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Abstract: The hereby article focuses on several multimedia applications available to 
visitors of museums and exhibitions of historical topics.  
For physical visits there are several applications running on audio devices, PDAs 
(Personal Digital Assistants), tablets, Google Glass intelligent glasses, info kiosks. The 
holograms accurately reproduce the originals and/or make possible their thorough 
visualization, on layers. The multi- and hyperspectral scanning offers adjacent 
patrimony information, detected outside the visible specter.  
In the case of the virtual exhibitions there are the photo/video galleries, the panoramic 
images and the virtual tours. The 3D visualization of the patrimony is displayed on the 
computer, with possibilities of studying it from any angle/position, actually possible by 
laser scanning, by structured light or by photogrammetry, as well as the option of 
physically reproducing the objects by a 3D printing device. Virtual reality is also 
mentioned, an option by which, based on the information already preserved, it is 
possible to reconstruct on the computer an image close to the original of the artifacts 
and of historical sites decayed or destroyed.  
The article mentions as well the efforts of conceiving a unitary European and 
worldwide framework for the 3D technologies in the patrimonial field. 
Keywords: audioguid, PDA, tablet, Google Glass, infokiosk, hologram, on-line exhibition, 
panoramic image, virtual tour.  

 
 

Muzeele şi expoziţiile – printre care şi cele cu tematică istorică – îşi expun 
patrimoniul în săli consacrate. Exponatele sunt vizionate prin tururi clasice, în care 
informaţiile sunt oferite de ghizi specializaţi, într-un orar strict de vizitare. 
Vizualizarea obiectelor rare, preţioase, moştenite de la civilizaţiile anterioare, 
impresionează adeseori publicul. 

În noul context al evoluţiei tehnologice şi în spiritul unor strategii moderne 
de marketing cultural, în dorinţa de a maximiza cuantumul informaţiilor 
împărtăşite şi pentru a facilita urmărirea traseului în ritmul propriu al vizitatorilor, 
marile muzee propun variate soluţii de furnizare a informaţiilor despre exponate. 

O primă modalitate este cea în care vizitatorii au la îndemână un dispozitiv 
audio pe care rulează înregistrări explicative aferente exponatelor etichetate1.  
                                                 

* Studiul preia şi dezvoltă elemente din teza de doctorat a autoarei, ISTORIA PRIN APLICAŢII 
MULTIMEDIA. Studiu de caz: Legătoria de carte, meşteşug şi artă. Evoluţii europene şi influenţe în 
cultura românească (sec. XV-XIX), susţinută în 2014 la Institutul de Istorie „G. Bariţiu” din Cluj-
Napoca al Academiei Române. 

** dr., programator, Institutul de Istorie „G. Bariţiu” al Academiei Române. 
1 Spre exemplu, Muzeul de Artă Metropolitan din New York pune la dispoziţie cca 100 de ore 

de comentarii audio. Acestora li se adaugă continuu noi materiale, în mai multe limbi. Vezi 
http://www.audiogids.lv/en/zinas/raksts/717, accesat în 7 martie 2015. 

 
„Anuarul Institutului de Istorie «George Bariţiu» din Cluj-Napoca”, tom LIV, 2015, p. 387-396 
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Fig. 3. Cod QR. 

  

Fig. 1. PDMA  
(Personal Digital Museum Assistant). 

Fig. 2. Tabletă utilizată în muzeu. 
 

 
O altă soluţie este cea prin care vizitatorii au la îndemână un PDMA2 (fig. 1), 

cu care sunt ghidaţi în muzeu şi prin intermediul căruia pot afla informaţii despre 
exponate. Cu aceste aparate se scanează senzorii asociaţi obiectelor etalate, iar pe 
ecran se afişează referinţele corespunzătoare. Au fost elaborate şi dezvoltate mai 
multe formate/tipuri de PDMA, oferind experienţe diverse şi personalizate. Se pot 
face setări specifice pentru limba folosită, dimensiunea fontului, vârsta utilizato-
rului etc.3. 

Altă posibilitate este cea prin care vizitatorii primesc la intrare o tabletă 
(fig. 2). Dispozitive iBeacon4 asociate exponatelor detectează prezenţa tabletelor 
aflate la o distanţă de circa 1 m şi efectuează afişarea informaţiilor 
corespunzătoare pe ecranele acestora. Datele sunt furnizate în 
format textual, sub formă de secvenţe video, audio ori animaţii 
3D. Prin scanarea unui cod QR5 (fig. 3) aferent acestor exponate, 
se pot accesa explicaţii mai detaliate. Informaţiile sunt continuu 
actualizate şi completate. Aplicaţiile pot viza diferite nivele, în 
concordanţă cu vârsta utilizatorului şi nivelul său de cunoştinţe. 

                                                 
2 PDMA este un dispozitiv mobil de tip PDA (Personal Digital Assistant), utilizat special pentru 

vizitele la muzeu, http://antiquities.bibalex.org/Antiquities/demo.aspx?lang=en, accesat în 7 martie 2015.  
3 Ken Sakamura, Technologies for Digital Museum Augmented Reality Tecnologies. Personalized 

Digital Museum Assistant, disponibil la http://www.um.u-tokyo.ac.jp/publish_db/2000dm2k/english/01/01-
17.html, accesat în 7 martie 2015. 

4 iBeacon este un mic dispozitiv wireless ce transmite semnale radio prin Bluetooth către 
echipamentele inteligente aflate în proximitate. http://www.make-it-app.com/ro/ibeacon, accesat în 
24 februarie 2015. 

5 Codul QR (Quick Response Code) este un standard de codare utilizat cu precădere de 
dispozitive mobile tip smartphone şi tablete. El poate prezenta adresele unor pagini de Internet, 
accesibile ultra rapid prin scanarea cu camera foto, fără a mai necesita tastarea adreselor. Wikipedia, 
http://ro.wikipedia.org/wiki/Cod_QR, accesat în 24 februarie 2015. 
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Fig. 4. Ochelari inteligenţi Google Glass. 

 
Comisia Europeană a finanţat crearea unei asemenea aplicaţii pentru tabletă6, 

funcţională din 2013 în Franţa şi Grecia. Multe alte muzee au implementat acest tip 
de aplicaţii. Unele organizează activităţi şi ateliere de lucru gratuite în care copiii 
se iniţiază în istoria lumii şi a culturii, folosind cele mai noi echipamente digitale7.  

În prezent se lucrează la utilizarea unui alt tip de suport pentru transmiterea 
informaţiilor în cadrul vizitelor la muzeu: ochelarii inteligenţi Google Glass8 
(fig. 4). Aceştia constau într-un tip de computer cu un afişaj optic ce se poartă pe 
cap, sub formă de ochelari9. Aplicaţia porneşte la comanda vocală „Start tour” şi 
oferă experienţe interactive. Prin sticla ochelarilor se poate vedea, iar pe o anumită 
porţiune a uneia dintre lentile se pot afişa informaţii. Răspunsurile pot fi şi vocale, 
accesibile printr-un traductor poziţionat lângă ureche. Sunetul este transmis prin 
conducţie osoasă, fapt care îl face aproape imperceptibil pentru persoanele din jur. 
Cinci firme vor fi iniţial implicate în acest tip de proiecte culturale şi vor colabora 
cu muzee de pe întreg mapamondul. În prezent, se face efortul de concentrare a 
informaţiilor într-o aplicaţie.  

Muzeele pot fi dotate cu sisteme de informare publică tip infochioşcuri 
(fig. 5). Prin intermediul lor se face orientarea în spaţiul muzeal ori expoziţional, se 
propun trasee pentru vizitarea anumitor colecţii şi se furnizează unele informaţii. 
                                                 

6 Prin Programul Cadru 7 de Cercetare, proiectul „CHESS – Cultural Heritage Experiences through 
Socio-personal interactions and Storytelling”. Ioana Morovan, Fonduri UE pentru cercetare: Experienţe 
personalizate (multimedia) pentru vizitatorii muzeelor, proiect in valoare de 2 milioane de euro,  
în „Întâlnirile EurActiv. Fonduri europene 2014-2020”, 11 decembrie 2013, accesibil la adresa 
http://uelive.euractiv.ro/2013/12/fonduri-ue-pentru-cercetare-video-experiente-personalizate-multimedia-
pentru-vizitatorii-muzeelor-proiect-in-valoare-de-2-milioane-de-euro/, accesat în 24 februarie 2015.  

7 Astfel, la British Museum activează Samsung Digital Discovery Centre. Vezi adresa 
http://www.britishmuseum.org/ learning/samsung_centre.aspx?fromShortUrl, accesat în 7 martie 2015. 

8 Alexandru Puiu, Google Glass vor fi folosiţi pentru augmentarea vizitelor la muzeu, în 
„Playtech”, publicat în 23.06.2014, accesibil la http://playtech.ro/2014/google-glass-vor-fi-folositi-
pentru-augmentarea-vizitelor-la-muzeu/, consultat în 24 februarie 2014. 

9 Google Glass au fost puşi în vânzare de firma Google începând din 2014. În afara utilizării 
lor în muzee, aceştia pot face, la comandă, fotografii şi filme video, prin activare vocală, înclinând 
capul cu un anumit unghi (reglabil) ori printr-un senzor tactil. Pot baleia între aplicaţii precum: 
transmiterea mesajelor, consultarea listei apelurilor telefonice, afişarea informaţiilor meteo, a 
fotografiilor, a datelor GPS, a actualităţilor, a altor date disponibile pe Internet. Google Glass nu sunt 
acceptaţi în unele state, fiind consideraţi aparatură de spionaj. Cf. https://www.google.com 
/glass/start/, accesat la 15 iunie 2014. 
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Utilizatorilor li se propun trasee clasice ori rute pentru 
anumite tematici. Interacţiunea se face prin ecran senzitiv 
(touchscreen)10. 

Pentru obiectele de patrimoniu expuse în muzee şi 
expoziţii, cercetătorii au căutat modalităţi de dezvăluire a 
unor informaţii noi, nedetectabile când sunt privite cu ochiul 
liber sau la microscop, extinzând sfera de cercetare în afara 
spectrului vizibil şi pătrunzând dincolo de suprafaţa 
obiectelor studiate, în profunzimea lor. 

O astfel de aplicaţie este scanarea multispectrală11, care 
adaugă informaţiilor vizibile noi detalii importante, depistate 
în infraroşu, uneori şi ultraviolet şi. Sistemul se practică în 
examinarea papirusurilor şi manuscriselor vechi12. Printre 
alte noi informaţii captate este posibilă vizualizarea filigranului hârtiei, ceea ce face 
posibile depistarea falsurilor, datarea şi eventual stabilirea originii obiectelor 
studiate. 

Scanarea hyperspectrală culege informaţiile dintr-o gamă şi mai largă a 
spectrului electromagnetic. Prin aceste investigaţii se detectează urme oricât de 
firave lăsate pe obiectul scanat, precum textele unui palimpsest ori straturi de 
pictură într-un tablou (fig. 6). Informaţiile sunt preluate cu patru tipuri de senzori, 
fiecare colectând un set de imagini pentru o gamă îngustă a lungimii de undă.13  

 

                                                 
10 http://www.infotouch.ro/pagini/produse_infotouch/infotouch_clasic_imagini.htm, accesat în 1 

martie 2015. 
11 Scanner Reveals Secrets of Ancient Documents, în Photonics.com. The latest on light research 

and applications from Photonics Media, disponibil la http://www.photonics.com/ Article.aspx?AID=48566, 
accesat în 21 iulie 2014. 

12 Tehnica are aplicabilitate şi în criminalistică, în verificarea documentelor securizate 
(paşapoarte, cărţi de identitate, bancnote etc.), descoperind falsurile. 

13 Stijn Legrand, Frederik Vanmeert, Geert Van der Snickt, Matthias Alfeld et al., Examination 
of historical paintings by state-of-the-art hyperspectral imaging methods: from scanning infra-red 
spectroscopy to computed X-ray laminography, în „Heritage Science”, accesibil la adresa 
http://www.heritagesciencejournal.com/content/2/1/13, publicat în 30 mai 2014, consultat în 15 iulie 2014. 

 
Fig. 5. Infochioşc. 

     
Fig. 6. Scanare multi- şi hyperspectrală. 
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Fig. 7. Holograme ale unei mumii. 

Prezentarea obiectelor prin holograme reprezintă o altă posibilitate, previzio-
nată de Jules Verne, dar inventată mult mai târziu14. În reproducerea artefactelor 
istorice, holografia a fost utilizată pentru prima oară în 1976, la Institutul 
Smithsonian din Washington D.C.. Obiectele fragile, preţioase, sunt posibil acum 
de vizualizat şi investigat chiar şi în profunzime, prin mijloace neinvazive, pe 
straturi evidenţiate separat (fig. 7) 15. 

Toate aplicaţiile descrise anterior augmentează vizitele fizice în spaţiile 
expoziţionale. Însă încă din 1993, muzeele au început să asigure acces on-line la 
propriul patrimoniu digitizat. În expoziţii virtuale16 sunt afişate galerii de imagini, 
se fac vizualizări ale unor imagini panoramice şi vizite prin tururi virtuale17. Aceste 
                                                 

14 Principiul holografiei a fost descoperit în 1920 de un fizician polonez, dar în acel moment nu a 
suscitat interes. În 1948, fizicianul Denis Gabor l-a descoperit şi el, fără a avea cunoştinţă de cercetările 
predecesorului. A publicat o lucrare ce a captat de această dată atenţia altor cercetători, care au 
aprofundat studiul în domeniu. Realizarea practică a fost posibilă după inventarea laserului, în 1962. 
Pentru inventarea metodei holografice, Denis Gabor a primit premiul Nobel în 1971. 

15 General Optics Laboratory (GEOLA) din Vilnius, Lituania, a inventat şi dezvoltat o tehnică 
holografică pentru muzee, oferind holograme 3D full color. A reconstituit imaginile picturilor rupestre din 
Spania, vechi de peste 40.000 de ani, ale unor vestigii arheologice din zone îndepărtate şi ale unor obiecte de 
artă vechi, de mare valoare, păstrate cu grijă în anumite muzee. A creat reconstituiri virtuale realiste ale unor 
situri dispărute ori a alcătuit pentru obiective istorice restaurate o prezentare a etapelor reconstrucţiei. A făcut 
posibilă vizualizarea 3D pe straturi în interiorul unor obiecte preţioase, dar şi foarte perisabile, cum sunt 
mumiile. Vezi http://www.geola.lt/content/Holography_for_museums_EN.pdf, accesată în 7 martie 2015.  

16 Având ca model expoziţiile tradiţionale, acestea prezintă public exponate şi/sau spaţii 
expoziţionale, utilizând tehnologiile computerelor, Internetului şi telecomunicaţiilor. 

17 Imaginea panoramică este o imagine cuprinzătoare, alcătuită cu un software specializat prin 
fuzionarea mai multor poze luate din unghiuri diferite. Reprezentarea permite vizualizarea imaginii 
din orice direcţie. Turul virtual este denumirea generică pentru modalitatea interactivă cu care un 
utilizator poate interacţiona pentru a explora un spaţiu, controlând mişcarea cu rotiri, vizualizare la 
360º, deplasări în orice direcţii, cu posibilitatea măririi detaliilor, pentru a se concentra pe domeniile 
de interes. Pot exista şi efecte sonore, muzică, naraţiune şi text. Senzaţia mişcării este dată printr-o 
secvenţă video sau prin manipularea unor imagini panoramice ori succesiuni de panoramice 
interconectate. Impresia publicului spectator este de prezenţă fizică în spaţiul vizualizat. 
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modalităţi de prezentare au fost preluate şi de muzeele din România. Lista celor 
care au tur virtual sau imagini panoramice este disponibilă on-line18.  

Preluarea informaţiilor patrimoniale în format digital se face prin tehnici de 
fotografiere şi filmare digitală, scanare obişnuită, scanare de mare viteză fără 
contact cu suprafaţa scanată pentru cărţi, scanare 3D cu laser ori cu lumină structurată, 
fotogrammetrie digitală. 

Fotografierea şi filmarea cu foto- şi videocamere digitale, precum şi scanarea 
sunt tehnici uzuale, care nu reclamă explicaţii suplimentare. 

Pentru reprezentarea 3D, tehnicile sunt mai complexe. Prin scanarea 3D 
(cu laser sau cu lumină structurată) ori prin fotogrammetrie se preiau date ale unor 
obiecte valoroase, monumente culturale, artefacte rare, cu o acurateţe remarcabilă 
şi cu detalii de mare fineţe. Imaginile captate sunt apoi recompuse digital şi vizuali-
zate pe ecran la 360 de grade. Fiecare soluţie tehnică prezintă avantaje/dezavantaje 
şi se pretează pentru anumite situaţii particulare: la preţuri diverse redau informaţii 
cu rezoluţii mari/mici despre obiecte lucioase/mate, cu/fără detalii minuţioase, 
având dimensiuni variate. Există scanere pentru exponate de dimensiuni mici19, 
medii şi mari20, iar scanarea se poate face cu rază scurtă sau medie de acţiune. 

Scanarea laser oferă cea mai mare acurateţe, dar este şi cea mai scumpă 
(fig. 8). Se captează datele spaţiale, rapid şi cu foarte mare precizie. Nu necesită 
contact cu obiectele scanate, operarea aparaturii făcându-se de la distanţă. Se 
recepţionează o cantitate enormă de date, nefiind omise niciun fel de informaţii. 
Imaginea este preluată ca un nor de puncte de coordonate x, y şi z şi conţine date 
referitoare la culoare şi textură. Informaţiile sunt apoi prelucrate rapid. Este metoda 
cea mai utilizată pentru clădirile de patrimoniu şi siturile arheologice. Precizia 
rezultată este de ordinul milimetrilor şi sunt redate detalii de mare fineţe. Se 
reprezintă planurile 2D şi modelele 3D ale obiectelor scanate. Se pot furniza şi 
informaţii referitoare la structurile deteriorate, foarte utile pentru reabilitarea lor21. 
                                                 

18 Aurelia Duţu, Lista muzeelor din România care au tur virtual sau imagini panoramice, 
http://www.cimec.ro/muzee/muzee-cu-tur-virtual.html, accesată în 3 septembrie 2014. 

19 Scanerul 3D pentru obiecte de mici dimensiuni are gabarit redus şi este uşor, comod de 
manevrat, simplu de exploatat chiar de către neprofesionişti. Se conectează prin port USB la un 
computer, pe care rulează software-ul aferent. Preluarea imaginii se face prin rotirea scanerului în 
jurul obiectului respectiv. Este utilizat şi pentru detaliile foarte fine, complexe, ale unor obiecte mai 
mari, în reprezentare fiind reprodusă şi textura. Firme specializate pun în vânzare echipamente şi 
software specializat ori oferă servicii de scanare/închiriere a echipamentelor, cu sau fără aportul unui 
operator profesionist, la sediul clientului. Cf. http://www.servicii3d.ro/scaner-3d-artec-eva.html, 
accesat în 12 martie 2015. 

20 Obiectele mari precum statui, basoreliefuri, altoreliefuri, arme şi armuri vechi, obiecte 
liturgice, de cult etc. sunt scanate cu instrumente cu câmp de vedere extins, ce execută rapid scanarea 
tridimensională. Scanerul se montează pe un trepied ce fie se roteşte în jurul obiectului scanat, fie 
rămâne fix, iar atunci obiectele sunt cele care se rotesc. 

21 http://www.ipartner.ro/media/files/pdf/ro_scanare_laser_3d_monumente_patrimoniu.pdf, 
accesat în 3 aprilie 2015. 
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Fig. 9. Scaner 3D portabil,  

cu lumină structurată. 

 
Fig. 8. Scaner 3D cu laser. 

 
Scanarea cu lumină structurată (fig. 9) este ceva mai ieftină, mai simplă şi se 

pretează pentru obiecte de dimensiuni mai mici. Pe un obiect sunt proiectate 
modele de lumină, iar formele suprafeţei sunt deduse din distorsiunile acestora de 
pe suprafata obiectului. Scanarea se execută plimbând scanerul manual în jurul 
obiectelor de patrimoniu, timp în care se preiau imagini 3D cu o frecvenţă de 
câteva cadre/secundă. Scanarea este rapidă, iar textura este redată color cu mare 
precizie. Scanerul este portabil, uşor şi nu necesită calibrare. Scanarea se face mai 
întîi în zonele uşor accesibile, fiind posibilă revenirea ulterioară pentru zonele cu 
acces mai dificil. Beneficiind de software poternic, postprocesarea este simplă. 
Toate scanările fuzionează într-un model 3D, se umplu golurile şi se netezesc 
suprafeţele, iar textura şi culorile se aplică imediat, printr-un clic. Rezultatul se 
exportă într-un fişier specific formatului 3D. Prin captarea datelor se pot face şi 
măsurători de precizie ale obiectelor scanate22.  

Reconstituirea 3D a obiectelor patrimoniale se poate face şi cu imagini care 
surprind obiectul din diverse poziţii, realizate de una sau două camere video 
simultan sau cu o singură cameră foto23. Foto-
grammetria este soluţia cea mai puţin costisitoare 
de remodelare 3D24, deoarece necesită doar dotarea 
cu o cameră foto digitală, o ruletă şi un software 
specific. Se stabilesc anumite puncte de referinţă 
ale artefactelor, se fac măsurători (pe verticală şi 
pe orizontală) pentru reproducerea modelului la 
scară şi se face o sesiune de fotografiere, suprin-
zând obiectul din diverse unghiuri. Se importă 
imaginile şi se stabileşte zona de interes, ocazie cu 
care se elimină elementele nesemnificative, care 
                                                 

22 http://www.artec3d.com/fr/hardware/artec-eva/, accesat în 15 martie 2015. 
23 Petru Octavian Ciobanu, Alte metode de scanare 3D, http://www.umfiasi.ro/masterate/ 

Suporturi%20de%20curs/Facultatea%20de%20Bioinginerie/Cursuri%20si%20LP-uri%20 
Tehnici%20CAD-CAM/Cursul%204.pdf, accesat în 3 aprilie 2015. 

24 Prin proiectul „3D ICONS” finanţat de Comisia Europeană, Muzeul Naţional de Istorie a 
organizat, în anul 2014, prima şcoală de vară destinată creării competenţelor necesare pentru generarea 3D  
a obiectelor mici şi a structurilor arhitecturale prin fotogrammetrie. http://www.mnir.ro/index.php/ 
photogrammetry-for-cultural-heritage-summer-school/, accesat în 12 ianiarie 2015. „3D ICONS” este parte a 
proiectului „Europeana”, conceput pentru accesul la cultura europeană şi accesibil la www.europeana.eu. 
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aparţin decorului. Se face o aliniere/triangulaţie a fotografiilor şi se obţine norul de 
puncte cu o precizie specificată. Se aplică textura, se face georeferenţierea şi 
definirea scării modelului 3D, după care datele se exportă într-un fişier aferent 
graficii 3D25. Fişierele pot fi ulterior editate în programe 3D26. Vizualizări 3D se 
fac pe ecranul computerelor prin PDF 3D, printr-un viewer 3D (fig. 10)27, în format 
VRML, X3D, video etc. Obiectul reconstituit poate fi studiat din orice unghi sau 
poziţie, iluminat din unghiuri diferite, cu detalierea unor zone.  

Odată preluate toate informaţiile de la obiectul original, este chiar posibilă 
reproducerea lui fizică prin printare 3D28, folosind materiale de culori şi texturi ase-
mănătoare cu ale originalului (fig. 11). Obiectele mici se pot reconstitui dintr-o 
singură piesă, cele mai mari din mai multe fragmente asamblate. Metoda este utilă 
atunci când se creează replici ale unor obiecte valoroase, ce sunt păstrate departe de 
interacţiunea cu mulţimile şi de poluarea care le provoacă o degradare continuă29.  

 

 
Fig. 11. Obiect scanat 3D,  

reconstituit digital şi reprodus  
cu o imprimantă 3D. 

Fig.10. Vizualizări 3D cu viewerul VRML Cortona. 

                                                 
25 Clara-Beatrice Vîlceanu, Aplicații practice în fotogrammetria digitală, http://www.ct.upt.ro/ 

users/Clara-BeatriceVilceanu/Fotogrammetrie.pdf, accesat în 15 mai 2014. 
26 Precum 3D Studio Max, Catia, Pro Enginneer etc.. 
27 Michael Greenhalgh, Learning Art History in Context: An Image Database & VRML Model of 

Borobudur, „Journal of the association for History and Computing”, MPublishing, University of Michigan 
Library, April 2000vol. 3, no. 1, April 2000, disponibil la http://quod.lib.umich.edu/ j/jahc/3310410.0003.101/-
-learning-art-history-in-context-an-image-database-vrml-model?rgn=main;view=fulltext, consultat în 21 iulie 
2014. 

28 Printarea 3D creează replici ale obiectelor originale, confecţionate din material plastic, din 
material compozit, având structura şi duritatea ceramicii, ori din alte tipuri de materiale durabile. 
Principiul printării este următorul: modelul virtual este secţionat în straturi orizontale. Imprimanta 
adaugă strat peste strat, până la finalizarea obiectului.  

29 Sursa: http://cosmowenman.wordpress.com/2013/10/27/3d-printshow-collection-londonparis-
013/, accesată în 7 martie 2015. 
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O altă modalitate de vizualizare a unor obiective istorice este prin realitate 
virtuală30. Pentru reprezentarea realităţii se foloseşte modelarea, iar modelul trebuie 
să reflecte cât mai fidel realitatea, simplificând-o şi idealizând-o (fig. 12)31. Pentru 
a determina comportarea dinamică este utilizată simularea. Aceasta se face pe baza 
unor modele matematice şi logice care descriu comportarea unui sistem real. 
Utilizatorul explorează şi interacţionează cu lumea creată pe computer. Realitatea 
virtuală are o mare utilitate în cazul siturilor istorice degradate sau distruse în 
totalitate, dar despre care se păstrează suficiente informaţii pentru a permite 
reconstituiri. 

 

  
Fig. 12. Cetatea Căpâlna, reconstituire istorică 3D. 

 
Digitizarea patrimoniului aflat în muzeele şi expoziţiile cu tematică istorică 

sporeşte accesul la informaţie şi reprezintă un câştig pentru comunitatea 
academică, pentru cercetători şi pentru publicul larg. Digitizarea nu modifică cu 
nimic informaţiile patrimoniale, ci face posibilă furnizarea lor în format electronic 
oriunde şi oricând, prin vizualizare pe un computer conectat la Internet. 

În ţara noastră, digitizarea se face conform recomandărilor Comisiei Europene, 
prin Agenda Digitală pentru Europa32. Instituţiile deţinătoare de patrimoniu fac eforturi 
pentru a-şi digitiza, cel puţin parţial, conţinutul. Pentru asigurarea rigorii metodologice 
                                                 

30 Realitatea virtuală reprezintă un domeniu vast, extrem de specializat, ce înmănunchează o 
gamă foarte largă de aplicaţii. Prima utilizare în domeniul istoriei a avut loc în anul 1994, prin 
reconstituirea virtuală a castelului Dudley din Anglia, aşa cum ar fi arătat el în jurul anului 1550, fiind 
posibil de vizitat în această manieră. Aplicaţia este accesibilă la https://www.youtube.com/ 
watch?v=DVdXSmpQAYQ, consultată în 15 martie 2015.  

31 Reconstituirea cetăţii Căpâlna, http://www.romaniadevis.ro/dacia/ zona-geto-daca/reconstituiri-
3d/item/cetatea-capilna-reconstituire-3d, accesată în 7 martie 2015. 

32 Recomandarea Comisiei Europene din 27 octombrie 2011 privind digitizarea şi accesibilitatea 
online a materialului cultural şi conservarea digitală, http://eur-lex.europa.eu/LexUriServ/ 
LexUriServ.do?uri=OJ:L:2011:283:0039:0045:EN:PDF. O parte a proiectelor sunt co-finanţate prin 
Programul Comunitar CIP ICT PSP (cadru pentru competitivitate şi inovare). 
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la vizualizarea pe computer a patrimoniului cultural, pentru a permite sporirea 
eficienţei în procesul de predare şi instruire şi în scopul de a crea o modalitate viabilă 
de cercetare şi de diseminare a rezultatelor obţinute, a fost concepută şi apoi periodic 
actualizată Carta de la Londra33. Prevederile acesteia stau la baza grupului de lucru ce 
elaborează standardele pentru utilizarea tehnologiilor 3D în captarea şi reprezentarea 
patrimoniului cultural din cadrul proiectului UE Minerva34. Pentru domeniul 
arheologiei a fost elaborat un document aparte, denumit Carta de la Sevilla35. 

Exponatele din muzeele şi expoziţiile cu tematică istorică şi informaţiile 
interesante însoţitoare stârnesc în rândul vizitatorilor ce le observă direct, pe viu, 
emoţii puternice. Acestea nu sunt egalate de vizualizarea prin intermediul 
computerului, însă modalitatea este utilă pentru pregătirea unei vizite reale în 
viitor, pentru explorarea posibilităţilor de informare asupra unor exponate ori când 
această manieră de informare rămâne unica posibilă. Expoziţiile virtuale puse la 
dispoziţie pe web nu generează profit, dar nici mari cheltuieli. Prezintă avantajul că 
nu necesită alocări de spaţii, nici condiţii speciale pentru expunere şi conservare. 
Accesul este permis oricărui utilizator, indiferent de localizarea lui geografică şi de 
ora accesării, singurele cerinţe fiind un computer conectat la Internet.  

Informaţiile provenite din web nu sunt întotdeauna exacte, veridice ori 
semnificative, însă atunci când provin de la instituţii cu autoritate în domeniu, 
precum muzeele şi expoziţiile cu tematică istorică, ele prezintă garanţia corectitudinii 
şi autenticitaţii. Tehnologiile de vârf ale computerelor, Internetului şi telecomu-
nicaţiilor servesc la informarea vizitatorilor aflaţi fizic în spaţiul expoziţional, 
precum şi la diseminarea largă a patrimoniului cultural prin extinderea publicului la 
întreg mapamondul. Astfel, astăzi putem afirma şi noi, precum textul clasic chinez 
Tao Te King: 

„Fără să trecem de poartă 
putem cunoaşte universul.”36 

                                                 
33 London Charter, http://www.londoncharter.org/, accesată în 9 martie 2015. 
34 http://www.minervaeurope.org/publications/MINERVA%20TG%202.0.pdf, consultată în 

10 martie 2015. 
35 Principle of Seville, International Principles of Virtual Archaeology, http://www. 

arqueologiavirtual.com/carta/, accesat în 11 martie 2015. 
36 Tao Te King (Cartea Drumul către Adevăr), tălmăcit pe româneşte de Mihai E. Şerban, 

Cluj-Napoca, Edit. Napoca STAR, 2008, p. 76. Textul, estimat a fi fost scris în jurul anului 600 î.Hr., 
este atribuit filosofului chinez Lao Tzu. 


