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MUZEELE DEVIN O EXPERIENTA MOBILA, PERSONALIZATA S|
INTERACTIVA

e Vizitatorii isi pot folosi dispozitivele mobile pentru a participa la un tur unic si personalizat al
muzeului, care aduce Tn prezent mostenirea culturala

e Tehnologia CHESS, dezvoltata de catre parteneri francezi, greci, britanici si germani in cadrul unui
proiect finantat de UE, va fi expusa la Congresul Inovatiei din Bruxelles in perioada 10-11 martie

Vizitatorii muzeelor din Europa vor avea in curand posibilitatea de a-si personaliza experienta culturald chiar
fnainte de a-si parasi locuintele sau de a se urca in avion. Gratie unei inovatii care utilizeaza tehnologii mobile,
de realitate augmentata si localizare geografica, o vizita obisnuita la muzeu se poate transforma intr-o
experienta personal3, interactiva care il face pe vizitator parte din poveste.

Un consortiu format din institutii academice, organizatii industriale si culturale din mai multe tari europene a
folosit investitii UE pentru a crea si dezvolta o tehnologie
mobila care le va permite vizitatorilor sa Tsi
imbundtateasca experienta culturald prin participarea la
un tur personalizat si interactiv, creat chiar de site-urile
muzeelor. Aplicatia CHESS va putea fi descarcata pe
smartphone-uri si tablete si are ca obiectiv sd aduca
trecutul in prezent, la dispozitia utilizatorilor, facand astfel
cultura si istoria atractive si accesibile tuturor.

~Un tur organizat este o experientd lineard, unde vizitatorul
are un rol pasiv. Prin tehnologia CHESS, vizita la muzeul
devine o joacd si ii indeamnd pe vizitatori sd fie activi si
implicati in experienta culturald. Acestia pot fi informati, dar
si provocati, tachinati sau amuzati. Acest lucru este vital
pentru mentinerea interesului vizitatorilor, in special al celor
mai tineri care sunt cuceriti de jocurile de pe console,
telefoane si tablete”, afirma Dr. Olivier Balet de la
DIGINEXT, compania franceza care coordoneaza
proiectul.

Cum functioneaza

Proiectul numit ,,Experiente culturale prin interactiuni personale si storytelling” (Cultural-Heritage
Experiences through Socio-personal interactions and Storytelling — CHESS) este sustinut cu finantare de peste
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http://ec.europa.eu/research/innovation-union/ic2014/index_en.cfm

2,8 milioane de euro din partea Comisiei Europene si are ca obiectiv transformarea vizitei la muzeu intr-o
experienta atractiva, care sa implice oamenii.

Prin acest proiect s-au realizat o serie de instrumente inovatoare care se concentreaza pe vizitatori si permit
site-urilor dedicate institutiilor culturale sa creeze si sa publice itinerarii personalizate pentru acestia. Prin
intermediul sondajului online CHESS, vizitatorii isi pot inregistra interesele, pasiunile sau, dimpotriva,
lucrurile care nu i intereseaza. Acest instrument le permite muzeelor sa creeze sondaje cu o singura sau cu
multiple variante de raspuns si sa asocieze raspunsurile cu o personalitate, de exemplu, una reprezentativa
pentru profilul vizitatorului. Instrumentul ,,CHESS authoring” le permite profesionistilor care nu lucreaza in IT,
cum ar fi curatorii sau personalul muzeului, sa dezvolte povesti care sa includa informatii de pe mai multe
canale si continut multimedia integrat avansat. Apoi ,,Storytelling engine” va rula povestea potrivit
informatiilor adunate si o va personaliza, actualizand profilul vizitatorului in interiorul povestii potrivit
optiunilor sale individuale.

Spre deosebire de itinerariile traditionale din muzee, aplicatia CHESS spune fiecarui vizitator o poveste
dedicatd, concentrandu-se pe cele mai relevante expozitii pentru acesta, in functie de interesele si dispozitia
sa, cu mai multe sau mai putine detalii, dupa cum prefera fiecare. Povestile pot fi imbunatatite cu multimedia,
3D, jocuri care includ realitate augmentata si, in unele cazuri, piesele de muzeu pot vorbi si cere vizitatorilor sa
interactioneze cu ele.

La iesirea din muzeu, vizitatorii vor gasi suveniruri de la propria lor poveste pe site-ul muzeului, unde vor avea
o amintire personald a experientei ce poate fi impartasita cu familia si prietenii, de exemplu, un videoclip sau o
imagine. Potrivit Dr. Maria Roussou de la Universitatea din Atena, ,proiectul are potentialul de a revolutiona
modul in care ne comportdm si interactiondm atunci cand vizitdm un muzeu.”

»Obiectivul CHESS este de a imbundtdti experienta fiecdrui vizitator prin crearea unui itinerariu personalizat,
concentrat pe interesele si pasiunile fiecdruia. Prin indrumarea vizitatorului cdtre exponatele care il intereseazd cel
mai mult si includerea continutului interactiv, cum ar fi scurte teste sau jocuri, putem imbundtdti in mod
semnificativ experienta acestuia. Acest lucru nu reprezintd un beneficiu doar pentru vizitatori, ci si pentru muzee,
care isi doresc sd le ofere celor dintdi o experientd cdt mai interesantd, care sd ii determine sd revind”, a declarat
Profesorul Yannis loannidis de la Universitatea din Atena.

Dezvoltarea produsului si comercializarea sa

CHESS a fost testat anul trecut in cadrul Muzeului Acropole din Atena, Grecia si Cité de I'Espace Park (parcul
tematic ,Orasul Spatial”) din Toulouse, Franta, timp de sase luni, si s-a bucurat de un succes major.

Produsul a fost dezvoltat de sapte parteneri din patru tdri — Franta, Grecia, Marea Britanie si Germania — si va fi
lansat pe piatd de catre coordonatorul proiectului, DIGINEXT, pentru a duce proiectul din faza de cercetare in
faza de comercializare. Coordonatorii proiectului estimeaza ca CHESS va fi lansat pe piata peste doi ani.

Dr. Balet a adaugat: ,Fdrd fondurile UE aceastd initiativd nu ar fi fost posibild. Proiectul a necesitat o vastd
experientd in numeroase domenii de activitate, ceea ce nu este in general disponibil la nivel national in Europa. In
prezent sunt aproximativ 55.000 de muzee in intreaga lume, astfel incat existd importante oportunitdti de
dezvoltare la nivel global.”

Michael Jennigs, purtatorul de cuvant al comisarului european pentru Cercetare, Inovatie si Stiintd Maire
Geoghegan-Quinn, a declarat: ,Europa are o istorie extrem de bogatd pe care tehnologii precum CHESS o pot
aduce la indemana unei generatii care a crescut cu calculatorul, pentru a o face accesibild tuturor. Crearea unor
comunitdti complete si contemplative reprezintd o prioritate pentru programul Horizon2o20, iar acest obiectiv
poate fi atins inclusiv printr-o promovare inovatoare a mostenirii culturale europene.”



Tn prezent, in Romania existd aproximativ 940 de institutii muzeale. Mai mult, evenimente precum Noaptea
Muzeelor se bucura de o popularitate in crestere: la editia din 2013 desfasurata in Bucuresti au participat
171.824 de vizitatori, comparativ cu 150.000 in anul 2011 si 132.900 in 2009™".

Pentru a vedea cum functioneaza tehnologia CHESS, accesati: http://youtu.be/fZRIE7VR-xw

Despre CHESS

CHESS (Experiente culturale prin interactiuni personale si storytelling) este un proiect cofinantat de Comisia
Europeana in cadrul celui de-al saptelea Program Framework (FP7) al Uniunii Europene. Obiectivul principal al
CHESS este de a cerceta, implementa si evalua povesti interactive personalizate pentru vizitatorii obiectivelor
culturale si coordonarea acestora de catre experti din domeniul culturii. CHESS reprezinta rezultatul unei
colabordri intre DIGINEXT (Franta), National Kapodistrian University of Athens (Grecia), University of
Nottingham (Marea Britanie), Fraunhofer Institute for Computer Graphics (Germania), Real Fusio (Franta),
Acropolis Museum (Grecia) si Cité de I'Espace (Franta). http://www.chessexperience.eu/

Despre finantarea proiectelor de cercetare si inovare din fonduri europene

Pe 1 ianuarie, Uniunea Europeana a lansat un nou program de finantare dedicat proiectelor de cercetare si
inovare, denumit Horizon 2020, cu o durata de sapte ani. Pe parcursul urmatorilor sapte ani, aproape 8o de
miliarde de euro vor fi investiti in proiecte de cercetare si inovare pentru a sustine competitivitatea economica
a Europei si pentru a extinde granitele cunoasterii. Bugetul Uniunii Europene pentru proiecte de cercetare are
in vedere in special domenii precum sandtatea, mediul nconjurator, transporturile, industria alimentara si
energia (vezi imaginea de mai jos). De asemenea, au fost derulate parteneriate in domeniul cercetarii cu firme
din industria farmaceutica, aerospatiald, auto si electronica, pentru a incuraja investitiile si dezvoltarea
sectorului privat si crearea de noi locuri de munca pentru persoanele cu studii superioare. Horizon 2020 se va
concentra mai departe pe transformarea ideilor extraordinare in produse, procese si servicii comercializate pe
piata.

! Sursa: www.noapteamuzeelor.ro


http://youtu.be/fZRiE7VR-xw
http://www.chessexperience.eu/

Europa - jucator global

Culturi exhaustive, inovatoare si profunde

Altele Depasirea crizei
€35 m

€38.23 m

Total de

150.08

milicane de euroe
pentru 2014

Tanara generatie
€19 m

Culturi profunde
€23 m

€8.35m

Pentru cele mai recente informatii despre proiectele de cercetare si inovare finantate prin fonduri europene,

accesati:

http://ec.europa.eu/programmes/horizon2020/

http://www.facebook.com/innovation.union

http://twitter.com/innovationunion
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