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Aceasta subunitate abordeaza evaluarea vizitatorilor Si a consumatorilor in termeni de schimb
digital cu organizatia de patrimoniu cultural.

Obiective

Oferirea unei imagini de ansamblu asupra unor notiuni
fundamentale legate de mediul digital si, in special, de
datele digitale in contextul patrimoniului cultural

Prezentarea unora dintre posibilitatile oferite de
tehnologiile digitale pentru a transforma patrimoniul in
experiente atractive pentru vizitatori.

sa puna bazele pentru ca organizatile sa dezvolte strategii
digitale eficiente, care sa maximizeze punerea in valoare a
patrimoniului cultural
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- Intelegerea notiunilor fundamentale
legate de mediul digital, cum ar fi
crearea, utilizarea, transformarea si
stocarea datelor digitale, precum si
aplicatiile acestora in contexte legate
de patrimoniul cultural.

 Corelarea competentelor si nevoilor
digitale ale vizitatorilor cu productia
digitala planificata a unei organizatii de
patrimoniu cultural
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Cartografierea competentelor i
nevoile digitale ale vizitatorilor,
identificand oportunitatile si beneficiile
schimbului de date prin mijloace
digitale atat pentru organizatie, cat i
pentru vizitatori

Descoperirea unor modalitati de
directionare a eforturilor de cercetare
ale organizatiei lor pentru a raspunde
asteptarilor unui public mai larg si
pentru a atinge un numar mai mare de
vizitatori si consumatori prin
intermediul canalelor digitale si al
produselor digitale adaptate
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Schimbul digital

Se refera, in acest context, la fluxul bidirectional de date intre
vizitator/consumator si organizatia de patrimoniu cultural
inainte, in timpul si dupa vizita.

Experienta vizitatorului
Se refera, in acest context, la asteptarile, emotiile,
sentimentele, cunostintele dobandite si alte aspecte care se
conformeaza si rezulta din modul n care vizitatorul
interactioneaza cu patrimoniul cultural (fie ca este vorba de
un sit, de un muzeu etc.).

Experienta vizitatorului este "raspunsul imediat sau continuu,
subiectiv si personal al unui individ la o activitate, un cadru
sau un eveniment din afara mediului sau obignuit” (Packer &
Ballantyne, 2016, p.133).
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Obiectivele (atingerea,
obiectivele educationale etc.)

date demografice,
experiente anterioare,
competente digitale,
asteptari ...

noi idei, cunostinte,
emotii, sentimente, ...

Cum putem aduna datele necesare pentru a intelege experienta vizitatorilor si
cum ne pot ajuta acestea sa ne atingem obiectivele?
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Turismul imbunatatit digital incearca sa amelioreze experienta
turistului inainte, in timpul si dupa vizita, in moduri in care
acesta este mai bine inteles ca individ unic, cu propriile
interese, obiective si asteptari (Benyon et al., 2014). Acest
lucru este aplicabil si vizitatorilor siturilor de patrimoniu cultural,

muzeelor etc. .

Strategia centrata pe client ar putea contribui la construirea
unei relatii mai bune cu acestia, imbunatatind experienta, astfel

incéat sa se potriveasca cu preferintele si asteptarile fiecarui

vizitator, promovand in acelasi timp sustenabilitatea.



Figure 1. Principalele nevoi ale clientului digital

ck

Instrumente de management
agil:

in special in acele aplicatii care
ofera rapiditate si eficienta la
efectuarea de rezervari online
si la accesarea serviciilor
administrative.

Q@

Sisteme de identificare si de
plata online mai transparente si
mai sigure:

se considera ca, in viitorul
apropiat, acest tip de
instrument va fi extrem de util
pentru identificarea calatorilor
in aeroport, pentru a asigura
transparenta opiniei vizitatorilor
sau pentru a avea acces la
plati usoare si sigure.

Optiuni multicanal pentru a
fi mai mult si mai bine
informat:

noul client digital este o
persoana mult mai
informata.

Experienta personalizata:
datele sunt un factor
fundamental atunci cand vine
vorba de cunoasterea
gusturilor clientului nostru si a
actiunilor acestuia. Acestea
permit o analiza predictiva a
comportamentului lui si
determina elaborarea unui
profil exact al acestuia.
Reprezinta un element
esential pentru a crea oferte
valoroase, personalizate si
adaptate la nevoile acestuia.

L)

O buna comunicare n retelele
sociale:

retelele sociale sunt un pilon de
baza pentru noile generatii si,
prin urmare, un mijloc foarte
important pentru a realiza
campanii de marketing de
succes, care sa aiba efectul si
impactul dorit.
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Io

loT si aplicatiile mobile pentru a
ramane hiperconectati:

in prezent, nu intelegem un concept
de turism [sau de patrimoniu cultural,
de altfel] care sa nu se adapteze la
profilul clientului hiperconectat, fara a
oferi dispozitive si servicii
automatizate care sa imbunatateasca
experienta acestuia prin intermediul

W

Faceti apel la emotii pentru a personaliza

experienta:

clientii digitali sunt in primul rand
consumatori emotionali care decid in
functie de experientele lor de viata
anterioare.Aceasta inseamna ca
deciziile de cumparare pe care le luam
de obicei sunt legate de sentimentul sau
emotia pe care ne-o produce un serviciu
sau un produs. Acest lucru se produce
in mod inconstient. Prin urmare, luarea in
considerare a experientei clientului este
esentiala in formularea unor strategii

comerciale eficiente.

Experiente unice si
captivante:

vizitatorul este din ce in
ce mai exigent si
calatoreste tot mai mult.
Din acest motiv, el/ea nu
doreste sa consume ceea
ce a consumat deja , ci
vrea sa gaseasca
stimulente noi si mai
personalizate, pe scurt,
care sa-| surprinda.

Q
~

Serviciu pentru clienti
24/7:

se preconizeaza ca
automatizarea serviciilor
este tendinta viitoare a
noului model de turism [si
de vizitare a patrimoniului
cultural].

)
@d

Instrumente si aplicatii de
acces la resurse
partajate:

Strategiile si
functionalitatile acestor
servicii trebuie sa devina
o referinta pentru
invatarea si luarea
deciziilor pentru
intreprinderile din sectorul
turismului [si al
patrimoniului cultural].

Source: Adapted from Acero (2019).
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Figura 2. Aprofundarea nevoilor principale ale noilor clienti digitali: instrumente si scop

este esential sa se
opteze pentru o
solutie in cloud cu
capacitatea de a se
integra cu alte
aplicatii externe, cum
ar fi, de exemplu,
site-urile web ale
angrosistilor sau
portalurile turistice.

noul client digital cauta tot felul de
informatii si opinii pe site-uri web,
forumuri, bloguri, RRSS, despre
destinatia de vacanta, hoteluri,
restaurante etc. si face acest
lucru prin mai multe canale i
dispozitive inainte de a lua o
decizie.

utilizatorul de agrement nu doar
consuma turism, ci si produce
informatii valoroase, scriind
comentarii si facand aprecieri
despre experientele sale si despre
serviciile primite in retelele sociale.
Aceste opinii vor fi consultate si
luate in considerare de catre viitorii
clienti, find atunci esentiala grija
pentru comunicarea online.

smartphone-ul si diversele aplicatii
sunt principalele mijloace de acces
la internet in prezent, atat pentru
planificarea vacantelor, (...), utilizand
aplicatii pentru a localiza locurile de
interes, pentru a fi ghidati in traseu,
pentru a gestiona incidente sau
pentru a reflecta opinia despre
experienta lor pe profilurile lor
sociale.

chatbot-ul si
inteligenta artificiala
Nnu numai ca permit
sa ofere clientului o
atentie continua si
imediata i
rezolvarea
problemelor.

pentru a analiza conversatiile

tehnologiile de realitate virtuala si de realitate
augmentata sunt servicii care sunt din ce in ce

utilizatorilor despre serviciul sau
marca dvs. in retelele sociale,
impreuna cu traseul digital al
achizitiilor lor pe internet, zonele
in care stau, durata vizitei etc.

mai des folosite in muzee, hoteluri Si
restaurante pentru a trai o experienta de
neuitat. Va fi o resursa in ascensiune in agentiile
de turism si in operatorii de turism [patrimoniu
cultural], deoarece permite teleportarea
clientului la viitoarea sa destinatie sau in camera
hotelului séu inainte de a lua o decizie.

servicii precum Uber,
Blablacar si operatori precum
Airbnb sunt esentiale astazi
pentru a intelege si a
imbunétéati experienta digitala
a clientilor.

analiza corecta a
datelor prin intermediul
instrumentelor si
algoritmilor de analiza
avansata si predictiva
este esentiala

punerea in aplicare a unor
tehnologii precum
blockchain capata tot mai
multa greutate.

Source: Adapted from Acero (2019).



SECTIUNEA 2

Cunostintele
prealabile ale
vizitatorilor




Este imposibil sa
inveti fara cunostinte
prealabile

Figura 3. Invatarea in medii interactive: rolul cunostintelor anterioare

Exista o viziune
comuna asupra
faptului ca
cunostintele
anterioare
influenteaza invatarea
si ca elevil
construiesc concepte
din cunostintele
anterioare.

Invatarea se bazeaza in
primul rand pe
cunostintele anterioare
si numai in al doilea
rand pe materialele
prezentate.

Cunostintele
anterioare determina
ceea ce invatam din

experienta

Educatorii se
concentreaza adesea
asupra ideilor pe care
doresc ca elevii lor sa

le invete - in timp ce
cercetarile au aratat ca
cunostintele anterioare
ale elevului impiedica
adesea cele mai bune
eforturi de a transmite
ideile cu acuratete.
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Cunostintele anterioare
forteaza, de
asemenea, O

schimbare teoretica
pentru a vedea
invatarea ca schimbare
conceptuala

Noile cunostinte nu inlocuiesc cunostintele anterioare - noile
cunostinte refolosesc cunostintele anterioare

Source: Roschelle (1995).
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Figura 4. Invatarea in mediii interactive: proiectarea de experiente interactive
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Necesitatea de a rafina si de a intelege cunostintele anterioare ale elevului

Trebuie sa anticipeze un proces de invatare pe termen lung din care
experienta pe termen scurt constituie o parte progresiva.

Nu uitati ca invatarea depinde de interactiunea sociala - conversatiile
modeleaza forma si continutul conceptelor pe care elevii le construiesc.

Asteptati-va ca invatarea sa aiba loc prin perfectionarea si restructurarea
treptata a unor mici capacitati, parti in cadrul unui mare sistem distribuit din
care muzeul [situl de patrimoniu cultural] este doar o mica parte.

Source: Roschelle (1995).



SECTIUNEA 3

Tehnologie
disponibila



Figura 5. Experienta patrimoniului cultural imbunatatita de

tehnologie: tipul de instrumente in functie de etapa vizitei

—— INAINTE DE VIZITA
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IN TIMPUL VIZITEI

DUPA-VIZITA ——

CONTRIBUTIE TEHNOLOGIE

Inspiratie
Cautare preliminara de informatii
Luarea deciziilor
Planificarea calatoriei
Rezervare

CONTRIBUTIE TEHNOLOGIE

Comunicare, interactiune
Recuperarea informatiilor
Navigatie
Partajarea in timp real

CONTRIBUTIE TEHNOLOGIE

Schimb de experienta
Scrierea de recenzii Si opinii
Implicarea cu furnizorii si clientii

Source: Adapted from Buhalis and Neuhofer (2014).



Figura 6. Experienta patrimoniului cultural imbunatatita prin

tehnologie: instrumente specifice in functie de etapa vizitei
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DUPA-VIZITA

IN TIMPUL VIZITEI

——INAINTE DE VIZITA

Luarea deciziilor: Yonder, Pinterest

Rezervare: Trevii, Booking, Kayak,
Airbnb, Hotel Tonight

Pregatirea vizitei: Google Maps

Organizare/planificare: Ghiduri tip
Lonely Planet, WeTravel (pentru
grupuri), Generator de itinerarii de
calatorie

Retea: VacationMingler, Turo

Cumparaturi online: site-uri web,
social media

Informatii in timp real: browsere de
internet, social media, Citymapper

Transport: AllAboard, Turo

Partajare: social media, Jurnal de
calatorie, Google Maps

Alte servicii: traducator de limbi
straine, prognoza meteo

Feedback (recenzii/recomandari):
social media, Google Maps, Google
Reviews, TripAdvisor, Booking

Implicare: social media, mailing
(newsletter, abonamente...)

Cumparaturi online: site-uri web,
social media, convertor valutar, ora,
serviciu de taximetrie

Source: Adapted from Buhalis and Neuhofer (2014).
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Mai multe aplicatii si servicii turistice care utilizeaza
patrimoniul cultural digital prin intermediul Europeana
sunt deja disponibile. Aplicatia Europeana Beacon
(eBe) pentru iOS reprezinta un nou mod de a gandi
ghidurile turistice. Aplicatia determina pozitia
utilizatorului intr-o piata din oras, intr-o sald de muzeu
sau intr-o expozitie, afisdnd intotdeauna informatiile
corecte despre opera de arta pe care o intalnesc.
Turistii pot descoperi lucruri noi, se pot implica in
puzzle-uri si chestionare distractive pentru a explora
imprejurimile, in timp ce curatorii muzeelor sau biroul
local de turism obtin o perspectiva mai nuantata
asupra a ceea ce au vizitat cu adevarat oamenii.

TuoMuseo.it este o aplicatie pentru intreaga
experienta a vizitatorilor - de la planificarea si
descoperirea online inainte de vizita, la experientele
de la fata locului si apoi la povestirea personala dupa
vizita. Punctele de interes digitalizate si exponatele din
lumea reala sunt reunite prin intermediul gamificarii,
permitdnd oragelor si managerilor de muzee sa
ghideze si sa analizeze fluxul de vizitatori in timp real.
Misiunile, chestionarele, insignele, punctele,
clasamentele, premiile si un flux de stiri incurajeaza un
comportament pozitiv al turistilor, determinandu-i sa
descopere locurile in moduri noi.

VanGoYourself incurajeaza lumea sa se distreze
recre&nd opere de arta istorice si apoi sa le
impartaseasca online. Mai presus de toate,
sectorul turismului cauta sa ofere clientilor sai
experiente deosebite pentru a-i determina sa se
intoarcé intr-o destinatie sau sa vorbeascéa
prietenilor si familiei despre aceasta intr-un mod
favorabil. VanGoYourself poate contribui la
furnizarea acestui tip de experiente.

Source: Europeana Foundation (2015).



SECTIUNEA 4

Patrimoniu cultural
si tehnologie

Proiecte
emblematice




ARCHES

In ceea ce priveste
accesul la patrimoniul
nostru cultural comun,
nevoile oamenilor nu th fi
clasificate in mod clar. In
cazul deficientelor fizice
sau cognitive, categoriile
tradltlonale cum ar fi
"orb" sau "cu dificultati de
invatare", sunt uneori prea
largi Si pot duce la
victimizare.
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Proiectul ARCHES, sprijinit de UE, s-a axat pe o serie
de nevoi de acces, exploatand tehnologiile actuale i
emergente pentru a depasi barierele.

Utilizand metode participative, cercetatorii au creat
instrumente, printre care: avataruri video in limbajul
semnelor (0 persoana generata pe calculator care ofera
informatii in limbajul semnelor), o aplicatie pentru
muzeu, un joc pe tableta orientat spre muzeu (accesibil
persoanelor nevazatoare) si prototipul unei imprimante
portabile de perceptie vizuala 2,5D capabila sa creeze
replici tactile ale capodoperelor (cum ar fi picturile lui
Bruegel).

Caracterul interactiv al acestor artefacte tactile a fost

imbunatatit si mai mult prin includerea unui sunet

surround care reflecta continutul artefactului, dezvoltat

in cadrul unui alt proiect finantat de UE si realizat in

colaborare, PLUGGY.

Proiectul a adoptat o

metoda de cercetare

participativa care a implicat

ca Si co-investigatori

persoane cu diferite

handicapuri si preferinte de
acces. Atunci cand
companiile de tehnologie au
prezentat modelele
utilizatorilor in cadrul unor
sesiuni de testare, acestia
au transmis propriile lor idei
de caracteristici Si
instrumente.

More information at:
https://www.arches-
project.eu/




Regeneration and Optimisation
of Cultural heritage
in creative and Knowledge cities
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ROCK este un proiect finantat de UE care are ca scop gasirea unor raspunsuri
inovatoare la intrebarea Cum este posibil sa transformam orasele istorice in
orage inteligente (adica rezistente, durabile, creative i bazate pe cunoastere)?
Proiectul ROCKS "Culoarea datelor", dezvoltat in Vilnius, Lituania, utilizeaza
date deschise si instrumente, inclusiv neuroanaliza video, care masoara starile
emotionale si psihologice ale locuitorilor si vizitatorilor. Aceste informatii sunt
utilizate pentru a imbunatati oferta culturala a orasului, aratadnd cét de fericiti
sunt oamenii in locatiile si activitatile din patrimoniul cultural.

Una dintre noile tehnologii pilotate in Vilnius prin intermediul ROCK este
neuroanalitica video, dezvoltata de Universitatea Tehnica Vilnius Gediminas
(VGTU) si de municipalitatea din Vilnius. (...) aceasta presupune camere de luat
vederi in jurul orasului care inregistreaza expresiile faciale ale oamenilor Si
evalueaza atitudinile lor afective, starile emotionale si psinologice. Cu aceste
informatii, oragul realizeaza un "indice de fericire" in direct.

More information at:
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Studii de caz
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Lista studiilor de caz

- Stiloul de la Cooper Hewitt
Aplicatia ASK a Muzeului Brooklyn

Aceste cazuri ofera exemple despre modul in care
tehnologiile digitale pot imbunatati experienta vizitatorului,
oferind in acelasi timp organizatiei de patrimoniu cultural
informatii despre aceasta, ceea ce i permite sa se
adapteze pentru a raspunde mai bine nevoilor vizitatorilor
si pentru a-si atinge obiectivele..
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Stiloul de la Cooper Hewitt

nmsu:m a8 ACCESS YOUR
nsrunulqun ZVISIT ONLINE AT

- i PEN EN ATTHE || COOPERHEWITT.ORG/YOU
2 w MUSEUM " FIND YOUR CODE ON

#13
a (‘ \‘"—
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'0

N AN CE YOUR ADMISSION TICKET

https://www.cooperhewitt.org/events/current-exhibitions/using-the-pen/

Mai multe informatii la:
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m@) Aplicatia ASK a Muzeului Brooklyn
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Intrebari deschise
Si sugestii
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-

cum? i

Ce date obtineti in prezent de la vizitatorii dumneavoastra si

Ce trebuie sa stiti de la vizitatorii dumneavoastra in functie de

obiectivele organizatiei dumneavoastra? ‘o
Cunoasteti instrumentele existente pentru a colecta date de la

vizitatorii dumneavoastra’?

De ce resurse dispuneti pentru a implementa instrumentele

existente si/sau pentru a dezvolta altele noi?

Care sunt potentialele obstacole in calea dezvoltarii schimbului

digital cu vizitatorii in cadrul organizatiilor dumneavoastra?
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Sfaturi

+ Reflectati intotdeauna asupra scopului datelor. Pentru ce aveti nevoie de
date? Tehnologiile digitale pot fi cu siguranta extravagante, dar care sunt
cu adevarat utile pentru scopurile dumneavoastra?

 Faceti un brainstorming cu proprii colegi despre modalitati atractive de
colectare a datelor in organizatiile de patrimoniu. Strangerea de informatii
din interior poate fi 0 experienta utila si satisfacatoare!

- Incercati s faceti colectarea de date distractiva si atractivd. Oamenilor
nu le mai plac sondajele, cel putin nu cele traditionale. incercati sa dati o
turnura interesanta instrumentelor de colectare a datelor.

« Fiti realist: dezvoltarea unei aplicatii proprii nu este pentru toata lumea i,
Cu siguranta, nu este ceva ce isi poate permite orice organizatie de

patrimoniu cultural. incercati sa vé& echilibrati obiectivele cu resursele.



Sectiune finala




Dr. Isabel Verdet | Schimb digital cu vizitatorii 29/32

Pentru a continua invéatarea

Gillam Haije, E. (2019). 30 Best Customer Feedback Tools in 2021: an overview. Mopinion.
Disponibil la: https://mopinion.com/30-best-customer-feedback-tools-an-overview/#t1

Niestadt, M. (2018). Digital tourism in the European Union. Disponibil |a:
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/BRIE/2018/628236/EPRS_BRI(2018)628236_EN.

pdf

Pardo-daramillo, S. et al. (2020). Mapping Research on Customer Centricity and Sustainable
Organizations. Sustainability 12, no. 19: 7908. https://doi.org/10.3390/su12197908

UNWTO. (2018). European Union Tourism Trends. Disponibil la:  https://www.e-
unwto.org/doi/pdf/10.18111/9789284419470



https://mopinion.com/30-best-customer-feedback-tools-an-overview/
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/BRIE/2018/628236/EPRS_BRI(2018)628236_EN.pdf
https://doi.org/10.3390/su12197908
https://www.e-unwto.org/doi/pdf/10.18111/9789284419470

Dr. Isabel Verdet | Schimb digital cu vizitatorii

ARCHES. (2019). Technical innovations help overcome access barriers to cultural spaces. Available at:
https://cordis.europa.eu/article/id/413505-technical-innovations-help-overcome-access-barriers-to-cultural-spaces

Atembe, R. (2016). The Use of Smart Technology in Tourism: Evidence From Wearable Devices. Journal of Tourism and
Hospitality Management. 312. 224-234. 10.17265/2328-2169/2015.12.002. Available at:
https://www.researchgate.net/profile/Roland-

Atembe/publication/289253217_The Use of Smart Technology in_Tourism Evidence From Wearable Devices/links/
S5aldffaBaca272cbfbcO1afa/The-Use-of-Smart-Technology-in-Tourism-Evidence-From-Wearable-
Devices.pdf?origin=publication_detalil

Benyon, D. & Quigley, A. & Okeefe, B. & Riva, G. (2014). Presence and digital tourism. Al & Society. 29. 521-529.
10.1007/s00146-013-0493-8. Available at: https://www.researchgate.net/profile/Giuseppe-Riva-
2/publication/251051913 _Presence_and_digital tourism/links/0c96051ee93d4cc78a000000/Presence-and-digital-
tourism.pdf?origin=publication_detail

Buhalis, D. & Neuhofer, B. (2014). Technology enhanced tourism experience. Bournemouth University. Available at:
https://www.researchgate.net/publication/272566581 Technology_enhanced tourism_experience

Europeana Foundation. (2015). White paper: Transforming the World with Culture: next steps on increasing the use of
digital cultural heritage in research, education, tourism and the creative industries. Edited by Beth Daley. Available at:
https://pro.europeana.eu/files/Europeana_Professional/Publications/Europeana%20Presidencies%20White%20Paper.p
df

Oracle. (2018). Modern Experiences for Connected Consumers: Creating Digital Customer Engagement. Available at:
https://www.oracle.com/us/dm/seo100703953-ww-gb-wh-cel-ie1a-ev-4428153.htm

Packer, J., & Ballantyne, R. (2016). Conceptualising the visitor experience: A review of literature and development of a
multifaceted model. Visitor Studies, 19(2), 128-143. doi: 10.1080/ 10645578.2016.1144023 5

ROCK. (2020). Technologies and Tools for Better Access to Cultural Heritage. Available at: https://eurocities.eu/wp-
content/uploads/2020/08/Technology-and-tools-for-better-acces-to-cultural-heritage.pdf

Roschelle, J. (1995). Learning in interactive environments: Prior knowledge and new experience. In J.H. Falk &L.D.
Dierking, Public institutions for personal learning: Establishing a research agenda. Washington, DC:American Association
of Museums, 37-51.



https://cordis.europa.eu/article/id/413505-technical-innovations-help-overcome-access-barriers-to-cultural-spaces
https://www.researchgate.net/profile/Roland-Atembe/publication/289253217_The_Use_of_Smart_Technology_in_Tourism_Evidence_From_Wearable_Devices/links/5a1dffa8aca272cbfbc01afa/The-Use-of-Smart-Technology-in-Tourism-Evidence-From-Wearable-Devices.pdf?origin=publication_detail
https://www.researchgate.net/profile/Giuseppe-Riva-2/publication/251051913_Presence_and_digital_tourism/links/0c96051ee93d4cc78a000000/Presence-and-digital-tourism.pdf?origin=publication_detail
https://www.researchgate.net/publication/272566581_Technology_enhanced_tourism_experience
https://pro.europeana.eu/files/Europeana_Professional/Publications/Europeana%20Presidencies%20White%20Paper.pdf
https://www.oracle.com/us/dm/seo100703953-ww-gb-wh-ce1-ie1a-ev-4428153.html
https://eurocities.eu/wp-content/uploads/2020/08/Technology-and-tools-for-better-acces-to-cultural-heritage.pdf

Dr. Isabel Verdet | Schimb digital cu vizitatorii

Manager de cercetare, ENCATC

l.verdet@encatc.org

Isabel Verdet lucreaza ca manager de cercetare la ENCATC. A
obtinut doctoratul cu tema Leisure, Culture and Communication for
Human Development (Timp liber, cultura si comunicare pentru
dezvoltarea umana) in 2018 la Institutul de Studii de Timp liber
(Universitatea din Deusto, Bilbao). Absolventa de Jurnalism,
Traducere si Interpretare la Universitatea din Valencia (Spania), ea
detine un masterat comun in Eurocultura Erasmus Mundus Master
of Arts, de la Universitatea din Deusto (Spania) si Georg-August
Universitat Gottingen (Germania). A scris mai multe articole
academice i a lucrat ca asistent de cercetare in cadrul mai multor
proiecte internationale in domeniul managementului si  politicii
culturale.




Skills for promotion,
valorisation, exploitation, mediation and
interpretation of European Cultural Heritage

—Ehtleritgg&

R Co-funded by the
LN Erasmus+ Programme
el of the European Union

Project Number
601073-EPP-1-2018-1-IT-EPPKA2-SSA

This Project has been funded with support from the European
Commission. This publication reflects the views only of the

autor, and the Commission cannot be held responsable for any
use which may be made of the information contained therein.

@ ®@© This work is licensed under a Creative Commons
BY NC SA Attribution-Noncommercial-ShareAlike 4.0 International License
(CC BY-NC-SA 4.0)

www.euheritage.eu




