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Abstract: In the current social and cultural context, the need to
deliver attractive and captivating cultural content is becoming more and
more powerful. The winners of the challenge will be those who manage to
generate creative approaches that challenge the senses and generate
meaningful experiences. Starting from a thorough perception analysis and
especially from that of perception in architecture, this information is
transferred to their use in immersive interactions in order to promote and
protect the built heritage. The accessibility of the cultural content and its
translation in immersive format, significantly improves the degree of
interest and also the perception of the general public on the cultural
heritage object, helping to increase visibility and also a better state of
preservation.
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Privind patrimoniul ca pe o mostenire fatd de care avem
responsabilitatea nu numai de a o da mai departe ci si de a veghea asupra
integritatii, utilizarii corecte si bunei sale intelegeri, povara grea a
transmiterii intregii sale valori citre generatiile urmatoare, devine tot mai
apasdtoare.

in contextul unei lumi angrenate in digital si virtual, suntem in
permanentd conectati la telefonul mobil sau la un gadget. Suntem conectati
cu virtualul mai mult ca niciodatd, avand moduri complet noi de afiltrasi a
experimenta informatia. Avem de ales intre a fi coplesiti de tehnologia din
jurul nostru sau a o folosi pentru a imbunatéti viata, perceptia, educatia.

Din perspectiva sociald si culturala actuald, dar si din cea a
perceptiei generate de ritmul alert al realitdtii contemporane, putem
observa cd mare parte din intentiile arhitecturale si culturale din spatiul
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public sau privat ajung sd treacd neobservate si uneori neutilizate.
Omniprezenta mediului digital, prezenta continua in online si conexiunea
aproape instinctiva cu gadgeturi, fac ca realitatea sa fie privita prin filtrul
ecranelor iar capacitatea de a atrage atentia devine cea mai de pret resursa a
erei digitale.

Abundenta continutului cu care utilizatorul este bombardat zilnic si
lipsa responsabilitdtii continutului din partea creatorului acestuia, din
perspectiva calitatii, aglomereazd mintea utilizatorului ficandu-l inert tn
fata variilor stimuli conventionali.

Exceptand educatia formald, generatorii de continut cultural sunt
unul dintre factorii cei mai influenti in fixarea reperelor.

Dincolo de uzura fizicd, uzura si degradarea morala isi fac simtita
prezenta mai pregnant ca niciodata, evidentiind provocarea crearii de noi
orizonturi ale perceptiei.

Astfel, institutiile de culturd, muzeele si entitdtile detindtoare de
patrimoniu au responsabilitatea generdrii de noi modalitdti de a livra
mostenirea materiald sau imateriald, pentru o mai buna intelegere a profun-
zimii si incarcaturii culturale, morale, dar si intelectuale a patrimoniului.

Generarea unei punti de comunicare fintre publicul larg si
specialistul in patrimoniu, restaurator, conservator, curator etc. prin
utilizarea unui nou limbaj de comunicare, mult mai intuitiv, bazat mai
degraba pe experimentarea obiectului de patrimoniu decét pe cunostintele
academice in domeniu, devine definitorie pentru o mai buna transferare a
informatiei.

Promovarea patrimoniului si imbunatatirea accesului la cultura si la
obiectul de patrimoniu poate fi semnificativ Tmbunatatita utilizand
mijloace contemporane de comunicare.

Accesibilizarea ,vizitarii” (atat din perspectiva continutului catsi din
cea fizica, acolo unde situatia fizicd a monumentului, starea de degradare,
starea de conservare sau infrastructura rutierd nu permit accesul) scade
presiunea asupra individului si permite explorarea in conditii de confort
atatfizic catsi mental.

Problematica continutului cultural insuficient de atragator pentru o
generatie ancorata in digital si oportunitatea dezvoltarii tehnologice coagu-
leaza un set de intrebari referitoare la modalitdtile in care perceptia spatiului
cultural, arhitectural, educational sau de patrimoniu se contureaza:

+ Poate utilizarea variilor tehnologii imersive sa aduca un plus de
valoare in experienta spatiului sau obiectului arhitectural, cultural sau de
patrimoniu?
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*Virtual Reality (Realitate Virtuald) - se refera

la medii artificiale create pe calculator ce
ofera o simulare a realitatii atat de reusits,
incat utilizatorul poate capata impresia de
prezentd fizici aproape reald, atat fin
anumite locuri reale, cat si in locuri
imaginare. Cele mai multe spatii sau
imprejurimi reprezentate in VR oferd o
anumitd experientd vizuald a unei realitati
obisnuite, afisata pe dispozitive 3D
(stereoscopice) speciale.

’Augmented Reality (Realitate augmentatd) -
Aceasta reprezinta o experienta interactiva
bazatd pe combinarea lumii reale cu
elemente din lumea virtualg, astfel creand
o lume reald, augmentatd cu informatia
generata virtual, bazata pe o dimensiune
senzoriald umana. Realitatea augmentatd
(AR) este live, suprapunand cu lumea reald
informatii ale cdrei elemente sunt comple-
tate de catre calculator, generate ca stimuli
senzoriali, cum ar fi de sunet, video, grafica
sau date GPS.

‘Mixed Reality (Realitate Mixtd) - se referd la

un mediu artificial suprapus perfect peste
un mediu real, oferind o suprapunere
exactd intre cele doua realitati.
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+ Ce pot oferi diferit, din perspectiva interactiunii, tehnologiile
imersive fatd de modele traditionale de interactiune si experimentare a
spatiului de arhitectura, cultural sau de patrimoniu?

+ Cum pot tehnologiile imersive sa exploateze potentialul estetic si
creativ al subiectului de interes?

+ Cum vor schimba tehnologiile imersive perceptia asupra
obiectului de arhitecturd, culturd sau patrimoniu? Care sunt tehnicile,
metodele si procesele specifice perceptiei ce pot fi translatate in sfera
tehnologiilor imersive?

2+ In ce masura aceste tehnologii vor putea fi implementate la scara
largd si care sunt resursele necesare pentru atingerea acestui deziderat?

Tehnologii imersive

Imersivitatea, in contextul utilizarii ei in relatie cu obiectul de
patrimoniu, poate fi definita in mod simplist ca o latura a perceptiei ce
presupune senzatia de a fi prezent intr-o alta lume, mentinand n acelasi
timp prezenta fizicd in spatiul initial.

in limba roman3, conform dexonline.ro, imersiv ca adjectiv nu este
definit. Gasim imersiune, referindu-se la:

1. Afundarea partiald sau totald a unui corp intr-un lichid; stare a
unui corp afundat intr-un lichid.

2. Patrundere a unui corp ceresc in conul de umbra al altui corp
ceresc.

Extrapoland, putem afirma cd o ,experientd imersivd ne stimuleaza
simturile si ne transpune fintr-un alt loc sau intr-o altd realitate. Are
capacitatea de a ne face sa «calatorim» in timp si spatiu, in trecut, prezent
sau n viitor, intr-un cadru virtual creat sau intr-un loc care chiar exista in
realitate, dar se afld la km distanti de noi”".

Totusi daca privim acest domeniu sub presupunerea de a avea un
singur scop, crearea impresiei de a fi intr-un loc, aflandu-ne de fapt in altul,
atunci putem spune, cu sigurantd, ca primele incercari dateaza din vremea
picturilor panoramice 360, din secolul al XIX-lea. Acestea aveau ca scop
umplerea intregului camp vizual, simuland prezenta in diverse cadre,
adeseori istorice.

intr-o abordare contemporand, in functie de receptorii pe care fi
stimuleazd, existd o serie de abordari ce pot fi incluse in categoria
tehnologiilor imersive precum: instalatii multimedia interactive,
videomapping, vizualizari 360, realitate virtuald®, realitate augmentatd’,
realitate mixta" etc.
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Desi Realitatea Virtuala este perceputa ca tehnologie de ultima
generatie, ea isi are originile acum mai bine de 70 ani, tnsa lucrurile au
inceput cu adevdrat sa ia amploare la inceputul secolului XX, odata cu
dezvoltarea sistemelor si tehnologiilor de calcul.

in 1957 Morton Heilig a construit un prototip numit Sensorama’,
unul dintre primele exemple de tehnologie imersiva mult senzorialg, fiind
considerat unul dintre cele mai vechi exemple de sisteme de realitate
virtuald. Aceasta continea si un pachet de 5 scurtmetraje ce puteau fi
urmarite pe ecranul aparatului ce stimula mai multe simturi.

in 1968, Ivan Sutherland si Bob Sproull, studentul sdu, au construit

”é

primul headset autentic de VR din lume, numit ,Sabia lui Damocles””.

Abia tn anul 2012 evolutia tehnologica a reusit sa atinga cresterea
mult asteptatd, odata cu aparitia dispozitivelor HMD si a aplicatiilor AR si
sdaduca in piata de consum dispozitive VR.

1968 Prezent

Cel mai cunoscut domeniu in care tehnologiile imersive sunt
utilizate este industria jocurilor pe calculator, insa translatarea tehnologiei
cdtre alte domenii si industrii devine tot mai pregnantd, astfel ca o cercetare
in directia identificarii de noi metode de implementare, in domenii precum
sdnatate, sociologie, educatie, cultura, arhitecturd, statisticd, marketing etc.,
si de a atrage publicul cdtre cunoastere, experienta si echilibru devine
complet fireasca.

Folosirea diverselor tehnologii din sfera realitétilor extinse, precum
Realitatea Augmentata sau Realitatea Virtuald, poate obtine exemple ideale

de experiente si interactiuni ce ofera senzatia de ,imersare” intr-un spatiu
simulat, in scopul experimentarii spatiului arhitectural de patrimoniu.

Manipuland factori extrem de influenti in formarea perceptiei
precum: senzatia de prezentd in spatiul simulat, cea de coprezenta si
stimularea interactivitdtii in cadrul mediului virtual, putem genera
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experiente cu adevdrat imersive ce cresc semnificativ atat interesul
publicului, cat si usurinta cu care acestia acumuleaza si fixeaza informatia
primita.

Eficienta educatiei prin mijloace netraditionale creste cu
aproximativ 70%, odata cu implementarea diverselor metode ce implica
antrenarea unei palete largi de stimuli.

Eficloniz educatle! prin metzde ENCIOnt 0
traditionale Toluciwd con

o TEpE e AITIE Com: 201 TAGDen s Leing vimual raality classmoemd

Folosind capacitatea creierului de adaptare la spatiul experimentat
in mediul virtual dar si posibilitatea de a suprapune cunostintele despre
mediul real, cu cele prezentate in mediul virtual, generam experiente
complete, cat mai usor de perceput pentru utilizator. Stimuland si
interactivitatea cu obiectul virtual de patrimoniu putem compensa
dezavantajul experientei conventionale, perceputd adesea ca impersonala
si detasata.

Astfel, aceste medii intermediare virtuale sau augmentate devin
unelte prin care reusim sd inlaturdam limitele fizice, conectand oameni,
informatii si experiente. Ele sunt exemple ideale de experiente si
interactiuni create din dorinta de a te ,scufunda” intr-un spatiu simulat in
scopul distractiei, al jocului sau chiar al muncii si al invatarii. in acelasi
timp, ele adauga o noua dimensiune in interactiunea dintre digital si lumea
reald. Singure sau impreund, cu sigurantd deschid lumi noi, atat reale cat
si virtuale.

Continutul cultural si imersivitatea

Problematica continutului cultural insuficient de atragator pentru o
generatie ancorata in digital si oportunitatea dezvoltarii tehnologice
coaguleaza un set de intrebari referitoare la modalitdtile in care perceptia
spatiului cultural, arhitectural, educational sau de patrimoniu se
contureazd.

o Poate utilizarea variilor tehnologii imersive sd aducd un plus
valoare in experienta spatiului sau obiectului arhitectural, cultural sau de
patrimoniu?

https://biblioteca-digitala.ro



145 Anuarul Muzeului de Arta Tulcea / DOBRO-ART / Nr. 4 / 2020

o Ce pot oferi diferit, din perspectiva interactiunii, tehnologiile
imersive fatd de modele traditionale de interactiune si experimentare a
spatiului de arhitecturd, cultural sau de patrimoniu?

o Cum pot tehnologiile imersive sd exploateze potentialul estetic si
creativ al subiectului de interes?

o Cum vor schimba tehnologiile imersive perceptia asupra
obiectului de arhitecturd, cultura sau patrimoniu? Care sunt tehnicile,
metodele si procesele specifice perceptiei ce pot fi translatate in sfera
tehnologiilor imersive?

o In ce masura aceste tehnologii vor putea fi implementate la scard
largd si care sunt resursele necesare pentru atingerea acestui deziderat?

Accesul la scard larga la tehnologie si usurinta cu care informatia
poate fi accesatd printr-un simplu click pot readuce interesul catre
cunoastere daca reusesc si nu tind sa absoarbd individul intr-un univers
limitat de barierele fizice ale ecranului, diminuand interactiunea acestuia
cu mediul dinamic in care se situeaza. Modalitatea de raportare a
individului la spatiul construit, la patrimoniu si la identitatea culturald
exprimatd prin arhitecturd si nu numai, in contextul contemporan al unei
societati guvernate de digital, deschide oportunitatea catre cercetarea
noilor metode de livrare a experientei.

Astfel mesajul primeste noi valente, putand fi transmis intr-un mod
semnificativ pentru publicul larg, minimalizand efectul lipsei educatiei
academice in tainele artei, patrimoniului sau arhitecturii in formarea unei
perceptii corecte. Aceasta abordare reuseste sa pund in evidenta intregul
potential al mediului construit si Tmbogdteste, totodata, perceptia asupra
obiectului de patrimoniu si a insemnatatii sale.

Studiind aspectele esentiale ale perceptiei umane asupra spatiului
construit, putem transpune si suprapune elemente ale spatiului virtual sau
augmentat, explorand modalitdtile in care tehnologiile imersive pot
potenta impactul si facilita accesul la culturd, ajutind la o mai buna
intelegere a spatiului inconjurdtor si a vietii in sine. Explorand zona gri
dintre realitati si analizand multiplele tipuri de suprapunere a tehnologiilor
imersive asupra fondului construit real, asupra obiectelor de patrimoniu
sau chiar a ruinelor, se poate genera identificarea posibilitatilor de
valorificare a potentialului imersiv, in interesul dezvoltarii de noi metode
aplicabile in restaurare, educatie, cultura, experimentarea spatiului istoric,
potentarea memoriei locului etc.

Pornind de la tipul de stimuli folositi pentru atingerea imersivitatii,

se pot elabora noi modalitati de interactiune, pentru a testa posibilitatile de
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°Augmented virtuality - reprezintd o moda-
litate complexa de suprapunere fintre
realitatea virtuald si augmentatd, ancorate
fiind in continuare in spatiul real.

*Acesti termeni au aparut ca urmare a unei
ierarhizari a tipurilor de realitdti facute de
Paul Milgram (profesor de inginerie meca-
nicd si industriald la Universitatea din
Toronto) si Fumio Kishino in 1994.
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a crea experiente semnificative si de a alinia domenii diverse la contextul
tehnologic actual si viitor si la asteptarile si stilul de viata al locuitorului, atat
din spatiul urban catsi rural.

intelegand modul unic in care perceptia se formeazd, putem
identifica urmatoarele oportunitati in vederea utilizarii potentialului
tehnologiilor imersive in domenii precum arhitecturd, educatie, culturg,
restaurare, promovare si protejare a patrimoniului:

« Limitarile perceptiei publicului neinitiat tn arhitectura, in raport cu
posibilul spatiu construit;

« Gradul ridicat de imersivitate a diverselor tipuri de tehnologii de
AR, VR, MR si AV*;

« Noutatea tehnologiei si apetitul utilizatorului pentru nou;

« Usurinta cu care transmite mesaje, sentimente, viziuni si nivelul
de Tmbunatdtire a perceptiei si experientei intr-un spatiu istoric sau
comemorativ;

@ Multitudinea de solutii din sfera imersiva, ce depdseste orice
limitare fizica posibila (posibilitatea de a fi in 2 locuri in acelasi timp,
exploatand la maxim toate simturile, pe intreaga durata a experientei
virtuale);

« Potentialul de a genera realitati mixte pentru a oferi utilizatorului
experienta de interactiune si utilizare a obiectului de patrimoniu, cu scopul
de aintelege volumetria sau scara obiectului;

« Obtinerea de experiente unice menite sa stimuleze empatia si sa
ofere acces la noi perspective ale unor situatii ce implica nevoile specifice
(exemplu: experimentarea lumii din perspectiva persoanelor aflate in
situatii speciale, potentarea memoriei locului, intelegerea factorilor ce au
determinat aparitia unui fenomen din patrimoniul imaterial etc.).

https://biblioteca-digitala.ro



