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Abstract: Museums in Cloud: New Forms in New Media

This paper presents an ongoing project aiming to make available cultural collections ranging in
size from little private collections, temporary exhibitions, to large museums, and that have large,
limited, or even no (more) public availability, to a large audience, anywhere and anytime. The
aim of the project is to make such collections available virtually through an open, on-line plat-
form for broad, unrestricted access, based on virtual reality techniques.
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Tntroducere

in ultimii ani, in Romania numarul vizitatorilor muzeelor si al expozitiilor a cunos-
cut o descrestere semnificativa, ceea ce este surprinzitor, in conditiile in care in paralel
avea loc o crestere a numarului acestor institutii si al evenimentelor culturale.

Tn acelasi timp, in Roménia si mai ales in orasele mari se constata o imbunittire
semnificativd a conexiunii la Internet. in materie de litime de bandi Romania ocupa
locul al 4-lea in lume (dintre 196 tari analizate) la viteza si locul al 2-lea (dintre 63 tari)
la pret de download (cf. Internet Net Index din decembrie 2014).

Simultan, aceste cresteri se suprapuneau cu o sporire semnificativa a vanzarii de te-
lefoane inteligente ti tablete, la ultimele constatdndu-se aproape dublarea anuald a nu-
marului de unitati vandute, atingand un milion in anul 2014.

Un studiu efectuat in anul 2005 in SUA pe un lot de tineri releva faptul ca pana la
varsta de 21 de ani acestia au petrecut 10.000 de ore cu jocurile video, 20.000 de ore la
TV, 10.000 de ore folosind telefoanele mobile, au transmis 200.000 de e-mailuri, dar au
petrecut numai 5000 de ore pentru lectura (Bonamici et al. 2005). Acest studiu impreu-
na cu altele (Cheri A.Toledo, 2007), (Jukes si Dosaj, 2006), (Barnes si Mareto, 2007),
(Ferris, 2009), (Kaiser, 2010), (Lenhart et. al., 2005) au mai subliniat urmatoarele dife-
rente fatd de generatiile precedente: saturatia media i experienta jocurilor au indus o
preferintd pentru vizual si spatial in detrimentul textului scris, invatd prin descoperire,
sunt mult mai grabiti, asteapta rezultate imediate, sunt obisniuiti cu tehnologii avansate,
aceasta face parte din normalitate, fira a fi sau a dori sa ajunga experti, privesc tehnolo-
gia ca fiind esentiald pentru invatare, doresc sa aiba posibilitatea alegerii in ceea ce fac,
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doresc sa aiba posibilitatea personalizarii in ceea ce fac, si mai ales, doresc si aiba posi-
bilitatea sa aleaga tipul de invétare, ce, cand, de unde si cum sa Invete.

Palatul Culturii, Tg-Mures *

Observam ca astizi, generatiile de tineri, adolescenti si copii isi exercita tot mai mult
actiunea, comunicarea si controlul prin intermediul ecranului (calculator, televizor, tele-
fon inteligent, portabile, console), interactioneaza, simuleaza si dirijeaza in moduri nein-
talnite anterior. Convergenta mediilor este avansatd, imaginatia acestor generatii a fost
antrenatd in alt mod, iar mediile si metodele clasice nu ofera raspunsuri asteptarilor.
Pentru aceastd generatie, care ,,0 datd cu laptele supt a primit si laptopul” (Tronaru,
2005), inovarea nu mai este un risc, devine o necesitate. Pentru generatia laptop, spiritul
timpului inseamna interactivitate si multimedia, afirma Peter Greenaway (Greenaway,
2003).

Observam fard efort la tinerii de astdzi ca sunt mult mai hipertextuali in gandire,
sunt mult mai multitasking, sunt mult mai interactivi, sunt hipercomunicationali, granita
si distinctia dintre instrumentele de socializare/studiv/lucru/distractiec nu sunt conturate
ferm.

! Marius Nedelcu, Radu Igazsag, Palatul Culturii, tur virtual
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Expozitia virtuald De la Scoala de Belle-Arte la Academia de Arte Frumoase 2

Sunt constatdrile de natura tehnica enuntate la inceput si mutatiile induse enumerate
mai sus trasaturi si preferinte trecitoare, ,,0 moda” ce se va schimba si care va putea
chiar reveni candva, ori reflecta o schimbare mai profunda, cu o anumita legitate? Vom
incerca sa argumentam a doua afirmatie si vom ilustra o initiativa de innoire in domeni-
ul artelor in spiritul acestei schimbari.

Legi empirice ale mediului digital

Tn anul 1965, Gordon Moore, cofondator al Intel, a formulat o lege empirica con-
form careia numarul tranzistorilor dintr-un circuit integrat se dubleaza la fiecare 18 luni.
Implicit, puterea procesoarelor urmeaza aceeasi lege de crestere. Prin urmare, luand in
vizor o perioada pe care o avem prezenta in memorie, 1990-2015, putem aprecia ca in
acest interval puterea procesoarelor a crescut de circa 2% = 131.072 ori! Practica de
aproape cinci decenii a confirmat valabilitatea si actualitatea legii. Important pentru
analiza de fata este corolarul acestei legi, faptul ca si ceea ce putem realiza cu aceste
procesoare (si de aici si ceea ce se asteapta a fi realizat) urmeaza o crestere comparabila.
Daci nu ar exista o motivatie continua, o nevoie sociala, economica §i o cerere, creste-
rea aceasta vertiginoasi nu ar mai fi fost sustinuta. intr-un context mai larg, mai in-

2 Marius Nedelcu, Radu lgazsag, Victor Velculescu, http://unarte.org/expozitievirtuala/unarte
150/MNAR.html
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seamnad si faptul ca orice domeniu atins de ,,bagheta magica” a digitalului este propulsat
cu o acceleratie exponentiala.

Expozitia virtuali Invatimantul artistic bucurestean si arta romaneasca dupa 1950 3

Legea cresterii exponentiale se verifica si in alte domenii, diferenta fiind perioada de
dublare. O lege de evolutie asemanatoare a fost formulatda de George Gilder pentru do-
meniul comunicatiilor, previzionand faptul ca latimea de banda a transmisiilor va creste
de cel putin 3 ori mai rapid decat puterea calculatoarelor. Cu alte cuvinte, dacad puterea
procesoarelor se dubleazi la fiecare 18 luni, latimea de banda a transmisiilor se dublea-
74 la fiecare 6 luni. In termeni practici, astizi putem transmite intr-0 secundd mai multi
informatie decat intr-un an prin intreaga retea Internet, cu ceva timp in urma. (Alti ana-
listi sunt de parere ca traficul pe Internet se dubleaza doar la fiecare 12 luni, dar aceasta
nu infirma legea, ci apreciaza diferit doar durata dublarii).

Robert Metcalfe, fondator al 3Com Corporation si proiectant al protocolului
Ethernet pentru retele de calculatoare, a formulat principiul potrivit cdruia valoarea,
utilitatea sau ,,puterea” unei retele creste proportional cu patratul numarului de noduri
din reteaua de utilizatori. Astfel, o retea cu trei abonati are o putere de 3= 9. Adaugarea
a inca sapte abonati 1i sporeste puterea la 10% = 100. Critica acestei legi se refera la fap-
tul cd a fost formulata avand in vedere retelele telefonice, caracterizate prin conexiune
intre doi abonati, iar apoi extrapolatd. David P. Reed, profesor la M. 1. T., a rectificat
legea pentru retele mari de tipul celor sociale si in formularea sa utilitatea retelei creste

% Marius Nedelcu, http://unarte.org/expozitievirtuala/unarte150/MNAC.html
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tot exponential cu dimensiunea retelei (Nivi, 2005). Este de notat faptul cé existd si opi-
nii moderate conform carora cresterea este mai redusa datoritd aparatului matematic
utilizat in evaluarea tipurilor diferite de retele (Odzylko, 2005), sau datorita limitelor de
socializare ale omului, numéarul Dunbar (Dunbar, 2010).
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Expozitia virtuald UNArte la 150 ani. Pictura, sculptura, grafica *

Efectul cumulat al cresterii exponentiale a domeniilor bazate sau influentate de digi-
tal a dus la atingerea unei ,,mase critice”, a unui punct ,,de neintoarcere” in evolutia co-
municdrii, de care trebuie tinut seama.

Conectarea a zeci de milioane de oameni prin intermediul Internetului si a altor
Sisteme de telecomunicatii poate [...] sa accelereze impactul incrucisat al tehnologiilor
emergente si dezvoltarea noilor media. (Fidler, 2004, 100)

Tim Berners-Lee (Berners-Lee, 2010) afirma nu se cunoaste cu exactitate numarul
global al celor conectati la Internet, dar apreciaza ca procentul acestora se situeaza intre
20-25% din populatia Terrei. Daca acum ne consideram deja o planeta interconectata,
putem cu greu anticipa implicatiile la momentul la care omenirea ar fi interconectatd in
proportie de 75-80%.

Mediamorfoza este un concept introdus de Roger Fidler Th 1990 si se refera la trans-
formarea mijloacelor de comunicare determinatd de interferenta necesitatilor sociale,
competitiei si determindrilor politice ale inovatiilor tehnologice si sociale. Ea reprezinta
un mod unitar de a privi evolutia tehnologiilor de comunicare si influenta lor asupra

* Marius Nedelcu, http://unarte.org/expozitievirtuala/unarte150/DALLES.html
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mijloacelor de comunicare. In loc de a studia fiecare forma independent, mediamorfoza
propune o viziune de sistem si studierea formelor ca membri interdependenti ai acestu-
ia, a similaritatilor si relatiilor care exista intre mijloacele trecute, prezente si viitoare.

Studiind sistemul comunicational ca un intreg, vom vedea ca noile media nu apar
spontan sau independent — ele emerg in mod gradual, din metamorfoza mediilor vechi.
Si ca atunci cand apar mijloace noi de comunicare, cele vechi nu mor, ci continua sa
evolueze si sa se adapteze. (Fidler, 2004, 33)

Expozitia virtualda What about [Y]our Memory? s

Schimbarile survin, aparent, mai rapid in zilele noastre, in comparatie cu trecutul,
dar un studiu efectuat de Paul Saffo (Saffo, Paul, citat in Fidler 2004, 20) demonstreaza
pe baza analizei datelor ultimelor cinci secole ca timpul necesar unei inovatii pentru a fi
adoptatd in masd ramane 0 Constanta si s-a situat la valoarea medie de 30 ani. Ca analist
al noilor media, Saffo este de parere ca noi avem impreseia ca acest proces se deruleaza
mai rapid, deoarece mai degraba confundam viteza schimbarii cu surpriza. Referindu-se
la tehnologiile media, el este de parere ca viteza lentd de schimbare este caracteristica
lor, iar aceasta trasatura este norma si nu exceptia de la reguld. Desi nu suntem pregatiti
sd admitem, cele mai multe idei necesita mult mai mult timp de incubatie inainte de a
deveni, aparent peste noapte, succese rasundtoare. Motivul pentru care ritmul este per-
ceput atat de accelerat nu este acela ca tehnologiile individuale se maturizeaza mai ra-
pid, sau ca evenimentele se succed mai rapid, ci simultaneitatea, faptul cad mai multe

® Marius Nedelcu, http://unarte.org/expozitievirtuala/unarte150/FVPCI.html
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tehnologii se maturizeaza concomitent, iar interferenta multiplelor tehnologii maturizate
creeaza iluzia unei accelerari puternice a ritmului. Concluzia lui Saffo este ca teza pro-
greselor tehnologice spontanee este in general eronata.

Legea celor 30 ani a lui Saffo este o lege empiricd, ea nu fixeazd un cadru pentru
dezvoltarea unei tehnologii, dar este suficient de buna pentru a pune intr-o perspectiva
mai realistd ciclul de viata al acesteia. Ideile lui Saffo s-au bazat pe cercetarile anterioa-
re efectuate de Everett Rogers. Acesta a fundamentat modul in care are loc procesul de
adoptare si raspandire a inovatiilor in ceea ce a numit feoria difuzarii. Conform acestei
teorii, ritmul de adoptare al unei tehnologii noi Tn societate este determinat de factorii
proprii ai inovatiei, dar si de influente aditionale externe, proprii contextului, factori de
accelerare sau franare, cum ar fi forte economice, sociale si politice. Desi penetrarea
unei tehnologii pe piatd poate dura cateva decenii, istoria probeaza faptul ca daca aceas-
ta se dovedeste utild, adoptarea ei pe scard larga poate avea loc mult mai rapid. Saltul
peste etape datorat unui succes initial ori al supraestimarii potentialului noii tehnologii
poate avea ca efect adoptarea unei tehnologii nematurizate, cu consecinte in timp.

] =Ja]rJadvial J-)

Expozitia virtuald Salonul de grafici romaneascd GR’13 °

Tn anul 1979, Nicholas Negroponte, director al Media Lab din cadrul Massachuttes
Institute of Technology a previzionat ca ,,toate tehnologiile de comunicare sunt in deru-
larea unui proces de metamorfoza, care poate fi bine inteles doar daca este tratat ca un
proces unitar” (Fidler, 2004, 35). Principiul a fost denumit convergenta mediilor.

® Marius Nedelcu, Radu Igazsag, Ton Cuciurci
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Negroponte a subliniat faptul ¢ industria media (radio, televiziune, film, video, tipar) si
tehnologiile digitale vor duce la aparitia unei noi forme de comunicare. Principiul
mediamorfozei derivd din doud concepte, coevolutia si convergenta mediilor. Toate
formele de comunicare sunt interdependente in sistemul comunicarii; pe masura ce apar
forme noi de comunicare, acestea influenteaza in timp si in grade diferite dezvoltarea
formelor existente. Coevolutia si coexistenta si nu evolutia secventiala si inlocuirea ca-
racterizeazd viata formelor de comunicare. Se poate face o analogie cu sistemele vii.
Formele individuale de comunicare au si ele un ciclu de viata, se nasc si dispar, dar tra-
saturile lor definitorii se pastreaza ca o compoOnentd a sistemului, asa cum trasaturile
biologice se transmit intre generatii prin coduri genetice.

Mijloacele de comunicare dispun de un cod propriu: limbajul. Limbajele au fost cei
mai puternici agenti de schimbare in evolutia omului (Fidler, 2004, 57). Limbajul vor-
bit, iar apoi cel scris au generat doud transformari radicale, mediamorfoze, in sistemul
comunicarii umane. Suntem contemporanii genezei unui nou limbaj, limbajul digital si
al transformarilor pe care acesta le induce la nivelul comunicarii si Intregii societati: a
treia mediamorfoza. Limbajul digital duce la disparitia distinctiilor dintre domeniile
Clasice ale comunicarii. A treia mediamorfoza a fost marcata de tehnologiile electronice,
calculatoare si retele.

Consecinte: generatii de nativi si imigranti digital

in anul 2001 Marc Prensky (Prensky, 2001) a definit un model de diferentiere intre
elevi si profesorii lor, pornind nu de la structurarea generatiilor pe varste, pornind de la
impactul pe care tehnologia il are si a propus pe baza unei analogii doud categorii: nativi
si imigranti digitali. Primii sunt cei nascuti in ,,zodia” digitalului, pentru care calculato-
rul, jocurile video si Internetul reprezinta ,,limba materna”. A doua categorie este repre-
zentata de cei pentru care digitalul a aparut mai tarziu in viata, dar care 1-au adoptat in
mare masurd. Acestia sunt imigrantii digital, care au o alta ,limba materna” si care vor
pastra un ,,accent” mai mult sau mai putin pronuntat, mai mult sau mai putind vreme.

in concluzie, efectele amintite la inceputul lucrarii nu sunt o manifestare pasagera, ci
sunt rezultatul ireversibil al acumularilor datorate progresului tehnologic vertiginos din
ultimele decenii si al mutatiilor induse in mijloacele de comunicare.
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Expozitia virtuala Toan Cuciurca AFIS+’

Utilizarea tehnicilor realitatii virtuale

Realitatea virtuald a oferit de la bun inceput o experienta captivantd imersiva si in-
teractivad cu ajutorul imaginilor 3D generate de calculator si al dispozitivelor de vizuali-
zare si interactiune (Biocca 1995, Mazuryk sa). Realitatea virtuald permite utilizatorilor
sa participe in mod activ, implicand in perceptie unul sau mai multe simturi, in timp
real, intr-un mediu care ii inconjoard, cu care interactioneazi, ca si cum ar fi prezenti in
mediul simulat.

Un Tnalt grad al experientei imersive necesitd computere si dispozitive de inalta per-
formanta, astfel incat tehnologia a devenit disponibila comercial numai la sfarsitul ani-
lor 1980. Sistemele VR performante de astdzi sunt caracterizate prin dispozitive chiar
mai sofisticate: dispozitive tactile si haptice, manusi de date, dispozitive de urmarire a
miscarilor capului, corpului, ochilor, biosenzori, input audio, dispozitive de control a
fortei de raspuns, dispozitive de vizualizare de tip ochelari-casti (HMD), sisteme de
proiectie, sisteme de tip CAVE (Burdea, 2003). in ciuda calitatilor si progreselor, unele
dispozitive au ramas ori s-au dovedit a fi incomode, altele sunt incé foarte scumpe (sis-
temele CAVE).

" Marius Nedelcu, Radu Igazsag, lon Cuciurca
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Expozitia virtuala RETRO ®

Deoarece nu toate aplicatiile VR necesita imersiune completa, s-a dezvoltat o cate-
gorie largad de sisteme si aplicatii denumite desktop VR, disponibile pe calculatoarele
desktop actuale. Din cauza pretului lor, ele sunt caracterizate prin accesibilitate. Aceste
sisteme folosesc calculatoare obisnuite, iar ca dispozitive de control si urmarire echipa-
mente specializate, dar accesibile ca pret. Generatiile actuale de tineri, prin jocurile pe
calculator sunt deja familiari cu acestea.

i
Vizualizare cu un headset Oculus Rift

8 Adina Nanu, Marius Nedelcu, Florin Nedelcu
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Sistemele desktop VR au acum preturi rezonabile si aplicatiile VR pot fi accesate si
distribuite on-line (WWW) sau off-line (DVD-ROM), astfel incat mai exista doar putine
limitari. Pentru scopul nostru, acest lucru este foarte important, deoarece tehnicile VR
pot fi acum utilizate pe scara larga.

Obiective

Expozitiile si muzeele virtuale sunt si produse profund educative. Muzeele, centrele
culturale, centrele/institutele de cercetare sunt institutii de educatie informala aflate intr-
0 pozitie avantajoasd pentru utilizarea experimentald si creativa a unor tehnologii avan-
sate cum este realitatea virtuald si investigarea potentialului lor educativ (Roussou,
2001, online). Am intentionat sa-l ducem pe vizitator intr-o expozitie sau un muzeu vir-
tual, cu gandul sa-1 apropiem de opera de arta si daca se poate intr-o modalitate cuceri-
toare §i spectaculoasa. Ne adresam unui public tanar, dorind sa-1 atragem in lumea reala
a artei, in muzee, in expozitii, dupa asteptarilor lui, vorbindu-i pe limba lui:

This [Internet, n.n] is the communications medium of new generations. And we are
forced to communicate with them in their language. They do not read newspapers, they
read screens. (Montebello, 2009, onling).

+—<a»¢{n::c-

Muzeul virtual Vasile Grigore, pictor si colectionar °

® Marius Nedelcu, Viorel-Mihail Riu, Mihaela Dumitru-Tranca, http://lwww.muzeul-vasile-
grigore.ro/DocumenteHtml.aspx?id=7182
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Tn contextul prezentat anterior, propunem realizarea in cloud a unor replici virtuale
muzeale si expozitionale permanente si augmentate, adresate nativilor digital, prin apli-
carea tehnologiilor realitdtii virtuale, atat desktop cat si imersiva (Nanu, Titieni, Nedelcu
et al., 2013, 047-056, Nanu, Titieni, Nedelcu et al., 2014, 275-2762), (Nedelcu, lgazsag
2014, 2763-2769). Obiectele de studiu, sunt constituite intr-o baza de date (obiecte 3D,
fotografii, schite, secvente video, text, sunet), organizate intr-un spatiu virtual, accesibi-
le printr-o interfatd naturald 3D pe principiul vizitarii fizice a acesteia.

Aceastd abordare oferd posibilitatea unei experiente imersive si interactive. Ea per-
mite vizitatorilor virtuali explorarea spatiului expozitional ca si cand s-ar afla la fata
locului. Metoda propusd nu se limiteaza la un tur virtual, folosim turul virtual doar ca
interfata si punem accent pe contextul in care expo0zitia are loc si pe exponate. Utilizato-
rul poate alege ,trasee” tematice, obiecte de examinat, ca si metoda potrivitd pentru
explorare: imagini stereoscpice, video, obiecte 3D interactive. fotografii, desene, sunet
spatial, text.

Obiectivele propuse urmaresc sa permitd nu numai accesul clasic la informatii referi-
toare la obiectele de studiu, ci sd ofere mai ales posibilitatea realizarii unui mediu virtu-
al interactiv, care reactioneazad la solicitdrile vizitatorului, realizarii unei experiente
complete (imagine, sunet i ambiantd) si a unei imersiuni puternice in mediul virtual,
utilizarii interactive, urmand trasee prin spatiul (expozitional) virtual pe care utilizatorul
si le stabileste singur (ca si cand s-ar afla la fata locului), vizualizarii stereoscopice a
exponatelor din perspective multiple, vizualizare pe un traseu circular a unui obiect (ca
si cand obiectul s-ar afla singur in centrul salii sau al exponatului in centrul atentiei),
vizualizarii si studiului exponatelor in mod interactiv (ceea ce nu s-ar permite in realita-
te) folosind imagine 3D interactiva si stereoscopica, realizarii decorului prin integrarea
obiectelor uzuale din mediul studiat (mobilier, obiecte decorative), transpunand subiec-
tul in realitatea mediului de studiu.

Incercam sa oferim vizitatorului o bogitie relevanta de informatii pentru exponate.
Ea nu este limitata la informatia vizuala, exageratd uneori pana la vederea ,,sub lupa” si
doar atét: “You can zoom in on details that the naked eye cannot see, but what what you
see is false, because not even the artist or the viewer can do so.” (Montebello, 2009,
online). Prezentarea nu este doar sumara (autor, titlu, datare, tehnica, dimensiuni, isto-
ric, etc.) in detrimentul bogatiei de informatii ce ar putea fi prezentate pentru fiecare
exponat si ar fi relevante pentru vizitatorul negrabit.

Vizita virtuald a unui muzeu poate fi efectuata in etape, fara pericolul avalansei de
informatii: “Museums are too big only if you want to visit them in a single day [...]
Listening to Beethoven’s nine symphonies one after another would be madness.” (
Montebello, 2009, online)

Categoriile de muzee si expozitii pe care le consideram prioritare prin aceasta abor-
dare sunt: muzee ce nu mai existd (ex. Muzeul Kalinderu) si ale céror colectii sunt dis-
persate, expozitii temporare jubiliare ce aduna in mod exceptional capodopere, colectii
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remarcabile dar greu accesibile unui public larg, expozitii temporare, muzee importante.
Proiectul este ,,under construction” si este deschis unei colaborari pe scara larga.
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VASAREL

Romdnia 2012

Expozitia virtuald Victor Vasarely °

Acest mod de abordare urmareste sporirea sentimentului de prezenta la fata locului.
Ca spatiu virtual, se va putea realiza in plus si explorarea obiectelor neexpuse fizic in
sali (aflate in depozite) si prin aceasta extinderea expozitiei reale. Se vor realiza versiuni
multiple ale produsului. O versiune pentru Internet, accesibila de oriunde si oricand, o
versiune offline, pe DVD-ROM (aplicatii tip desktop virtual reality ce vor permite con-
tinuarea, reluarea si completarea vizitei reale) si o versiune tip immersive virtual reality,
accesibild in Laboratorul de Realitate Virtuald al UNATC din cadrul Centrului de Exce-
lentd CINETIC, ca aplicatie specifica realitatii virtuale, folosind tehnologia disponibilad
n acest laborator.

1% Marius Nedelcu, Radu Igazsag,
http://www.bukarest.balassiintezet.hu/images/institutes/bukarest/VVasarely/VASARELY .swf
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CINEAMAIUB

EXPOZITIE DE
EXPOZITIE DE

Expozitia virtuala CineMAiubit 17 **

Concluzii

Avantajele acestei abordari sunt: innoire muzeala folosind metode si tehnici adecva-
te secolului XXI, imbundtatirea calitdtii experientei vizitei, sporirea sentimentului de
prezentd 1in universul reprezentat, prin imersiune si interactivitate (beeing there), un
acces extins la colectii pentru un public foarte larg, in vederea promovarii patrimoniului,
atragerea vizitatorilor reali, metode noi in sprijinul educatiei artistice informale. Accesul
on-line la expozitia/muzeul virtual permite potentialilor vizitatori nu numai sa-i desco-
pere existenta, ci sa efectueze vizita virtuala in totalitate, cu mult inaintea vizitei reale,
determinandu-l sau sporindu-i interesul pentru aceasta. Intr-un sens mai larg, este posi-
bila transformarea muzeelor in atractii culturale integrate in strategiile pentru dezvolta-
rea unor destinatii turistice de interes national si international, in perspectiva valOrizarii
resurselor lor existente (istorice, patrimoniale, culturale).

! Marius Nedelcu, Radu Igazsag
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