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Abstract: The present research is based on “Methodics for Preservation and Promotion of the Cultural 
Heritage with Artistic Interactions and Educational Impacts through Information and Communication Tech-
nologies (Nenov 2019), and the application of “the possibilities to promote cultural heritage with artistic 
interactions and educational impacts through the application of modern information and communication 
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situ” and museum environment in the context of the cultural heritage sites and using the cited methodics, 
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of the synthesis of architecture and fine arts “(Nenov 2016–2019). The possibilities for building cognitive 
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larization of the cultural heritage. 
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Издание на Факултета по изобразително изкуство при ВТУ „Св. св. Кирил и Методий“

Настоящото изследване се базира на „Методиката за опазване и популяризиране на кул-
турното наследство с художествени взаимодействия и образователни въздействия чрез информа-
ционни и комуникационни технологии“ (Ненов 2019). Използват се „възможностите за популя-
ризиране на културното наследство с художествени взаимодействия и образователни въздействия 
чрез съвременни информационни и комуникационни технологии като се прилага  интердисци-
плинарен анализ на научната информация за обектите на културното наследство“. (Ненов 2019)  
Извършен е и анализ на дейностите по опазване и популяризиране на обекти на културното на-
следство в контекста на изготвената от авторски колектив под ръководството на арх.Ненов „Кон-
цепция за дейности за ревитализация на туристическите атракции за популяризиране на обекти 
на недвижимото културно наследство с категория  „национално“ значение в гр. Банско“ (Ненов 
2019a). С концепцията се изследва въздействието на пространствата на „Дом на изкуствата гр. 
Банско“ и предпоставките за преустройство в „Център за популяризиране на културното наслед-
ство Банско“. Анализира се приложимостта на понятия свързани с изследването като „когнитив-
ност“, „когнитивна архитектура“, „интерпретация на културното наследство“, „медийни фасади“, 
образователен „STEM“ метод и „автентични художествени взаимодействия“ като нов подход при 
опазване и популяризиране на културното наследство. Обосновава се значението на интерпрета-
цията на културното наследство в контекста на възможностите на информационните и комуни-
кационни технологии (ICT) за популяризиране на недвижимите и движими културни ценности. 
Разгледани са актуални примери  на използване на Добавената реалност (Augmented reality) за 
представяне на културното наследство. Използвани  са „възможностите   за интерпретация на 
културното наследство чрез визуални изследвания с информационни и комуникационни техно-
логии (ICT) в реална „in situ“ и музейна среда“ в контекста на обекти на културното наследство 
и цитираната методика  въведена с дисертационния труд „Опазването на  културното наследство 
на България в контекста на синтеза на архитектурата и изящните изкуства“ (Ненов, 2016–2019). 
Възможностите за изграждане на когнитивни пространства са изследвани в контекста на въвеж-
дането на нови технологии и добри практики за популяризиране на културното наследство.

1. Въведение, административни и  исторически данни за обектите на недвижи-
мото културно наследство в контекста на дейностите в „Център за популяризи-
ране на културното наследство гр. Банско“

1.1. Въведение
Настоящото изследване се базира на  експериментална „Методика за опазване и популяри-

зиране на културното наследство с художествени взаимодействия и образователни въздействия 
чрез информационни и комуникационни технологии“. (Ненов 2019). За постигане на целите на 
проекта е изготвена „Концепция за дейности за ревитализация на туристическите атракции за по-
пуляризиране на обекти на недвижимото културно наследство с категория  „национално“ значение 
в гр. Банско – идейно обемно-пространствено решение за разполагане на туристически атракции 
и идеен проект за „Център за популяризиране на културното наследство с интерактивен и детски 
музей на открито и закрито“. Изяснени са основни понятия в приложното поле на изследването 
като: „когнитивност“, „когнитивна психология“, „когнитивна среда и когнитивна архитектура“, 
„интерпретация на културното наследство“, „медийни фасади“, образователен „STEM“ метод, 
предмет на дисертационен труд (Ненов 2016–2019). Във връзка с работата по проекта са проучени 
добри практики за популяризиране на културното наследство и за интегриране на медийни техно-
логии за „автентични художествени взаимодействия“ съгласно цитираната методика. Изследвана 
е възможността за създаване на когнитивни пространства за образователни въздействия на базата 
на „STEM“ методи. 

„Приложението на информационните и комуникационни технологии (ИКТ) при представя-
не на музейните експозиции печели все повече привърженици през последните години в световен 
мащаб. Развитието на технологиите дава възможност за реализиране на нови образователни въз-
можности. Особено важно за вече експонирани и социализирани обекти е да се ревитализират със 
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съвременни медийни форми които водят до повишаване на интереса на широк кръг от посети-
те ли – деца, младежи и техните родители, социални групи с различни интереси и познания.“. 
(Ненов, Теофилова 2017)

На базата на опит от предишни проекти и проучвания в реализирането на интерактивни и 
детски музеи концепцията предлага изграждане на виртуална музейна среда на открито и закрито 
чрез художествени взаимодействия на хипотетична реконструкция на „виртуални исторически 
светове“ (Lercari 2016) 

Интегрирания подход при популяризиране на културното наследство и активизиране на вза-
имодействието на екстериорните зони на обекта в контакт с урбанизираната среда на открито  и 
музейната среда на закрито  дава възможност за създаване на условия за изграждане на „когни-
тивни пространства“.

1.2. Административни и  исторически данни за обектите на недвижимото култур-
но наследство в контекста на дейностите в „Център за популяризиране на културното 
наследство гр. Банско“, съгласно техническо задание към проекта и информация пред-
ставена от Община Банско и Исторически музей Банско1.

„Между недвижимите културни ценности в града доминират обектите на църковната и на 
жилищната народна (вернакуларна) архитектура от периода на Българското Възраждане, вклю-
чително формираните от тях комплекси и улични ансамбли, като комплексите „Къща на Неофит 
Рилски“, комплекс църква „Св. Троица“, архитектурно-исторически ансамбъл (АИА) около църк-
вата „Света Троица“, архитектурен ансамбъл по ул. „Пирин“, архитектурен ансамбъл „Джидже-
вите къщи“ и редица други ансамбли на архитектурно-строителната банска школа. (Стратегия за 
опазване на културното наследство на територията на община Банско 2015-2020 година)

Съчетаването на природни и исторически забележителности е предпоставка за организи-
ране на тематични възстановки в характерна среда на взаимодействие.  Важно значение за попу-
ляризиране на обектите на културното наследство има Музеен комплекс – гр. Банско — включ-
ва   дейности и експозиции разположени на територията на недвижими културни ценности, като  
предмет на популяризиране в контекста на проекта са: Къща-музей „Никола Й. Вапцаров“ , Веля-
нова къща, Къща-музей „Неофит Рилски“ .

Към къщата-музей е изграден през 1991 г. „Дом на изкуствата“ като културна инфраструкту-
ра за популяризиране на дейностите на музеен комплекс и изкуствата на територията на община 
гр.Банско – предмет на настоящия проект.

2.Основни понятия в приложното поле на изследването

2.1.Когнитивност и когнитивна психология
Познавателна способност или когнитивност (на английски: Cognition) — „способността на 

обучаемия да разбира и открива смисъла от извършването на определени дейности като четене, 
преглед, наблюдение и др.“. (Wikipedia). 

„Когнитивната психология е водещо направление в експерименталната психология от вто-
рата половина на 20 век. която се занимава с познавателни процеси — възприятия, внимание, 
памет, обучение, въображения, реч, мислене и също така на състояния на съзнанието, емоциите, 
мотивацията в контекста на познавателната активност на човека.

Когнитивната психология се е формирала под влияние на практически задачи за оптимиза-
ция на взаимодействието на човека с технически системи (инженерна психология, ергономия) в 
подкрепа на процесите на обучение.“ (Большая енциклопедия)

1 Данните са предоставени от Община Банско, като част от техническо задание за изготвяне на „Кон-
цепция за дейности за ревитализация на туристическите атракции за популяризиране на обекти на недви-
жимото културно наследство с категория  „национално“ значение в гр. Банско – идейно обемно-простран-
ствено решение за разполагане на туристически атракции и идеен проект за „Център за популяризиране на 
културното наследство с интерактивен и детски музей на открито и закрито“
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В съвременната психологическа наука под когнитивна психология се разбира психология, 
ориентирана към изучаване на познавателни (когнитивни) процеси на хора и животни; изучаване 
на  процеси като внимание, памет, воображение, възприятие, реч, логическо мислене, процеси на 
решаване на задачи, човешки и изкуствен интелект и др.

Възможностите на тази наука следва да бъдат използвани при обемно-пространствените 
решения и особено в случаите на приложение на информационни и комуникационни технологии.

2.2. Когнитивна среда и когнитивна архитектура в контекста на  културните и об-
ра зо вателни институции

– когнитивна среда 
Според Journal of Environmental Psychology, тази научна област на психологията  може да 

се определи като: „Научното изследване на транзакциите и взаимовръзките между хората и тях-
ното физическо обкръжение (включително изградена и природна среда, използването и злоупо-
требата с природата и природните ресурси и поведението, свързано с устойчивостта).“ Journal of 
Environmental Psychology (посетен 2019)

„Психологията на околната среда е подполе на психологията, което, както подсказва де-
финицията по-горе, се занимава с това как хората взаимодействат и се ангажират със заобикаля-
щата ги среда. Корените му стигат далеч назад, но като приложение е сравнително млада наука“ 
(Spencer & Gee, 2009).

Много интересна теория в контекста на която е и приложното поле на изследването е идеята 
за идеалните среди.

„Идеалните среди са местата, където хората „се чувстват самоуверени и компетентни, къде-
то могат да се запознаят със средата, като същевременно се ангажират с нея“ (Essays, UK, 2013; 
Ackerman, 2018). 

Идеята на проекта e при планирането на пространствата да са създадени условия за макси-
мална гъвкавост която да доведе до стимулиране на прякото и косвено участие на посетителите 
при управление на въздействието на средата.

„Участието се отнася до това колко много човек участва в обкръжаващата го среда, взаимо-
действа и взаимодейства със заобикалящата го среда. Това може да се отнася и за тяхното участие 
в „проектирането, адаптирането и организацията“ на околната среда (Essays, UK, 2013; Ackerman, 
2018).

 – когнитивна архитектура 
Когнитивната архитектура  като термин свързан с пространствената среда създадена от чо-

века  се употребява за пръв път в книгата на американските учени Ан Сусман и Джъстин Б. Хо-
ландер „Когнитивна архитектура: проектиране на реакцията ни към изградената среда“.  Изслед-
ването на формирането на  човешкото възприятие за архитектурата е важна стъпка за изясняване 
на познавателното въздействие на пространствата. Тази тема присъства и в трудовете на немския 
философ Мартин Хайдегер. За първи път той представи своята концепция – Bauen Wohnen Denken 
в беседа на конференция през 1951 г. Философът умишлено избягва запетаите в заглавието си, за 
да подчертае единството между трите понятия — строителство, обитаване и мислене. Хайдегер 
определя архитектурата като създаване на обекти за хора. Имайки предвид етимологията на гер-
манската дума Bauen, той я свързва с думата „битие“ и стига до заключението, че винаги, когато 
казваме „аз съм“, „ти си“, „ние сме“, ние потвърждаваме важността на строителството и жили-
щата, замислени само благодарение на човешкото съществуване... (перифразирайки Декарт – „Аз 
изграждам, следователно съществувам“).

Съществува разбирането, че архитектурата възниква в резултат на водеща идея за органи-
зиране на  пространството, като взаимодействие на пространствено формообразуване и функцио-
нални принципи. Създаването на пространствата е обект на специално проявление на художестве-
ните взаимодействия и образователни въздействия описани в методиката „Методика за опазване и 
популяризиране на културното наследство с художествени взаимодействия и образователни въз-
действия чрез информационни и комуникационни технологии” (Ненов 2019) и това има особено 
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значение  за творческата интерпретация на средата на културните и образователни институции. 
Идеята на методиката за създаване на пространства на открито и закрито, които взаимодействат с 
посетителите, е приложена и в настоящото изследване.

2.3. „Медийна архитектура“ и „медийни фасади“
Според определението на Media Architecture Institute Vienna, „Медий ните архитектури се 

зараждат в пресечната точка на физическото и цифровото пространство и се нуждаят от форма 
на разбиране, която е извън традиционната архитектура, медийно изкуство или дизайн, тъй като 
създава изцяло нови предизвикателства и възможности. Това взаимодействие  непрекъснато се 
разширява и води до създаването на различни творби, които могат да се комбинират по много 
начини.“ (Media Architecture Institute Vienna).

Медийната архитектура позволява виртуализацията на пространството, която е дефинира-
на от Вирило като „дематериализация на архитектурата чрез преминаване от физическо, реално 
пространство във виртуално с промени в материалните качества“ (Virillo 1993). Вирило предсказ-
ва възможностите за въздействие на динамичните екрани като посочва „По някакъв начин можете 
да прочетете значението, дадено днес на стъклото и прозрачността като метафора за изчезването 
на материята.... Няма стена от камък, а от екрани, показващи изображения. Действителната гра-
ница е екранът.“ (Virilio & Ruby, 1996)

Медийната фасада е терминът, който се използва за технологичните проявления на „медий-
ната архитектура“. Електронната медийна фасада демонстрира част от възможностите на медий-
ната архитектура и се базира на големи екрани, използващи светлинни излъчващи светлина  ди-
оди (LED), като  представянето на 3D изображения става възможно през различните проявления 
на тази технология. 

Приложените примери илюстрират някои съвременни технологичните възможности за вза-
имодействие с посетителите на различни обекти чрез „медийни фасади“.

- Кино Алесия, Париж — фасада като плисиран Кино Екран.
„Фасадата се разглежда основно отвън, но също така има и важна характеристика отвътре 

(фиг.1): различните входове на театъра, фоайетата, пътеките и големите площи от многоетажни 
места за сядане демонстрират фасадата, предоставяйки възможност да се открие нейното вътреш-
но лице.“ (Cinema Alesia / Manuelle Gautrand Architecture) 

фиг. 1. Париж, кино Алесия, основната фасада (медийна фасада с LEDпанели) към Avenue 
du Général Leclerc и взаимодействащи интериорни и екстериорни пространства © Luc Boegly 

В „Интерактивен и детски музей на закрито „Heritage Center Cybele“, гр. Балчик, автор арх.
Ненов, 2019 „медийната фасада“ (фиг. 2.) е част от общата концепция за популяризиране на кул-
турното наследство, интегриран елемент на интериорно и екстериорно технологично оборудване 
за създаване на виртуални исторически светове.
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фиг. 2. окачена „медийна фасада“ – „Интерактивен и детски музей 
на закрито „Heritage Center Cybele“, автор арх. Ненов, 2019

2.4. Среда за образователни въздействия със „STEМ“ метод
„Science, technology, engineering, and mathematics“ — Наука, технологии, инженерство и ма-

тематика (STEM), преди това наука, математика, инженерство и технологии (SMET).  Този термин 
обикновено се използва във връзка с  образователната политика и избора на учебни програми в 
училищата за подобряване на конкурентоспособността в развитието на науката и технологиите. 
(Wikipedia). „STEM е интерактивен подход към учебната програма и обучение, вид интегрирано 
образование за всички видове ученици, който премахва границите между предметите, като ги 
преподава като един“ (Morrison & Bartlett, 2009) 

Използването на съвременни технологии за създаване на когнитивни пространства дава 
възможност за повишаване ефекта от когнитивното въздействие и мотивацията  за възприемане 
на потребителите  от различни възрасти и социални групи, като се използват интегрираните в 
пространството  интериорни и екстериорни елементи на оборудването. „STEM образованието 
чрез комбинирането на различни предмети и интегрирането им генерира високо ниво на интерес 
и мотивация в учениците“ (STEM NSW Department of Education, 2017) 

„Чрез интердисциплинарно обучение детето развива и усвоява уменията и знанията, необ-
ходими за изпълнение на сложни задачи, като ги интегрира, за да развие лесно възприемане.“ 
(STEM NSW Department of Education, 2017). 

 STEM в контекста на учебното съдържание може да се допълва с включване на  други дис-
циплини, например чрез исторически връзки, произведения на изкуството и т.н. Тази възможност 
се осигурява в пространствата на чрез интерпретацията на исторически светове пресъздадени 
със съвременни информационни и комуникационни технологии и подходящо технологично обо-
рудване в контекста на популяризиране на културното наследство с информационни и комуника-
ционни технологии. 

Идеята на проекта е да се интегрира ново технологично оборудване за изграждане на ин-
териорни и екстериорни когнитивни пространства в „Центъра за популяризиране на културното 
наследство Банско“, като се даде  възможност за организиране на групови образователни въз-
действия, като приложно поле за съвременни образователни практики. 

2.5. Интерпретация на културното наследство и „автентични художествени взаи-
модействия“ като нов подход при опазване и популяризиране на културното наследство

Съгласно дефиницията на Tilden интерпретацията е: „Образователна дейност, чиято цел е 
да разкрие значения и взаимоотношения чрез използване на оригинални предмети, чрез опит от 
първа ръка и чрез илюстративни медии, а не просто да обменя фактическа информация“. Опре-
делението на Тилден е съсредоточено върху значенията, а не само върху фактите. Той също така 
заявява, че „посетителят в крайна сметка вижда нещата чрез собствените си очи, а не от интерпре-
татора, и той завинаги и окончателно превежда думите му възможно най-добре съотносими със 
собственото си интимно знание и опит“. (Tilden 1977, 8–14.)

Като признава, че интерпретацията и презентацията са част от цялостния процес на опазва-
не и управление на културното наследство, Хартата на ICOMOS за интерпретация и презентация 
на обекти за културно наследство (2008 г.), неофициално известна в целия свят като „ЕНАМЕ“, 
дефинира основните принципи на които трябва да се основават интерпретацията и презентация-
та. (ICOMOS Харта за интерпретация и презентация на обекти на културното наследство. 2008) 
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„Интерпретацията и презентацията на местата за културно наследство трябва да бъде резул-
тат от смислено сътрудничество между професионалисти в областта на наследството, домакини и 
асоциирани общности и други заинтересовани страни.

Интерпретацията може да се използва като инструмент за подобряване на разбирането и 
оценяването на културното и природното наследство. В тази връзка правилното прилагане на 
информационни и комуникационни технологии и програми е важно условие за реализация на 
атрактивен интерактивен и детски музей.“ (Ненов, Теофилова 2017)

3. Добри практики при изграждане на интерактивни и детски музеи в контекста на 
дейностите по опазване и популяризиране на културното наследство:

„Първият детски музей в света е създаден в предградието на Ню Йорк – Бруклин (САЩ) 
през 1899 г. Това е бил  съвсем нов вид музей, фокусиран върху интересите и потребностите на 
децата. Концепцията на  детските музеи се възприема като новаторски елемент в образованието, 
превръщат се в центрове за комуникация и съвместни развлечения на родители и деца.“ (Ненов, 
Теофилова 2017) 

„Съществуват различни интерпретации на концепцията за „детски музей“. Различията в орга-
низацията на работа само потвърждават основната характеристика, че функцията на детския музей е 
да намира начини на взаимодействие с аудиторията, директно, съобразно нейните специфични нужди.

Може да се направи извода че детския музей е „специален тип музейна институция, насо-
чена към широк обхват на социалните групи (деца, подрастващи, родители), обхваща физически 
и психологически характеристики, основани на принципа на интерактивност и идеята за пряко 
участие в процеса на комуникация с музейната експозиция.“ (Ненов, Теофилова 2017)

 „Изследването на психологически и пространствени концепции за реализиране на интерак-
тивен и детски музей при  създаване на когнитивни пространства за изграждане на интерактивен и 
детски музей е възможност за атрактивно представяне на културното наследство пред широк кръг 
от социални групи и уникална възможност за образователни въздействия” (Ненов 2016, 82–89).

 За изграждане на интерактивен и детски музей на закрито като когнитивно пространство в 
съответствие с опита от предишни изследвания  се използва технологията на добавена реалност и 
виртуалната реалност. Основна цел в съответствие с „Концепцията за взаимодействието на изку-
ствата при създаване на когнитивни пространства за изграждане на интерактивен и детски музей” 
е да се създадат когнитивни пространства за образователно въздействие на различни социални 
групи чрез „метода на взаимодействие на архитектурата с медийните проявления на другите из-
куства” (Ненов 2016, 82–89)

 Например при „реализацията на „Концепцията за взаимодействието на изкуствата при  
създаване на когнитивни пространства за изграждане на интерактивен и детски музей” в  обема 
на интерактивен и детски музей на закрито за представяне на „Антична и средновековна крепост 
Хоталич”  се създават обеми с проникващи пространства  за художествени взаимодействия на 
архитектурата с медийните проявления на другите изкуства чрез използване на  технологията 
„Добавена реалност” (Augmented reality) и „Виртуална реалност” (Virtual reality) (Ненов 2018б).
Обемите се проектират с възможност за взаимно проникване по зони съгласно динамичен сцена-
рий на експозицията. (фиг. 3.)

Фиг. 3. Антична и средновековна крепост „Хоталич“, „приемна зона“ – пространствени връзки 
на когнитивни пространства, (2019, автор на проекта арх. Ненов)
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При проектирането е използван също световния опит при тематичните игри за представяне 
на културното наследство.

„По-голямата част от игрите, свързани със знания  за архитектурно или природно наслед-
ство предлагат 3D реалистична реконструкция на реално място, за да оценят и изучат архитектур-
ните, художествените или природните ценности на дадено място или просто да предложат анга-
жиращи механизми, които да мотивират потребителите за реално преживяване.“ (Bellotti, Berta, 
De Gloria, D’Ursi, Fiore 2012)  

4. Изграждане на когнитивни пространства в „Център за популяризиране на 
културното наследство гр. Банско“ в контекста на „Концепция за дейности за 
ревитализация на туристическите атракции за популяризиране на обекти на не-
движимото културно наследство с категория  „национално“ значение в гр. Бан-
ско“

4.1. Цел на проекта, анализ на съществуващото положение, функционална орга-
низация

Целта на проекта е на базата на изготвената под ръководството на автора на настоящото из-
следване и приета от Възложителя – община гр. Банско, концепция за дейности за ревитализация 
на туристическите атракции за популяризиране на обекти на недвижимото културно наследство с 
категория  „национално“ значение в гр. Банско във връзка с интегриран проект „Банско – средище 
на българската идентичност“. Идеята е да се изгради „Център за популяризиране на културното 
наследство с интерактивен и детски музей на открито и закрито“, преустройство на сграда на  
„ДОМ НА ИЗКУСТВАТА“, разположена в музеен комплекс „Къща-музей Н. Вапцаров“ — НКЦ 
от категория „национално значение“, гр. Банско. Една от основните цели е обновяване на  сграда-
та на „ДОМ НА ИЗКУСТВАТА“ с цел повишаване значението и като културна инфраструктура за 
популяризиране на културното наследство и изкуствата.

С проекта се предлага решение за ревитализация на туристическите атракции, с осигуря-
ване на възможност за иновативно включване на обектите на недвижимото културно наследство 
с категория  „национално значение“ в територията на културните събития за града, за ежедневни 
туристически атракции и събития, аудио-визуални спектакли, тематични интерпретации и възста-
новки на открито и закрито, както и разполагане на временни инсталации от художествен харак-
тер, като осигури нови възможности за развитие на културния туризъм на територията на Община 
Банско.

Към инфраструктурата на Центъра са проектирани изнесени зони за туристически атрак-
ции, исторически възстановки и игри на открито и закрито, на територията на „Парк Глазне“ в 
съответствие с концепцията. Ситуирането на обектите е в паркова зона по поречието на р. Глазне, 
свързана с транспортната и довеждаща инфраструктура прилежаща на „ски зона“ гр. Банско. Те-
риторията е с голяма обществена активност, в контакт с транспортни и пешеходни маршрути от 
зоната на гр. Банско и в рамките на пешеходна достъпност до историческия център. Предвижда 
се разполагане на мобилна културна инфраструктура като част от дейността на „Центъра за попу-
ляризиране на културното наследство”. Когнитивните въздействия се организират чрез централи-
зирана система за управление на технологичното оборудване.

4.2. Анализ на съществуващото положение на сграда на „ДОМ НА ИЗКУСТВА-
ТА“, функционална организация за изграждане на когнитивни пространства в „Център 
за популяризиране на културното наследство гр. Банско“

Дейностите в съществуващата сграда се развиват в пространствата на  приземен и един 
надземен етаж. С проекта се предлага ново решение за функционална организация в съответствие 
с поставените и приети цели с „Концепция за дейности за ревитализация на туристическите ат-
ракции, създаване на център за популяризиране на културното наследство за обекти от категория 
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„национално значение” и организиране на зони за туристически атракции, исторически възста-
новки и игри на открито и закрито съгласно техническото задание.

Прилага се  иновативно решение за популяризиране на обектите на културното наследство 
от категория „национално значение” на базата на експериментална „Методика за популяризиране 
на културното наследство с художествени взаимодействия и образователни въздействия”. (Ненов 
2019)

Сградата е построена и въведена в експлоатация през 1991г., като част от къща-музей „Н.
Вапцаров” — НКЦ от категория „национално значение”. От направения анализ на пространствата 
е видно, че е необходимо обновяване на сградата и модернизиране на функциите като културна 
инфраструктура към „Къща-музей Н.Вапцаров”. В същото време пространствения анализ в кон-
текста на урбанизираната среда показва ограничено взаимодействие с откритите пространства 
(фиг. 4 ). 

 
фиг. 4. Пространствено въздействие екстериори съществуваща сграда 

Интериорните пространства не са наситени с функции, които да взаимодействат активно с 
посетителите. Предвидените големи обеми в две нива имат ограничено въздействие в контекста 
на целите на функционалната организация на музейните и експозиционни зони на обекта.(фиг.5)

фиг. 5. Пространствено въздействие интериори съществуващас
града – атриум, фоайе, приземен етаж

4.3. Функционална организация за изграждане на когнитивни пространства в „Цен-
тър за популяризиране на културното наследство гр. Банско“.

Функционалната организация приложена при преустройство на пространствата за „Център 
за популяризиране на културното наследство с интерактивен и детски музей на открито и закри-
то” е съобразена със съществуващото предназначение на експозиционните зони. 

Дейностите са в съответствие с приета от възложителя „Концепция за дейности за ревита-
лизация на туристическите атракции.....“ (Ненов 2019б). Изследвани са възможностите за взаимо-
действие на външни и вътрешни пространства като са предвидени следните зони на интервенция:
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– екстериорни пространства: образователни въздействия и художествени взаимодействия 
с прилагане на окачени интерактивни ЛЕД екрани за тематични интерпретации и възстановки – 
„медийна фасада“; 

 

фиг. 6. Разпределение приземен етаж – взаимодействия  на интериорни и екстериорни 
когнитивни пространства, интерактивни повърхности и LED екрани за наблюдение 

от голяма дистанция, „медийна фасада“, означени с червен цвят.

Предвидено е използване на централизирано управление на интегрираното оборудване за 
интерпретации и възстановки. Разположението на интегрираните ЛЕД екрани в екстериорните 
пространства са съобразени с близките и далечни планове за наблюдение за ефективно взаимо-
действие с посетителите. При режим на синхронизирани интерпретации, се създава възможност 
за преливане на въздействието на откритите към  интериорните пространства и едновременно се 
разтваря обекта към околното пространство (фиг. 6. и 7.).

фиг. 7. тематични интерпретации в екстериорни пространства – интерактивни  LED екрани – 
приложение на „медийна фасада“ с въвеждащ елемент – интерактивен под за интерпретация

– интериорни пространства: интерактивни и конвенционални изложбени пространства и 
тематични сценарии за популяризиране на културното наследство, едновременност на действието 
в интериорни и екстериорни пространства при непрекъснат режим на туристическите атракции и 
изява във входно и околно пространство с възприемане от близки и далечни планове на събития 
и дейности. Пространственото въздействие се осъществява чрез интерактивни тематични интер-
претации и възстановки с информационни и комуникационни технологии . 

Пространствените връзки и въведените нови технологии създават среда за различни сцена-
рии за тематични интерпретации. (фиг. 8.)
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фиг. 8. тематични интерпретации в контекста на „Къща-музей Н.Вапцаров“, екстериорни 
пространства – интерактивни  LED екрани – приложение на „медийна фасада“ 

с въвеждащ елемент – интерактивен под за интерпретация

Създадена е възможност за популяризиране на културното наследство чрез информационни 
и комуникационни технологии. За привличане на широки обществени слоеве се изграждат еле-
менти на интерактивен и детски музей при функционалната организация. Използвани са проуч-
ванията и опита на проектантския колектив  от „Концепция за дейностите по ревитализация на 
обект археологически парк „Антична и средновековна крепост „Хоталич“, гр. Севлиево, описани 
в проучването „Взаимодействия на изкуствата при приложение на информационни и комуника-
ционни технологии за изграждане на интерактивни и детски музеи.“ (Ненов, Теофилова 2017)

Тематичните интерпретации въвеждат посетителя в събитието и действието като е даден 
акцент на популяризиране на културното наследство в музейна среда на закрито чрез взаимо-
действието на виртуалните пространствени елементи. 

От входното пространство, чрез въвеждащи интерактивни подови екрани и проектори се 
създава пространствена организация с кулминация на събитието в атриумното пространство обо-
рудвано за тематични интерактивни интерпретации и възстановки  с възможност за непрекъснат 
режим и гъвкава организация при групови и индивидуални посещения.  Прилагат се „интерпре-
тации на културното наследство чрез визуални изследвания в музейна среда. (Ненов, 2018)

 В съществуващите експозиционни зони е интегрирана възможност за популяризиране на 
културното наследство и изкуствата чрез информационни и комуникационни технологии за вир-
туално представяне на тематични интерпретации и възстановки на исторически събития, дейнос-
ти, бит от епохата на Възраждането с използване на възможностите на AR и VR технологиите.

 Функционалната организация на когнитивните пространства е реализирана чрез следните 
зони и помещения, като се използва високочувствително интерактивно оборудване:

 – На кота 0,00: интерактивни пространства – атриум – подови, стенни и таванни прожек-
ционни площи, ЛЕД екрани и проектори с интерактивно управление и възможност дистанционно 
демонстриране; Входно и приемно пространство – ЛЕД екранни проектори, високочувствителни 
сензори , взаимодестващи с екстериорни елементи – „медийна фасада“; Изложбени зали с инте-
ракт. зони /таванни проектори и подови ЛЕД екрани.

– На кота + 3,10-+3,45: Интерактивни пространства – второ ниво атриум, към кота 000.(фиг. 
9.); Постоянна експоз. с интеракт. зони; Етнографска експоз. с интеракт.зони – таванни проектори; 
Интеракт. експоз. и индив. атракции; Контролна зала и техн.пом. – управление турист. атракции 
за популяризиране на културното наследство, проектори и ЛЕД екрани оборудване; Мултимедий-
на конф. зала с 4D кино – тематични интерпретации и възстановки с огр. достъп.

Предвижда се вграждане на съответните съоръжения и технологично оборудване свързано с 
дейностите за развитие на туристическите атракции в подови стенни и таванни елементи.
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фиг. 9. атриум, централно пространство за интерпретации и възстановки, 
интерактивни повърхности – стени, под таван.

Специално внимание при композиционното решение е отделено на дейности свързани с 
„Къща-музей Н. Вапцаров“ – исторически възстановки и интерпретации на открито и закрито  
на територията на музейни обекти на недвижимото културно наследство – Къща-музей „Никола 
Й. Вапцаров“, Велянова къща, Къща-музей „Неофит Рилски“, и парк „Глазне“ чрез изнесено мо-
билно оборудване за демонстриране на исторически виртуални светове чрез добавена реалност, 
без намеса в оригиналната среда. Предвидена е възможност за сезонни възстановки и игри чрез 
изграждане на временни инсталации на територията на исторически и природни забележително-
сти исторически обекти, чрез пресъздаване на „исторически виртуални светове“ в реално време, 
както и за изнесено навлизане в учебния процес на базата на дистанционни технологии и бърз 
интернет, благодарение на навлизането на 5G мрежата. Това ще създаде нови възможности за 
художествени взаимодействия в реално време с използване на добавена и виртуална реалност, 
като и за изнесени образователни въздействия чрез свързване на много устройства, без забавяне 
на преноса на данни. 

 5. Изводи от изследването
 Съчетаването на природни и исторически забележителности е предпоставка за динамизи-

ране на експозиционните и познавателни възможности на съществуващия изложбен комплекс. В 
същото време създаването на „когнитивни пространства“ стимулира образователните въздейст-
вия и осигурява възможност за приложение на съвременни „SТЕМ“ методи на обучение като 
се демонстрират най-съвременни технологии за популяризиране на културното наследство и из-
куствата.  Концепцията за интегриране на ново технологично оборудване за изграждане на ин-
териорни и екстериорни когнитивни пространства създадено в „Центъра за популяризиране на 
културното наследство Банско“ дава възможност за организиране на групови образователни въз-
действия, като приложно поле за съвременни образователни практики. Предвид разнообразните 
целеви групи посетители, с различни културни и образователни различия ще бъде особено инте-
ресно да се осъществи мониторинг на приложението на експериментална „Методика за опазва-
не и популяризиране на културното наследство с художествени взаимодействия и образователни 
въздействия чрез информационни и комуникационни технологии“ (Ненов 2019) и опита от интер-
дисциплинарните въздействия да бъде приложен масово в контекста на развитието на творчески-
те индустрии и културния туризъм в България.
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