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‘ Ce urmeaza sa invatati (Obiective de invatare)

La sfarsitul acestei prezentari, veti fi capabil sa:

. Intelegetl logica din spatele designului experientei digitale

. Intelegetl cum caracteristicile bunurilor culturale
determina alegerea tehnologiilor digitale si utilizarea lor

 Evaluati potentialul anumitor tehnologii pentru
imbunatatirea contextului si intelegerii bunurilor culturale

« Examinati etapele care alcatuiesc ciclul de viata al unui
proiect digital

« Recunoasteti diferite modele de management al
prmeotelor dlgltale
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mf) Termeni si cuvinte cheie

iBeacon - un mic dispozitiv care functioneaza pe baza de baterie (nu
neaparat, dar de obicei) pe care 1l poti plasa undeva si care notifica o
aplicatie atunci cand smartphone-ul tau se afla in raza lui de actiune.
(Ferens, s.n.)

Experienta imersiva - introduce o persoana intr-o realitate noua sau
una augmentata, imbunatatind viata de zi cu zi (facand-o mai
captivanta sau mai satisfacatoare) prin intermediul

tehnologiei. (https://clevertap.com/blog/immersive-experience/)
Back-end este, de obicei, locul unde se contureaza logica de afaceri.
Acesta poate fi setul de reguli care determina veniturile pentru o
initiativa de comert electronic sau ceva mai banal, cum ar fi un profil de
utilizator. (adaptat dupa Fayock, 2020)

Front-end (al unei aplicatii) se refera de obicei la stratul care reprezinta
IU (interfata cu utilizatorul). Acesta poate include orice, de la un site
static cu HTML si CSS pana la o aplicatie Reactia completa care
alimenteaza interfata cu utilizatorii. ( Fayock, 2020)

Agile -un set de valori si principii in care munca

procesele, metodele, colaborarea si livrarea sunt imbunatatite continuu
si adaptate la orice context in schimbare (www.enonic.com)
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@) Context

Tehnologia digitala are potentialul de a modela si influenta drastic modul
in care ekte experimentat patrimoniul cultural. (Economou, 2015)
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Proiectarea si planificarea unor experiente digitale specifice care vizeaza atat
valorificarea cu succes a patrimoniului cultural, cat si implicarea publicului pe termen
lung, nu este o sarcina usoara. Exista multe aspecte intangibile care trebuie luate in
considerare si multe aspecte practice care trebuie integrate. In mod ideal, oferta
digitala pe care o propunem publicului nostru ar trebui sa contribuie la 0 experienta
holistica pentru acesta. Incercdm s& facem acest lucru prin combinarea tuturor
canalelor fizice si digitale, prin luarea in considerare a etapelor de pre si post-
interactiune pentru produsele si serviciile noastre legate de patrimoniul cultural, prin
faptul ca suntem foarte creativi si, in acelasi timp, restrictivi din punct de vedere etic in
ceea ce priveste valorile de patrimoniu pe care le promovam.

Oferirea de experiente digitale legate de patrimoniul cultural este o cale suficient de
experimentata pentru a oferi deja un fond bogat de observatii, recomandari, cercetari
si exemple de bune practici.

in acelasi timp, dispunem de o serie de abordari de management de proiect calibrate
in mod specific pentru rezultatele digitale. (= % i-ﬂ -
Succesul este sustinut de proiectarea si implementarea unei experiente atent i* y=-iom= ‘g_ f

)
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planificate si controlate. = %z“@- )

e~ -
R D S u—




SECTIUNEA 1

Aspecte ale
proiectarii
experientelor
digitale




=0

Raluca lulia Capotd| Proiectarea experientei digitale

Caracteristicile si potentialul digitalului in
furnizarea de experiente

Experientele digitale au un mare potential de a imbunatati
prezentarea si contextul patrimoniului cultural. Atunci cand
proiectam experienta digitala, ar trebui sa profitam la
maximum de ceea ce determina o implicare mai profunda:

0]

0]

o

O O OO

Interactivitate care se poate extinde pana la co-crearea
de continut de catre utilizatori

Senzorialitate - capacitatea de a implica stimuli
multisenzoriali in cadrul aceleiasi experiente.

Posibilitatea de a furniza un continut multistratificat in
moduri sugestive $i usor de accesat.

Creeaza contextul pentru o implicare mai profunda in
legatura cu patrimoniul cultural

Numeroasele posibilitati de a imbunatati povestirea
Factorul ,cool” , care este atractiv pentru publicul tanar
Potentialul uriag pentru experimentare

Potentialul de creare de retele si de colaborare:
capacitatea de a crea si de a mentine comunitati implicate

7/37

Unde si cum ne folosim cel mai
bine de aceste calitati?

Ce abordari ne pot ajuta sa
dezvoltam experiente care sa
beneficieze de avantajele
tehnologiilor digitale?

Cum reusim sa gasim un
echilibru intre + si - unei
anumite tehnologii atunci cand
proiectam experiente digitale?
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) Tipuri de experiente digitale

Nu uitati ca exista mai multe tipuri de experiente digitale, in functie de
modul in care acestea sunt livrate vizitatorilor

Fiecare tip de experienta digitala presupune crearea unor tipuri de relatii
diferite cu obiectivul de patrimoniu, pentru public.

Experiente digitale la fata locului: configuratia digitala este organizata la
fata locului, unde se afla obiectivul de patrimoniu cultural; relatia cu
patrimoniul cultural este mediata digital in diferite grade - de la un simplu
suport digital pentru comunicare pana la experiente complet imersive.

Experiente online: publicul experimenteaza patrimoniul cultural, complet
mediat digital prin intermediul www, aplicatii sau jocuri care pot fi accesate
in mod independent si de la distanta, folosind diferite dispozitive.

In functie de natura proiectului si de obiectivul de patrimoniu cultural,
experienta digitala ar putea fi conceputa astfel incat sa combine
experientele la fata locului cu cele online, valorificand astfel la
maximum un parcurs al vizitatorului atent planificat.

Tineti cont de ceea ce ati invatat
in unitatile anterioare:

(0

vizitatorul este cel mai fericit
atunci cand poate naviga fara
probleme intre canale si
dispozitive.

"experienta"” incepe inainte
de a accesa patrimoniul
cultural (inainte de vizita) si se
termina dupa vizita efectiva
(dupa vizita).

ciclul experientei poate fi
aplicat la intreaga experienta
de interactiune cu un obiectiv
de patrimoniu cultural sau
chiar la experiente mai mici
care impreuna construiesc
intreaga experienta.
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Experiente digitale la fata locului: utilizarea instrumentelor
digitale pentru a crea experiente hibride (digitale si non-digitale) la
fata locului este o abordare foarte frecventa in zilele noastre in
valorificarea patrimoniului cultural.

Diferitele instrumente care ar putea fi utilizate pentru a imbunatati
digital perceptia si intelegerea patrimoniului cultural faciliteaza

conceperea de experiente complexe.
Complexitatea, inovatia si noutatea sunt atractive pentru public

si ar putea cataliza un angajament mai profund din partea
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‘ Crearea de experiente hibride la fata locului

0 Este de dorit sa se creeze medii hibride care sa permita
vizitatorilor sa interactioneze in mod activ atat cu caracteristicile

spatiilor fizice, céat si ale celor digitale.

o Tehnologia nu ar trebui sa fie intruziva, o simpla adaugare de
proprietati "digitale” obiectelor (de exemplu, etichete RFID) ar
putea face o diferenta semnificativa in experimentarea bunului
cultural la un nivel diferit de informare si perceptie.

Relatia corecta intre mediul real si cel digital este una de
COMPLEMENTARITATE, nu una de concurenta.

Ecrane tactile, interfete bazate pe gesturi, coduri QR

realitate augmentata, realitate mixta, tehnologii de proximitate
bazate pe locatie, sunt toate instrumente si tehnologii digitale care ar
putea fi utilizate impreunca cu obiecte, cladiri si siturile de patrimoniu,
intr-un mod neintruziv, permitand experimentarea directa a originalului.
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‘ Crearea de experiente hibride la fata locului - Exemplu: iBeacons

Sa luam, de exemplu, tehnologia de proximitate bazata pe localizare (iBeacon si tehnologia Physical Web).
Cum putem modela experienta legata de patrimoniu cultural cu ajutorul acesteia?

Acest tip de tehnologie permite 0 conexiune neinvaziva foarte utila cu
publicul. Informatiile pe care le aduce ar putea fi accesate la alegerea Un iBeacon este un mic
vizitatorului, acesta putand permite sau fie sau nu sa fie conectat la ea. dispozitiv care functioneaza pe

baza de baterie (nu neaparat,

dar de reguld este asa) pe care
il puteti amplasa undeva si care

Unele dintre cele mai populare caracteristici ale aplicatiilor

mobile bazate pe iBeacon:

o Potinlocui tururile cu ghidaj audio, permitand astfel o navigare mai
flexibila (tururi cu ghidaj propriu).

0 Se pot colecta date valoroase pentru a afla mai multe despre traseul notifica o aplicatie atunci Candv
vizitatorului (analiza) smartphone-ul dumneavoastra
o Se pot transmite mesaje la momentul si locul potrivit (difuzarea a tot se afla in raza lui de actiune.
felul de informatii)
0 Ajuté la navigarea n interiorul muzeului https://www.ready4s.com/blog/developers-tips-
o . . o o i bluetooth-low-energy-in-app-development
o Ofera informatii despre cumparaturi
o Ofera notificari Push

after https://www.fabliantechnologies.com/how-ibeacon-based-mobile-app-works-for-museums/
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= |

iBeacons la Groninger Museum Ce fel de informatii suplimentare ofera?

Primul muzeu din Olanda care a folosit
beacons a fost Muzeul Groninger.

Acestia au pus la dispozitie tehnologia pentru
expozitia "The Collection” (2014), dar au
continuat sa o foloseasca si ulterior.

clipuri video si audio suplimentare
informatii de fond
fotografii detaliate ale operelor de arta.

o)
o)
o)
o0 o combinatie de medii interactive

Odata incercate, acestea au fost adoptate si

Cum functioneaza? 0¥
’ pentru alte expozitii.

Acesta trimite continut interactiv legat de

operele de artd expuse in timp ce vizitatorii Wi\ §_a gandit vreodats organizatia
igloseRemietiny it dumneavoastra sa utilizeze astfel de
== = , ~—— dispozitive?
Pentru vizitatorii care nu au smartphone-uri == Credeti ca ar fi o buna completare a
= sati-tabietecomRatioic S ARt f — prezentarii patrimoniului cultural online?

= _ inchiriate la muzeu, astfel incat sa poata avea

= ; Va puteti gandi la o utilizare speciala pentru
acces la mediile interactive.

T = — =
" . . - -



Experiente digitale complet imersive, la fata locului

Experiente complet imersive, la fata Ioculm rela '
obiectivul de patrimoniu este mediatiza

grad — contextul patrimoniului cultural i

Atunci cand obiectivul de patrimoniu cultural este disponibil
la fata locului, nu este recomandabil sa se proiecteze
experiente digitale care ignora prezenta sa fizical
Interactivitatea digitala si cea directa cu obiectivul de
patrimoniu cultural ar trebui sa fie atent echilibrate.
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‘ Exemplu: crearea unei experiente digitale la fata locului: Modigliani VR

Dezvoltarea unei experiente imersive la fata locului este

complexa — relatia dintre mediul real si mediul artificial TATE Biboach: g
(re)creat ar trebui sa fie atent echilibrata: -
0 experienta digitala nu trebuie sa copleseasca audienta si

sa o indepéarteze de realitatea bunului cultural M::dﬁ"aA?:VR
0 ar trebui sa imbunatateasca contextul si perceptia

patrimoniului cultural (completandu-le cu informatii " OBD®

cognitive si senzoriale).

rate The Making of Modigliani VR: The Ochre Atelier [ -,
Watchl,. Share

Un bun exemplu de abordare imersiva la fata locului este
experienta digitala Modigliani VR care insoteste expozitia
retrospectiva Amedeo Modigliani (Tate Modern, 23 noiembrie
2017 - 2 aprilie 2018)

Prima experienta VR dezvoltata de catre muzeu (Tate
Modern), a prezentat expozitia artistului Ochre Atelier.
Recreata virtual, in urma unei documentari foarte amanuntite,
experienta imersiva a fost pusa la dispozitia vizitatorilor ca
parte integranta a expozitiei.

captura de ecran de pe pagina https://www.tate.org.uk/whats-
on/tate-modern/exhibition/modigliani/modigliani-vr-ochre-atelier
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* Exemplu: crearea unei experiente digitale la fata locului: Modigliani VR

Recreerea virtuala a atelierului parizian din 1919 a implicat

O colaborare a Tate cu compania Preloaded.

o Au fost implicate mai multe departamente ale muzeului
- cooperare interdepartamentala.

o0 A fost acordata o atentie extrema informatiilor istorice -
documentare temeinica pentru recrearea unui
mediu autentic Echipele Tate Curatorial, Digital, Conservation, Installation

o Detaliile exacte din realitate au fost incluse in si AV, impreund cu Preloaded, au decis initial principiile de
experienta - au fost cercetate in prealabil chiar cu baza ale acestei experiente, care ar trebui:
sprijinul stiintei conservarii

o “Design inspirat de audienta"- profilul publicului a
fost studiat si experienta a fost adaptata in consecinta
la nevoile acestuia (abordare bazata pe experienta
utilizatorului)

- . “‘
e T~ -

e
-
e

Doriti s& aflati mai multe despre acest proiect complex si foarte bine realizat?
Consultati urmatoarele linkuri:
https://www.youtube.com/watch?v=CdY| ScEGKEO&t=1s
https://preloaded.com/work/modiglianivr/

dupa https://preloaded.com/work/modiglianivr/


https://www.youtube.com/watch?v=CdYLscE6kE0&t=1s
https://preloaded.com/work/modiglianivr/
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Beneficiile si limitele utilizarii anumitor tehnologii digitale pentru crearea de experiente digitale cu CH
Exemplu: Realitatea virtuala (VR)

Am analizat un exemplu de experienta complet imersiva dezvoltata la fata locului cu ajutorul realitatii
virtuale. Haideti sa exploram plusurile si minusurile acestei tehnologii:

VR este o tehnologie foarte atractivd, cu avantaje Experientele legate de CH create cu ajutorul VR prezinta,

interesante: de asemenea, cateva provocari care trebuie luate in
considerare:

o atrage noi audiente o fiind o tehnologie complet imersiva, aceasta ar putea

o Tmbun&tateste experienta distrage atentia publicului de la obiectul sau obiectivul

o permite implicarea comunitatii (de exemplu, pentru initial

@

dezvoltarea scenariului) favorizeaza lipsa interactiunii sociale
0 promoveaza noi modalitati de intelegere a artei, implica multe resurse: resurse umane, formare,

obiectelor si a conceptelor infrastructura financiara si tehnologica.
0 practici de construire a empatiei (ajuta la accesibilitatea pentru participanti

transmiterea emoatiilor) aspecte practice si tehnice

0 se combin& perfect cu tehnici eficiente de povestire 0 calitatea grafica (influenteaza implicarea)
(storytelling) interferenta cu fluxul expozitional

efectul de distragere a atentiei (in cazul
(after Shehade & Stylianou-Lambert, 2020) experientelor la fata locului)

@

O OO0 OO
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Realitatea virtuala - Cum ar trebui sa o
folosim?

Sugestii pentru proiectarea si dezvoltarea experientelor VR
pentru o organizatie de patrimoniu:

o
o

o O

o O

alinierea experientei cu misiunea si strategiile organizatiei

sé fie oferita ca o experienta continua si bine imbinata, nu ca
oferta individuala

sa corespunda utilizarii sale cu o0 anumita nevoie

sa imbunatateasca experienta originala in loc sa distraga atentia
sau sa o inlocuiasca

sé se preocupe de atingerea unui echilibru corect intre utilizare si
suprautilizare

sa imbine VR cu alti stimuli senzoriali i sociali

sa utilizeze criterii stiintifice si etice

(dupa Shehade & Stylianou-Lambert, 2020)
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‘ Constatari privind modul de integrare a digitalului in experienta CH

Un studiu observational al vizitatorilor care interactioneaza cu artefactele dintr-

Beneficiile si limitele fiecarei . . AP . NI
’ un muzeu, realizat de Luigina Ciolfi si Liam J. Bannon, concluzioneaza ca:

aplicatii ale tehnologiei digitale in

domeniul patrimoniului cultural
au fost, pana la un anumit punct,
investigate.

Unele tehnologii au un potential
educational mai mare, altele sunt
pur si simplu mai atractive pentru
publicul tanar.

Atunci cand alegeti o tehnologie
sau alta, bazati-va pe experienta
altor organizatii. Exista
numeroase exemple si studii
care ar putea sa va ajute in
luarea unei decizii.

oamenii prefera sa se concentreze asupra obiectelor expuse, nu asupra
interfetelor informatice care separa vizitatorul de artefactul real
tehnologia ar trebui sa asiste expozitia, mai degraba decét sa iasa in
evidenta fata de aceasta

generarea unor medii publice hibride care sa permita vizitatorilor sa
interactioneze in mod activ cu caracteristici ale spatiului fizic, dar si ale
celui digital, ar trebui sa reprezinte obiectivul principal

incurajarea implicarii active a copiilor; acestia ar trebui sa aiba
posibilitatea de a lua notite sau de a face schite in jurul exponatelor
augmentate digital

gasirea unor modalitati de incurajare a schimbului colaborativ cu
expozitia siin relatie cu aceasta, oferirea de indicii, activatori si utilizari
adecvate ale exponatului augmentat tehnologic.

(dupa Ciolfi & Banno, 2002)
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| Rlppad Apart

Behind the Sce

=0 Experiente online e

o0 experientele pur online au limite evidente: contactul cu patrimoniul S
cultural si caracteristicile sale relevante (dimensiune, textura, culoare

realda, ambianta) sunt mai greu de realizat. D e e e
0 gradul de responsabilitate etica in cazul medierii unor astfel de T —
experiente este mai mare, deoarece acestea presupun un grad mai

mare de ipoteza
o multe dintre aceste experiente online au fost dezvoltate cu un scop
educational pronuntat, deoarece au un mare potential de
interactivitate si de complexitate
ele permit o mai mare creativitate i asocieri unice de idei
jocurile serioase, de exemplu, permit utilizatorului o mare
interactivitate; ofera, de asemenea, spatiu pentru multe niveluri de
informatii si interpretari; ele sunt, de asemenea, captivante si
satisfacatoare, facilitand astfel invatarea
o produsele finale ar trebui sa fie foarte competitive, deoarece exista
intotdeauna alternative mai captivante pentru public

o O

Pagina web de prezentare a jocului serios ) )
J P J Capturi de ercan de pe pagina :

https://americanhistory.si.edu/ripped-apart

dezvoltat de catre Smithsonian

Ripped Apart
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* Exemplu — expozitii virtuale online u . .

’ Captura de ecran de pe pagina https://www.louvre.fr/en/online-tours

‘O expozitie digital online este o colectie

hipermedia alcatuita din elemente digitale care sunt: v [N [RerT s
0 legate intre ele de un fir comun, un subiect

interdisciplinar, un concept, o idee, 0 aniversare, un

eveniment special sau o persoana fizica;

VISIT EXPLORE WHAT'S ON

o afisate in 2D si/sau 3D;
0 stocate ocazional in retele distribuite;
0 sunt accesibile prin potentialul oferit de tehnologiile e

moderne, datoritd unei arhitecturi de sistem Enjoythe Lo

concepute pentru a oferi experiente captivante, P —

centrate pe utilizator, I o Din cauza restrictilor pandemice,experientele online
O produse dinamice, care pot oferi servici " au fost in centrul consumului experiential al

suplimentare $i pot fi actualizate periodic. patrimoniului cultural, pe parcursul anului 2020,

o Muzeele sau expozitiile virtuale puse la dispozitie

MOVIO KIT https://athenaplus.wordpress.com/2014/07/31/movio- online au reprezentat o oportunitate practica de a

brochure-available-for-download-on-the-athenaplus-website/ ] ) ) , R ,
mentine publicul implicat in problematica

patrimoniului cultural
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‘ Exemplu — expozitii virtuale online

Puteti sa va extindeti sau puteti concentra: cantitatea de informatii
(imagini, texte) disponibile online in mod gratuit va poate ajuta sa va Cum procedati?

contextualizati expozitiile la un alt nivel; va puteti gandi la o expozitie cu Care sunt limitele si posibilitatile?
patrimoniul cultural pe care 1l gestionati, sau puteti construi pe baza unui
subiect, permitand contributii de la diverse entitati (chiar si de la public) -

puteti chiar dezvolta o platforma pentru co-crearea unui astfel de continut . S——
(a se vedea Europeana, Google Arts & Culture). e o]

Puteti imbunatati curatoriatul traditional: multiplele straturi de Qe

semnificatii Si conexiuni, corelarea intre obiecte se poate face in mai

multe moduri, folosind o combinatie de suporturi: imagine, video, text, sl =

reconstructii virtuale, tehnici imersive: Fiti ambitiosi!

Aratati lucruri ascunse: o expozitie online ar putea sa se concentreze
in mod neingradit asupra unor informatii in mod normal indisponibile
legate de patrimoniu - puteti "deschide” un depozit, puteti prezenta
informatii complexe, dar interesante despre conservare etc.

Faceti-o interactiva si interesanta

Folositi povestiri, folositi experiente digitale complementare (cum ar fi vizita |
gamificarea), nu uitati de rolul co-creatiei in implicarea publicului: urmariti RS
sa dezvoltati comunitati in jurul experientelor pe care le facilitati.
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‘ Exemplu — expozitii virtuale online

Alegeti un titlu semnificativ si de impact si folositi imagini de calitate: Cum procedati?

vizitatorii sunt atrasi de fraze si imagini atragatoare - in online, aceasta Care sunt limitele si posibilitatile
prima intalnire cu produsul digital va face o diferenta uriasa in atragerea

publicului!

Nu coplesiti publicul cu informatii: sortati informatiile (text, vizual,
audio); nu va lasati tentat sa le dati pe toate, doar pentru ca mediul o
permite: daca nu sunt esentiale pentru proiectul dumneavoastra, nu le
folositi: nu simpilificati, totusi, proiectul dumneavoastra nu trebuie sa
semene cu postare de blog ilustrata.

Publicul tinta: procedati cu expozitille online la fel ca in cazul unei expozitii
fizice: cercetati publicul si folositi mijloacele adecvate pentru a-| atrage.

De asemenea, puteti sa colectati date privind audienta, implicarea si
satisfactia publicului in timp real; pentru domeniul digital sunt deja
disponibili numerosi indicatori si instrumente de colectare a acestora.
Marketati produsul digital cu intelepciune, pe canalele potrivite si la Vizitati

frecventa potrivita (amintiti-va cum puteti face acest lucru din unitatea https://www.europeana.eu/en/exhibitions
anterioara)
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Retineti!

Fie ca dezvoltati experiente online sau offline, produse digitale independente sau complementare,
porniti de la obiectul /obiectivul de patrimoniu.

Caracteristicile pe care doriti sa le puneti in evidenta (continut si aspect), contextul pe care doriti sa l
aduceti in atentie, aspectele educationale pe care doriti sa le promovati etc. - acestia sunt factorii care
stau la baza alegerii mijloacelor digitale.

Experienta digitala este pur si simplu o experienta livrata cu ajutorul digitalului — o experienta
consistent si plina de posibilitati. Aceasta nu trebuie sa copleseasca scopul principal al
prezentarii patrimoniului cultural. De asemenea, nu ar trebui sa copleseasca publicul.

Indiferent de instrumentul pe care alegeti sa il utilizati, indiferent de produsul pe care doriti sa 1 livrati,
asigurati-va ca functioneaza. In cazul produselor digitale, o experienta de utilizare proasta tinde sa
fie rapid vizibila si sanctionata de publicul dumneavoastra.

Porniti de la principiile de baza, stabiliti obiective clare, legate de ceea ce are sens sa puneti in
evidenta in raport cu patrimoniul cultural.

Nu alergati neaparat dupa tehnologiile de succes, ci mai degraba conectati-va cu publicul
dumneavoastra si oferiti 0 experienta care ar putea fi accesibila si satisfacatoare.
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Dezvoltarea unui proiect digital

Multe dintre proiectele si experientele digitale pe
care le cream necesita implicarea unui personal
foarte specializat sau necesita externalizarea
serviciilor digitale conexe: dezvoltarea de

software, configurarea platformei, mentenanta etc.Organizatia de
patrimoniu

Experienta digitala

Audienta

Acest lucru inseamna ca crearea experientei
digitale este influentata de o terta parte, care
trebuie sa fie perfect aliniata cu obiectivele
noastre.

Gestionati relatia cu dezvoltatorii digitali prin:

- dezvoltarea unei bune comunicari cu acestia

- implicarea lor din timp in procesul de creare si de proiectare a
experientelor

- integrarea perspectivei lor in procesul de creare a experientei SN

- constientizarea profilurilor si asteptarilor publicului,
asigurandu-va ca experienta utilizatorului este planificata si
dezvoltata in mod corespunzator cu aceasta perspectiva

. suplimentara L . . . g . 5
Incercati sa nu subestimati nevoia de ajutor extern specializat. Competitivitatea produsului dumneavoastra

acte cheia clricceaciihin!

®
@50

Dezvoltatori digitali
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Ciclul de viata al unui proiect digital

N

Definire a
proiectului

-

Cinci etape de dezvoltare pentru un proiect digital
Proiectele digitale sunt dificil de gestionat, deocarece implica
anumite procese nefamiliare pentru o organizatie de patrimoniu.
Este util sa aprofundati diferitele modele de gestionare a
proiectelor inainte de a va lansa in proiectarea experientei digitale
si sa luati o decizie informata cu privire la modul in care sa
procedati, tindnd cont de complexitatea produsului final.

Definire a
proiectului

ldentificarea si evaluarea ideilor (brainstorming)
Definirea generala a proiectului

Estimarea timpului, a resurselor si a costurilor
Propunerea de proiect

Planificarea detaliata, functionalitatea, cerintele, foaia de
parcurs si stabilirea etapelor cheie.

Experienta clientului/utilizatorului este conceputa
Costuri si cerinfe pentru beneficiari

Dezvoltarea produsului digital folosind cerintele si

specificatiile brute din fazele anterioare (echipe de
dezvoltare).

Produsul digital este creat de la back-end la front-end

Faza de implementare - produsul digital este testat
se realizeaza asigurarea calitatii
Produsul ajunge la utilizatori

Imbunatatirea functionalitatii si a stabilitafi,
Oferirea de asistenta pentru utilizatorii produsului
remedierea problemelor
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Metodologii pentru managementul proiectelor digitale

Proiectare

Modelul cascada

Activitatile unui proiect se desfasoara intr-o
ordine secventiala, fiecare faza depinzand de
produsele livrabile ale fazei anterioare.

Modelul in forma de V

Un derivat al modelului in cascada, procesul ilustreaza
relatia dintre fazele ciclului de viata si accentueaza
legatura cu fazele de testare.

Concept of Operare si

operations mentenanta
Cerinte & Verificarea si
arhitectura validarea
sistemului
Definirea . Integrare, Testarea
proiectului detaliata testare proiectului si
&verificare integrarea

Tlmp Www.enonic.com



Raluca lulia Capotd| Proiectarea experientei digitale

Metodologii pentru managementul proiectelor digitale

Metoda spirala Iterativ si incremental
O pe baza modelelor de risc ale unui anumit proiect, incepe cu planificarea si continua cu cicluri repetate,
combina apordarile de proiectare i prototipare in etape iterative - Tnainte de a se incheia cu implementarea..
O potrivit pentru proiecte mari, costisitoare si complicate
o0 utilizeaza faze din alte modele (cascada) separate prin

planificare, evaluare a riscurilor si construirea de
prototipuri si simulari.
dupa Sami, 2012

1 Obiective 2 Realizali
T analiza de
= | identificate - .
W Planificare initiala

4.

WWW.enonic.com
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Metodologii pentru managementul proiectelor digitale

Agile - SCRUM model

“abordare bazata pe imprimare, in care o echipa mica se
intalneste in mod regulat, de exemplu, cu stand-up-uri, pentru a
discuta sarcinile curente si obstacolele”

“Agile este 0 abordare larg
raspandita si populara a
managementului proiectelor digitale si,
prin urmare, multe echipe din intreaga
lume folosesc aceasta abordare agila

WWW.enonic.com

atunci cand initiaza un proiect digital. Daily
Agile poate fi definit ca un set de Scrum
valori si principii in care procesele de ~ Freduct
3 backlog Valuable

lucru, metodele, colaborarea si livrarea
sunt imbunatatite continuu si adaptate
la orice context in schimbare. "
Metode precum SCRUM, Kanban,
Adaptive project framework, Sprint Sprint
Extreme project management backlog

reflecta abordarea Agile

Planning product

#[ﬁ_‘

Grooming Inforgraphic After Sami, 2012

WWW.enonic.com
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‘ Intrebari deschise si subiecte de reflectie

Ce principii alegeti pentru experienta digitala?

Cum identificati cele mai potrivite caracteristici ale
patrimoniului cultural pentru a le promova prin mijloace
digitale?

Cum identificati cele mai bune instrumente digitale pentru
a imbunatati valorificarea patrimoniului cultural?

Cat de pregatita este organizatia dvs. pentru a gestiona si
asigura intretinerea unui proiect digital complex?

Ati implementat vreodata un proiect digital”? Care au fost
pnnmpalele piedici pe care le-ati intampinat?
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‘ Sugestii

Identificati cele mai potrivite caracteristici care sa fie utilizate si
ewdentlate in construirea unui cadru de experimentare digitala a
unui anumit obiectiv de patrimoniu cultural sau a unei expresii a
patrimoniului imaterial.

o Cunoasteti si integrati caracteristicile grupurilor tinta in ceea ce
priveste tipul de experienta digitala preferat sau cel mai probabil
accesat

o ldentificati cele mai bune naratiuni pentru grupurile tinta avute in
vedere si cele mai potrivite instrumente digitale pentru a le ilustra

o Concepeti criterii de proiectare a experientelor digitale care sa
poata fi comunicate in mod clar si usor expertilor din domeniul
digital, cei care vor configura efectiv experienta digitala din punct de
vedere tehnic

0 Articulati experienta digitala proiectata in ciclul experientei, utilizand
abordari de management de proiect si cunostinte de marketing digital

o Nu uitati de ,masurarea” experientelor: incercati sa identificati cei mai
potriviti parametri pentru monitorizarea si evaluarea experientei digitale
pentru vizitatori/turisti
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mf) Concluzii importante

Aceasta prezentare a aprofundat proiectarea

experientelor digitale. Experienta diaitals
Acum, dupa ce ati terminat sa o parcurgeti, ar trebui m ) P a9 , m

sé fiti In masura sa: e
el , 3 | | o . Organizatie de i "_" "
* Intelegetl ce conauce la O alegere Informata a patrimoniu Audiente

designului experientei digitale pentru patrimoniu
cultural

* Identificati plusurile i minusurile anumitor
tehnologii digitale pentru proiectarea experientelor
digitale pentru patrimoniu cultural

. Tn’,[elege;i ce contribuie la o buna proiectare a C‘_')
experientei utilizatorului 209
: . T C oo : o
 Retineti ca exista mai multe modele de
management al proiectelor digitale care ar putea fi Dezvoltatori
utilizate in functie de complexitatea proiectului digitali

avs.
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m) Pentru a continua invatarea

Ati putea invata lucruri foarte utile despre cum sa proiectati experiente digitale folosind tehnologii imersive
urmarind seminarul web NEMO Museum of the future: Digital transformation & immersive technologies:
https://www.youtube.com/watch?v=svD2FfHyzSs (Olaf Sperwer)

O sursa bogata de informatii care v-ar putea ajuta sa concepeti experiente digitale tinand cont de publicul dumneavoastra
este materialul dezvoltat in cadrul proiectului RICHES.

D6.1 Access, Participation, Learning: Digital strategies for audience engagement with cultural heritage in
museums and libraries, disponibile ca OER pe platforma cursului.

Mai multe informatii despre expozitile virtuale sunt sintetizate in brogura MOVIO, disponibila pentru descarcare pe site-ul
AthenaPlus AthenaPlus. https://athenaplus.wordpress.com/2014/07/31/movio-brochure-available-for-download-on-the-
athenaplus-website/

Un articol foarte informativ, care contine o sinteza a opiniilor profesionistilor din muzee cu privire la utilizarea VR pentru
promovarea CH este cel al lui Shehade, M. & Stylianou-Lambert, T., Virtual Reality in Museums: Exploring the
Experiences of Museum Professionals disponibil ca OER pe platforma cursului sau la urmatorul link:
https://www.mdpi.com/2076-3417/10/11/4031/htm

De asemenea, puteti aprofunda cunostintele despre proiectarea experientei digitale explorand si alte materiale din
bibliografia si sitografia folosite ca referinta pentru aceasta prezentare.


https://www.youtube.com/watch?v=svD2FfHyzSs
https://athenaplus.wordpress.com/2014/07/31/movio-brochure-available-for-download-on-the-athenaplus-website/
https://www.mdpi.com/2076-3417/10/11/4031/htm
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Raluca lulia Capota

Institutul National pentru Cercetare si Formare Culturala - RO
Email: raluca.capota@culturadata.ro

Raluca lulia Capota are o experienta de peste 17 ani in domeniul
protectiei si administrarii patrimoniului cultural, lucrand in cadrul mai
multor organizatii i institutii specializate din Romania (Ministerul
Culturii, muzee nationale etc.). Si-a reprezentat tara in mai multe
comitete si grupuri de lucru legate de patrimoniul cultural in cadrul
UNESCO si al Comisiei Europene.

Din 2012, preda subiecte legate de patrimoniul cultural (conservare,
gestionarea colectiilor, teorie si legislatie privind patrimoniul cultural)
in cadrul unor cursuri de formare care se adreseaza, in principal,
profesionistilor deja consacrati. In prezent, lucreaza in cadrul
departamentului pentru profesii si standarde ocupationale al
Institutului National pentru Cercetare si Formare Culturala din
Romania.
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