd parte a aplicatiei mobile si poate fi adaptata la aproape orice tip de
expozitie. Modulul de vizualizare Object viewer permite utilizatorilor sd vizualizeze informatii
suplimentare despre fiecare obiect din colectie si sa o adauge in colectia de obiecte favorite. Aici
utilizatorii pot vedea o imagine, pe intreg ecranul, de obiecte si informatii detaliate despre autor,
despre anul creatiei, perioada artisticd si altele. Modulul Favorite se executa in fundal si se
bazeaza pe lucrul cu o baza de date SQLite interna. Utilizatorii pot adauga si elimina obiecte din
colectia lor preferata.

Toate modulele prezentate pana acum sunt parte a Galeriei. Un alt flux, se bazeaza pe
utilizarea modulului de Scanare coduri QR.

Principala activitate din meniul aplicatiei mobile este prezentatd in figura 5.3.
Principalele optiuni (Galerie, Despre, Scanner coduri QR) pot fi accesate prin intermediul a trei

butoane, afisate pe interfata.
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Gallery

QR Scanner

Fig. 5.3. Activitatea principala a aplicatiei mobile Juliett (Ciurea & Tudorache, 2014)

Fiecare element selectat din Galerie contine imaginea asociata si o scurtd descriere, asa
cum este prezentat in Figura 5.4. Imaginea si textul asociate au fost atent selectate pentru a fi
reprezentative pentru obiectul descris si pentru a atrage utilizatorul sa viziteze biblioteca /
muzeul unde se afla obiectul. Scopul principal al aplicatiei mobile, creata ca o expozitie virtuala,
este de a determina utilizatorii sd viziteze expozitia fizicd, in cazul in care aceasta este inca

disponibila publicului.
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Composition 8 *

Vasily Kandinsky Bauhaus

In 1922 Kandinsky joined the faculty of
the Weimar Bauhaus, where he
discovered a more sympathetic
environment in which to pursue his art,
Originally premised on a Germanic,
expressionistic approach to artmaking,
the Bauhaus aesthetic came to reflect
Constructivist concerns and styles,

Fig. 5.4. Element selectat din galeria aplicatiei mobile Juliett (Ciurea & Tudorache, 2014)

Tn scopul de a vizualiza detalii ale obiectului selectat, utilizatorul poate face zoom pe
elementul selectat si poate sa-1 analizeze mai bine, asa cum este afisat in Figura 5.5.

Explorarea obiectul selectat din galerie este un aspect important atunci cand vorbim
despre experienta utilizatorului cu aplicatia mobila. Avand in vedere ca obiectivul principal al
aplicatiei este de a implementa o expozitie virtuald, modul in care utilizatorul poate vedea
elementele din colectie este foarte important, pentru ca trebuie sa avem in vedere limitarile
dispozitivelor mobile in termeni de dimensiuni ale ecranelor si rezolutii (Dumitrescu et al, 2014;
Ciurea et al, 2014c).
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Fig. 5.5. Vizualizare detaliata a elementului selectat din galerie (Ciurea & Tudorache, 2014)

Pagina Despre a aplicatiei mobile este expusa in figura 5.6. In aceastd activitate sunt
prezentate informatii relevante cu privire la dezvoltator si obiectivul aplicatiei mobile. Aceste
detalii sunt utile pentru utilizatorii care doresc sa afle mai multe detalii despre aplicatie si care

doresc sa trimita feedback catre dezvoltator.
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Fig. 5.6. Activitatea de descriere a aplicatiei mobile Juliett (Ciurea & Tudorache, 2014)

Principalele directii de dezvoltare a aplicatiei sunt urmatoarele: extinderea capacitatii de a
lucra cu un volum mult mai mare de date, implementarea unui modul care sa aiba scopul de a
imbunatati experienta de utilizare prin invdtarea comportamentului fiecarui utilizator in parte,
navigarea intre exponate prin actiunea de swipe pe ecran, stocarea listelor de obiecte favorite pe
server, actiune ce are efecte pozitive in cazul dezinstalarii si reinstalarii aplicatiei.

Imbinarea tehnologiilor folosite nu este intdmplitoare, aceasta avand un impact major in
modul de functionare al aplicatiei. Alegerea pachetului de tehnologii folosite Tn dezvoltarea
aplicatiei mobile a materializat conceptul de explorare a unei expozitii virtuale de pe o platforma

mobila.

5.2. Aplicatia mobila “Smart Exhibition”

Expozitia “Smart Exhibition” (Ciurea et al 2014;. Ciurea & Tudorache, 2014) este un
produs software care are ca functionalitate principala facilitarea explorarii expozitiilor culturale

fizice prin utilizarea unui dispozitiv mobil cu sistemul de operare iOS.
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Se disting trei cazuri majore de utilizare a aplicatiei mobile, si anume: a) vizualizarea
obiectelor dintr-o galerie de artd, b) obtinerea de informatii despre un obiect, si c) facilitarea
interactiunii utilizatorilor Intr-o mai mare masura (DEWG 2014).

Arhitectura aplicatiei mobile “Smart Exhibition” consta din trei componente:

e platforma web pentru managementul continutului;
e platforma web pentru prezentarea continutului;
e aplicatie mobila pentru accesarea expozitiei virtuale.

Figura 5.7 prezinta fluxul detaliat pentru utilizarea aplicatiei mobile.

N
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tTasa Clasa
Drawer rezultat] Despr
Genera scan QR

din cod
150N
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-

Fig. 5.7. Fluxul de utilizare a aplicatiei (Filip et al, 2015)
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Primul contact al utilizatorilor cu aplicatia mobila este ecranul de pornire, urmat automat
de meniul aplicatiei. Meniul oferd posibilitatea de a alege urmatoarele scenarii de utilizare:
"Galerie", "Scanner coduri QR" si "Despre".

Modulul JSON Parser analizeaza datele in format JSON (JavaScript Object Notation)
generate de serviciul web. lesirea acestui modul este utilizatd in timpul functionarii aplicatiei.
Modulul Opener este menit sa intdmpine utilizatorii aplicatiei mobile si contine doua activitati:
Splash si Meniu. Prima activitate este un preambul al aplicatiei, care contine informatii de baza
despre aplicatia mobild. Modulul Drawer are un scop important in utilizare si navigare.
Utilizatorul poate sd navigheze vizual de la marginea stingd a ecranului spre centru, iar o
componentd a meniului va aparea pe ecran. Aici, utilizatorul poate accesa diferite colectii,
precum si propria colectie de exponate favorite.

Scopul Scanner-ului de coduri QR este de a permite utilizatorilor sa obtind mai multe
informatii despre obiecte reale dintr-o expozitie culturald reald, prin scanarea codurilor QR
(Quick Response) care contin date JSON legate de expozitie. Dupd scanarea codului QR,
folosind camera foto, apare pe ecran o alta activitate bazata de modulul Object Viewer continand
informatii despre obiectul legat de codul QR scanat.

La selectarea butonului care duce la deschiderea galeriei, ecranul afiseaza o lista a tuturor
exponatelor disponibile la momentul respectiv. Pentru fiecare exponat sistemul afiseaza o
imagine descriptiva, titlul, anul publicarii si numele tarii in care apare.

In activitatea Galerie utilizatorul poate accesa, de asemenea, un meniu secundar,
disponibil in partea stangd a ecranului prin apasarea unui buton situat pe bara de sus a interfetei
sau printr-o actiune de pe partea stdnga a ecranului interior. Din acest submeniu se poate selecta
una dintre colectiile prezentate in lista. Utilizatorul poate salva colectiile preferate si le poate
accesa intr-o alta pagina accesibila din meniul principal. Unele imagini ale aplicatiei mobile sunt
disponibile in Ciurea & Tudorache (2014).

Pentru a atinge modularitate, functionalitatile aplicatiei sunt impdrtite Tn mai multe
module de editare. De asemenea, una dintre caracteristicile esentiale ale unei expozitii virtuale si,
eventual, cea mai puternica este accesibilitatea. Se poate ajunge la un public larg pe care
expozitia fizicd nu l-ar putea atinge. In acelasi timp, o expozitie virtuala stimuleaza utilizatorii si
0 acceseze si, in cele din urma, sa devina vizitatorii institutiei culturale respective prin interfetele

sale prietenoase.
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Se considera o aplicatie mobila pentru implementarea unei expozitii virtuale accesibilad pe
dispozitive mobile, cum ar fi tablete si smartphone-uri cu sisteme de operare Android sau iOS.
Aplicatia mobilad este proiectatd pentru a permite reutilizarea continutului digital pentru
implementarea si altor expozitii virtuale. Tntregul continut digital, cum ar fi imagini, filme,
sunete si descrieri text sunt stocate pe server si nu la nivel local, adica pe dispozitivele mobile.
Aceasta este o facilitate care permite dezvoltatorului sa schimbe continutul expozitiei virtuale,
fara a solicita utilizatorului sa actualizeze sau sa reinstaleze aplicatia mobila.

Aplicatia mobila a fost creatd cu scopul de a prezenta 0 expozitie virtuala cu documente
istorice din cadrul Bibliotecii Academiei Romane (BAR). Unele capturi de ecran din aplicatia
mobila sunt afisate Th Figura 5.8.

Aplicatia mobila are urmatoarele obiective:

e atragerea de noi vizitatori online, care vor fi transformati n vizitatori fizici ai institutiilor
culturale;

e prezentarea celor mai importante piese ale colectiilor extrase din expozitii reale;

e cresterea vizibilitatii colectiilor prezentate in cadrul expozitiilor virtuale;

e estimarea comportamentului utilizatorilor, pentru a crea categorii de vizitatori si a
descoperi preferintele utilizatorilor in materie de exponate vizitate.

Furnizarea de informatii educationale si culturale prin intermediul expozitiilor virtuale pe
dispozitive mobile nu este suficienta pentru a trezi interesul tinerilor Tn domeniul cultural,

deoarece colectiile trebuie sa fie prezentate publicului Tntr-un mod atractiv.

will Bt 4:20 | 01 @ willl Be 4:20 |

Q. Aquila Valahica Q. Aquila Valahica

Aquila Valahica in the epoch Aquila Valahica in the epoch
of Constantin Brancoveanu of Constantin Brancoveanu
year 1697

Fig. 5.8. Aplicatie mobila pentru implementarea expozitiei virtuale (Ciurea & Filip, 2015b)
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In scopul implementarii unei expozitii virtuale pe dispozitive mobile pentru a creste
vizibilitatea patrimoniului cultural national, o aplicatie mobild iOS a fost dezvoltata, care contine
diferite colectii de monede din Biblioteca Academiei Romane.

Colectia de monede si documente din Biblioteca Academiei Roméane este de un interes
deosebit, deoarece acestea furnizeaza informatii economice, politice, sociale si culturale, care pot
fi percepute prin inspectarea tuturor elementelor constitutive ale acestora, specifice actelor
cancelariilor timpului: limba, ortografia, forma diplomatica, indicii autografe, sigilii,
pergamente, hartii, formate, dimensiuni, pliante, cerneluri, note pe verso, in functie de tipul de
document sau materialul monedei.

Arhitectura aplicatiei a fost proiectata astfel incat produsul software final sa furnizeze:

o flexibilitate - managerii expozitiei trebuie sa fie capabili sa schimbe continutul in orice
moment, fara a modifica structura aplicatiei; continutul nou poate sa fie adaugat de
fiecare datd cand aplicatia este accesatd sau acestia sa fie In masurd sa modifice
continutul existent;

e accesibilitate maximad - expozitia virtualda trebuie sa poata fi accesata de oriunde, iar
tehnologiile web ofera aceasta functionalitate; conexiunea la internet este tot ceea ce
utilizatorul are nevoie pentru a intra in expozitie;

e mobilitate - pornind de la tendinta actuald a dispozitivelor mobile, care sunt mai
frecvente in randul utilizatorilor de orice varsta, S-a ajuns la concluzia ca o aplicatie
mobild care va lua forma unei expozitii virtuale ar fi o solutie foarte buna; telefoanele
mobile oferd o mobilitate foarte mare, iar acest lucru, impreuna cu faptul ca unul dintre
motivele pentru care muzeele sunt vizitate este lipsa de timp, oamenii sustin dezvoltarea
de aplicatii mobile.

Figura 5.9 de mai jos prezinta arhitectura generala a aplicatiei.
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Fig. 5.9. Arhitectura aplicatiei mobile (Ciurea et al, 2014c)

Aplicatia mobila "Smart exhibition" indeplineste patru functii de baza:

e permite vizualizarea colectiilor de monede pe categorii;
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e permite salvarea obiectelor de interes ca favorite si vizualizarea ulterioara a acestora;

e permite utilizarea conceptului de realitate extinsa prin Metaio SDK;

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

Aceste caracteristici sunt implementate si structurate prin intermediul unui tip de meniu
"side-bar". Meniul se deschide din stdnga ecranului si oferd cinci optiuni: Acasa, Favorite,
Realitate extinsa, Scanare coduri QR, Feedback. Alegand una dintre optiuni, utilizatorul va
naviga la pagina corespunzatoare. Avand in vedere ca aplicatia mobila a fost dezvoltata pe baza

modelului rezumat, navigarea intre pagini se face folosind link-urile disponibile.

Yo N

Fig. 5.10. Meniul aplicatiei mobile (Ciurea et al, 2014c)

Meniul "Acasa" se deschide Tn mod implicit la lansarea aplicatiei. Aceasta pagina
afiseaza o lista cu tipurile de monede disponibile in galerie. Pentru fiecare categorie sunt
prezentate: o imagine descriptiva a tipului de moneda, denumirea si o scurtd descriere a acesteia.
Aceasta informatie este obtinuta prin apelarea unei metode web care returneaza un mesaj JSON.
Dupa incarcarea mesajului intr-0 Structura de date, lista de categorii este populatd cu obiecte
derivate.

Figura 5.10 descrie meniul utilizatorului aplicatiei mobile.

In Figura 5.11, sunt prezentate categoriile de colectii de monede din cadrul aplicatiei
mobile.
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Fig. 5.11. Categorii de monede (Ciurea et al, 2014c)

Atunci cand se selecteaza un tip de moneda din listd, se apeleaza o metodda web, care
prezinta un identificator de clasd ca parametru. Serverul foloseste tehnologia LINQ (Language
Integrated Query) si limbajul SQL (Structured Query Language) pentru a prelua date, pe baza
acelor monede care apartin categoriei mentionate. Datele obtinute sunt incapsulate intr-un mesaj
care este trimis intr-un raspuns JSON. Imaginile prezentate atat in lista de categorii, cat si in lista
de valute sunt incarcate in cadrul aplicatiei mobile prin intermediul unui link cétre resursa.
Imaginile sunt de fapt stocate pe sistemul de fisiere al serverului web intr-un folder public.

Figura 5.12 prezintd o lista de monede din categoria "Stater", care sunt extrase din baza
de date a aplicatiei.

Dintre proprietdtile obiectului, putem mentiona: denumirea, descrierea, link la imagine,
link catre pagina care contine descrierea generald a monedei. Prin selectarea unei monede din
lista, un browser deschide un obiect, legat la pagina care contine descrierea monedei. Cu ajutorul
tehnologiei web Angular JS, un slide show a fost creat in aceastd pagind pentru a rula in mod
automat sau manual, prezentand o galerie de imagini legate de moneda selectata. De asemenea,
aceasta pagind afiseaza informatii relevante cu privire la moneda: data crearii, dimensiunea,

descriere si furnizor.
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Fig. 5.12. Lista de monede din categoria "Stater" (Ciurea et al, 2014c)

Figura 5.13 prezinta modul de viuzalizare a obiectului selectat din lista cu monede din

cadrul unei categorii.

oo ceango ¥ onss 1O 78N

< Stater Stater Monetarie: Tarsus

Stater Monetdrie: Tarsus
Revers

9 poople viewed this. 0 of them bkod it.

Fig. 5.13. Prezentarea obiectului selectat (Ciurea et al, 2014c)

In aceasta pagina, utilizatorul poate salva obiectul intr-o lista de obiecte preferate, pentru

recuperarea ulterioara. De asemenea, el poate distribui acest articol in social media (Facebook,
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Twitter), prin e-mail sau prin SMS. Link-ul catre pagina care contine descrierea monedei este
distribuit impreuna cu un mesaj personalizat care poate fi editat.
Tn figura 5.14, pagina "Favorite" este prezentati, care contine monedele salvate de citre

utilizator.

oorange T O 230 LTUNED
Favourites

Fig. 5.14. Meniul "Favorite” (Ciurea et al, 2014c)

Facebook

Twitter
Email

SMS

Cancel

Fig. 5.15. Distribuire continut aplicatie (Ciurea et al, 2014c)
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Mai tarziu, utilizatorul poate reveni la meniul "Favorite", care contine monedele salvate
ca favorite. In aceastd pagina, el are posibilitatea de a revizui elementele sau de a le elimina din
lista. Pentru a implementa aceasta functionalitate a fost folosita memoria interna a dispozitivului,
alocatd aplicatiei, in care ID-urile monedelor favorite au fost salvate. Acest lucru asigura
persistenta datelor in aplicatia mobila.

Tn meniul "Realitate extinsd", utilizatorul are posibilitatea de a experimenta acest concept
unic, in care, un element virtual este suprapus peste elementele realitatii. Tot ce trebuie facut este
scanarea monedelor din expozitie cu ajutorul camerei foto a unui telefon mobil. Tn acel moment,
telefonul va afisa informatii despre obiectul scanat, sau, dupa caz, proiectia acestuia in format
3D. In ceea ce priveste continutul media care poate fi afisat, nu exista limitari, ceea ce inseamna
ca se poate reda format video, audio, imagini, modele 3D, animatii 3D.

Tn figura 5.16 se prezinta facilitatea de realitate extinsa oferitd de aplicatie.

Fig. 5.16. Modulul de realitate extinsa (Ciurea et al, 2014c)

In figura 5.17 este prezentatd posibilitate de scanare a codurilor QR, oferita de aplicatia
mobild, in scopul de a accesa cu usurintd descrieri ale monedelor.

Prin intermediul ZBAR SDK, aplicatia mobila poate citi codurile QR. Codurile QR pot fi
generate pe baza link-urilor catre obiectele din colectie, pot fi tratate in diferite referinte

specializate, documente, studii de caz. Prin intermediul acestor coduri, descrieri ale obiectelor

85



//;;\,.;,—,\ Y@\ MINISTERUI
@ ,.f e ‘ EDUCATIEI $1
\ / Yy CERCETARIE /
\ <4 J 7 STIINTIFICE

Fondul Social European Instrumente Structurale
UNIUNEA EUROPEANA SOSDRY 20072013 072013 OIPOSDRU ACADEMIA ROMANA

pot fi accesate cu usurinta, prin simpla evitare a erorilor de introducere ale utilizatorilor (in

situatia Tn care componenta web este destul de complexa).

Fig. 5.17. Scanare coduri QR (Ciurea et al, 2014c)

Pentru a pastra contactul permanent cu utilizatorii de aplicatii si in scopul de a primi
feedback de la acestia, a fost implementat un formular prin care utilizatorii pot face sugestii sau

reclamatii ale problemelor pe care le intalnesc in utilizarea aplicatiei (figura 5.18).

ath de apicatie
problemda do
nare?

Astoptim mesajul thu!

Email:

Meosaj:

Fig. 5.18. Formular feedback aplicatie
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Feedback-ul este Tncapsulat intr-un mesaj JSON si trimis catre Server, iar apoi este salvat
n baza de date, intr-o tabela dedicata. Urmarirea feedback-ului este o etapa foarte importanta in
ciclul de dezvoltare a unei aplicatii software, deoarece pot fi descoperite defectiuni care au trecut
neobservate n etapa de testare. In faza de testare a aplicatiei, formularul de feedback joaca un rol
foarte important, oferind utilizatorilor posibilitatea de a trimite imediat o descriere a unei
eventuale erori. De asemenea, utilizatorii pot oferi sugestii pentru dezvoltarea aplicatiei.

eqe vy

oferite de tehnologia realitatii extinse, se pot crea expozitii virtuale foarte atractive pentru public.

5.3. Expozitie virtuala mobila ,,Primele femei membre ale Academiei

Romane”

Acest subcapitol a fost menit sa sublinieze mai multe aspecte economice si tehnologice
ale miscarii de a face patrimoniul cultural mai accesibil si auto-sustenabil intr-un peisaj social si
economic caracterizat de concurenta tot mai intensificata, intr-un model win-win de interactiuni
intre diferiti actori, cum ar fi: institutiile de patrimoniu cultural, industriile culturale si creative,
guvernele si publicul.

O atentie deosebita a fost acordata expozitiilor virtuale. Originile termenului "virtual” pot
fi gasite 1n limba latind, "virtus", adica, printre altele, "calitate excelentd" sau " putere intrupatd".

Acesta poate veni, de asemenea, de la latinescul medieval "virtualis" care denotd "existenta non-
fizica, ca atare, dar ficutd de software sa apari in acest sens” (OD 2014). Intr-adevar, pentru a fi
eficientd, o expozitie virtuald ar trebui sa aibd o calitate excelentd: crearea sa presupune
tehnologia informatiei ca un factor esential tehnic si are puterea de a crea un avans competitiv si
o sursa de venit pentru organizatie. Eforturi suplimentare vor fi facute de catre autor pentru a
dezvolta si actualiza expozitii virtuale cu scopul de a facilita accesul la bunurile culturale
nationale.

Asa cum a anticipat Toffler (1980), in descrierea "Second Wave Society", caracterizata,
printre altele, de simptome, cum ar fi consumul de masa, invatdimantul de masa, recreere in
masa, divertisment In masa si asa mai departe, rolul consumatorului de culturd a fost crescut si
diversificat. Tn mediul specific economiei culturii, conceptul "prosumer" - un termen rezultat din
combinatia "producator” si "consumator", inventat de Toffler n 1980 - influenteaza tot mai mult

evolutiile diferitilor actori care interactioneazd. Acesta poate participa prin furnizarea voluntara
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si directa de noi obiecte digitale pentru a imbogiti colectiile digitale si expozitiile virtuale. in
consecintd, crowdsourcing si angajamentele comunitare sunt incurajate de catre guverne si
organisme internationale. In acelasi timp, conceptul "prosumer" poate influenta continutul si
proiectul tehnic al muzeelor sau expozitiilor virtuale. Conceptul de "culturd participativa"
(Jenkins 2006, 2009) este stimulat si activat de produse TIC tot mai sofisticate si disponibile.

A fost creata o aplicatie mobila pentru implementarea unei expozitii virtuale despre
primele femei membre ale Academiei Romane, respectiv Regina Elisabeta a Romaniei, Regina
Maria a Romaniei, Ana Brancoveanu de Noailles, Elena Vacarescu. Expozitia a fost deschisa
publicului pe data de 03 aprilie 2015, la Biblioteca Academiei Romane si a fost organizata cu
ocazia sarbatoririi a 149 de ani de existentd a Academiei Romane.

Expozitia a fost prezentata in format fizic la Biblioteca Academiei Romane si, pe baza
materialului digital existent, disponibil pentru acest subiect, a fost construitd o aplicatie mobila
Android cu ajutorul a doi studenti de la Facultatea de Cibernetica, Statistica si Informatica
Economica, care au fost indrumati de Lect. dr. Cristian CIUREA. Aplicatia a fost disponibila
pentru testare oricarui utilizator interesat al unui smartphone sau tableta cu sistem de operare

Android. Unele capturi de ecran ale aplicatiei sunt prezentate in figura 5.19.

7 T oY o o
[&] Virtual Exhibition (& J Descriere expozitie du Expozitie virtuala

puta de regina Elisabeta, sprij
ematl sau diverse personalitati
afl, ate insele in deﬁcn buge!

Fig. 5.19. Expozitie virtuald mobila ,,Primele femei membre ale Academiei Romane” (Ciurea &

Filip, 2015a)
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La momentul lansarii in executie a aplicatiei, aceasta debuteaza cu o activitatea de tipul
SplashScreen, pentru a introduce vizitatorul in cadrul expozitiei virtuale. Activitatea de tip
SplashScreen se inchide automat dupa cinci secude, iar apoi utilizatorul este redirectionat catre
activitatea principald a aplicatiei.

Tn figura 5.20 se prezinta activitatea de tipul SplashScreen a aplicatiei mobile.

[&] virtual Exhibition

Fig. 5.20. Activitatea de tipul SplashScreen

Aplicatia mobila a fost dezvoltatd folosind mediul de dezvoltare Eclipse si limbajul de
programare Java, avand ca suport SDK-ul specific platformei Android. Aplicatia contine patru
activitati, respectiv:

e activitatea principald, care contine prima pagind a aplicatiei, ce include doud butoane
pentru a accesa celelalte doua activitati;
e activitatea de descriere a expozitiei, care contine o scurtda descriere a Reginei Elisabeta a

Romaniei, Reginei Maria a Romaniei, Ana Brancoveanu de Noailles si Elena Vacarescu;

e activitatea de prezentare a expozitiei, care include o galerie de poze ale primelor femei

membre ale Academiei Romane, fiecare poza fiind insotitd de numele persoanei pe care o

reprezinta;

e activitatea de prezentare a informatiilor despre aplicatie (dezvoltator, date de contact,
drepturi de copyright).

In figura 5.21 se prezinti activitatea de prezentare a informatiilor despre aplicatie.

89



o * ., ASES MINISTERUL
D EDUCATIEI §1
* *
* et f e ‘ 7 @ RCETARII y
= J QIRS” STINTIFICE
Fondul Social European Instrumente Structurale
UNIUNEA EUROPEANA POSDRU 20072915 D007.2013 OIPOSDRU ACADEMIA ROMANA

cgina Eli

Regina Maria a Rom

Ana Brincoveanu de!
Elena Vicirescu

5 www.cristianciurea.ase.ro
Copyright© Cristian CIUREA

Fig. 5.21. Activitatea Despre aplicatie din cadrul expozitiei virtuale

In figura 5.22 se prezinta optiunea de afisare a informatiilor detaliate despre imaginea
selectata din galeria de imagini inclusa in cadrul expozitiei virtuale. Aceasta facilitate a fost
implementatd in cadrul aplicatiei mobile cu ajutorul unui meniu contextual. La apdsarea pe o
imagine din galerie, timp de cateva secunde, se activeazd meniul contextual cu optiunea
“Vizualizare detalii”. Prin selectia acestei optiuni din meniu, se activeaza un control personalizat

de afisare a detaliilor despre imaginea selectata.

Detalii galerie

A

< " fi Galeria contine 17 imagini!
Vizualizare detalii Imaginea curenta are id-ul 0

lAna Brancoveanu de Noailles a devenit membru
de onoare al Academiei Romane la 11 iunie
1925.

OK

Fig. 5.22. Afisare detalii despre imaginea selectata din galeria expozitiei virtuale
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Utilizatorii au posibilitatea de a transmite feeback catre dezvoltatorul aplicatiei mobile,
observatii si sugestii privind expozitia virtuala, prin accesarea accesarea optiunii “Feedback
expozitie” din cadrul meniului principal (figura 5.23). La accesarea acestei optiuni, se genercaza

automat un mesaj email, in care utilizatorul poate scrie observatiile sau sugestiile dorite.

>.Virt

‘ﬁ S Despre aplicatie

ual Exhibition

&

Feedback expozitie

« lesire aplicatie
An

y Liena Vacarescu
g

Descriere

Expozitie virtuala

Fig. 5.23. Optiune transmitere feedback expozitie virtuala

A fost implementatd posibilitatea masurarii comportamentului utilizatorilor in cadrul
aplicatiei, prin contorizarea numdrului de vizualizari ale fiecdrei imagini din galeria expozitiei
virtuale. Statistica privind numarul de vizualizari ale fiecarei imagini din galerie este afisata
utilizatorului si poate fi transmisa pe email de catre acesta prin accesarea optiunii “Feedback
expozitie” din cadrul meniului principal. Statistica privind numarul de accesari este afisata in

figura 5.24.
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Imaginea cu id 0 a fost vizualizata de 2 ori!
Imaginea cu id 1 a fost vizualizata de 1 ori!
Imaginea cu id 2 a fost vizualizata de 1 ori!
Imaginea cu id 3 a fost vizualizata de 0 ori!
Imaginea cu id 4 a fost vizualizata de 0 ori!
Imaginea cu id 5 a fost vizualizata de 0 ori!
Imaginea cu id 6 a fost vizualizata de 2 ori!
Imaginea cu id 7 a fost vizualizata de 1 ori!
Imaginea cu id 8 a fost vizualizata de 4 ori!
Imaginea cu id 9 a fost vizualizata de 1 ori!
Imaginea cu id 10 a fost vizualizata de 0
ori!

Imaginea cu id 11 a fost vizualizata de 0
ori!

Imaginea cu id 12 a fost vizualizata de 0
ori!

Imaginea cu id 13 a fost vizualizata de 0
ori!

Imaginea cu id 14 a fost vizualizata de 0
ori!

Imaginea cu id 15 a fost vizualizata de 0
ori!

Imaginea cu id 16 a fost vizualizata de 0
ori!

Fig. 5.24. Statistica numar vizualizari imagini colectie

S-a realizat un studiu asupra utilizarii aplicatiei mobile, iar obiectivul acestui studiu a fost
de a analiza caracteristicile utilizatorilor si modelele de utilizare a aplicatiei mobile, pentru a
masura comportamentul utilizatorilor.

Sondajul a fost realizat cu ajutorul unui chestionar online, realizat cu Google Forms pe un
numdr de 100 de studenti, care au folosit aplicatia pe dispozitivele lor Android (smartphone si
tablete). Datele colectate au ajutat la imbunatatirea aspectelor de interactiune a utilizatorilor cu
aplicatia mobila, creatd ca o expozitie virtuala.

Principala caracteristica de calitate a aplicatiei mobile, care a fost masurata prin sondaj a

fost utilitatea.

Tabel 5.2. Rezultatele sondajului asupra utilizarii aplicatiei mobile (Feliciati & Natale, 2008)

Continut activitate principala 72% 28%

Aspect grafic activitate

principala 79% 21%
Viteza de descércare a

imaginilor 65% 35%
Navigare in aplicatie 71% 29%
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Aspect grafic al activitatilor 84% 16%
Navigare intre activitati 77% 23%
Continut multimedia 68% 32%
Informatii personale solicitate 55% 45%
Utilizare trafic retea 51% 49%
Spatiu de stocare necesar 89% 11%

Datele prezentate in tabelul 5.2 sunt afisate intr-un grafic prezentat in figura 5.25. Dupa
cum se observa din reprezentarea grafica, raspunsurile satisficitoare predominda in totalul

raspunsurilor, pentru fiecare categorie analizata.

Spatiu de stocare necesar
Utilizare retea
Informatii personale solicitate
Continut multimedia
Mavigare Tntre activitati
Aspect grafic al activitatilor
Mavigarea in aplicatie
Viteza descarcare imagini

Aspect grafic activit. principala

Continut activitate principala

g

40% 60% 100% 120%

?
g

B Satisfacitor m MNesatisfacitor

Fig. 5.25. Gradul de satisfactie al respondentilor sondajului asupra utilizarii aplicatiei mobile
(Ciurea & Tudorache, 2014)

Raportul dintre raspunsurile pozitive si negative cu privire la caracteristicile de calitate
ale aplicatiei mobile aratd ca gradul de satisfactie este mai mare decét cel asteptat.

Trebuie sd fim de acord cd expozitiile virtuale sunt extrem de dificil de proiectat si
dezvoltat, in principal din cauza numarului de parti interesate diferite implicate in procesul de

dezvoltare (Foo et al, 2009).
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Vestea buna este ca mai multe platforme sunt deja disponibile pentru realizarea de
expozitii virtuale multilingve. Un exemplu bun este instrumentul MOVIO (Minelli et al, 2014;
Natale et al, 2014), care este in mare masura utilizat ca un standard de facto in cadrul unor

proiecte europene.

5.4. Analiza multicriteriala pentru alegerea celei mai bune platforme

mobile

Existd mai multi factori care pot influenta procesul de proiectare si implementare a unei
expozitii virtuale pe dispozitive mobile, cum ar fi persoanele implicate, orientarea si obiectivul
aplicatiei mobile, setarile organizationale, standardele utilizate si asa mai departe.

Acesti factori de influentd ar trebui sd fie luati in considerare de conducerea organizatiei
tintd si de proiectantul expozitiei virtuale, de asemenea, atunci cand este luata o decizie cu
privire la introducerea si crearea unei aplicatii mobile pentru expozitii virtuale (Filip, 2012).

Aplicatia mobila pentru expozitii virtuale poate fi orientatd pentru a servi o anumita clasa
generica de utilizatori (“roluri”) sau pentru a ajuta un grup specific de persoane cu nume,
identitati si aptitudini specifice TIC ("actori"). In zilele noastre, expozitiile virtuale nu sunt
considerate mofturi trecatoare, ci o extensie reprezentativa a expozitiilor fizice. Prin utilizarea
unor astfel de instrumente sau prin implementarea aplicatiilor mobile native pentru platformele
Android, Windows Phone sau iOS, se pot crea expozitii virtuale foarte atractive pentru
dispozitive mobile.

Tn procesul de implementare a unei aplicatii mobile pentru expozitii virtuale, o decizie
initiald majora este de a face o alegere intre alternativele de a cumpara sau inchiria produse TIC.
Tn ultimii ani, abordarea de a folosi serviciile de cloud, cum ar fi modelul SaaS (Software as a
Service) a generat tensiuni. Modelul de business SaaS inseamna ca vanzatorii de software
gazduiesc pe serverele lor aplicatiile care trebuie accesate, prin internet, de catre organizatiile
client numai atunci cand este necesar. Schema de tarifare se bazeaza pe un sistem de plata per
utilizare sau o taxa lunara de inchiriere, in loc de pretul initial de licentd si o taxd anuald de
intretinere. Schema de SaaS poate fi de interes special pentru companiile mai mici, care au
infrastructura TIC limitatd si personal limitat. Pe de altd parte, atunci cand trebuie luatd o

decizie, ar trebui sa se ia n considerare cheltuielile de functionare pe termen lung si problemele
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de securitate. Disponibilitatea infrastructurii TIC necesare si usurinta de utilizare sunt
principalele criterii de evaluare, atunci cand o decizie trebuie luata (Filip, 2012).

Decizia de a alege cea mai buna platforma nu apartine numai persoanelor implicate Tn
construirea si utilizarea sistemului, ci si altor persoane cu autoritate in organizatie.

In teoria deciziei, subiectele de interes sunt acele caracteristici ale obiectului evaluat, care
sunt luate in considerare in momentul alegerii celei mai bune platforme. Cand o metrica este
asociata unui subiect de interes, se obtine un criteriu de evaluare.

Principalele criterii de evaluare pentru selectarea celei mai bune platforme TIC pot fi
grupate in trei subseturi, dupa cum urmeaza (Filip, 2012; Filip, 2007):

® adecvanta metodei,

o calitatea implementarii informaticii;

e modalitatea de achizitie si utilizare;

Valorile de masurare a calitdtii unui anumite solutii posibile cu privire la criteriile de
evaluare prezentate sunt introduse in modele de tip MADM (Multi-Attribute Decision Making),
pentru a fi rezolvate prin utilizarea algoritmului disponibil pentru a obtine un clasament (Filip,
2002; Kou et al 2012, Stefanoiu et al, 2014 capitolul 4 si 5; Zavadskas et al, 2014).

In cazul in care sunt implicate mai multe persoane in selectia platformei, pentru a agrega
preferintele individuale, urmatoarele reguli (Nitzan & Parush, 1983) sunt sugerate pentru a fi
utilizate:

o regula majoritatii simple, In cazul in care importanta opiniei fiecarui participant este
egald si ponderile sunt exprimate prin vectorul w = [1,1, ..., 1]", in cazul n care 1 indica
vectorul transpus;

e regula majoritatii simple limitate, In cazul in care opinia unei singure persoane este mai
mare decét a celorlalte, w = [2,1, ..., 1]";

o regula cvasi-majoritatii simple, situatia in care preferintele anumitor persoane au ponderi
mai mari, w = [3,2,1, ..., 1];

e regula deciziei aproape unilaterale, situatia in care se impune opinia sponsorului
proiectului, w = [10,1,1, ..., 1]".

Tn tabelul 5.3 sunt prezentate criteriile de evaluare utilizate pentru selectarea celor mai

bune platforme TIC pentru dezvoltarea expozitiilor virtuale si altor lucrari digitale creative in

care findica faptul ca este preferata cea mai mare valoare si T indica faptul ca este de preferat

cea mai mica valoare.
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Tabel 5.3. Criterii de evaluare pentru alegerea platformei de dezvoltare (Filip, 2007)

implementarii
informatice

Subset Criterii de evaluare
adecvanta acuratetea rezultatelor
metodei ] -
timp de réspuns
scalabilitate
transparenta functionald
calitatea felxibilitate

compactitatea codului

varietatea optiunilor disponibile

fiabilitatea, robustetea, securitatea si integritatea datelor

completitudinea si calitate documentatiei

modalitatea de
achizitie si
utilizare

calitatea si completitudinea livrarii

timp de livrare

garantie si asistenta oferitd post-livrare

pret de achizitie

reputatia generald a furnizorului

dependenta de suportul tehnic

e DD E g

Acum, exista pe piata o multime de platforme si instrumente TIC pentru dezvoltarea unei

expozitii virtuale, iar oferta este in crestere de la un moment la altul.

Se considera urmatorul exemplu pentru alegerea celei mai bune platforme TIC pentru

dezvoltarea de expozitii virtuale. Se iau in considerare platformele mentionate anterior, si anume
Android, 10S si Windows Phone.

In tabelul 5.4, avem in vedere urmitoarele rezultate obtinute de la un expert in domeniul

expozitiilor virtuale cu privire la criteriile de evaluare a platformelor TIC alese.
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Tabel 5.4. Rezultate experimentale ale crieriilor de evaluare pentru alegerea platformelor

disponibile
Subset Criterii de evaluare Obj|Android| i0S WP
adecvanta acuratetea rezultatelor 0.9 0.8 0.6
metodei

timp de raspuns

scalabilitate

transparenta functionala 0.8 0.8 0.7

calitatea felxibilitate 0.8 0.9 0.8

implementarii | compactitatea codului 0.9 0.7 0.7

informatice

varietatea optiunilor disponibile 0.9 0.8 0.5

fiabilitatea, robustetea, securitatea si integritatea datelor 0.8 0.9

completitudinea si calitate documentatiei 0.8 0.8 0.7

calitatea si completitudinea livrarii 0.8 0.8 0.7

timp de livrare 0.3 0.7 0.6

modalitatea de

garantie si asistentd oferita post-livrare 0.9 0.8 0.8

achizitie si

utilizare pret de achizitie 0.3 0.4 0.5

reputatia general3 a furnizorului 0.9 0.7 0.7

0.2 0.5 0.3

cPpleplep PR PR PR D E

dependenta de suportul tehnic

Dupa cum se prezinta in tabelul 5.4, cele mai bune scoruri sunt in mod evident obtinute
pentru platforma Android, ceea ce inseamna ca Android este considerata cea mai buna platforma
pentru dezvoltarea expozitiilor virtuale, in comparatie cu iOS si Windows Phone.

Activitatile de proiectare si implementare a expozitiilor virtuale pe dispozitive mobile,
prin utilizarea de platforme si instrumente TIC diferite formeaza un proces care poate include
mai multe decizii care urmeaza sa fie luate Tn diferite etape. Exista mai multe aspecte critice, atat
de natura tehnica, cat si non-tehnica, care ar trebui luate in considerare. Printre principalele
aspecte care ar putea cauza probleme sunt evolutia constituentilor tehnici, impreuna cu cerintele
crescute ale clientilor pentru calitatea solutiei. Criteriile si modelele de decizie multi-atribut ar

putea fi utilizate Tn mod eficient pentru a rezolva situatiile decizionale Intalnite.
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6. DISEMINAREA SOLUTIILOR ORIGINALE

6.1. Publicarea de articole Tn reviste indexate BDI

Valorificarea rezultatelor cercetarii s-a realizat prin publicarea de articole Tn reviste cotate
ISI, in reviste consacrate de circulatie internationald, in volumele conferintelor nationale si
internationale, in reviste din tard recunoscute CNCSIS si in alte reviste decat cele CNCSIS.

Solutiile originale obtinute pe parcursul cercetdrilor s-au concretizat in publicarea a noua
lucrari ca singur autor si in colaborare, realizate in ultimul an n cadrul contractului de cercetare
postdoctorala.

Masura contributiilor personale ale autorului este datd de publicarea a sapte articole
stiintifice in reviste de specialitate, indexate ISI sau BDI, precum si prezentarea a doua articole
stiintifice in cadrul a doua conferinte internationale renumite.

Gradul de atingere a scopului / obiectivelor cercetarii postdoctorale este Indeplinit, toate

obiectivele asumate la demararea cercetarii postdoctorale au fost realizate cu succes.

In cadrul articolului “Validation of a Business Model for Cultural Heritage Institutions,”
publicat in cadrul revistei Informatica Economica, vol. 19, no. 2/2015, ISSN 1453-1305, pp. 46-
56, http://revistaie.ase.ro/content/74/05%20-%20ciurea,%20filip.pdf (revista BDI), validarea

modelului de afaceri propus este supusa unor analize si implementari intr-un mediu real, oferit de
diferite institutii culturale. A fost realizat un studiu cu privire la numarul de vizitatori ai

institutiilor culturale si sunt descrise modalitati de crestere a numarului de vizitatori.

In cadrul articolului ,.Cultural Heritage and Mobile Technologies — Towards a
Bibliography (1938-2015),” publicat in cadrul revistei Informatica Economica, vol. 19, no.
1/2015, ISSN 1453-1305, pp. 98-106, http://revistaie.ase.ro/content/73/09%20-%20Ciurea.pdf

(revista BDI), se ofera un studiu al literaturii stiintifice asupra economiei culturii si aplicatiilor
moderne din domeniul Tehnologiei Informatiei si Comunicatiilor (TIC) in sectorul cultural, cu
accent deosebit pe implementarea expozitiilor virtuale pe dispozitive mobile. Literatura de
specialitate selectata este prezentatd pentru perioada 1938-2015. Un total de 100 de articole,
lucrari la conferinte si carti sunt enumerate in functie de domeniul de aplicatie selectat.
Obiectivul lucrarii este de a oferi o bibliografie ca o resursd pentru cei care sunt interesati de

acest domeniu.
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n articolul “Developing Virtual Exhibitions on Mobile Devices for the Educational
Sector,” publicat in revista Uncommon Culture, Vol. 6, No. 1 (11), 2015, ISSN 2083-0599
(online), 2082-6923 (print), pp. 144-149,

http://uncommonculture.org/ojs/index.php/UC/article/view/6082/4632, se prezinta aspecte

variate privind implementarea unei expozitii virtuale pe dispozitive mobile in diferite institutii
din domeniul cultural, cum ar fi muzee si biblioteci. Este analizata posibilitatea de a crea aplicatii
mobile native pentru prezentarea de expozitii virtuale. Fluxul de afaceri functional pentru
dezvoltarea de expozitii virtuale este prezentat si discutat. Articolul analizeaza motivatia pentru
dezvoltarea expozitiilor virtuale pe dispozitive mobile pentru promovarea patrimoniului cultural
national si international, permitand utilizatorilor sd acceseze colectii rare, cum ar fi documente
istorice, carti vechi si rare, manuscrise, picturi si monede, disponibile in mediul virtual pe

dispozitive mobile, precum telefoanele inteligente si tabletele.

In cadrul articolului “Cultural Heritage and Modern Information and Communication
Technologies,” publicat in revista indexatd ISI Thomson Technological and Economic
Development of Economy, Vol. 21, No. 3, May 2015, ISSN 2029-4913, elSSN 2029-4921, pp.
441-459, http://www.tandfonline.com/doi/abs/10.3846/20294913.2015.1025452 (revista cotata

ISI, cu Impact Factor 2.818), se prezinta un punct de vedere recent asupra entitatilor din sectorul
patrimoniului cultural si relatiile acestora cu alte domenii de activitate umand, precum si
modelele de afaceri corespunzatoare, facilitate de tehnologiile informationale si de comunicatii
moderne. Impactul economic al interactiunilor stabilite Intre diversi actori ai peisajului
economiei culturii, cum ar fi institutii culturale de patrimoniu, "facilitatori" digitali si publici,
este descrisa folosind o reprezentare cibernetica si un model matematic corespunzator. Un accent
deosebit este pus pe abordarile bazate pe tehnologii mobile pentru sectorul patrimoniului cultural

si este prezentat un exemplu practic de expozitie virtuald online.

In articolul “New Perspectives on the Development of Virtual Exhibitions for Mobile
Devices,” publicat in revista Economy Informatics, Vol. 14, No. 1/2014, ISSN 1582-7941,
EISSN 2247-8523, pp. 31-38, http://www.economyinformatics.ase.ro/content/EN14/04%20-

%20Ciurea,%20Tudorache.pdf (revista BDI), se prezinta evolutia rapida a dispozitivelor si

tehnologiilor mobile in ultima perioada, situatie ce faciliteazd dezvoltarea de noi tipuri de
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aplicatii mobile, cum ar fi expozitii virtuale mobile. Noi paradigme despre expozitiile virtuale
continutul cultural. Aplicatia mobila Juliett este descrisa, care implementeaza o expozitie virtuala
cu caracter educational. Un studiu cu privire la utilizarea aplicatiei mobile Juliett a fost realizat si

rezultatele sale au fost prezentate si analizate.

Tn cadrul articolului “Implementing Mobile Applications for Virtual Exhibitions using
Augmented Reality,” publicat in revista “Journal of Mobile, Embedded and Distributed
Systems,”  Vol. 6, No. 3, 2014, ISSN 2067-4074, pp. 96-100,

http://www.jmeds.eu/index.php/jmeds/article/view/Implementing Mobile Applications for Virt

ual_Exhibitions/pdf 9 (revista BDI), se prezinta posibilitatea implementarii unei aplicatii mobile

pentru expozitii virtuale. In zilele noastre, consumatorii de arti au la dispozitie expozitii
disponibile pe web, dar in comparatiec cu calculatoarele personale, dispozitivele mobile
inteligente ofera o portabilitate foarte mare si acces la internet foarte rapid. Transmiterea istoriei
/ culturii / artei in acest fel este un pas inainte si ar putea insemna o extindere a domeniului. De
asemenea, implementarea unor astfel de aplicatii mobile in domeniul istoriei / culturii / artei ar
putea insemna un instrument util in educatie. Lucrarea descrie sistemele mobile de realitate
extinsd si doud aplicatii diferite utilizate Tn muzee, in scopul de a descoperi avantajele

implementarii aplicatiilor mobile in domeniul cultural.

In cadrul articolului ,,Implementing Mobile Virtual Exhibition to Increase Cultural
Heritage Visibility,” publicat in revista Informatica Economica, Vol. 18, No. 2/2014, INFOREC
Publishing House, ISSN 1453-1305, pp. 24-31, http://revistaie.ase.ro/content/70/03%20-
%20Ciurea,%20Zamfiroiu,%20Grosu.pdf (revista BDI), se prezinta o implementare a unei

.....

vizibilitatii obiectelor fizice care formeaza elementele de patrimoniu cultural. Tehnologiile
mobile au cunoscut o evolutie uriasa In ultimii ani, iar oamenii sunt foarte atrasi de smartphone-
uri, tablete si alte dispozitive mobile. Avand in vedere impactul tehnologiilor mobile in toate
domentiile de activitate, un obiectiv important de cercetare este de a analiza influenta aplicatiilor
mobile destinate expozitiilor virtuale asupra promovarii patrimoniului cultural si asupra nevoilor

culturale ale oamenilor.
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6.2. Participarea la conferinte internationale

In cadrul articolului ,,A Business Model for the Interaction Between Actors of Cultural
Economy,” prezentat si publicat in cadrul volumul conferintei Proceedings of the 14th
International Conference on Informatics in Economy, IE 2015, 30 April - 03 May 2015,
Bucharest, Romania, ASE Printing House, ISSN 2284-7472, ISSN-L 2247-1480,
http://aleph.biblacad.ro/publicatii_proprii/FGFilip(2015)IE.pdf, se propune un model de afaceri

pentru optimizarea eficientei interactiunii dintre toti actorii implicati in sectorul patrimoniului
cultural, cum ar fi galerii, biblioteci, arhive si muzee (GLAM). Implementarea de expozitii
virtuale pe dispozitive mobile este descrisd si analizatd ca un factor cheie pentru cresterea
vizibilitatii patrimoniului cultural. Noi perspective asupra dezvoltérii de expozitii virtuale pentru

dispozitive mobile sunt luate n considerare.

In cadrul articolului “The impact analysis of implementing virtual exhibitions for mobile
devices on the access to national cultural heritage,” prezentat in cadrul conferintei The 2nd
International Conference ‘Economic Scientific Research - Theoretical, Empirical and Practical
Approaches’, ESPERA 2014, 13-14 November 2014, Bucharest, Romania, (interventia nu a fost
inca publicata), http://www.conferinte-ince.ro/Agenda-ESPERA-2014.pdf, se prezinta

implementdri ale expozitiilor virtuale pe dispozitive mobile, realizate cu scopul imbundtatirii
vizibilitatii s1 accesului la patrimoniul cultural national. Tehnologiile mobile au inregistrat o
evolutie ascendenta in ultimii ani, avand un impact semnificativ in toate domeniile de activitate.
Articolul evalueaza motivatia dezvoltarii de aplicatii mobile destinate valorificarii patrimoniului
cultural national, prin facilitarea accesului utilizatorilor la colectii rare, precum documente
istorice, carte veche si rard, manuscrise, pinacoteci, numismatica, disponibile in mediul virtual pe
dispozitive mobile, precum telefoane inteligente si tablete. In cadrul articolului se analizeaza
interconectarea actantilor culturali (informaticieni, distribuitori de produse culturale, furnizori de
servicii de retea informaticd), precum si receptarea sincronica a culturii nationale sau europene,
prin intermediul tehnologiei avansate, de catre orice tip de public, dar cu precadere de generatia

tanard, n scopul formarii acesteia pentru dezvoltarea durabila a societatii bazate pe cunoastere.
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6.3. Recunoasterea rezultatelor stiintifice prin citari ale articolelor
publicate

Recunoasterea rezultatelor stiintifice publicate de autor pana la momentul curent este

recunoscutd prin citdri ale articolelor publicate, precum si valorile indicatorilor specifici,

calculate automat de catre platformele Google Scholar, Scopus si ISI Thomson Reuters.

Tn figura 6.1 se prezinta valoarea indicelui Hirsch calculat pe baza publicatiilor autorului

si citarilor acestora, indexate in Google Scholar.

Google Scholar

Q,
Citation indices All Since 2010
Citations 384 any
h-index 5 a
i10-index g ¥

Fig. 6.1. Indicatori ai autorului din Google Scholar

Asa cum rezultd din figura 6.1, valoarea indicelui Hirsch calculat la nivelul platformei

Google Scholar este 9, deoarece face referire la intreaga activitate stiintificd a autorului, la toate

publicatiile si citarile, inclusiv cele indexate ISI Thomson.

In tabelul 6.1 se prezintia numarul de citiri ale articolelor publicate de autor pe parcursul

proiectului de cercetare postdoctorala, care au fost indexate de platforma Google Scholar.

Tabel 6.1. Citari ale lucrarilor elaborate si publicate

Nr. Articol Numir

crt. citari

1 Cristian CIUREA, Alin ZAMFIROIU, Alin GROSU — Implementing Mobile 6
Virtual Exhibition to Increase Cultural Heritage Visibility, Informatica
Economica Journal, Vol. 18, No. 2/2014, ISSN 1453-1305.

2 Cristian CIUREA, Catalin TUDORACHE - New Perspectives on the 4

102




RN 4 S\ MINISTERUL
(. \ D ol ) EDUCATIEI $1
® Te ‘ L /<'|n('| TARII \
4 ~a S STINTIFICE s

Fondul Sodial European Instrumente Structurale

POSDRU 2007-2013 2007-2013 OWPOSORY ACADEMIA ROMANA

UNIUNEA EUROPEANA

Development of Virtual Exhibitions for Mobile Devices, Economy Informatics
Journal, Vol. 14, No. 1/2014, ISSN 1582-7941, EISSN 2247-8523.

3 Cristian CIUREA, Gabriela DUMITRESCU, Cornel LEPADATU — The 4
impact analysis of implementing virtual exhibitions for mobile devices on the
access to national cultural heritage, Proceedings of 2nd International
Conference Economic Scientific Research - Theoretical, Empirical and
Practical Approaches, ESPERA 2014, 13-14 November 2014, Bucharest,

Romania.

4 Cristian CIUREA, Cristina COSERIU, Catalin TUDORACHE - 4
Implementing Mobile Applications for Virtual Exhibitions using Augmented
Reality, Journal of Mobile, Embedded and Distributed Systems, Vol. 6, No. 3,
2014, ISSN 2067-4074.

5 Florin Gheorghe FILIP, Cristian CIUREA, Horatiu DRAGOMIRESCU, Ion 2
IVAN — Cultural Heritage and Modern Information and Communication
Technologies, Technological and Economic Development of Economy, Vol.
21, No. 3, May 2015, ISSN 2029-4913, eISSN 2029-4921.

6 Cristian CIUREA, Florin Gheorghe FILIP — A Business Model for the 1
Interaction Between Actors of Cultural Economy, Proceedings of the 14th
International Conference on Informatics in Economy, IE 2015, 30 April - 03
May 2015, Bucharest, Romania, ASE Printing House, ISSN 2284-7472, ISSN-
L 2247-1480.

In figura 6.2 se prezinta valorile indicatorilor Hirsch (h-index), g-index (o varianta a lui
h-index, care ia in considerare evolutia citarilor celor mai citate articole in timp), e-index
(radacina patrata a excedentului de citari, dincolo de minimul teoretic necesar pentru a obtine un
h-index), precum si numadrul de citari ale articolelor din perioada stagiului postdoctoral si

indicatorul h-index calculat pentru articolele publicate pe parcursul stagiului postdoctoral.
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Google Scholar

Indicatori de impact

Mormalizare Citations  h-index g-index e-index  Citariin 2014-2015 h-index in 2014-2015
total 325 9 13 B 26 4.50

per coautor 184.2 B 9 B 8.33 3

per vechime 61.1 3 4 2 13 1.50

Fig. 6.2. Indicatori din Google Scholar pentru stagiul postdoctoral

Calitatea argumentatiilor stiintifice si atingerea obiectivelor cercetarii rezulta din lista
articolelor publicate, modul in care literatura de specialitate din domeniu a fost analizatd si
utilizata pentru indeplinirea obiectivelor cercetarii si evidentierea solutiilor originale elaborate pe
parcursul cercetarilor.

Standardul stiintific al cercetarii supuse receptiei stiintifice este deosebit de ridicat,
avand 1n vedere faptul ca stagiul de cercetare postdoctoral s-a derulat in cadrul Academiei

Romane, sub coordonarea deosebit de valoroasa a domnului Acad. Florin Gheorghe FILIP.
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7. CONCLUZII

Implementarea de aplicatii mobile pentru expozitii virtuale are ca obiectiv sa prezinte
colectii rare si valoroase si va avea o dezvoltare semnificativa in urmatorii ani, daca avem in
vedere impactul pe care 1l au in domeniile educational si cultural.

In perioada urmitoare, evolutia tehnologiilor mobile va fi semnificativa in ceea ce
priveste capacitatile dispozitivelor, sistemele de operare, aplicatiile mobile si numarul de
utilizatori. Luénd acest aspect in considerare, este crucial pentru orice institutie culturald sa
dezvolte cel putin o aplicatie mobild pentru cresterea vizibilitatii si atractivitatii patrimoniului
cultural.

Viitoarele lucrari pe tema propusa vor include cercetari privind evolutia numarului
vizitatorilor institutiilor culturale rezultate in urma investitiilor in digitizare si implementarea de
aplicatii mobile pentru expozitii virtuale, precum si relatiile dintre actorii economiei culturii.

Avand n vedere toate aceste premise, 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.

Implementarea de aplicatii mobile pentru expozitii virtuale presupune imbinarea
informaticii cu discipline umaniste, prin crearea de aplicatii mobile care promoveaza
expozitii virtuale si elemente de patrimoniu cultural.

Avantajele implementarii de aplicatii mobile pentru expozitii virtuale sunt atat de
partea publicului consumator de arta, cat si de partea furnizorilor de artd. Astfel,
consumatorii de arta au la dispozitie ultimele noutati in materie de arta, indiferent de
constrangerile de timp, spatiu si bani, iar muzeele, respectiv expozitiile de artd, sunt
promovate si pot castiga vizitatori iubitori de cultura.

Dezvoltarea de expozitii virtuale pentru dispozitive mobile presupune un potential
ridicat de colaborare intre culturd si sectorul IT, iar aceasta colaborare trebuie sa fie
sustinutd si Intarita, avand in vedere impactul pe care tehnologia il va avea in urmatorii ani,
mai ales in zona construirii de expozitii virtuale, precum si potentialul de transfer de
cunostinte si bune practici dobandite pe parcursul cercetarilor.

Ideea de a dezvolta expozitii virtuale pe dispozitive mobile are un caracter
interdisciplinar, deoarece integreaza componente din domeniul TIC si domeniul cultural. Un

exemplu poate fi dezvoltarea de aplicatii mobile care prezintd documente istorice intr-o expozitie
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virtuald. Implementarea de expozitii virtuale pentru dispozitive mobile implica o colaborare intre
IT&C si stiintele sociale, prin crearea de aplicatii mobile care promoveaza elemente de
patrimoniu cultural. A invata sa fii eficient este un avantaj imens si expozitiile virtuale au
devenit o articulare a unui sistem de blended learning, deoarece un spatiu virtual poate fi parte
dintr-o comunitate virtualda mai mare, utilizdnd alte instrumente de 1invatare, evaluari si
oportunitati potentiale, toate contribuind la o noud abordare de Invatare.

Acest tip de aplicatii mobile care au obiectivul de a prezenta expozitii virtuale din diferite
zone culturale va avea o crestere semnificativa in urmatorii ani, avand in vedere impactul
acestora in domeniile educational si cultural.

Expozitiile virtuale au multe avantaje in comparatie cu expozitiile traditionale, un avantaj
deosebit fiind acela de a avea duplicate electronice ale obiectelor fizice de patrimoniu cultural,
care, in cele mai multe cazuri, sunt foarte scumpe si fragile si ar putea fi afectate prin
manipulare.

Aplicatiile mobile care iau forma expozitiilor virtuale si au ca obiectiv prezentarea de
artefacte rare si valoroase vor cunoaste o dezvoltare semnificativa in perioada urmatoare. Cu
toate acestea, se considera ca piata aplicatiilor mobile este in crestere, iar interesul pentru astfel
de produse este foarte mare.

Expozitiile virtuale au unele avantaje, cum ar fi acela ca este relativ usor de adaugat noi
componente sau modificat pe cele existente, sub forma adaugarii de elemente noi, actualizarii si
reutilizarii celor existente, sau prin adaugarea de noi componente cu caracter educational,
precum si prin digitizare si redare, pentru a avea avantajul special de a crea si de a folosi
duplicate electronice ale inregistrarilor fizice fragile, sau artefacte costisitoare care ar putea fi
deteriorate in urma consultérii fizice.

Una din principalele probleme ale muzeelor si bibliotecilor in acest moment este procesul
de digitizare scazut al tuturor colectiilor, pentru a exprima intentia de a deschide comoara
resurselor culturale pentru toti vizitatorii (Dumitrescu et al, 2010). Tn plus, noile modele de
afaceri pentru interactiunile dintre diferitii actori, precum proprietarii de bunuri culturale,
vizitatorii fizici si virtuali, companiile creative, furnizorii de servicii si operatorii de
telecomunicatii, autoritdtile publice, ar trebui implementate astfel incat miscarea sa fie

sustenabila si durabila (Filip, 1996; Filip et al, 2001).
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Ideea de implementare a expozitiilor virtuale pentru dispozitive mobile are un caracter
interdisciplinar, deoarece integreaza elemente din domeniul cultural si TIC, cum ar fi dezvoltarea
de aplicatii mobile care prezinta documente istorice intr-o expozitie virtuala.

Implementarea de aplicatii mobile pentru expozitii virtuale presupune o colaborare intre
informatica si stiintele umaniste, prin crearea de aplicatii mobile care promoveaza expozitiile
virtuale si elemente de patrimoniu cultural.

Relevanta concluziilor propuse reiese din evidentierea celor mai importante rezultate
obtinute in urma cercetarilor si prezentarea modului 1n care acestea pot fi utilizate in practica si
dezvoltate ulterior.

Relevanta contributiilor proprii si asigurarea antifrauda rezultd din reliefarea solutiilor
originale obtinute de autor pe parcursul stagiului postdoctoral, prezentarea articolelor stiintifice
in care aceste solutii originale au fost publicate, precum si rezultatul raportului de analiza
antiplagiat obtinut in urma verificarii prezentei lucrari.

Relevanta deschiderilor pentru cercetari viitoare in materie este deosebit de importanta,
avand 1n vedere noutatea temei de cercetare, evolutiile in domeniul tehnologiilor mobile si
implicarea organismelor europene in zona utilizdrii patrimoniului cultural ca resursd economica

strategicd, generatoare de venituri pentru institutiile culturale si domeniile conexe.
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Anexa 1

Acronim Descriere

AR Augmented Reality

cal Computer-generated imagery

DDM Direct Data Manipulation

DEMES Digital Exhibition Metadata Element Set
GLAM Galleries, Libraries, Archives, and Museums
GPS Global Positioning System

JSON JavaScript Object Notation

LINQ Language Integrated Query

MADM Multi—Attribute Decision Making
MARS Mobile Augmented Reality System
OLVE On-Line Virtual Exhibition

QR Quick Response

SDK Software Development Kit

SQL Structured Query Language

TIC Tehnologia Informatiei s1 Comunicatiilor
XML Extensible Markup Language
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Anexa 2
Lista de figuri

Figura Descriere

Fig. 2.1. Distributia sistemelor de operare mobile

Fig. 2.2 Componentele economiei culturii

Fig. 2.3. Interactiuni intre componentele economiei culturii

Fig. 3.1 Fluxul functional al expozitiei virtuale

Fig. 3.2. Vizualizare mobild a expozitiei Sigilii - Tezaur de istorie

Fig. 3.3. Document istoric din expozitia Sigilii - Tezaur de istorie

Fig. 3.4. Documente din expozitia Sigilii - Tezaur de istorie

Fig. 3.5. Obiecte din expozitia Sigilii - Tezaur de istorie

Fig. 3.6. Diagrama functionala a aplicatiei mobile pentru expozitii virtuale

Fig. 3.7. Fluxul aplicatiei mobile de realitate extinsa

Fig. 3.8. Document istoric ntr-o expozitie virtuala mobila

Fig. 3.9. Vizualizare mobila a unui element intr-o expozitie virtuala

Fig. 3.10. Aplicatie mobila pentru prezentarea de expozitii virtuale

Fig. 4.1. Influenta modelului de afaceri asupria indicatorilor institutiilor culturale

Fig. 4.2. Reprezentare ciberneticd a interactiunilor dintre CHI, facilitatori de acces si

consumatori de cultura
Fig. 4.3. Diagrama simplificata a modelului de afaceri
Fig. 4.4. Agregarea obiectelor digitale din diferite muzee intr-o aplicatie mobila pentru
expozitii virtuale

Fig. 5.1. Fluxul de activitati ale aplicatiei mobile

Fig. 5.2 Arhitectura aplicatiei mobile Juliett

Fig. 5.3. Activitatea principala a aplicatiei mobile Juliett

Fig. 5.4. Element selectat din galeria aplicatiei mobile Juliett

Fig. 5.5. Vizualizare detaliata a elementului selectat din galerie

Fig. 5.6. Activitatea de descriere a aplicatiei mobile Juliett
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Fig. 5.7. Fluxul de utilizare a aplicatiei

Fig. 5.8. Aplicatie mobila pentru implementarea expozitiei virtuale
Fig. 5.9. Arhitectura aplicatiei mobile

Fig. 5.10. Meniul aplicatiei mobile

Fig. 5.11. Categorii de monede

Fig. 5.12. Lista de monede din categoria "Stater"

Fig. 5.13. Prezentarea obiectului selectat

Fig. 5.14. Meniul "Favorite"

Fig. 5.15. Distribuire continut aplicatie

Fig. 5.16. Modulul de realitate extinsa

Fig. 5.17. Scanare coduri QR

Fig. 5.18. Formular feedback aplicatie

Fig. 5.19. Expozitie virtuald mobila ,,Primele femei membre ale Academiei Roméane”

Fig. 5.20. Activitatea de tipul SplashScreen

Fig. 5.21. Activitatea Despre aplicatie din cadrul expozitiei virtuale

Fig. 5.22. Afisare detalii despre imaginea selectatd din galeria expozitiei virtuale

Fig. 5.23. Optiune transmitere feedback expozitie virtuala

Fig. 5.24. Statisticd numar vizualizdri imagini colectie

Fig. 5.25. Gradul de satisfactie al respondentilor sondajului asupra utilizarii aplicatiei
mobile

Fig. 6.1. Indicatori ai autorului din Google Scholar

Fig. 6.2. Indicatori din Google Scholar pentru stagiul postdoctoral
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Lista de tabele

Tabel Descriere

Tabel 4.1. Top 10 muzee in Berlin dupa numarul de vizitatori

Tabel 5.1. Componentele aplicatiei mobile Juliett

Tabel 5.2. Rezultatele sondajului asupra utilizarii aplicatiei mobile

Tabel 5.3. Criterii de evaluare pentru alegerea platformei de dezvoltare

Tabel 5.4. Rezultate experimentale ale crieriilor de evaluare pentru alegerea platformelor

disponibile
Tabel 6.1. Citari ale lucrarilor elaborate si publicate
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Anexa 4

Cod sursa al aplicatiei mobile

»Primele femei membre ale Academiei Romane”

AboutActivity. java

package com.example.galerie;

import
import
import
import
import
import
import
import

public

android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.

app.Activity;
graphics.Color;
os.Bundle;
view.Gravity;
widget.ImageView;
widget.LinearLayout;
widget.ScrollView;
widget.TextView;

class AboutActivity extends Activity {

@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;

ScrollView sv

new ScrollView (this) ;

sv.setBackgroundResource (R.drawable. imagesl) ;

LinearLayout 11

new LinearLayout (this) ;

1l.setOrientation(LinearLayout.VERTICAL) ;

TextView tvl

new TextView (this) ;

tvl.setTextSize (16) ;

tvl.setTextColor (Color.BLUE) ;

tvl.setText ("Expozitie virtuala"+"\n"+"'Primele
femel membre ale AR'"+"\n"):;

tvl.setGravity (Gravity.CENTER) ;
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tv2.setText ("\n"+"www.cristianciurea.ase.ro"+"\n"+"

ImageView iv =
iv.setImageResource (R.drawable.bar 1I);

TextView tv2 =

-

Instrumente Structurale
2007-2013

Fe

Fondul Social European
POSDRU 2007-2013

new ImageView (this) ;

new TextView (this) ;

Copyright® Cristian CIUREA");
tv2.setGravity (Gravity.CENTER) ;

11l.addView (tvl) ;
11.addView
11.addView (tv2) ;

SV.

iv) ;

addView (11) ;

setContentView (sv) ;

MainActivity. java

package com.example.galerie;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

public static final int DESPRE =

android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.

app.Activity;
content.Intent;
os.Bundle;

view.
.Menu;

.Menultem;

View;
.View.OnClickListener;

view
view
view
view

Gravity;

widget.Button;
widget.ImageView;
widget.LinearLayout;
widget.Toast;

class MainActivity extends Activity/{

1;
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public static final int FEEDBACK 2;

public static final int IESIRE = 3;

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);

LinearLayout 11 =
(LinearLayout) findViewById (R.id.11);
ll.setOrientation(LinearLayout.VERTICAL) ;

ImageView sigla= new ImageView (this);
sigla.setImageResource (R.drawable.bar 1);
sigla.setRight (Gravity.END) ;

Button despre= new Button (this);
despre.setText ("Descriere");

despre.setOnClickListener (new
OnClickListener ()
{
@Override
public void onClick (View v) {
Intent i= new
Intent (MainActivity.this, SecondActivity.class);
startActivity (i)
}
1) ;

Button galerie= new Button (this);
galerie.setText ("Expozitie virtuala");
galerie.setOnClickListener (new
OnClickListener ()
{
@Override
public void onClick (View v) {
Intent a= new
Intent (MainActivity.this, ThirdActivity.class);
startActivity(a);
}
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l1l.addView(sigla) ;
11.addView (despre) ;
11.addView (galerie);

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {

menu.add (0, DESPRE, 1, "Despre aplicatie");

menu.add (0, FEEDBACK, 2, "Feedback expozitie");

menu.add (0, IESIRE, 3, "Iesire aplicatie");
return true;

@Override
public boolean onOptionsItemSelected (Menultem i1item)

PIM pim = new PIM(this);

switch (item.getItemId())
{
case DESPRE:
Intent intent = new Intent (this,
AboutActivity.class);
startActivity (intent);
break;
case FEEDBACK:
pim.sendEmail () ;
StringBuffer sb = new StringBuffer();
for (int i1i=0;i<17;1i++)
sb.append ("Imaginea cu id "+1+" a fost
vizualizata de "+pim.v[i]+" ori!"+"\n");
Toast.makeText (this, sb.toString(),
Toast.LENGTH LONG) .show () ;
break;
case [ESIRE:

android.os.Process.killProcess (android.os.Process.m
yPid());
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return true;

}

return false;

SecondActivity. java

package com.example.galerie;

android.
android.
android.

import
import
import

app.Activity;
graphics.Color;
os.Bundle;

import
import
import
import
import

android.
android.
android.
android.
android.

view.Gravity;
view.Menu;
view.Menultem;
widget.LinearLayout;
widget.TextView;

public class SecondActivity extends Activity {
descriere;

Elisabeta;

Maria;

Ana;

Elena;

TextView
TextView
TextView
TextView
TextView

public
public
public
public
public

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity second);

LinearLayout 112 =
(LinearLayout) findViewById (R.1id.112);
112 .setOrientation (LinearLayout.VERTICAL) ;

descriere = new TextView (this);
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descriere.setText ("Expozitie
virtuala"+"\n"+"'Primele femei membre ale AR'"+"\n");
descriere.setGravity (Gravity.CENTER) ;
descriere.setTextSize (16) ;
descriere.setTextColor (Color.BLUE) ;

Elisabeta= new TextView (this) ;

Elisabeta.setText (" Elisabeta, prima regina
a Romaniei, s-a nascut in 1843 si a trdit pana in 1916.
In 1880, a inceput si publice opere literare sub
peudonimul Carmen Sylva. La 4 aprilie 1881, Elisabeta
Paula Otilia Elisa de Neuwied a fost aleasada membru de
onoare al Academiei Romane."+

")

Elisabeta.setTextSize (14) ;

Maria=new TextView (this) ;

Maria.setText (" Maria, devine in 1893,
alaturi de principele Ferdinand, mostenitoarea tronuluil
Romanieil.Regina Maria a cdutat sa continue tradiftia
inceputd de regina Elisabeta, sprijinind tinerii
talentati sau diverse personalitati consacrate, aflate
insele in deficit bugetar.A devenit membrd a Academiei
Roméne 1n anul 1915."+

LA ") .
14

Maria.setTextSize (14) ;

Ana=new TextView (this);

Ana.setText (" Ana Brancoveanu de Noailles, a
publicat primele versuri la 13 ani, ciclul de poeme
Litanies (1889). A vizitat o singura data Romania, 1insa
O mare parte din lucrdrile sale valorifica teme de
origine balcanica si orientala. A devenit membru de
onoare al Academiel Romane la 11 iunie 1925."+

" ")

Ana.setTextSize (14) ;

Elena=new TextView (this);

Elena.setText (" Elena Vacarescu s—-a nascut
in 1864 la Bucuresti.In 1886 publicd primul sdu volum
de versuri Chants d’aurore, pentru care primeste
premiul “Archon Desperouse” al Academiei Franceze. In
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1925 a fost primitad ca membru de onoare a Academieil

Roméne."

) ;

Elena.setTextSize (14);

112 .addView (descriere) ;
112 .addView (Elisabeta) ;

112 .addView (Ana) ;

(
112.addView (Maria) ;

(

(

112 .addView (Elena) ;

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {

getMenulInflater () .inflate (R.menu.second, menu);
return true;

@Override
public boolean onOptionsItemSelected (Menultem item)

int id

= item.getItemId() ;

if (id == R.id.action settings) {
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected(item)

ThirdActivity. java

package com.example.galerie;

import
import
import
import
import

android.
android.
android.
android.
android.

app.Activity;
app.Dialog;
content.Context;
graphics.Color;
os.Bundle;

131



UNIUNEA EUROPEANA

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

public static final int VIZUALIZARE =

android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.

AN
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view
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ContextMenu;

.Menu;

.Menultem;

View;

.ViewGroup;
ContextMenu.ContextMenulnfo;
widget.
widget.
widget.
widget.
widget.
widget.
widget.

BaseAdapter;
Button;
Gallery;
ImageView;
LinearLayout;
TextView;
Toast;

class ThirdActivity extends Activity {

PIM pim =
public Gallery gallery;

private Integer/|]

b

V> v I vl v > o v > o oV > BV o v B VRV B O RV S O RV

@Override

.drawable.
.drawable.
.drawable.
.drawable.
.drawable.
.drawable.
.drawable.
.drawable.
.drawable.
.drawable.
.drawable.
.drawable.
.drawable.
.drawable.
.drawable.
.drawable.bucurestil935,
.drawable.briant

1;

new PIM (this);

pics= {
annal,
annaz,
annals,
anna4,
elisabetal,
elisabetaZz,
elisabetas,
elisabeta4,
elisabetab,
rmarial,
rmariaZz,
vacarescul,
vacarescuZz,
vacarescus,
vacarescu4,
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protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity third);

//for (int 1=0;1i<17;i++) pim.v[i]= 0;

gallery=(Gallery) findViewById(R.id.galleryl);
gallery.setAdapter (new ImageAdapter (this));

registerForContextMenu (gallery) ;

}

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
getMenulInflater () .inflate (R.menu.third, menu);

return true;

}

public class ImageAdapter extends BaseAdapter({
private Context context;

public ImageAdapter (Context context) {
this.context=context;

}

@Override
public int getCount () {

return pics.length;

}

@Override
public Object getItem(int arg0) {

return arg0;

}

public long getlItemlId(long arg0O) {

return arg0;
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@Override
public View getView (int arg0, View argl,

ViewGroup arg2?2) {

ImageView imageView=new

ImageView (context) ;

imageView.setImageResource (pics[arg0]) ;
return imageView;

@Override
public long getlItemlId(int arg0O) {

}

public void onCreateContextMenu (ContextMenu meniu,

View view,

{

super.
meniu.

return arg0;

ContextMenulInfo cmi)

onCreateContextMenu (meniu, view, cmi);
add (ContextMenu.NONE, VIZUALIZARE, 1,

"Vizualizare detalii");

}

@Override
public boolean onContextItemSelected (Menultem mi)

{

switch (mi.getItemId())

{

case VIJUALIZARE':

final Dialog dlg = new Dialog(this);
LinearLayout linl = new

LinearLayout (this) ;

linl.setBackgroundColor (Color.WHITE) ;
linl.setOrientation (LinearLayout.VERTICAL) ;
TextView tv = new TextView (this) ;
ImageView iv = new ImageView (this);
Button bt = new Button (this);
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iv.setImageResource (R.drawable.ic launcher);

String mesaj = "";

if
(gallery.getAdapter () .getItemId((int)gallery.getSelecte
dItemId())<4)

mesaj = "Ana Brédncoveanu de Noailles a
devenit membru de onoare al Academiei Roméne la 11
iunie 1925.";

else if
(gallery.getAdapter () .getItemId((int)gallery.getSelecte
dIitemId())>=4&&gallery.getAdapter () .getItemId((int)gall
ery.getSelectedItemId () )<=8)

mesaj = "Elisabeta, prima regina a

Roméaniei, a fost aleasada membru de onocare al AR pe 4
aprilie 1881";

else if
(gallery.getAdapter () .getItemlId((int)gallery.getSelecte
dIitemId())>=9&&gallery.getAdapter () .getItemId((int)gall
ery.getSelectedItemId())<=10)

mesaj] = "Regina Maria a devenit
membra a Academieili Roméne in anul 1915.";
else if

(gallery.getAdapter () .getItemId((int)gallery.getSelecte
dItemId())>10)

mesaj = "Elena Vacarescu a fost
primita ca membru de onoare al Academieili Romane 1in
1925.";

tv.setText ("Galeria contine "+
gallery.getAdapter () .getCount () +" imagini!"+

"\n"+"Imaginea curenta are id-ul
"+gallery.getAdapter () .getItemId((int)gallery.getSelect
edIltemId())+

"\n"+mesaj) ;

final int id =
(int)gallery.getAdapter () .getItemId((int)gallery.getSel
ectedItemId())

tv.setTextColor (Color.BLACK) ;
bt.setText ("OK") ;

135



Pors MINISTERUL
/ \ e ‘ EDUCATIEI §1 I’ 1
\ / ré "ERCETARIT % :
\;_,,4 4 =>4 STIINTIFICE &

Fondul Social European Instrumente Structurale
UNIUNEA EUROPEANA SOSDRY 20072013 072013 OIPOSDRU ACADEMIA ROMANA

bt.setOnClickListener (new

View.OnClickListener () {
public void onClick (View v) {

dlg.dismiss () ;

Toast.makeText (getApplicationContext (), "Expozitia
virtuala contine "+ gallery.getAdapter () .getCount () +"
imagini!", Toast.LENGTH LONG) .show () ;

pim.v[id]++;
}
}) s
linl.addView (iv) ;
linl.addView (tv) ;
linl.addView (bt) ;
dlg.setContentView (linl) ;
dlg.setTitle("Detalii galerie");
dlg.show () ;

return true;

}

return false;

}

@Override
public boolean onOptionsItemSelected (Menultem item)

{

// Handle action bar item clicks here. The

action bar will
// automatically handle clicks on the Home/Up

button, so long
// as you specify a parent activity in
AndroidManifest.xml.
int id = item.getItemId()
if (id == R.id.action settings) {
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected(item) ;
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SplashScreen. java

package com.example.galerie;

import android.app.Activity;
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.util.Log;

public class SplashScreen extends Activity {
protected int splashTime = 5000;

@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;

setContentView (R.layout.activity splash screen);

Thread splashTread = new Thread() {
@Override
public void run () {
try {
sleep(splashTime) ;
}
catch (Exception e) {
Log.d("SplashScreen", e.getMessagel())
}
finally {
startActivity (new
Intent (getApplicationContext (), MainActivity.class));
finish(); //close the activity
}
}i
}i
splashTread.start () ;

137



B\ MINISTERUL
EDUCATIEI §1 | g
CERCETARII L
STIINTIFICE \ ’
Instrumente Structu

ondul Social European nstru rale
POSDRU 2007-2013 2007-2013 OIPOSDRU ACADEMIA ROMANA

UNIUNEA EUROPEANA

PIM. java

package com.example.galerie;

import android.content.Context;
import android.content.Intent;

public class PIM {

Context context;
static int v[] = new int[17];

public PIM(Context context) {
this.context = context;

}

//automatically create a new mail message (if an e-
mail client is configured)
public void sendEmail () {
//use an Intent with ACTION SEND action
Intent ie = new -
Intent (android.content.Intent.ACTION SEND) ;
//specify the message type
ie.setType ("message/rfc822");
//specify the recipient e-mail address
le.putExtra (android.content.Intent.EXTRA EMAIL,
new String[] {
"cristianciurea@gmail.com" });
//specify the subject

ie.putExtra (android.content.Intent.EXTRA SUBJECT,
"Feedback expozitie virtuala 'Primele
femei membre ale AR'");
StringBuffer sb = new StringBuffer();
for (int i=0;1i<17;i++)
sb.append ("Imaginea cu id "+i+" a fost
vizualizata de "+v[i]+" ori!"+"\n");

//specify the message text
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le.putExtra (android.content.Intent.EXTRA TEXT,
sb.toString());
//if there are many e-mail clients configured,
please choose one
context.startActivity (Intent.createChooser(ie,
"Choose the application"));

activity main.xml

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/andro
id"
android:id="@+id/LinearLayoutl"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
android:orientation="vertical"
android:background="@drawable/imagesl">

<LinearLayout
android:id="@+id/11"
android:layout width="match parent"
android:layout height="0dp"
android:layout weight="1"
android:gravity="center"
android:orientation="vertical" >
</LinearLayout>

<TextView
android:id="@+id/textViewl"
android:layout width="111dp"
android:layout height="wrap content"”
android:layout gravity='"center"
android:layout weight="0.04"
android:text="www.biblacad.ro" />

</LinearLayout>
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activity second.xml

<ScrollView
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/andro
id"

android:layout width="match parent"

android:layout height="match parent">

<LinearLayout
android:id="@+id/112"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"”
android:orientation="vertical"
android:background="@drawable/imagesl"

android:paddingBottom="@dimen/activity vertical margin"
android:paddingLeft="@dimen/activity horizontal margin'

android:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin

n

android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin'>
</LinearLayout>

</ScrollView>

activity splash screen.xml

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/andro
id"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"”
android:background="@drawable/bar 1"
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android:orientation="horizontal" >

</LinearLayout>

activity third.xml

<RelativelLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/andro
id"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:gravity="bottom"

android:paddingBottom="@dimen/activity vertical margin"
android:paddingLeft="@dimen/activity horizontal margin'

android:paddingRight="@dimen/activity horizontal margin
144

android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin"
tools:context="com.example.galerie.ThirdActivity"
android:background="@drawable/imagesl" >

<TextView

android:id="@+id/textViewl"

android:layout width="wrap content”

android:layout height="wrap content"”

android:layout gravity="center"

android:textColor="#FF0000"

android:text="Apdsati lung pe fiecare pozd
pentru detaliil!" />

<Gallery
android:id="@+id/galleryl"”
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"” />
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</RelativelLayout>

AndroidManifest.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/andro
id"
package="com.example.galerie"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0" >

<uses-sdk
android:minSdkVersion="15"
android:targetSdkVersion="15" />

<application
android:allowBackup="true"”
android:icon="@drawable/ic launcher"
android:label="@string/app name"
android:theme="@style/AppTheme" >
<activity
android:name=".SplashScreen"”
android:label="@string/app name' >
<intent-filter>
<action
android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category
android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
<activity
android:name=".MainActivity"
android:label="@string/app name" >
</activity>
<activity
android:name=".Galerie Activity"
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android:label="@string/title activity galerie " >
</activity>
<activity
android:name=".SecondActivity"

android:label="@string/title activity second" >
</activity>
<activity
android:name=".ThirdActivity"

android:label="@string/title activity third" >
</activity>
<activity
android:name=".AboutActivity'">
</activity>
</application>

</manifest>

Script-ul pentru crearea bazei de date a aplicatiei
“Smart Exhibition”

USE [master]

GO

/****** Object: Database [VirtualMuseum] Script
Date: 08/15/2014 20:48:43 ****x*x%x/

CREATE DATABASE [VirtualMuseum] ON PRIMARY

( NAME = N'VirtualMuseum', FILENAME = N'C:\Program
Files\Microsoft SQL

Server\MSSQL10 50.SQLSERVER\MSSQL\DATA\VirtualMuseum.md
f' , SIZE = 3072KB , MAXSIZE = UNLIMITED, FILEGROWTH =
1024KB )

LOG ON

( NAME = N'VirtualMuseum log', FILENAME = N'C:\Program
Files\Microsoft SQL

Server\MSSQL10 50.SQLSERVER\MSSQL\DATA\VirtualMuseum lo
g.ldf"'" , SIZE = 3136KB , MAXSIZE = 2048GB , FILEGROWTH
= 10%)
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GO

ALTER DATABASE [VirtualMuseum] SET COMPATIBILITY LEVEL
= 100

GO

IF (1 = FULLTEXTSERVICEPROPERTY ('IsFullTextInstalled'))
begin

EXEC [VirtualMuseum] . [dbo].[sp fulltext database]
Gaction = 'enable'

end

GO

ALTER DATABASE [VirtualMuseum] SET ANSI NULL DEFAULT
OFF

GO

ALTER DATABASE [VirtualMuseum] SET ANSI NULLS OFF
GO

ALTER DATABASE [VirtualMuseum] SET ANSI PADDING OFF
GO

ALTER DATABASE [VirtualMuseum] SET ANSI WARNINGS OFF
GO

ALTER DATABASE [VirtualMuseum] SET ARITHABORT OFF
GO

ALTER DATABASE [VirtualMuseum] SET AUTO CLOSE OFF
GO

ALTER DATABASE [VirtualMuseum] SET

AUTO CREATE STATISTICS ON

GO

ALTER DATABASE [VirtualMuseum] SET AUTO SHRINK OFF
GO

ALTER DATABASE [VirtualMuseum] SET

AUTO UPDATE STATISTICS ON

GO

ALTER DATABASE [VirtualMuseum] SET

CURSOR CLOSE_ON COMMIT OFF

GO

ALTER DATABASE [VirtualMuseum] SET CURSOR DEFAULT
GLOBAL

GO

ALTER DATABASE [VirtualMuseum] SET
CONCAT NULL YIELDS NULL OFF

GO

ALTER DATABASE [VirtualMuseum] SET NUMERIC ROUNDABORT
OFF
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SET

SET

SET

SET

AUTO UPDATE STATISTICS ASYNC OFF

GO
ALTER DATABASE

[VirtualMuseum]

SET

DATE CORRELATION OPTIMIZATION OFF

GO
ALTER DATABASE
GO
ALTER DATABASE

[VirtualMuseum]

[VirtualMuseum]

ALLOW SNAPSHOT ISOLATION OFF

GO

ALTER DATABASE
SIMPLE

GO

ALTER DATABASE

[VirtualMuseum]

[VirtualMuseum]

READ COMMITTED SNAPSHOT OFF

GO
ALTER DATABASE

[VirtualMuseum]

HONOR BROKER PRIORITY OFF

GO
ALTER DATABASE
GO
ALTER DATABASE
GO
ALTER DATABASE
GO
ALTER DATABASE
GO
ALTER DATABASE
GO

[VirtualMuseum]
[VirtualMuseum]
[VirtualMuseum]
[VirtualMuseum]

[VirtualMuseum]

145

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SET

SAS\ MINISTERUL
EDUCATIEI §1
Y CERCETARII
' STIINTIFICE

DISABLE BROKER

TRUSTWORTHY OFF

ACADEMIA ROMANA

QUOTED IDENTIFIER

RECURSIVE TRIGGERS

PARAMETERIZATION

READ WRITE

RECOVERY FULL

MULTI USER

PAGE VERIFY CHECKSUM

DB _CHAINING OFF



//;Gmﬁ\\ AW MINISTERUL
@ _.f e ‘ ] EDUCATIEI 1
\ / AL ) CERCETARII
N4 — > QIS STINTIFICE

Fondul Social European Instrumente Structurale
UNIUNEA EUROPEANA SOSDRY 20072013 072013 OIPOSDRU ACADEMIA ROMANA

Script-uri pentru crearea tabelelor, 1impreuna cu
restrictiile de integritate si legaturile dintre ele

Tabela Category:

USE [VirtualMuseum]

GO

/****** Object: Table [dbo].[Category] Script Date:

08/15/2014 20:53:39 ****x%/
SET ANSI NULLS ON
GO
SET QUOTED IDENTIFIER ON
GO
CREATE TABLE [dbo] . [Category] (
[IDCategory] [bigint] IDENTITY (1,1) NOT NULL,

[Name] [nvarchar] (max) NOT NULL,
[Description] [nvarchar] (max) NULL,
[Tile] [nvarchar] (max) NULL,

[AccessCount] [bigint] NULL,
CONSTRAINT [PK_Category] PRIMARY KEY CLUSTERED

(
[IDCategory] ASC

JWITH (PAD INDEX = OFF, STATISTICS NORECOMPUTE = OFF,
IGNORE DUP KEY = OFF, ALLOW ROW LOCKS = ON,

ALLOW PAGE LOCKS = ON) ON [PRIMARY]

) ON [PRIMARY]

GO

ALTER TABLE [dbo].[Category] ADD CONSTRAINT
[DF Category AccessCount] DEFAULT ((0)) FOR
[AccessCount]

GO

Tabela Image:

USE [VirtualMuseum]

GO

/****x%% Object: Table [dbo].[Image] Script Date:
08/15/2014 20:55:04 *****x%*/

SET ANSI_NULLS ON

GO

SET QUOTED IDENTIFIER ON
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GO

CREATE TABLE [dbo] . [Image] (
[IDImage] [bigint] IDENTITY (1,1) NOT NULL,
[IDItem] [bigint] NULL,
[Title] [nvarchar] (255) NULL,
[Summary] [nvarchar] (255) NULL,
[ImageGuid] [nvarchar] (max) NULL,
[ImageExt] [nvarchar] (255) NULL,
[ImageName] [nvarchar] (255) NULL,

CONSTRAINT [PK_IMAGE] PRIMARY KEY CLUSTERED

(
[IDImage] ASC

JWITH (PAD INDEX = OFF, STATISTICS NORECOMPUTE = OFF,
IGNORE DUP KEY = OFF, ALLOW ROW LOCKS = ON,

ALLOW PAGE LOCKS = ON) ON [PRIMARY]

) ON [PRIMARY]

GO

ALTER TABLE [dbo] . [Image] WITH NOCHECK ADD CONSTRAINT
[FK Image Item] FOREIGN KEY ([IDItem])

REFERENCES [dbo].[Item] ([IDItem])

GO

ALTER TABLE [dbo].[Image] NOCHECK CONSTRAINT

[FK Image Item]

GO

ALTER TABLE [dbo].[Image] ADD CONSTRAINT

[DF Image ImageExt] DEFAULT (N'jpg') FOR [ImageExt]

GO

Tabela ItemType:

USE [VirtualMuseum]

GO

/****** Object: Table [dbo].[ItemType] Script Date:

08/15/2014 20:57:12 ****x%*/

SET ANSI NULLS ON

GO

SET QUOTED_IDENTIFIER ON

GO

CREATE TABLE [dbo].[ItemType] (
[IDItemType] [bigint] IDENTITY (1,1) NOT NULL,
[Name] [nvarchar] (255) NULL,
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CONSTRAINT [PK ITEMTYPE] PRIMARY KEY CLUSTERED

(
[IDItemType] ASC

)WITH (PAD INDEX = OFF, STATISTICS NORECOMPUTE = OFF,

IGNORE DUP KEY = OFF, ALLOW ROW LOCKS
ALLOW PAGE LOCKS = ON) ON [PRIMARY]

) ON [PRIMARY]
GO

Tabela Publisher:

USE [VirtualMuseum]

GO

/***x*x*% Opject: Table [dbo].[Provider]

08/15/2014 20:57:48 **x**x%*/

SET ANSI NULLS ON

GO

SET QUOTED IDENTIFIER ON

GO

CREATE TABLE [dbo].[Provider] (
[IDProvider] [bigint] IDENTITY (1,1)
[IDProviderType] [bigint] NULL,

[ProviderName] [nvarchar] (255) NULL,

[Country] [nvarchar] (255) NULL,

ON,

Script Date:

NOT NULL,

CONSTRAINT [PK PROVIDER] PRIMARY KEY CLUSTERED

(
[IDProvider] ASC

)WITH (PAD INDEX = OFF, STATISTICS NORECOMPUTE = OFF,

IGNORE DUP KEY = OFF, ALLOW ROW LOCKS
ALLOW PAGE LOCKS = ON) ON [PRIMARY]

) ON [PRIMARY]
GO

ON,

ALTER TABLE [dbo].[Provider] WITH NOCHECK ADD
CONSTRAINT [FK PROVIDER REFERENCE PROVIDER] FOREIGN

KEY ([IDProviderType])

REFERENCES [dbo]. [ProviderType] ([IDProviderType])

ON UPDATE CASCADE
ON DELETE CASCADE
GO
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ALTER TABLE [dbo].[Provider] NOCHECK CONSTRAINT
[FK_PROVIDER REFERENCE PROVIDER]
GO

Tabela Item:

USE [VirtualMuseum]
GO

AR\ MINISTERUL
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QI8 STINTIFICE

/*****x* Object: Table [dbo].[Item] Script Date:

08/15/2014 20:58:25 ****x%*/

SET ANSI NULLS ON

GO

SET QUOTED IDENTIFIER ON

GO

CREATE TABLE [dbo].[Item] (
[IDItem] [bigint] IDENTITY (1,1) NOT NULL,
[IDCategory] [bigint] NULL,
[Title] [nvarchar] (max) NULL,
[CreationDate] [nvarchar] (max) NULL,
[Format] [nvarchar] (max) NULL,
[Logo] [nvarchar] (max) NULL,
[Provenance] [nvarchar] (max) NULL,
[ProvidingCountry] [nvarchar] (max) NULL,
[Language] [nvarchar] (max) NULL,
[Subject] [nvarchar] (max) NULL,
[Rights] [nvarchar] (max) NULL,
[IDPublisher] [bigint] NULL,
[IDProvider] [bigint] NULL,

[IDDataProvider] [bigint] NULL,

[IDItemType] [bigint] NULL,

[IDCreator] [bigint] NULL,

[AccessCount] [bigint] NULL,

[FavouriteCount] [bigint] NULL,

CONSTRAINT [PK ITEM] PRIMARY KEY CLUSTERED

(
[IDItem] ASC

J)WITH (PAD INDEX = OFF, STATISTICS NORECOMPUTE
IGNORE DUP KEY = OFF, ALLOW_ ROW LOCKS = ON,
ALLOW PAGE LOCKS = ON) ON [PRIMARY]

) ON [PRIMARY]

GO
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ALTER TABLE [dbo].[Item] WITH NOCHECK ADD CONSTRAINT
[FK_ITEM_REFERENCE_CATEGORY] FOREIGN KEY ([IDCategory])
REFERENCES [dbo] . [Category] ([IDCategory])

GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] NOCHECK CONSTRAINT
[FK_ITEM_REFERENCE_CATEGORY]

GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] WITH NOCHECK ADD CONSTRAINT
[FK_ITEM_REFERENCE_CREATOR] FOREIGN KEY ([IDCreator])
REFERENCES [dbo] . [Creator] ([IDCreator])

ON UPDATE CASCADE

ON DELETE CASCADE

GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] NOCHECK CONSTRAINT
[FK_ITEM_REFERENCE_CREATOR]

GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] WITH NOCHECK ADD CONSTRAINT
[FK_ITEM_REFERENCE_DATA_PROVIDER] FOREIGN

KEY ([IDDataProvider])

REFERENCES [dbo]. [Provider] ([IDProvider])

GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] NOCHECK CONSTRAINT

[FK_ITEM REFERENCE DATA PROVIDER]

GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] WITH NOCHECK ADD CONSTRAINT
[FK_ITEM_REFERENCE_ITEMTYPE] FOREIGN KEY ([IDItemType])
REFERENCES [dbo] . [ItemType] ([IDItemType])

GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] NOCHECK CONSTRAINT
[FK_ITEM_REFERENCE_ITEMTYPE]

GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] WITH NOCHECK ADD CONSTRAINT
[FK_ITEM_REFERENCE_PROVIDER] FOREIGN KEY ([IDProvider])
REFERENCES [dbo]. [Provider] ([IDProvider])

ON UPDATE CASCADE

ON DELETE CASCADE

GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] NOCHECK CONSTRAINT
[FK_ITEM_REFERENCE_PROVIDER]

GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] WITH NOCHECK ADD CONSTRAINT
[FK_ITEM_REFERENCE_PUBLISHE] FOREIGN KEY ([IDPublisher])
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REFERENCES [dbo] . [Publisher] ([IDPublisher])

ON UPDATE CASCADE

ON DELETE CASCADE

GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] NOCHECK CONSTRAINT
[FK_ITEM_REFERENCE_PUBLISHE]

GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] ADD CONSTRAINT

[DF Item Provenance] DEFAULT (N'Romanian Academy
Library, Bucharest, Romania') FOR [Provenance]

GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] ADD CONSTRAINT

[DF Item ProvidingCountry] DEFAULT (N'Romania') FOR
[ProvidingCountry]

GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] ADD CONSTRAINT

[DF Item Language] DEFAULT (N'RO') FOR [Language]
GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] ADD CONSTRAINT

[DF Item IDPublisher] DEFAULT ( (1)) FOR [IDPublisher]
GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] ADD CONSTRAINT

[DF Item IDProvider] DEFAULT ( (1)) FOR [IDProvider]
GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] ADD CONSTRAINT
[DF_Item_IDDataProvider] DEFAULT ( (1)) FOR
[IDDataProvider]

GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] ADD CONSTRAINT

[DF Item IDItemType] DEFAULT ((1)) FOR [IDItemType]
GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] ADD CONSTRAINT

[DF Item IDCreator] DEFAULT ((1)) FOR [IDCreator]
GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] ADD CONSTRAINT

[DFF Item AccessCount] DEFAULT ((0)) FOR [AccessCount]
GO

ALTER TABLE [dbo].[Item] ADD CONSTRAINT
[DF_Item_FavouriteCount] DEFAULT ((0)) FOR
[FavouriteCount]

GO
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