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Abstract:

The sphere of modern education adapts to contemporary realities. Multimedia innovations
offer to the contemporary society an alternative to classical methods of education, at the
institutional level, but especially accessibility through the technologies created. The Internet
and the constant refurbishment influence human behavior and transform the traditional
society into an information society, a knowledge society. This article argues that finding the
most appropriate use, in order to develop creativity, of these technologies in the creative
process is imperative for maintaining the required level artistic relevance in a world that

focuses on competition and development.
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,Arta este un fenomen biologic strdns legat de dezvoltarea de sine si a
inteligentei...si o activitate care sensibilizeaza personalitatea... insusirea elementelor de
limbaj plastic prin aplicatii practice vor pregati orice individ pentru o lupta eroica impotriva
mediocrotatii...daca arta moare, atunci spiritual omul devine neputincios si lumea recade in
» 29

barbarie.’

Sir Herbert Edward Read

YEdward Read Herbert, Education through art, Editura Faber & Faber, Londra, 1958, p 37

44



Sfera educatiei moderne se adapteaza realitdfilor contemporane. Mass-media are
rolul de a forma si de a dezvolta comportamenul omului, prin implicarea televiziunii, a
radioului, presei, a retelelor internetului, prin dezvoltarea unor tipare unice ori destinate
grupurilor sociale. In acelasi timp, are rol si de formare si orientare informationala, ce va
creiona viitoarele optiuni sociale si profesionale ale consumatorilor, dar si rol de ghidaj, prin
programele cu continut artistic. Aceasta face posibila organizarea si distribuirea informatiei,
favorizand cantitativ majoritar consumismul.  Aparitia Internetului si dezvoltarea
environment-ului virtual a facut posibild distribuirea si accesul in masd la cultura audio-
vizuald. Inovatiile multimedia propun societdtii o alternativda la metodele clasice de
invatamant, la nivel institutional, dar mai ales accesibilitate prin tehnologiile create.

Sistemele multimedia au devenit unelte indispensabile in arta contemporand. Se
discuta de adevarate tipuri de proceduri comunicationale interactive, de migcari mediatice si,
in acelasi timp, procesul de informatizare este din ce mai utilizat in toate sferele artelor
vizuale. Internetul si permanenta retehnologizare influenteaza comportamentul uman
si transforma societatea traditionala intr-o societate informationald, o societate a cunoasterii.
Folosirea in mod cat mai adecvat, cu scopul dezvoltarii creativitatii, a acestor tehnologii in
procesul de creatie se transformad intr-un imperativ Tn mentinerea la nivelul solicitat al unei
lumi ce se axeaza pe competitie si dezvoltare.

Internetul §i permanenta retehnologizare influenteazd comportamentul uman si
transformd societatea traditionald intr-o societate informationald, o societate a cunoasterii.
Folosirea in mod cat mai adecvat, cu scopul dezvoltarii creativitatii, a acestor tehnologii in
procesul educational se transforma Intr-un imperativ in mentinerea la nivelul solicitat al unei
lumi ce se axeazd pe competitie si dezvoltare. Raportul realizat de  UNICEF si denumit

,,Starea Copiilor Lumii in anul 2017 - Copiii in lumea digitald’’ *°

analizeaza modalitdtile in
care tehnologia digitalda schimba perspectivele de viata ale copiilor — Incercand sa determine,
totodata, ce va aduce viitorul in aceasta privinta.

Prin tiparul incercare-eroare, se Tmbogdatesc calitatile digitale si devin mai bine
informati. Tinerii din mostra studiatd au avut capacitatea sa produca atat fotografii, dar si
videoclipuri, multi dintre ei utilizand aplicatii media de desen si pictura. Folosirea acestor

aplicatii ofera capacitatea de a dezvolta si de a favoriza abilitatile artistice ale copiilor.

30https://www.comunicatii.gov.ro/wp-content/uploads/2017/12/Rezumat-studiu-Starea-Copiilor-Lumii-2017-
Copiii-%C3%AEn-lumea-digital%C4%83.pdf, consultat in intervalul ian.-mar. 2020
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Nivelul creativitatii sporeste prin apelul la aceste programe grafice, cei mici bucurandu-se de
libertatea de exprimare oferita de aplicatii.

Noile metode educationale din domeniul digital pot reprezenta indici ce duc la
dezvoltarea scrierii chiar inainte de invatarea cititului. Se incepe procesul de inlocuire a
activitatilor ce tin de alfabetizare, iar noul univers digital solicitd un nivel de implicare unde
scrisul rdmane cheia. Schimbdrile pozitive aduse de tehnologia digitala facilitateza
comunicarea. Se creeaza aplicatii informatice care usureaza activitatile didactice, iar acestea
ofera mai multe resurse pentru educatie. Din ce in ce mai multi copii interacfioneaza cu
mediul digital.

Conferinta internationald Digitalizarea educatiei’! ce s-a desfisurat la Bucuresti in
anul 2018 a avut drept scop introducerea tehnologiei ca instrument si metoda de predare in
sistemul de invatamant. Aparitia elevilor nativi digitali a adus in prim plan necesitatea
implementdrii a noi metode de predare. Educatia artisticd Tncepe un proces de digitalizare,
marcat de accesul la internet In cadrul scolilor, utilizarea tabletelor si a videoproiectorului si
de folosirea manualelor digitale. Tot mai multe scoli sunt dotate acum cu sisteme media de
ultima generatie si cu table inteligente. Elevii sunt familiarizati de la cele mai mici varste cu
tehnologia prin participarea la lectii cu predare in format electronic.

Calculatorul devine o unealta in procesul educational, iar aplicatiile utilizate prin
soft-uri speciale dezvoltd gandirea creativd a copiilor. Introducerea educatiei digitale in
programul de invatdmant are rolul de a familiariza copilul cu noile tehnologii, in vederea
utilizarii acestora intr-un scop creativ. La nivel european, procesul de digitalizare al educatiei
se face prin proiecte menite sd sprijine aceste demersuri. Astfel, prin proiecte precum
Platforma digitala cu resurse educationale deschise — Biblioteca virtuala si Sistem informatic
de management al scolarititii —~SIMS*? se introduc in scoald noile tehnologii care sunt
atractive pentru copii i reprezintd o investitie pentru viitorul educational al tinerei generatii.

Implementarea acestor proiecte sprijind dezvoltarea procesului educational prin
crearea unui sistem informatic competent, ce va opera continuturi educationale. Utilizarea
acestor continuturi multimedia si folosirea unor metode noi de invatare vor facilita realizarea
unui dialog intre metodele clasice din sistemul de invatamant si cele ale culturii digitale

actuale. Sistemul de implementare a acestor tehnologii media va da posibilitatea realizarii

31http://www.olimpnet.ro/conferinta-internationala-digitalizarea-educatiei/, accesat in intervalul ian.-mar. 2020

32http://mfe.gov.ro/dezvoltarea-si-digitalizarea-sistemului-de-invatamant-finantata-cu-aproape-100-milioane-
euro-din-fonduri-europene/, accesat in intervalul ian.-mar. 2020
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unei platforme digitale si va crea condifii pentru dotarea scolilor cu kit-uri multimedia.
Interactiunea cu Internetul dezvolta capabilitati digitale in materie de invatare care sunt
directionate spre digitalizarea cunostiintelor. Educatia digitald a devenit in ultimul timp una
dintre preocuparile prioritare ale artelor vizuale, prin impunerea alfabetizarii si a comunicarii
digitale pentru orice participant la procesul instructiv-educativ. Integrarea si utilizarea
diverselor tipuri de tehnologii in procesul educational nu mai este vazutd ca o miscare
avangardistd, ci ca o necesitate. La nivelul intregii lumi, se observa transformarea
continutului cultural intr-o forma digitald, favorizdnd accesibilitatea la acest tip de suport
informativ.

Implementarea educatiei digitale a devenit o preocupare de baza a invatamantului la
nivel European, dar si la nivel national, prin cresterea folosirii alfabetizarii §i comunicarii
digitale a copiilor implicati in procesul educativ. Invatiméantul virtual augumenteazi
transformarea continutului educativ intr-o forma digitala facand posibild ,,accesibilitatea la
produse educationale”.** Educatia nonformali ce se desfisoara prin vizite la biblioteci, muzee
si educatia informala, spontana, prin ultilizarea factorilor din mediul inconjurator diversifica
perspectivele de interdependentd a modelelor de educatie. Utilizarea frecventa a noilor
metode media in sistemele de invatdmant deschide noi perspective in educatia artistica.

Internetul §i permanenta retehnologizare influenteazd comportamentul uman si
transformd societatea traditionald intr-o societate informationald, o societate a cunoasterii.
Folosirea in mod cat mai adecvat, cu scopul dezvoltarii creativitatii, a acestor tehnologii in
procesul educational se transforma intr-un imperativ in mentinerea la nivelul solicitat al unei
lumi ce se axeaza pe competitie si dezvoltare.

Noile metode educationale din domeniul digital pot reprezenta indici ce duc la
dezvoltarea scrierii chiar Tnainte de Invatarea cititului. Se incepe procesul de inlocuire a
activitatilor ce tin de alfabetizare, iar noul univers digital solicita un nivel de implicare unde
scrisul raméne cheia. Schimbdrile pozitive aduse de tehnologia digitala facilitateza
comunicarea. Se creeaza aplicatii informatice care usureaza activitatile didactice, iar acestea
ofera mai multe resurse pentru educatie. Din ce In ce mai multi copii interactioneaza cu

mediul digital.

3 Smaranda Gabriela Chicu, Teza de doctorat, ,,Forme de utilizare a noilor tehnologii educationale pentru
nativii digitali” 2018, lasi, accesat in februarie 2020
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Interventia atributului de imersiune®* introdus prin tehnologia de redare a realititii
virtuale In continutul manalului digital confera actului didactic o complexa intelegere a
materialului. Implementarea materiei cu ajutorul TIC in procesul educational creste interesul
fata de anumite materii scolare si permit folosirea software—ului educational pentru o mai
buna asimilare a acestora. Lectiile interactive deschid un orizont nou in planul educational si
fac posibild o conectare inteligenta / interactiva a copilului cu noile media.

Incepand cu anul 2015, Romania a elaborat manuale digitale pentru mai multe materii
din invatamantul primar. Acest proces de realizare a manaualelor digitale a implicat
colaborarea mai multor specialisti, programatori, cadre didactice, graficieni si psihopedagogi.

Tehnologia imersiva, initial utilizatd ca entertainment, joaca un rol important in
dezvoltarea intelectuald si creativd. Simtind pulsul ritmului alert cu care urca progresul
tehnologic, ne putem face un plan pentru a vedea unde ajunge lumea tehnologica in anul
2035. Ne putem imagina cd adultii din acea vreme vor trai in spatii inteligente, vor detine
vehicule spatiale, vor putea avea langa ei masinarii inteligente care sa ii ajute 1n activitatile
lor cotidiene.*’

Noul tip de tehnologie, cea imersiva® e reprezentatd de device-urile care insumeaza
realitatea virtuala (VR) si realitatea augmentatd (4R) si-a care si- a facut deja simtita prezenta
in mediul cotidian. Nume mari din domeniu, precum HTC, Samsung, Google, Oculus sau
Acer livreaza pe piata propriile casti VR, iar succesul acestor device-uri este garantat de tot
mai multi utilizatori. Implicatiile utilizarii realitatii virtuale se observa din ce in ce in mai
mult in industrii si domenii variate.’’

Termenul de realitate augmentatd - augmented reality (AR) este recunoscut ca
apartinand lui Thomas Caudel si defineste noua tehnologie care se dezvolta in domeniul IT.
AR reuseste sa combine lumea reald cu fragmente din lumea virtuald, rezultand un context ce
se bazeaza pe dimensiuni senzoriale. La formarea acestui sistem participa trei factori: cel real,
cel virtual si inregistrarea 3D a obiectelor. Realitatea virtuald ia locul lumii reale si propune
un circuit simulat unde obiectele se suprapun cu lumea reala. Din punct de vedere tehnologic,

realitatea virtuala este tehnologia ce ne permite sd trdim in lumi artificiale elaborate cu

34http://www.elearning.ro/ce-este-un-manual-digital, accesat in intervalul ian.-mar. 2020

3http://www elearning.ro/noua-generatie-de-elevi-si-dobandirea-competentelor-in-era-digitala-a-secolului-
xxiBottom of Form, accesat in intervalul ian.-mar. 2020

3Thttps://gotech.world/6-motive-pentru-care-sa-alegi-loop-virtual-reality-solutions-pentru-afacerea-ta/, accesat in
intervalul ian-mar. 2020
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ajutorul soft-urilor inteligente in care rolul imaginatiei este definitiv. Chiar daca, aparent,
productia de gaming este beneficiarul de top al acestei tehnologii, ceea ce aduce nou
realitatea virtuald se oglindeste in faptul cd ea nu se limiteaza la un anumit domeniu sau
traseu. VR-ul a cucerit domenii precum sandtatea, educatia, turismul, asumandu-si
caracterizarea de tehnologie puternica de engagement.

Realitatea virtuala faciliteazd participarea la anumite evenimente la care nu se poate
ajunge fizic. VR-ul devine, astfel, tehnologia ce face posibild aducerea intr-un singur spatiu a
mai multor realitati. Experientele utilizatorilor in timpul jocului sunt complexe.

Realitatea virtuala devine din ce in ce mai prezentd in viata noastrd cotidiana.
Aceasta, impreuna cu realitatea augmentatd, revolutioneazd educatia. Realitatea virtuala
permite vizitarea Romei Antice, a unui vulcan sau a planetelor indepartate. Sfera
environment-ului virtual este nemarginitd. Exista si critici la adresa noilor media. Tot ce se
afld sub denumirea de media poate deveni o ,,armi cu doud tdisuri”. *Ca element de evolutie,
importanta ei se citeste in nivelul cultural si de tip social. In viata contemporani e necesara
reanalizarea rolului tehnicilor media din dorinta orientarii actului educational catre nonformal
si informal. Realitatea Virtuald, la momentul actual, detine rolul de cea mai noua si utilizata
tehhnologie cu impact pe plan mondial in toate domeniile. In cadrul unui curs de grafica
digitala, elevii se familiarizeza cu notiuni de design grafic (forme, culori, proportii, estetica)
utilizind programe specializate in editarea fotografiei si lucrul cu obiecte vectoriale.* Copiii
vor crea cu multd imaginatie reviste, infografice, logo-uri, carti de vizita, afise si multe alte
elemente grafice. Pe langad competentele tehnice dobandite, vor dezvolta capacitatea de
interpretare si analizd a unui element grafic si abilitatea de a lua decizii rationale, in viata de
zi cu zi, cat mai putin influentate de ambalaj. Se invata reguli de compozitie, teoria culorilor
si modul in care designul grafic ne influenteaza decizia de a cumpéra un produs. Mai mult,
copiii vor fi capabili sa creeze concepte si personaje, identitati vizuale si produse pentru
imprimare. Cursul le va dezvolta copiilor creativitatea, dar si gandirea critica, le va incuraja
initiativa si lucrul in echipa si le va oferi oportunitatea dezvoltdrii unei gandiri functionale si
estetice.

In lumea contemporani imaginea a creat o nouid vizualitate si noi forme
comunicationale. Artele vizuale joacd un rol important in comunicarea educationala.

Modalitatile de comunicare, tehnica, instrumentele de comunicare si asumarea rolului unui

38https://www.unicef.ro/publicatii/media-o-educatie-de-calitate/, accesat in intervalul ian.-mar. 2020

Ihttp://www.learninghub.ro/Grafica-pentru-copii, accesat in intervalul ian.-mar. 2020
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bun comunicator al pedagogului sunt esentiale in comunicarea vizuala cu ajutorul imaginii
vizuale. In acelasi timp, axarea controlului pe copil si o buni redare a imaginii dar si vizite la
muzee faciliteazi intelesul artei.*’

Utilizarea soft-urilor educationale genereaza performantd in momentul cand acestea
sunt introduse in cadrul unor proiecte ce implica mai multe discipline, precum crearea unui
website sau vizitarea unui muzeu virtual. Cu pasi rapizi, maniera de invatare digitald ia locul
educatiei de tip traditional*!. Recomandarea multor specialisti este si se promoveze mult
metodele educationale moderne si sd se incerce limitarea celor utilizate in trecut. De
asemenea, trebuie gandita si o abordare a altor tehnici si metode de nvatare care sd includa
noutdti de tehnica, instrumente si tehnologii digitale. Initierea atitudinii de invatare digitald in
scoli poate fi diferita, pornind de la folosirea tabletelor in loc de suportul de hartie si pana la
folosirea unor programe speciale sau echipamente software elaborate. Un exemplu ar putea fi
folosirea platformei educationale Scoala365.%?

Noua tehnica digitald si tehnologia actuala reuseste sa stimuleze la nivelul elevilor
acele calitati auto-didacte cu eficientd maxima de nvatare. Acestora li se dezvolta capacitatea
de identificare a nevoilor reale de invatare si folosesc mediul onl/ine pentru a face rost de
informatii pe care sa le aplice in diverse proiecte. Dezvoltarea actuala a medium- urilor
artistice si utilizarea instrumentelor digitale creaza calitati de gandire critica, ce sunt sursa
unei gandiri analitice.

Astazi, din ce in ce mai mult jocurile interactive dar si cele de indemanare devin
instrumente utile ce ajutd copiit sd 1si dezvolte aptitudini si sd evolueze corect
comportamentul. Jocurile sunt construite cu anumite reguli ce trebuie intelese si respectate.
Jocul aduce satisfactii, extinde nivelul personal de rabdare, iar aceastd calitate este specific
inteligentei de tip emotional, foarte utild pe parcursul vietii. In aceeasi masura, cei mici isi
amplifica trairile pozitive si dezvolta mai multd stdpanire de sine in momentul in care Tnvata
sd utilizeze tehnologia digitala si isi formeaza un set de deprinderi specifice.

Caracterul motivant al educatiei digitale ii atrage pe elevi, acestia devenind mult

mai atenti la sarcinile lor. Implicarea celor ce utilizeaza tehnologia digitala face ca acestia sa

Ohttps://www.genesis.ro/ro/revista-didactica-genesis/comunicarea-prin-imagine, accesat in intervalul ian.-mar.
2020

“https://blog.scoala365.com/2018/11/22/beneficiile-educatiei-digitale-vs-metodele-educatiei-traditionale/
accesat in intervalul ian.-mar. 2020

“https://blog.scoala365.com/, accesat in intervalul ian.-mar. 2020
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fie mai dornici sa realizeze sarcini si sa acumuleze cat mai multe cunostinte. Oferta digitala
este interesantd si aduce un flux mai bogat de informatii, ceea ce se reflectd in prezenta
numeroasa si motivata la cursurile unde se preda cu ajutorul acestor instrumente digitale. In
acelasi timp, elevul se simte motivat atunci cand isi realizeaza parcursul evolutiv.

Procesul educational in mediul digital se bazeaza pe planuri de Invatare constructive,
ce solicitd elevul sa colaboreze si sd se adapteze la nevoi. Utilizarea tehnicii si tehnologiei de
tip digital ca metoda de invatare in mediul primar, dar si in cel liceal, ajuta elevii in parcursul
lor si in alegerea unei meserii adecvate si fac posibila cunoasterea tehnologiilor emergente.
Utilizarea instrumentelor si a metodelor digitale ii ajutd pe copii sa gandeasca liber si le
stimuleaza creativitatea.

Din dorinta de a participa activ la introducerea inovatiilor digitale in programele
scolare, Facebook si-a sustinut in octombrie 2016 planul de a realiza ochelari de realitate
augmentati, in cadrul unui eveniment ce a avut loc in San Jose, California. In cadrul aceleiasi
reuniuni, 4mazon a lansat acelasi tip de concept de ochelari de realitate augmentatd, cu
asistentul personal Alexa integrat®’.

Ulterior Facebook a anuntat lansarea proiectului Live Maps, cu care va face harti 3D
ale lumii.** Conform lui Andrew Bosworth, cel ce detine functia de director al
departamentului de realitate augmentata si virtuald, ei au realizat deja cateva prototipuri de
ochelari de realitate virtuala. Din dorinta de a diminua bariera dintre fizic si virtual, Live
Maps foloseste perceptia automatizata, ce reda reprezentdri cu mai multe straturi ce iti arata
unde te afli in spatiu. In video-ul de prezentare, se pot observa mai multe mecanisme inedite,
precum: notificdri proiectate in aer sau proiectarea unui avatar holografic pentru a petrece
timp alaturi de oameni reali.

Realitatea augmentatd a fost si ea catalogatd drept una dintre cele mai interesante
tehnologii care poate fi folositd in educatie pentru cd aduce in realitatea actuald elemente
virtuale si poate provoca simturile participantilor. Realitatea virtuald seducdtoare,
imprevizibila si de utilitate joacd un rol major in educatie, in dezvoltarea personal si in toate
domeniile societdtii umane in modalitati atractive si usor accesibile. VR-ul devine

instrumentul ce poate ajuta la o mai atentd implicare a copiilor in actul de invitare.*

Bhttps://time.com/4856434/facebook-virtual-reality-oculus-cheaper/, accesat in martie 2020

“https://www.digi-world.tv/stiri/digital-tech/facebook-vrea-sa-creeze-o-realitate-virtuala-a-terrei-prin-ce-
dispozitiv-neobisnuit-va-putea-fi-accesata-26309, accesat in intervalul ian.-martie 2020

$https://www.revistasinteza.ro/copiii-mici-si-lumea-digitala-provocari-ale-unui-teritoriu-putin-explorat, accesat
in intervalul ian.-martie 2020
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Realitatea virtuald nu va prelua controlul asupra educatiei, Insa va deveni o puternica
unealtd complementara ei. Imagineaza-ti o ord in care dupd ce afli partea teoreticd, poti
practica, observa si testa ceea ce ai Invatat intr-o sedinta de virtual reality.

Informatia digitald si interactiva este atent combinatd intr-un mix bun, pentru
progresul lor 1n spatiul cunoasterii. Digitalizarea muzeelor, a spatiilor traditionale de cultura
devine tot mai necesara. Posibilitatea de a schimba perceptia ca aceste spatii sunt invechite,
ca informatia pentru copiii vizitatori nu ajunge in variantd optima, depinde de cat de repede
noile tehnologii vor patrunde in aceste spatii.

In vederea popularizarii spatiului muzeal, informatia trebuie sa fie digitalizata si sa se
adapteze dezvoltarii cognitive ale acestora. De exemplu, un important muzeu din America, in
colaborare cu Intel, da sansa celor interesati de a beneficia de operele existente in spatiul
muzeal, chiar daca vizitatorii nu sunt din USA, acestia reusind sa se bucure de oferta
Muzeului Smithsonian. Spatiul muzeal devine astfel viu, cu ajutorul realitdtii virtuale.
Utilizarea digitalizarii si recredrii 3D in detaliu a exponatelor are drept scop transformarea
felului in care accesam cultura si modul cum educam generatiile urmatoare. Ideea a prins
contur la o prima expozitie deschisa in Galeria Renwick — No Spectators: The Art of Burning

Man*®.

Imagine reprezentand o lucrare realizatd cu ajutorul realitdtii augmentate de
catre artistii Yelena Filipchuk and Serge Beaulieu, la galeria Renwick, Muzeul

Smithsonian®*’

La noi 1n tara, cel mai important eveniment virtual dedicat modei a reusit sa uneasca

46http://www.deanemadsen.com/dm/2018/04/burning-man-exhibition-opens-at-the-smithsonians-renwick-
gallery/, accesat in intervalul ian.-mar. 2020

47ldem, site accesat in intervalul ian.-mar. 2020
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mai multe epoci de cultura, datoritd realitdfii virtuale. Acest proiect, realizat in anul 2017 si

intitulat  Purtam cultura®, We wear culture, este un produs realizat de Google Arts &

Culture®, in parteneriat cu Muzeul National al Taranului Roman (MNTR) . Acest tip de
platforma gazduieste colectii cu lucrari de arta ce apartin mai multor muzee din diverse orase
ale lumii §i reprezinta o galerie virtuald ce permite vizionarea operelor de artd stand in fata
calculatorului. Expozitia de la M.N.T.R. s-a dorit a fi un tur virtual cu caracter simbolic ce a
oferit publicului posibilitatea vizionarii unor colectii cu piese vestimentare cu ajutorul noilor
tehnologii. Aceasta expozitie este un tur virtual si in aceeasi masura are o functie simbolica
de a recupera unicitatea unui patrimoniu autentic national. In vederea realizarii turului
colectiilor a fost folositd cea mai noua tehnologie Google, realitate virtuala si video-uri cu

filmare la 360°.

Imagine de la expozitia- Purtim culturi- de la MNTR?

Cu sprijinul tehnologiei, cei ce viziteaza muzeul pot s faca o retrospectiva a evolutiei
stilului vestimentar, pornind de la material - ca de exemplu de la matase si defineste

povestea Drumului Matasii, trecand prin multe epoci, pana la povestea istoriei jeansilor.

Haine si piese vestimentare ce si-au pus amprenta asupra multor generatii sunt redate

prezentului cu ajutorul realitatii virtuale.

“Bhttp://alexandra-s.com/expozitie-online-purtam-cultura-we-wear-culture-google-arts-culture/, accesat in
intervalul ian.-mar. 2020

“https://artsandculture.google.com/platformi online marca Google, aparuta in anul 2011, care prezintd imagini
cu opere de arta din muzee

50https://artsandculture.google.com/exhibit/3gKSO6DgyQfjJQ. accesat in intervalul ian.-mar. 2020
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In Romania, primul ghid virtual®' prin care se viziteazd un muzeu a fost lansat in
toamna anului 2017 si se desfasoard la Muzeul Casa Muresenilor din Brasov. Cu ajutorul

ochelarilor virtuali, vizitatorii pot accesa o alta realitate, unde intalnesc personaje din vremuri

istorice.

Personaj virtual reprezentand primul asistent virtual muzeal din Roméania, Muzeul Casa

Muresenilor, Brasov>?

Expozitia are caracter temporar §i, cu ajutorul aplicatiei de realitate virtuald, prinde
dimensiuni fantastice. Vizitatorii, odata ce probeaza ochelarii virtuali (VR), intrd in contact cu

personaje si pot si viziona un film de dans din perioade istorice.

Sthttp://www.ziare.com/cultura/muzee/primul-ghid-virtual-de-vizitare-a-unui-muzeu-din- romania-a-fost-lansat-
la-brasov-1483179, accesat in intervalul ian.-mar. 2020

S2https://brasovmetropolitan.ro/2019/11/fotovideo-ia-primul-asistent-virtual-muzeal-din-romania-creat-pentru-
casa-muresenilor-de-o-echipa-de-la-universitatea-transilvania/, accesat in intervalul ian.-martie 2020
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Imagine de la vernisajul expozitiei virtuale de la Muzeul Casa Muresenilor, Brasov, 2017
Situatii similare gasim si la Muzeul de Artd Modernd din New York, care, prin
aplicatia MoMA Gallery,” a introdus noile media. Aceastd aplicatie se poate descarca pe
smartphone, iar picturile iconice ne indruma sa accesam programe speciale. Lucrarile de arta
pot fi vizute cu ajutorul aplicatiei. In cadul aceluiasi muzeu, se afld o expozitie ce se poate
vizita cu ajutorul realitatii augmentate si permite ca o serie de opt lucrari expuse sub titlul

Hello, we’re from the internet (trad :Buna, suntem de pe internet) sa fie vizibile.
b |

Imagine din cadrul expo Hello, were from the internet, din cadrul Muzeului de Artd Moderna

de la New York>

Interesul pentru introducerea aplicarii realitdtii augmentate In mediul muzeal devine o

S3https://www.bizbrasov.ro/2017/09/29/muzeul-casa-muresenilor-lansare/, accesat in intervalul ian.-martie 2020

S4https://playtech.ro/2018/muzee-realitate-augmentata-arta/, accesat in intervalul ian.-martie 2020

SShttps://vrscout.com/news/artists-ar-takeover-museum-of-modern-art/#, accesat in intervalul ian.-martie 2020

55



miscare la nivel global. O serie de artisti din Los Angeles, China, Germania si-au dorit sa
foloseasca software-ul utilizat de MoMA si sa aplice efecte virtuale la principalele muzee din
tarile lor. Acest nou teritoriu, promovat cu ajutorul realitafii augmentate, poate transforma
spatiul muzeal intr-un spatiu multidimensional al artei viitorului.

Realitatea augmentata aduce o serie de beneficii in promovarea artei traditionale astfel

incat faciliteaza accesul unui pulic larg la patrimonial artistic al diferitelor epoci.

Pentru copii, expozitiile de artd de tip traditional nu sunt mereu atractive si multi, desi
le viziteaza, nu le inteleg usor. Intr-un cuvant, ele nu reusesc si i atragd. Muzeul de arta din
Beijing, Yang Art Museum>®, prin teamLab®’, a creat expozitii de artd pentru copii, unde
acestia pot explora, se pot distra si pot Invata cu ajutorul aplicatiilor ce folosesc realitatea

virtuala.

Shttp.//www.beijing-kids.com/blog/2018/06/28/teamlab-future-park-media-art-exhibition-kids-learn-play/By
Huang Chenkuangon 28 Jun 2018 Things to Do, accesat in intervalul ian.-martie 2020

SteamlLab Future Park New Media Art Exhibition, Jun 25-Oct 07All ages. RMB 120 (RMB 60 for early
birds and students). Daily 10am-10pm. Yang Art Museum (F/3, No.14 Building, Solana, No. 6 Chaoyang Park
Road, Chaoyang District; 5905 6678; info@yangmuseum.org), accesat in martie 2020
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Imagine cu titlul Graffiti Nature din cadrul Yang Art Museum, Beijing>®

Expozitiile virtuale organizate in carul acestui muzeu se structureaza in sapte
sectiuni, cu denumiri diferite: Graffiti Nature, Sketch Town, Light Ball Orchestra, Story of

the Time When Gods Were Everywhere, Sketch Animals, Hopscotch for Geniuses.

Activitatea este interactiva: odata intrati in muzeu, copiii primesc mai multe foi de

hartie cu schite cu decoruri, pe care ei le pot colora dupa propriul plac. La final, schitele sunt

scanate si vor fi proiectate ca facand parte din expozitie.

Imagine din muzeul Yang Art Museum, Beijing denumiti Pddure digitald vie*

S8https://macaulifestyle.com/event/learn-play-teamlab-future-park-mgm/attachment/learn-play-teamlab-future-
park-at-mgm-3/, accesat in intervalul ian.-mar. 2020
Shttps://scandinaviantraveler.com/en/places/art-of-the-matter-beijings-798-art-district, accesat in intervalul
ian.-mar. 2020
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Imagine realizata cu ajutorul aplicatiilor de Realitate Augmentata, Graffiti Nature, Young Art

Museum, Beijing, 2019%°

Pentru fiecare zona din muzeu existd decoruri diferit realizate folosind tehnologia
imersiva. Mai mult decat dorinta de distractie, fiecare parte din aceasta expozitie doreste sa
cultive un concept aparte. Spre exemplu zona de Graffiti Nature doreste sa transmitd un
mesaj vis-a-vis de constientizarea protejarii mediului inconjurdtor si de respectare a acestuia
prin interactiunea dintre plante si animale.

Pentru sectiunea ,,Poveste cand Dumnezeu era pretutindeni” (eng. Story of the
Time When Gods Were Everywhere) simbolurile de pe ecran sunt atinse de copii si acestea
incep sd se miste si sd evolueze prin incaperile muzeului. Cu cat mai multe imagini sunt
redate prin functiile tactile, povestea incepe sa se compuna. Obiectele care apar din simboluri
se influenteaza unele pe altele. Spre exemplu, o pasare poate sa se aseze pe un copac, o oaie

fuge de un caine si apoi incepe sa danseze cand un copil se apropie.

%Ohttp://cdlifestylepremium.com/art, accesat in intervalul ian.-mar. 2020
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Imagine ce reprezinta interior din Muzeul Digital Art Museum, Beijing, numit Block Town%!

Aceasta camera incurajeaza vizitatorii sa mute diverse obiecte tridimensionale,
care manipuleaza proiectia bidimensionala. Podeaua se curbeaza, creand o senzatie de lume in
miscare. Vizitatorii conecteaza tipuri similare de blocuri pentru a crea modalitati de rulare a
sistemului de transport. De exemplu, avioanele zboard de la nor la nor, blocurile care
sugereazd apa sau lazul creeazd cai navigabile si statiile de tren conecteazd caile ferate.
Proiectia se schimba in timp real, astfel incat vizitatorii tineri trebuie sd lucreze impreuna

pentru a mentine sistemul de transport al mediilor urbane.

$1https://medium.com/@BridgetJulie/digitalartpt2-f1eb97002a5c¢, accesat in intervalul ian.-martie 2020
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Imaginea reprezintd detaliu 798’3D Museum, Hello! my ocean, un delfinariu virtual in
Beijing, China, 2019
Tot mai multe muzee au inceput sa perceapa importantele beneficii ale utilizarii tehnicilor
moderne si oferd sprijinul la nivel informatic specific adaptat pentru segmentul de varsta al
copiilor.
Digitalizarea spatiului muzeal si introducerea Realitdtii Virtuale (VR) ca mecanism de
cunoastere in cadrul spatiilor traditionale de cultura este necesara, eficientd si atractiva pentru toate

varstele. Dorinta de a face posibila o astfel de modificare a ideii si a conceptului de spatiu muzeal se

materializeaza cu ajutorul tehnicilor media contemporane tot mai performant.

92http://www.timeoutbeijing.com/family/venue/Family-Playgroups and centres/169326/Hello-My-Ocean.html,
accesat 1n intervalul ian.-martie 2020
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