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Introducere

Lucrarea are ca punct de plecare o cercetare doctorala a carei
inclinatie teoretica a fost redusa pe cat posibil fara a afecta lizibilitatea cartii

prelungire a modului de expunere din muzee, iar calitatile artistice ale
expunerii au fost transferate, partial, dispozitivelor si aplicatiilor digitale.
Acestea pot pune 1n valoare autenticitatea patrimoniului, a spatiului si a
mesajului muzeal, asociate cu prestatia sociala si culturald a muzeelor.

Tehnologia poate fi folosita pentru comunicarea patrimoniului in
cadrul expunerii, sau in afara acesteia, in spatiul virtual.

Replicarea si simularea de obiecte si experiente prin intermediul
tehnologiei, asociatd cu invitarea informald, folosind simturile si emotiile!,
este dependentd de orientarea prioritara a muzeelor (la nivel de misiune,
patrimoniu, comunicare, etc.). Diferite tipuri de muzee (am preluat o
tipologie din literatura de specialitate) au nevoie de moduri diferite de
folosire a tehnologiei.

Studiile de caz prezentate analizeaza folosirea tehnologiei in niste
tipuri de muzee Intalnite mai frecvent: cele specializate in artefacte si
colectii, cele care pun accentul pe poveste/ narativitate, cele care pun
accentul pe vizitator/ client si pe diferite experiente educationale, cele care
pun accentul pe comunitate i marile muzee nationale?.

Cercetarea teoreticd a fost completatd de experienta autoarei ca
doctorand, muzeograf si coordonator de proiect. Toate acestea au facilitat
Romania, intr-o tard fostd comunistd (Bulgaria) si in lumea occidentald
(Portugalia). Rezultatele cercetarii intreprinse au aplicabilitate imediata, atat
in cadrul Muzeului Scolii de Arhitecturd (brandul promovat de Centrului
Expozitional Documentar al Universitatii de Arhitecturd si Urbanism Jon
Mincu - U.A.U.L.M.) din Bucuresti, cat si in alte muzee.

! Adina Nicoleta Candrea, Florin Nechita. Interpretarea si promovarea

patrimoniului cultural din muzee. Bragov: Editura Universitatii Transilvania, 2015,
pp- 85-89.

2 Elaine Heumann Gurian. Civilizing the Museum: The Collected Works of Elaine
Heumann Gurian. London : Routledge , 20006, p. 48
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Impactul si calitatea folosirii tehnologiei in muzeele romanesti nu
pot fi intelese fara studii ale vizitatorilor axate pe acest subiect. Lucrarea de
fatd face un demers in aceastd directie prin doud chestionare dar se
raporteaza si la studii déja realizate.

Diferite analize ale vizitatorilor (Falk si Dierking, Roppola?, etc.)
au aratat cad vizitatorii cautd muzee care sa le oglindeascd credintele si
identitatea, spatii incluzive din punct de vedere social, cultural si mental.
Tehnologia digitald este o parte a vietii cotidiene si o parte a identitatii
vizitatorilor. Racordarea muzeelor la tehnologie trebuie sa tind cont de
punerea in valoare a colectiei, de relevanta tehnologiei dar si de identitatea
vizitatorului.

Capitolele 1 si 2 prezintd preocupari legate de istoria si teoria
expunerii si studii ale vizitatorilor, in vreme ce urmatoarele prezinta latura
practicd a expunerii §i a folosirii tehnologiilor digitale in muzee.
sd-si conserve vechile moduri de expunere (sau de reconstituire digitala a
lor)*, precum si sd pastreze opiniile vizitatorilor despre modul de expunere,
expozitii, exponate, etc.

John Falk a aratat printr-o serie de studii ca, asa cum identitatile
indivizilor sunt fluctuante, mozaicate, datorita stilului de viatd contemporan,
la fel sunt si identitatile vizitatorilor. Iar identitatile mobile creeaza interese
si motivatii de vizitare mobile si fluctuante.” Un corolar al diversitatii
publicului 1l reprezintd nevoia de a comunica in maniere diferite prin
abordari interpretative sau participative.

Continutul digital al muzeelor on-line trebuie sa ofere un nivel de
interactiune, nu doar sa vezi lucruri, ci sa faci lucruri. Reconstructia
virtuala a Muzeului Simu oferd un exemplu in acest sens.

3 John H. Falk, L. D. Dierking, The Museum Experience Revisited. Walnut Creek,
CA: Left Coast Press, 2013; Tiina Roppola. Designing for the Museum Visitor
Experience. New York: Routledge, 2012.

4 John Hindmarch, Melissa Terras, Stuart Robson. On virtual auras. The cultural
heritage object in the age of 3D digital reproduction. in: Hannah Lewi, Wally Smith,
Dirk vom Lehn and Steven Cooke (ed.). The Routledge International Handbook of
New Digital Practices in Galleries, Libraries, Archives, Museums and Heritage
Sites. New York: Routledge, 2020, pp. 243-256.

5> John H. Falk. Identity and the Museum Visitor Experience. London: Routledge,
2009, p. 215



Traditiille muzeelor nu trebuie abandonate, ci incorporate in
politica si strategia lor de comunicare. Specificul spatiului, valorile, un
anumit public sau o comunitate sunt repere in jurul carora se pot organiza
strategiile de comunicare, care apoi vor include o anumita intrebuintare a
tehnologiei, cat mai coerentd in plan fizic si in plan virtual®,

¢ Susana Smith Bautista. Museums in the digital age: changing meanings of place,
community, and culture. Lanham: AltaMira Press, 2014, pp. XXiv-XXVi.
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Capitolul 1. Introducere in istoria expunerii muzeale

,,Le musée est le miroir colossal dans lequel I'homme
se contemple enfin sous toutes les faces, se trouve
littéralement admirable et s’abandonne a [’extase
exprimée dans toutes les revues d’art.”

G. Bataille. Oeuvres completes
Premier tome, Paris: Gallimard,
1970, p. 240

Muzeologia sau museum studies este dedicata studiului muzeelor.
Evolutia ideii de muzeu a dus si la o evolutie a disciplinei. Devenind obiect
de studiu, muzeul a inceput sa fie privit din perspectiva istorica, teoretica si
practica, acordandu-se atentie domeniilor de interes din definitia Consiliul
International al Muzeelor (I.C.0.M.) din 1974 a muzeului: caracterul public
si rolul sau in societate, conservarea patrimoniului, comunicarea acestuia,
educarea publicului, etc’.

Museum studies® rimin un domeniu tinir, aflat in miscare, legat
de evolutia dorintelor publicului si de evolutia societdtii si culturii.’
Legatura cu publicul, pe de o parte, si demersurile interdisciplinare, pe de
alta, fac ca domeniul sa fie in curs de cartografiere.

Stadiul actual al cercetirilor legate de evolutia expunerii
muzeale

Atunci cand studiezi evolutia istorica a expunerii muzeale iti vine
in minte o replicd a Iui Groucho Marx: ,,nu vreau sa fac parte din niciun
club care mi accepti ca membru”'’. Muzeele au fost multi vreme niste
cluburi inchise, rezervate unor elite. Marile muzee nationale, pe de altd

7 Museum Definition. Consultat pe 13.02.2019 la adresa:

https://icom.museum/en/resources/standards-guidelines/museum-definition/

8 K. F. Latham, John E. Simmons. Using Systems Thinking in Teaching Museum
Studies. In: Yuha Jung, Ann Rowson Love (ed.). Systems Thinking in Museums.
Theory and Practice. London: Rowman and Littlefield, 2017, pp. 219-227.

° Duncan Grewcock. Doing Museology Differently. London: Routledge, 2014, p. 5

10 Patricia Rich, Dana S. Hines, Rosie Siemer. Membership Marketing in the Digital
Age: A Handbook for Museums and Libraries. London: Rowman & Littlefield, p. 1,
Traducere de Claudia Popescu, dupa originalul in limba engleza: ,,I don’t want to
belong to any club that would accept me as a member”
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parte, erau cluburi deschise publicului larg, ceea ce le face mai putin
particularizate pentru interesele vizitatorului individual care are insa
posibilitatea de a-si face propria selectie si colectie. Intr-o cercetare a
tehnologiei digitale, o prezentare prea ampla a istoriei muzeelor, incepand
din Antichitate, nu este relevanta.

Plecand de la deschiderea muzeului contemporan, istoria muzeelor
a cunoscut si ea o extindere catre diferite perioade istorice si o critica a
diferitelor limitari ale acestora. Existd idei legate de diversificarea
obiectelor de muzeu, prin extinderea ideii de autenticitate si idei legate de
ideologia democrat-liberala, care propunea ideea progresului (pe bazad de
tehnicd si suprematie culturald)!!. Dar oricat de cuprinzitoare ar fi istoria
muzeelor, destul de putine lucruri s-au scris, totusi, despre istoria expunerii,
pentru ca existd destul de putine informatii privitoare la modul de expunere
in muzeele trecutului.

Dupa cum observa si Georges Bataille, obiectele expuse si spatiile
de expunere nu sunt decdt un recipient, continutul este format din
vizitatori.'> Comuniunea vizitatorilor cu obiectele, care caracterizeazi
muzeele moderne, este ceea ce le diferentiaza de muzeele trecutului si este,
probabil, un produs al secularizarii. in trecut, comuniunea aceasta era
rezervatd obiectelor sacre, de cult (fig. 1)

Fig. 1. Mitra din 1693,
danie de la Constantin
Brancoveanu, din
Muzeului National de
Artd al Romaniei

1 Tbidem, p. 12

12 G. Bataille. Oeuvres complétes. Premier tome, Paris: Gallimard, 1970, p. 240.
13 Mitrd. Consultat pe 13.07.2022 la adresa:
http://clasate.cimec.ro/detaliu.asp?tit=Mitra&k=83255DOFB8134EE7A20D
F3E21E6A0547
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Dupa cum observa si Walter Benjamin: “Modul originar de
incorporare a artei in ansamblul traditiei isi gasea expresia in cult [...]
Inaccesibilitatea este o calitate majora a imaginii de cult [...] o data cu
secularizarea artei, autenticitatea inlocuieste valoarea de cult a operei.”'*

Spatiul muzeal (recipientul) secularizat prezintd anumite
reminescente ale religiosului. Existd obiecte seculare care dobandesc
caracteristici religioase in muzee (tabloul Gioconda de la Muzeul Luvru),
dupd cum existd si obiecte de cult desacralizate prin muzeificare!> (mitra
arhiepiscopala de la inceputul secolului al XVIII-lea din Sala Tezaurului
Istoric a Muzeului National de Istorie a Romaniei). André Malraux se refera
la aceasta schimbare de sens si de cadru de referinta la inceputul Muzeului
imaginar: “Madona lui Cimabue nu era la inceput un tablou, nici mdacar
Atena lui Fidias nu era la inceput o statuie.”'® Muzeele de arti, in special,
sunt spatii concepute special pentru a sensibiliza vizitatorii §i a-i pregati
pentru contactul (ritual) cu arta.

In evolutia recenta a muzeului obiectele devin relevate nu atat prin
valoarea lor (estetica, simbolicd sau materiald), cét prin contextul acestora,
istoria lor si impactul lor asupra publicului!’. Ea echivaleaza cu o schimbare
de orientare de la un deziderat de prezentare stiingificd, obiectivd a
obiectelor la o prezentare mai subiectivd, care recunoaste limitele
obiectivitatii In reconstituirea trecutului sau in constructia sensului.

Cercetarea interactiunii intre scenografia muzeala si vizitatori este
privita diferit in traditia engleza a museum studies, fata de cea americana.
Prima este mai pragmatica, interesata de studiul vizitatorilor, iar a doua mai
filosoficd, preocupatd de ideea de incluziune, considera céd valoarea, ca si
cunoasterea, sunt construite social si afectate de relativism.'®

Istoriile din cadrul museum studies, aparute dupa 1980, au deplasat
accentul de la istoria artei, la o critici postmodernda a institutiilor si a
reprezentarilor, prin care se creeaza expunerea, o deconstructie a modurilor
de incadrare (framing) dominante. '

14 Walter Benjamin. [lumindri. trad. Catrinel Plesu, Cluj: IDEA Design & Print,
2002, p. 112

15 Gretchen Buggeln, Crispin Paine, S. Brent Plate (ed.). Religion in Museums.
Global and Multidisciplinary Perspectives. Bloomsbury Academic, 2017. p. 2

16 André Malraux. Muzeul imaginar. trad. lleana Cantuniari. Bucuresti: RAO, 2008,
p-7

17" Peter Vergo. The New Museology. London: Reaktion Books, 1989, pp. 2-5.

18 Susan M. Pearce (ed.). Objects of Knowledge (New Research in Museum
Studies). London: The Athlone Press, 2002, p. 2

19 Griselda Pollock, Joyce Zemans (ed.). Museums After Modernism: Strategies of
Engagement. London: Blackwell, 2007, p. 2
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Pe de o parte, studiul stiintific al patrimoniului, precum si
considerentele legate de conservarea si securitatea acestuia, duc la
decontextualizarea sa.

Pe de alta parte, evolutia publicului si a invatarii, presupun
recontextualizarea patrimoniului pentru crearea de experiente de invatare
sau de loisir. O preocupare constantd a muzeologiei contemporane este de a
deschide catre public culisele institutiei: istoria colectiei, controversele sale
si scopurile pentru care a fost constituitd colectia si construit modul de
expunere. Reconstructia eventualelor cabinete ale colectionarilor in cadrul
muzeelor, sau evocarea fondatorilor ajutd recunoasterea si identificarea
colectiilor private din cadrul muzeelor.?

Aceasta preocupare este intdlnitd si iIn muzeele romanesti, nu doar
in casele memoriale. Astfel a fost reconstituit cabinetul de lucru al
doctorului Antipa, spatiu dedicat fondatorului muzeului?!, dar si biroul
colectionarului Anastase Simu (fig. 2), contextualizat in cadrul unei
expozitii din cadrul Muzeului Municipiului Bucuresti si inclus in
reconstructia virtuala a Muzeului Simu.

20 Dominique Poulot. L art d’aimer les objets. Presses de I'Université Laval, 2016,
p-9

21 Muzeul Antipa. Consultat on-line pe 22.01.2020 la adresa: https://umblu-
teleleu.ro/muzeul-antipa/
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Yy & » N
Fig. 2. Scenografie cu contextualizarea biroului lui Anastase Simu
in cadrul expozitiei temporare Muzeul Simu si Pinacoteca Bucuresti,
organizatd de Muzeul Municipiului Bucuresti

Noua muzeologie nu a putut fi implementatd cu succes??, nu doar
pentru cd institutia muzeu are o mare inertie, datorata traditiei pe care o are
in spate, ci si pentru ci este o institutie complexa si schimbarile intr-un
angrenaj complex, presupun o schimbare nu doar de perspectiva ci si de
structurd, afirmatie la care voi reveni cand voi discuta despre muzeele
romanesti.

22 Vikki McCall, Clive Gray. Museums and the ‘new museology’: theory, practice

and organisational change. Museum Management and Curatorship, Vol. 29, nr. 1,
2014, pp. 19-35.
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Muzeografia dispune de diferite mijloace de contextualizare ale
obiectelor, printre care se numara, mai nou, si tehnologia digitala.

Ce inteleg prin fehnologie? Atat artefactele din muzee, cat si
spatiile in care acestea sunt prezentate si mijloacele de expunere, sunt toate
produse ale unei tehnologii. In cadrul acestei lucriri voi avea in vedere un
anumit tip de tehnologie, cea digitald, si un anumit domeniu de
intrebuintare: valorificarea obiectelor, povestilor, subiectelor prezentate de
catre muzee. Existd diferite dispozitive care faciliteaza interactiunea cu
obiectele, cu discursul muzeal si cu contextul din care acestea fac parte
(instalatii, dispozitive de informare §i experimentare complementare
obiectelor de muzeu, etc.). Aceste dispozitive tehnologice sunt interactive
(digitale sau nu), sau doar faciliteaza interactiunea.

Eilean Hooper-Greenhill, in versiunea publicatd a lucrarii sale de
doctorat, propune o istorie a “diferentelor, schimbdrilor si rupturilor”?® din
muzee. Ea compune astfel o genealogie a muzeelor configurate in cadrul a
diferite episteme. Un mod mai simplu de a vorbi despre episteme este de a
le considera niste programe culturale, care traduc realitatea in moduri
diferite, motiv pentru care sunt limitative si presupun eforturi serioase
pentru a le intelege, precum acomodarea dobanditd in cadrul unei culturi
straine. Descrierea unei culturi sau episteme nu se poate rezuma la
clementele sale componente?*. Asa cum viziunea artistici este localizata
cultural si viziunea asupra lumii este datata si localizata.

Muzeul contemporan este un instrument de reinterpretare a:
culturii, istoriei, artei, stiintei etc. Chiar si adeptii complexitatii in istoria
muzeelor, tind sa fie influentati de mituri cotidiene si de idei preconcepute.
Cea mai persistenta dintre acestea este aceea a muzeului disciplinar.

Modificarea culturii muzeale poate fi urmaritd pe mai multe
paliere:

- modificarea clasificarii si a modului de selectie a obiectelor (influente
politice si culturale);

- modificarea arhitecturii muzeelor;

- modificarea scenografiei si muzeotehnicii (a tehnicilor de expunere);

- modificarea comunicarii muzeale (va fi discutata in capitolul al doilea).

Dintr-o perspectiva istoricd, expunerea muzeald depinde de mediul
de stocare al informatiei si de pragmatica momentului istoric (modul de
folosire a semnelor): obiecte si asocieri (cabinet de curiozitati), obiecte si
arhitectura (galerie de arta, fig. 3), obiecte si texte stiintifice (muzeul
victorian, fig. 4), obiecte si scenografie minimalistd (muzeul modern),

23 Eilean Hooper-Greenhill. Museums and the Shaping of Knowledge. London:

Routledge, 1992, p. 9-10
24 E. T. Hall. Beyond Culture. New York: Anchor Books, 1989, p. 222
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obiecte, scenografie (realizata inclusiv cu mijloace digitale) si dispozitive
digitale (muzeul contemporan, fig. 5).

Fig. 3. Galeria

de arta Grande
Galerie din Palatul
Fontainebleau,
terminata in
1540.%

Fig. 4. Muzeul victorian South ensmgton, colectia de c;amicé,
gravurd de W.E. Hodgkin, 3 mai 1862.%6

%5 Fontainebleau Galerie Francois 1. Consultat pe 7.08.2022 la la adresa:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:FontainebleauGalerieFrancoisl.jpg

26 South Kensington Museum: the interior of the north court, with exhibits and
visitors. Wood engraving by W. E. Hodgkin, 1862. Consultat pe 7.08.2022 Ia la
adresa:

https://wellcomecollection.org/works/deea8z49
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Fig. 5. Obiecte, scenografie
(realizata inclusiv cu mijloace
digitale) si dispozitive
digitale in cadrul Centrului
Expozitional Documentar al
Universitatii de Arhitectura si
Urbanism lon Mincu.

-3t
Expunerea muzeala nu se reduce la obiectele expuse, ci include si
relatiile dintre aceste obiecte, precum si relatiile dintre ansamblul de
obiecte, spatiul expozitional si vizitator. Din aceasta perspectiva complexa,
poate fi privitd tehnologia inseratd in expunere, dar si istoria expunerii
muzeale.

1.1. Istoria expunerii in muzee - Studiu critic

Principalele directii de studiu ale istoriei muzeelor identificate in
literatura existentd, sunt patru: genealogia muzeelor; schimbarea statutului
obiectului de muzeu; politici ale culturii muzeale (de la idealul
universalitatii la razboaie legate de diferentele culturale); trecutul si viitorul
experientei muzeale.?’

Complexitatea istoriei muzeelor este Tmpartitd de Eilean Hooper-
Greenhill 1n trei categorii (preluate de la Foucault): spatializarea primara,
secundara si tertiard a muzeelor. Primul nivel cuprinde clasificarea si
selectia obiectelor si autoarea 1l considera neschimbat in momentul
redactarii (1990), fatd de epistema iluministd. Al doilea nivel cuprinde
articularea $i incadrarea obiectelor prin: cladire specializata, vizibilitatea
exponatelor, combinarea liniard a acestora, caracterul atemporal, idealizat al
acestora®®. Acest al doilea nivel era in curs de rescriere prin aparifia unor
noi profesii (designer, specialist in marketing etc.) si mai ales prin aparifia
managementului colectiilor in anii ‘60. Al treilea nivel cuprinde procesele
sociale, in care se integreaza practicile muzeale. Importanta financiard a

27 Randolph Starn. Op. cit., p. 70
28 Ar fi de facut si o observatie: al doilea nivel care cuprinde obiectele, subiectele
si cunoasterea se rescrie constant.
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muzeelor, ca si costurile de administrare a acestora, au incurajat cercetarea
vizitatorilor, parteneriatele public-privat, integrarea printre alte industrii
corporatiste (turism, industrie hoteliera) precum si interpretarea colectiilor
(inclusiv prin ultimele tehnologii).?

Inertia muzeelor pe nivelurile primar si secundar era considerata de
autoare ca fiind contrabalansata de schimbdarile - economice, culturale,
ideologice si sociale — de pe al treilea nivel *, remarca sa fiind un lait motif
al noii muzeologii.

Muzeul este un termen saturat de sens, din cauza aglomerarii de
domenii, care converg In aceastd institutie: educatie, cultura, identitate
(nationald), memorie, distinctie sociald, estetica, autoritate i toate aceste
fatete se rasfrang asupra studiului sau. Istoria si evolutia expunerii in muzee
are loc in diferite contexte si de aceea pot fi privite din mai multe
perspective: politicd, istoricd, muzeologici, culturala si arhitecturala.
Trecerea in revista a acestor istorii ofera un cadru al cercetarii si o hartd a a
domeniilor inca necercetate.

A. Perspectiva politica a caracterizat, panda nu demult, si
discursul muzeal.?' Aceastd perspectivi are la bazi ideea de democratizare
progresivd a accesului. Reprezentarea in muzeele publice din perioada
iluministd era marcati de o retoricd burgheza a progresului.*

Modul in care obiectele sunt colectionate si ordonate,
fundamenteaza un discurs bazat pe expunerea obiectelor. In acelasi timp,
diferite moduri de ordonare ale obiectelor permit diferite modalitdti de
cunoastere si de relationare a subiectului cu lumea si cu ceilalti oameni.*

Bennett nu abordeaza explicit ideea de filosofie a expunerii sau de
folosire a spatiului muzeal, dar remarcile sale pot fi folosite pentru a
aprofunda investigarea modului 1n care spatiul si discursul muzeal
disciplineaza vizitatorii. 3

2 Eilean Hooper-Greenhill. The space of the museum. Continuum: Journal of

Media & Cultural Studies, 1990, vol. 3, nr. 1, pp. 59-68

30 Ibidem, p. 68

31" Thomas Thiemeyer. Work, specimen, witness: How different perspectives on
museum objects alter the way they are perceived and the values attributed to them.
Museums and Society, 2014, nr. 3, pp. 398-400 si Tony Bennett. Op. cit., p. 146

32 Tony Bennett. Op. cit., p. 97

33 Peter Mclsaac. Museums of the mind : German modernity and the dynamics of
collecting. The Pennsylvania State University Press, 2007, p. 11

3 Tony Bennett. Op. cit., p. Xxxx
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in secolul al XIX-lea muzeele au jucat un rol important in
constructia identitatilor nationale, in pofida unor identitati etnice sau
regionale mai diverse.

Muzeele nationale de artd au asociat puterea cu cultura, in timp ce
marile muzee de istorie naturali au expus roadele imperiilor (fig. 6).%

Reformele politice majore din Anglia anilor 1830 au tinut cont de
afirmarea burgheziei urbane. Deschiderea muzeelor pentru mase si aparitia
de societati filosofice in orasele industriale s-a datorat eforturilor de
democratizare si educare a societatii si, in special, a clasei mijlocii*® pentru
preintampinarea unor miscari populare.

Fig. 6. Galeria
antichitatilor din British
Museum in jur de 1900 37

35 Steve Conn. Op. cit., p. 207

36 Simon J. Knell (ed.). Museums in the Material World. London and New York:
Routledge, 2007, p. 4

37 British Museum. Consultat pe 22.07.2020 la adresa:
https://picryl.com/media/british-museum
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“Muzeul secolului al XIX-lea era constituit ca o arhiva generald, o
acumulare de lucruri din toate locurile, toate stilurile si toate timpurile, cu
dubla misiune de a transforma multimea in oameni cu gust §i discernamant,
si de a oferi un loc sacru pentru contemplare si reinnoire”.>

Aceste eforturi de integrare sociala si nationala au facut din muzeul
victorian o institutie instructivd si prescriptivd care propunea o viziune
obiectiva si autoritard asupra exponatelor, “o lumea ideald si ordonata’.

Ordinea din muzeu o oglindea pe cea din societatea victoriand si
cea europeand, convinse in acelasi timp de progresul irezistibil*’. Muzeele
nu erau doar oglindiri ale sigurantei inselatoare din acea perioada, ci erau si
mijloace pentru producerea ei, prin capacitatea lor de a prezenta istoria si

progresul intr-o forma obiectiva.*!

Fig. 7. Turnul
fetelor din United
States Holocaust
Memorial
Museum*?

38 Eilean Hooper-Greenhill. The space of the museum. Loc. cit., p. 66, traducere din
limba engleza de Claudia Popescu dupa originalul in limba engleza: “The nineteenth
century museum was constituted as a general archive, an accumulation of things
from all places, of all styles and all times, with a double mission to both transform
the mob into 'men' of taste and discrimination, and to provide a sacred site for
contemplation and self renewal ”.

3 Tony Bennett. Op. cit., p. 97, traducere din limba englezi de Claudia Popescu
dupa: “an ideal and ordered world”.

40 Stefan Zweig. Lumea statorniciei. in: Adriana Babeti, Cornel Ungureanu (coord.).
Europa Centrala. Memorie, Paradis, Apocalipsa. lasi: Polirom, 1998, p. 24

41 Timothy Mitchell. Colonizing Egypt. Berkeley and Los Angeles, CA: California
University Press, 1991, p. 7 apud. Sharon MacDonald. The politics of display:
museums, science, culture. London and New York: Routledge, 1998, p. 9

4 The United States Holocaust Memorial Museum. Consultat pe 22.07.2020 la
adresa:
https://en.wikipedia.org/wiki/United _States Holocaust Memorial Museum#/media/
File:15 23 0224 USHMM.jpg
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Dupa al doilea Razboi Mondial apar muzeele memoriale (fig. 7) si
sunt valorizate obiectele minore (nici capodopere, nici curiozitifi)*.

B. Perspectiva istorica

Primul muzeu modern este cabinetului de curiozitati. Acesta
impartasea cu muzeele ce ii vor urma, ideea de stipanire si ordonare a lumii
prin stabilirea unor legaturi vizuale Intre: lumea naturala - sculpturile antice
- arta post-anticd - creatiile mecanice.* Ordonarea se baza pe niste asocieri
pur vizuale intre obiecte. Aceste asocieri permiteau alaturarea de harti,
statui, reprezentari ale animalelor locale sau exotice, minerale, metale,
plante, fosile, obiecte rare, mecanisme, tablouri, sculpturi, etc.*’ Logica
cabinetelor era cea a unei alte evolutii: de la natura la arta antica, apoi la
opere de artd mai noi (non-antice), culminand cu masini si automate. Odata
cu Revolutia Industriala afinitatile dintre arta antica §i mecanisme, intre artd
si tehnicd si-au pierdut relevanta, dar aceasta asociere pare din nou posibila
si necesari la ora actuald.*

Fascinatia produsd de automate in secolul al XVIII-lea si cea
generata de tehnologia digitald in muzeele contemporane au aceeasi sursa:
iluzia unei miscari, respectiv a unei inteligente, autonome. Problema cu care
se confrunta utilizatorul de tehnologie este similard cu cea a colectionarului
de curiozitati, care grupa o cantitate mare de obiecte, folosind numai niste
asocieri vizuale intre acestea.’

Chiar dacd nu se mai poate gandi expunerea muzeald
contemporand precum acel haos studios, care era cabinetul de curiozitati,
totusi, acesta suscita Inca imaginatia si este chiar o sursa de inspiratie pentru
regindirea expunerii colectiilor clasice in muzeele actuale.*® Revolutia
coperniciana indusa de tehnologia digitald a inlocuit dominatia limbajului
cu cea a imaginilor. In acest context, asocierea de imagini propusi de

43 Thomas Thiemeyer. Op. cit., p. 405

4 Horst Bredekamp. Nostalgia Antichitdtii si cultul masinilor. Istoria cabinetului de
curiozitati §i viitorul istoriei artei. trad. Maria-Magdalena Anghelescu. Cluj: IDEA
Design & Print, p. 28.

4 Tbidem, pp. 30-31.

46 Tbidem, p. 8

47 Tbidem, pp. 159-160.

48 Proiectul Natural Histories gandit de artistul Miguel Angel Blanco pentru Muzeul
Prado. (Natural Histories. A Project by Miguel Angel Blanco. Consultat pe
22.07.2020 la adresa: https://www.museodelprado.es/en/whats-
on/exhibition/natural-histories-a-project-by-miguel-angel-blanco/860d26d4-8793-
4737-be9f-e744e5c2daf4)
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cabinetele de curiozitdti capatia o alta relevanta, fiind inruditd cu lumea
imaginilor digitale.*’

Istoricul Krzysztof Pomian prezintd patru tipare dupd care s-au
format muzeele publice: tiparul traditional, muzeul revolutionar, muzeul
evergetic si muzeul comercial.

Tip(ar)ul traditional este cel oferit de sanctuarul bisericilor
medievale, dar si de palatele regale care au fost transformate in muzee.

Muzeul revolutionar (prototipul muzeului disciplinar) a fost fondat
prin decret si era gazduit, de obicei, in palate sau in alte spatii adaptate la
nevoile expunerii.

Al treilea tipar, evergeticul, se refera la colectiile private care sunt
caracteristice pentru sfarsitul secolului al XIX-lea si inceputul secolului al
XX-lea.

Al patrulea tipar este numit comercial se referd la muzeul format
prin grija si achizitiile unei institutii care, adesea, cumpara colectii ale
particularilor. British Museum, de pilda, a aparut odatd cu achizitionarea
colectiei lui Sir Hans Sloane in 1753,

Aparitia colectionarului privat aduce cu sine integrarea in colectii a
unor obiecte cu un statut nou, acela de exponate.

C. Perspectivi muzeologica

Expunerea muzeald este studiatd de muzeografie, muzeologie si
“expographie”. Muzeologia se ocupa cu identificarea, prezervarea si
comunicarea (muzealitatii/ semnificatiei) marturiilor culturale si naturale.
Aceasta disciplina asigura interpretarea corectd a obiectelor de muzeu (si a
altor marturii) si transmiterea mesajelor acestor marturii.

Muzeologia studiazd prezervarea marturiilor umane, precum si
descoperirea si transmiterea informatiei stocate in acestea®'. Procesul de
transmitere nu se adreseazd doar intelegerii ci presupune o etalare
senzoriald, diferitd de lectura unei carti2. Muzeologia aplicatid sau
muzeografia a aparut la jumatatea secolului al XIX-lea, avind inclusiv
scopul de ameliorare a aceastei transmiteri. in aceeasi perioadi, a inceput si

4 Horst Bredekamp. Op. cit., p. 177

30 Krzysztof Pomian. Op. cit., pp. 261-267

3! John Feather, Paul Sturges (ed.). International Encyclopedia of Library Science.
Routledge, 2003, p. 432

52 Frangois Mairesse, Cecilia Hurley. Eléments d’expologie : matériaux pour une
théorie du dispositif muséal. MediaTropes, Vol. 111, Nr. 2, 2012, p. 2
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fie studiata si istoria muzeelor (muzeologia istoricd),> si au apdrut primele
cladiri concepute special pentru functia de muzeu®*.

Muzeologia (sau museum studies), spre deosebire de muzeografie,
a fost definitd mai recent, in anii 1950

Expographie 5, ca ramuri a muzeografiei, a fost teoretizati in
1993 de catre André Desvallées. Expographie, exhibition design sau arta de
a expune cerceteazd un limbaj si o manifestare fidela, prin care sa traduca
programul stiinfific (muzeografic) al unei expozitii.>’

Expologia®® (expology) este studiul teoretic al expunerii si al
realizdrii de expozitii. In domeniul studiului teoretic al expunerii ar putea fi
inclus si studiul vizitatorilor, ca preambul al conceperii de expozitii.
Expologia face parte dintr-un cdmp mai larg de preocupari, legate de
comunicarea prin expunere §i prezentare, care include: vitrinele
magazinelor, demonstratiile stiintifice, prezentarea marturiilor 1In
tribunale®, scenografia teatrald, etc.

Muzeele erau o parte din aparatul de control al simturilor si al
participarii politice specific modernitdtii.®® Aceste trisituri ale perioadei au
dus la o crizd a memoriei®, care a marcat muzeele victoriene si a inlocuit
vechile probleme ale reprezentarii culturii si civilizatiei umane (probleme
care au primit raspunsuri temporare si introductive, prin cabinetele de
curiozitati si prin primele galerii de artd) cu alte probleme noi, create de
cuplul stiintd-tehnologie (instrdinare, limite ale intelegerii, ale atentiei, ale
memoriei, probleme etice si ideologice, etc.). Pentru rezolvarea acestor
probleme noi, precum si pentru delimitarea unui mod specific de
transmitere a muzealitatii obiectelor, prin etalarea lor senzoriald, a fost
fundamentata disciplina expologie, la peste o sutd de ani distantd de la
primele preocupari teoretice expologice.

Inainte de reflexia teoretica asupra expunerii din secolului al XVIII-lea, au
existat practici de design expozitional in cadrul cabinetelor de curiozitati.

33 Ibidem, p. 2

54 Michaela Giebelhausen. The architecture is the museum. In: Janet Marstine (ed.).
New Museum Theory and Practice. An Introduction. Blackwell Publishing, 2006, p.
41

33 Frangois Mairesse, André Desvallées. Op.cit., p. 54

36 Frangois Mairesse, Cecilia Hurley. Op. cit., p. 3

57 Frangois Mairesse, Cecilia Hurley. Op. cit., p. 3

38 Ibidem.

% Ibidem, pp. 3-5

% Tony Bennett. Op. cit., p. 41

6! Geoffrey Batchen. Ere the substance fade. Photography and hair jewellery. in:
Sandra H. Dudley (ed.). Museum

Objects: Experiencing the Properties of Things. Routledge, 2012, p. 82
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Acestea pot fi Quiccheberg®, scris in 1565. In cursul secolului al XX-lea,
aceste cabinete au fost restaurate si evocate. Prima evocare a unui cabinet in
cadrul unui muzeu a avut loc in anul 1970, in castelul Schloss Ambras, din
Austria. In cazul Muzeului National din Copenhaga, s-a optat pentru o
reconstituire a cabinetului de curiozitati (al lui Ole Worm), care a stat la
baza muzeului.®

Fig. 8. Cabinetul de curiozitdti al lui Ole Worms a fost recreat de citre artista
Rosamond Purcell in cadrul Muzeului de Istorie Naturald al Danemarcei din
Copenhaga plecand de la frontispiciul gravat al lucrdrii Museum Wormianum*

%2 Frangois Mairesse, Cecilia Hurley. Op. cit., p. 8.

%3 Ibidem, pp. 5-8

%4 Museum Wormiani Historia 1655. Consultat pe 22.07.2020 la adresa:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Museum Wormiani_
Historia 1655 Wellcome 1.0000128.jpg
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Semnificatia obiectelor de muzeu se schimbd in functie de
institutia si de epoca din care aceasta face parte si pe care o exprima. Modul
de apreciere si de prezentare al obiectului se schimba. Eilean Hooper-
Greenhill oferd ca exemplu un tablou cu Madona si copilul, care ar fi
prezentat diferit in functie de cultura sau epistema diferitelor muzee
(institutii cu rol de muzeu). Tabloul Madona si copilul ar fi inteles, in
Palatul de Medici, ca un obiect magico-religios, cu rol de protectie si ar fi
integrat in consecintd in amenajarea unei camere. Intr-un cabinet de
curiozitati, tabloul ar fi fost decodat ca o reprezentare a structurii ierarhice a
lumii si ar fi fost amplasat si asociat cu alte lucruri de o naturd foarte
diferita, dar apropiate prin asemandri. in cadrul Repository of the Royal
Society, pictura ar fi fost evaluata in functie de persoana donatorului, iar
amplasarea sa in colectie ar fi depins de aceasta. in cadrul muzeului
disciplinar (al cdrui prototip este muzeul Luvru), pictura ar fi facut parte
dintr-o constelatie de obiecte care reprezentau eliberarea de opresiune, sau
ar fi putut avea o functie educativa si sa fie grupat alaturi de alte tablouri ale
aceluiasi artist sau ale unei scoli artistice®’.

Peter Mclsaac recunoaste o activitate mentala (specifica oamenilor,
indeosebi odatd cu aparitia scrisului) pe care o numeste constiinfd
inventariatd. Prin acest proces se obtineau liste, cataloage ilustrate,
topografii ale memoriei, dar si moduri de expunere tridimensionale. Acest
mod de organizare, caracteristic pentru cabinetele de curiozitati, este diferit
radical de organizarea muzeelor moderne®®. La sfarsitul secolului al X VIII-
lea, congtiinta inventariatd a fost transformatd prin crearea disciplinelor
moderne si acest proces de clasificare s-a deplasat din zona discursului si a
literaturii, in zona stiintei, materializata prin institutii dedicate si separate:
laboratoare, biblioteci, arhive, muzee®’.

Inainte de 1800, termenul de muzeu avea un alt inteles, era mai
mult un domeniu mental, in care se intersectau idei, cuvinte si obiecte.
Acest domeniu putea fi si un loc, dar era adesea un zext, ale carui operatiuni
de inventariere ficeau ca lumea sa poati fi cititd. in colectiile renascentiste,
dupd cum sustine Paula Findlen, muzeul era instalat In mintea
colectionarului®®.

Dupa 1800, ideea de muzeu a fost exteriorizatd in marile muzee
moderne, in care s-a produs desprinderea de colectionar si curator, acestia
au devenit practic invizibili §i anonimi, In raport cu colectia. Este un proces

% Eilean Hooper-Greenhill. Museums and the Shaping of Knowledge. Loc. cit., pp.
194-196

% Peter Mclsaac. Op. cit., p. 9

67 Peter Mclsaac. Op. cit., p. 9

%8 Paula Findlen. The Modern Muses. Loc. cit., pp. 177-178.
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pe care antropologul E. T. Hall l-a numit transfer de extensie®® (vezi
sectiunea urmatoare).

In secolul al XIX-lea, muzeele functioneaza ca depozite materiale,
care nu mai sunt apropiate de registrele discursiv si textual. In aceast proces
de desprindere, definirea obiectului arhitectural si a institutiei muzeu, au
realizat o infrastructura pentru memorie, care incepe sa se diferentieze de
muzeul mental (ca forma de constiintd inventeriatd), cu care pastreazd inca
anumite legaturi 7

Muzeologia ca disciplina apare in momentul unei schimbari majore
de paradigma la nivelul societatii, produsd mai intdi de Revolutia
Industriald”!, iar apoi de criza disciplinei istorice si a statelor nationale,
produsa de razboaiele mondiale. Aceasta criza are legatura cu o redefinire a
autenticitatii obiectelor de muzeu. Pe masura ce relatia cu colectionarul se
rarefiaza, statutul obiectului autentic se redefineste. Rolul autenticitatii in
cadrul discursului stiintific este mult mai mic, dar memoria istorica are inca
nevoie de garantia obiectelor.

Un articol al lui Thomas Thiemeyer identifica trei tipuri de obiecte
de muzeu si le leaga pe acestea de diferite perioade istorice: lucrarea de
arta, specimenul $i obiectul-martor. Importanta capitald a autenticitatii este
maxima in cazul operei de artd. In cazul specimenului este mai scizuta, el
fiind doar un obiect dintr-o serie. In cazul obiectului-martor, autenticitatea
sa este o garantie a adevarului istoric’?.

In secolul al XVIIl-lea se schimba filosofia expunerii printr-o
inovatie epistemologica: obiectele deosebite si exotice sunt inlocuite de
specimene sau de obiecte reprezentative pentru o clasa intreaga de obiecte
similare. A fost o schimbare a principiilor de clasificare si etalare a
obiectelor dar si una a modului de raportare la vizitator. In secolul al XVIII-
lea raportarea la vizitator era tot mai pedagogica si mai deschisd, colectiile
erau organizate dupd principii diverse si usor de inteles de catre toti, in
contrast cu acea cunoastere secretd oferitd de cabinetul de curiozitati.”

Conform lui Arthur MacGregor, cabinetul de curiozitati si galeria
de arta propuneau doua tipologii spatiale contrastante in secolul al XVI-lea.
Galeria era vasta, opulenta si deschisa fata de aer si lumina, iar cabientul de
curiozitati era inchis, introspectiv, apropiat de spatiul de lucru, saturat de

% Edward T. Hall. Op. cit.

70 Peter Mclsaac. Op. cit., p. 11

71 Edward P. Alexander, Mary Alexander. Op. cit., p. 8
72 Thomas Thiemeyer. Op. cit.

73 Tony Bennett. Op. cit., p. 41
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obiecte.”™ Luvrul (fig. 9) deriva dintr-o galerie”, in timp ce British Museum
deriva dintr-un mare cabinet de curiozititi, al lui Sir Hans Sloane’®, deci
urmeaza un alt model spatial.

Fig. 9. Marea Galerie a Muzeului Luvru intre 1801 si 1805,
tablou de Hubert Robert. 77
Se observa cat de scunzi sunt vizitatorii
in comparatie cu scenografia muzeala.

74 Arthur MacGregor. The cabinet and the gallery. Introspection and ostentation in
early  collection  history. Consultat pe 7.12.2019 la la  adresa:
http://www.engramma.it/eOS/index.php?id_articolo=2347

75 Eilean Hooper-Greenhill. The space of the museum. Loc. cit., p. 57

76 Kenneth Hudson. O istorie sociald a muzeelor. trad. Georgeta Ciocaltea.
Bucuresti: Meridiane, 1974, p. 38

77 The Grande Galerie. Consultat pe 22.07.2020 la  adresa:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Hubert Robert - The Grande Galerie -
~WGA195% jpg
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Atat galeria de artd, cat si cabinetul de curiozitdti din acea
perioada, pastreaza ramasite ale culturii imaginare din Renastere, teoretizata
de L. P. Culianu’®. Cabinetul pistreazi ceva din lumea corespondentelor iar
galeria, cu operele sale integrate in arhitectura spatiului, pastreaza o
dimensiune imaginara a obiectelor, prin care privitorul poate deveni o parte
a operei. In secolul al XIX-lea, insa, ramele tablourilor (si piedestalurile) nu
vor mai avea functia de integrare In spatiul expozitional, ci de separare de
acesta,”” iar tablourile (si celelalte opere expuse) vor deveni inchise si
introspective prin muzeificare si prin incadrarea in istoria artei®’.

Cadrele picturilor sau ale sculpturilor, separa aspectele intrinseci
de cele extrinseci ale operei de artd. Ele produc un obiect de studiu pentru
istoria artei si separd esenta artei de ornamentele exterioare. In cazul
tururilor virtuale (aplicatii ale fotografiei panoramice), prin care sunt
prezentate on-line muzeele contemporane, vorbim tot de niste cadre ale
operei de artd, care produc si ele, dar si pun sub semnul intrebarii, distinctia
dintre esenta si ornament. Ele pot oferi, in unele cazuri, accesul la detalii ale
operei si deci, o apropiere de acestea, dar oferd accesul si la detalii
nesemnificative, care {in de cadrul operelor®!.

Prin rame, scenografie si arhitecturd, muzeele creeaza un mod de
raportare la operele de artd. Ramele tablourilor stabilesc o granita, intre ceea
ce este si ce nu este, arta. Prin folosirea cladirilor vechi, muzeele detinatoare
de obiecte vechi isi prezintd colectia lor ca o parte a trecutului, le subliniaza
autenticitatea si contactul cu o traditie.

Ilustratiile primelor cabinete de curiozitati, care s-au pastrat,
prezinta o lume in care colectionarul are un rol de demiurg, prin stabilirea
regulilor de clasificare vizuald a acestora, prin coordonarea unor piese ce
apar’in de logici diferite. In ciuda indoielilor legate de exactitatea
reprezentdrii grafice a cabinetelor (poate mai putin bogate si impresionante
decat apar in ilustratii), aceste reprezentdri contin esentialul. Valorificarea
ideii de ansamblu expozitional (in care simpla dispunere a obiectelor creaza
sensul ansamblului) se va pierde incetul cu incetul, pe méasurd ce muzeele

78 Joan Petru Culianu. Eros si magie in Renastere. 1484. lasi: Polirom, 2002

79 James J. Sheehan. Museums in the German art world from the end of the old
regime to the rise of modernism. New York: Oxford University Press, 2000, p. 41

80 Sigrid Weigel. Les images, acteurs majeurs de la connaissance. A propos de la
poiesis et de I’episteme des images langagicres et visuelles . Trivium [on-line], nr. 1,
2008, p. 7. Consultat pe 17.10.2019 la adresa: http://trivium.revues.org/319

8! Lianne McTavish. Visiting the virtual museum: art and experience on-line. In:
Janet Marstine (ed.). New Museum Theory and Practice. An Introduction. Blackwell
Publishing, 2006, p. 231
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cresc in dimensiuni si formuleazi ambitii stiintifice.’? Ea este recuperati,
intrucatva, de ideea de instalatie de arta.

In secolul luminilor, explicarea obiectelor joaca un rol capital, iar
cataloagele muzeelor devin adevarate muzee pe hartie, fiecare perete si
fiecare obiect este descris separat, ca 1n cazul catalogului Galeriei
electorale de la Diisseldorf (fig. 10).

Pot fi facute apropieri evidente intre mobilierul expozitional al
muzeelor si cabinetele din secolul al XVIII-lea si prezentarea graficd a
sectiunilor din cadrul marilor enciclopedii.
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82 Frangois Mairesse, Cecilia Hurley. Op. cit., p. 10.

83 Ibidem, pp. 12-13

84 Die kurfiirstliche Gemildegalerie in Diisseldorf - Gemilde Raum 5, Wand 3,
1776. Consultat pe 22.07.2020 la adresa:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Die_kurf%C3%BCrstliche Gem%C3%A
4ldegalerie_in_ D%C3%BCsseldorf - Gem%C3%A4lde Raum 5, Wand 3.jpg
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Colectiile publice importante din secolul al XIX-lea incearca sa
pastreze un echilibru “intre un muzeu ca British Museum, in care
specimenele sunt ordonate pentru a evidentia o evolutie sau un tipar, si o
galerie, in care fiecare lucrare de arta era gandita sa fie vazuta si gustatd
de sine statator "%, Cu toate acestea, organizarea liniard a galeriei de artd va
ajunge sa fie preferata si de succesoarele cabinetelor de curiozitati - muzeele
de istorie, de etnografie sau de stiinte naturale - pentru ca oferd o imagine
intuitiva a evolutiei®®.

Tar modelul mostrei si al specimenului, care sunt exemple pentru
alte obiecte din aceeasi clasa, a primit un corespondent in zona muzeelor de
artd. In acestea, lucrdrile de artd au inceput sa fie tratate ca niste mostre,
pentru a ilustra o succesiune de scoli si de stiluri artistice. Si tot in cadrul
acestei tendinte, au inceput sa fie completate seriile si perioadele istorice
prin mulaje de sculpturi. Materializarea istoriei artei oglindea modul de
expunere din muzeele de istorie naturala®’.

Cu tot acest demers pedagogic, care nu este intotdeauna agreat de
lumea artisticd, asa cum s-a intdmplat in cazul Muzeului Simu®, muzeele de
artd rdman mai putin accesibile publicului larg, decat muzeele stiintifice sau
decat alte muzee. Acest lucru e cauzat de filosofia din spatele expunerii,
ratiunea grupdrilor este mai greu de inteles fara pregatire.%® Acest caracter
initiatic al muzeelor de arta ar fi unul deliberat, dupa Bourdieu. Operele de
artd functioneaza ca elemente de distinctie sociala. Decodarea lor este
accesibild numai celor initiati datoritd pozitiei lor sociale®’. Rolul muzeelor
de artd a fost tocmai de a permite disocierea de cultura populard si de
introducerea tehnologiei in aceste muzee, se face mai dificil decat in cele
stiintifice, de pilda.

85 Neil MacGregor. A Pentecost in Trafalgar Square. in: James Cuno. (ed.). Whose
Muse? Art Museums and the Public Trust. Oxford: Princeton University Press,
2004, p. 30 apud. Dominique Poulot. Another History of Museums: from the
Discourse to the Museum-Piece. Anais do Museu Paulista. Sdo Paulo. nr. 1, 2013, p.
29, traducere din limba engleza de Claudia Popescu dupa: “between a museum, like
the British Museum, where specimens are put together to reveal a progression or a
pattern, and a gallery, where the individual work of art is meant to be seen and
enjoyed on its own.”

86 Tony Bennett. Op. cit., p. 146

87 Thomas Thiemeyer. Op. cit., pp. 398-400

88 Krikor Zambaccian. Un pictor pornit din Constanta: Marius Bunescu. Pontice.
Anul I, nr. 2, 1939, p. 45

8 Tony Bennett. Op. cit., p. 10

% Pierre Bourdieu, Alain Darbel, Dominique Schnapper. The Love of Art. European
Art Museums and Their Public. Polity Press, 1997, p. 210
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Expozitiile din muzeele trecutului sufereau de ceea ce E.T. Hall
numea irationalitate birocraticd®. Ele erau gandite de curatori si, dupd ce
erau finalizate, erau deschise pentru public. Procesul de creare a expozitiei
era unul inchis, iar etalarea nu permitea nicio interventie facutad de
beneficiarul expunerii, de vizitator. Vizitatorii erau separati de procesul
profesional din cadrul muzeului si ganditi ca o masa informa. Acestui public
ii erau oferite expozitii cercetate cu precizie de catre un specialist, in jurul
unor teme si subiecte de mare interes pentru curator. Pasiunea acestuia avea
la baza educatia de specialitate, munca indelungata cu colectiile si apartinea
practic unui alt orizont cultural decat cel al publicului larg. Pentru acest
public nu se oferea ajutor pentru Intelegerea perspectivei disciplinare
folosite si necesare pentru decodare®?. Caracterul unilateral al comunicarii
muzeale in care vizitatorul era un receptor pasiv, a fost criticat de Mashall
McLuhan abia in 1967%. Cercetitorul canadian dorea un vizitator mai activ,
care si poatd fi implicat prin metode interactive de comunicare.’* Reflectia
tehnico-teoretica a acestuia va fi aprofundatd de teoriile comunicarii
muzeale, care se dezvolta Incepand din anii '60.

Cartea lui Steve Conn, Do Museums Still Need Objects? (2009°)
atrage atentia asupra scaderii importantei obiectului autentic (un must have
al muzeelor publice de secol al XIX-lea) si a cresterii importantei (ca intr-un
sistem de vase comunicante) experientei autentice care-1 inlocuieste®®
Experienta autentica este, azi, desprinsa de contactul cu obiectul autentic,
un proces care a inceput odata cu aparifia muzeelor moderne (dupa 1800).

°l Edward T. Hall. Op. cit.

92 Eilean Hooper-Greenhill. Museums and the Shaping of Knowledge. Loc. cit., p.
210

3 Frangois Mairesse, André Desvallées. Op. cit., p. 29

94 Marshall McLuhan, H. Parker, J. Barzun. Exploration of the ways, means, and
values of museum communication with the viewing public. New York, Museum of
the City of New York, 1969 apud. Frangois Mairesse, Cecilia Hurley. Op. cit., p. 20
% Steve Conn. Op. cit.

% Eeva Maaria Linko. The Longing for Authentic Experiences. The Subjective
Meaning of Visual Art for Museum Audience and Amateur Artists. In: Susanne
Janssen, M. Halbertsma, & T. Idjens (eds.). Trends and strategies in the arts and
cultural industries. : A selection of papers presented at The Long Run, and
international conference on long-term developments in the arts and cultural
industries. Rotterdam: Barjesteh van Waalwijk van Doorn, 2001, pp. 203-220.

30



D. Perspectiva culturala (antropologici)

In trecut, cultura insemna, in linii mari, cunoasterea depozitata , in
biblioteci, in muzee si in coduri”®’. La ora actuald, prin culturd infelegem
toate produsele omului, fie ele obiecte, servicii, ritualuri etc.’® Abraham
Moles distinge in cadrul culturii, astfel definite, trei domenii mari:

- 0 lume a uneltelor: prin care se transforma natura (si nu in ultimul rand
natura umana);

- 0 lume a semnelor: care include artele, stiintele si limbajele;

- 0 lume a obiectelor: care exprima mesajele societatii.”

Aceste domenii sunt oglindite in muzeele actuale, care nu se mai
limiteazd la obiecte (naturale sau de artd), ci includ si: unelte (muzeele
tehnice, stiintifice, etnografice), semne (se activeaza puterea latenta a
obiectelor, care contin sau devin semne, dar si puterea limbajului artistic si
stiintific) si obiecte cotidiene (muzee comunitare).

Posesiunea obiectelor are un rol central in generarea si sustinerea
identitatii colectivitatilor. Trecutul acestora este reinterpretat in muzeele
nationale ale secolului al XIX-lea. Etalarea identitatii nationale are pretentia
obiectivititii.!? Delimitarea obiectelor de muzeu de donatori si creatori,
decontextualizarea lor si reincadrarea lor intr-o poveste liniard, se face in
acelasi spirit al obiectivitatii. Obiectele sunt sardcite de context, dar
incarcate de puterea de persuasiune combinatd a stiintei si a posesiei.
Exorcizarea obiectelor prin demersul stiintific este Insotita de o revrdgjire a
lor in cadrul unei mari naratiuni: nationale sau evolutionare. Este o culme a
civilizatie industriale care este atinsa in aceste povesti exhaustive. in epoca
de aur a muzeelor publice, inaintea Primului Rdzboi Mondial, acestea erau
ghidate de principiile: centralizarii, specializarii si clasificdrii'®!. Muzeele
mari erau i instrumente de propaganda. Mai mult decét obiectele conta
ordonarea lor'%? care se ficea in coordonatele limbajului scris - centralizare,

97 Abraham Moles. Psihologia kitsch-ului. Arta fericirii. trad. Marina Radulescu .
Bucuresti: Meridiane, 1980, p. 8

8 Ibidem, p. 9

% Ibidem, p. 10

100 Morgan Perkins Morphy (ed.). The anthropology of art: a reader. Oxford:
Blackwell Publishing Ltd, 2006, p. 187-189

101 Alma S. Wittlin. Museums: In Search of a Usable Future. Cambridge: The MIT
Press, 1970, p. 151

102 Mary Bouquet (ed.). Academic anthropology and the museum : back to the
future. New York, Oxford: Berghahn Books, 2001, p. 179
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secventialitate, liniaritate si dualism — care sunt si coordonatele societatii
industriale'®. Societatea postindustriald functioneazi in alte coordonate.

Cunoagsterea stiintificd in perioada victoriand se inspira dintr-un
ideal de simplificare a realitatii (mitul simplitatii), pe care expunerea liniara
din muzee il materializeaza. Aceasta considera ca in spatele unei lumi de
., iluzii complexe, antagonice, arbitrare, s-ar afla cdteva legi simple pe care
stiinta le cautd si le dezvaluie"'™. Complexitate inseamnd tendinta spre
multi-dimensionalitate, respectarea diversitatii de dimensiuni ale unui
fenomen. De fapt, ,, complexitatea se opune completitudinii, nu reprezintd o
promisiune a acesteia, cum gregit cred unii"'’®, ,,in nici un caz nu pretinde
sa ofere adevarul absolut si irefutabil; dimpotriva, cautd sa stabileasca un
dialog mai putin mutilant cu realitatea."'%

Muzeele secolului al XIX-lea foloseau atat obiecte moderne
(instrumente), cat si relicve ale civilizatiilor disparute. Aceste muzee erau in
linia 1ntdi a productiei de cunostinte stiintifice, integrate in cadrul
disciplinelor aparute la sfarsitul acestui secol. Odata cu slabirea legaturii
dintre muzee si producerea de cunostinte stiintifice, a crescut numarul de
muzee, de colectii si de piese in cadrul colectiilor.!®” Muzeul pare si-si fi
pierdut monopolul pe care-l avea asupra unei portiuni a cunoasterii
stiintifice, tocmai ca urmare a diversificarii si cresterii cunostintelor
stiintifice, impreuna cu o diversificare si o crestere similara a muzeelor.

Congtientizarea principiului al doilea al termodinamicii era
insotitd, in societatea victoriand, de preocuparea pentru conservarea
resurselor. Lumea post-modernd, confruntatdi cu o limitda de crestere
(demograficd, economica, culturald, etc.), se gaseste, in mod paradoxal, in
fata unei supra-abundente de resurse, de energie si de bunuri culturale!'®®,
Acestea, fiind potential distructive, trebuie sa fie consumate. Exista doua cai
pentru cheltuirea acestei “pdarfi blestemate”'”® (expresia lui Bataille):
gasirea de noi spatii de crestere (Internetul, stiinta), gasirea de noi

103 Mihai Nadin. The Civilisation of Illiteracy. Dresden University Press, 1997, pp.

578-584. Consultat pe 24 octombrie 2019 la adresa:
http://www.semantikon.com/design/nadincivofilliteracy.pdf

194 Edgar Morin. Le Paradigme perdu: la nature humaine. Paris, Seuil, 1973, pp. 64-
66 apud. loan Petru Culianu. Op. cit., pp. 194-195

105 Tbidem.

106 Thidem.

197 Sophie Forgan. The architecture of display: Museums, universities and objects in
nineteenth-century Britain. History of. Science, nr. 32, 1994, p. 104

198 Allan Stoekl. Bataille’s peak : energy, religion, and postsustainability.
Minneapolis: University of Minnesota Press, 2007, p. 37

109 Thidem.
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aceasta perspectiva, explozia muzeelor in societatea contemporand capata
un alt sens: acestea pot fi vazute, atat ca un nou spatiu de crestere (de
reabsorbire a energiei in sistem), dar si ca o activitate fundamental inutild
pentru scopuri practice (economie, coeziune sociald, ritualuri, patrimoniu,
etc.), dar utild mai ales pentru risipirea energiei si resurselor, precum este
arta si religia in conceptia lui Bataille!''?. Energia umana poate fi cheltuitd
prin monumente, artefacte si ritualuri sociale'!! (dar si prin razboi).

Aceastd cheltuire risipitoare, opusa spiritului capitalismului — eticii
protestante!!2, nu este doar o caracteristici a modernititii. Inceputurile
colectiilor muzeale, acumularile facute de regi, cladirile somptuoase, fac
parte tot din aceasta tendinta.

Istoric vorbind, muzeul este un produs al [luminismului, care
incorporeaza in el o nostalgie a Antichitatii, prin apropierea de zei si de eroi
exemplari.'® In cadrul proaspit creatului muzeul Luvru, vizitatorul isi
regasea demnitatea si rolul sau de cetatean prin contemplarea operelor care-i
stimulau eroismul. Fie cd era vorba de produse ale perioadei post-
revolutionare (picturile lui Jacques-Louis David, fig. 11), sau de alte opere
pe care le putea contempla dintr-un loc privilegiat (rezervat anterior
conducatorilor), vizitatorul participa la nemurirea artistici, asa cum
ascultitorul epopeilor homerice participa la nemurirea celor care erau
cantafi''4,

110 Allan Stoekl. Op. cit., p. 35

1 Thidem, p. 38

12 Max Weber. Etica protestantd si spiritul capitalismului ; trad. Alexandru
Diaconovici, Bucuresti: Incitatus, 2003

13 Toma Pavel. Arta indepartarii. Eseu despre imaginatia clasicd. trad. Mihaela
Mancas. Bucuresti: Nemira, 1999

114 Gabriel Liiceanu. Nebunia de a gdndi cu mintea ta. Bucuresti: Humanitas, 2016,
p- 31
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Fig. 11. Juramdntul fratilor Horatii de Jacques-Louis David, 1784113

In muzeul modern (victorian), privilegiul vizitatorului nu mai este
legat de nemurire, eroism, modele de viatd si comportament. Marile muzee
moderne ofereau vizitatorilor o consolare, dupa disparitia vechilor notiuni
de nemurire, eroism, ideal de viatd, etc. Participarea mentald la nemurire era
inlocuita in cadrul acestora de participarea fizica la crearea sensului, prin
accesul la un punct de vedere privilegiat.

Spatiul de expunere din muzee era organizat diferit de spatiul altor
institutii de control analizate de Foucault. Spatiul expozitional genera un
mediu 1n care vizitatorii puteau, nu doar sa fie priviti, dar in care puteau, in
principiu, sa priveascd din punctul de vedere privilegiat al unui ochi al
puterii, real sau imaginat!'®.

S The Oath of the Horatii. Consultat on-line pe 22.07.2020 la adresa:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Jacques-Louis_David -

_Oath_of the Horatii - Google Art Project.jpg

116 Peter Mclsaac. Op. cit., p. 20
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Ceea ce ofereau aceste muzee moderne era o pozitie de vedere
panoramica (inruditd cu panopticismul lui Foucault). Era o consolare,
similard cu ideea, aparuta in literatura societatii industriale, a supraomului
de masa '. Bra o consolare necesard pentru cd, in viata cotidiand,
perspectiva indivizilor era una marginitd de inechitati sociale si de alte
forme de exprimare a puterii.''®

In acest context, un muzeu de artd contemporan este un loc unde
pot fi observate lumi culturale autonome, care se pot anima reciproc, iesind
in afara limitdrilor specifice pentru fiecare context cultural in parte.'"
Existd o irationalitate culturald, care limiteaza indivizii la perspectiva
culturii din care fac parte. Fiecare culturd secretd propriul ei etnocentrism
(un fel de narcisism de grup), aspect evidentiat de unele analize istorice.!'?
lar imperialismul, detectat in muzeele victoriene, nu era doar o
caracteristici a acestei perioade'?!, ci este una atemporald, universald,
favorizata de anumite circumstante istorice. Existd si un alt fel de
irationalitate culturala, de care muzeele contemporane au inceput sd devina
constiente.

In anumite situatii, cadrele de referinta ale institutiilor muzeale, pot
impiedica Invatarea sau schimbarea din cadrul acestora. Pentru schimbarea
perspectivei institutionale a muzeelor este nevoie de o chestionarea a
cunoasterii tacite (obiceiuri, credinte, traditii)!??, sarcind asumati de noua
muzeologie.

Exista si alte aspecte irationale ale muzeelor trecutului, aspecte
sugerate de analiza facutd de antropologul Edward T. Hall: irationalitatea
situationald, irationalitatea contextuald, irationalitatea birocratica. %

Un context situational contraproductiv se poate referi la un mod
nefericit de expunere. In cazul muzeelor traditionale, au existat modalitati

17 Umberto Eco. Supraomul de masd. trad. George Popescu. Constan{a: Pontica,
2003, p. 82 si Claudia Popescu. Muzeul in cautarea publicului. Revista muzeelor, nr.
1,2018, p. 38

18 Donald Preziosi; Johanne Lamoureux. In the aftermath of art: ethics, aesthetics,
politics. Routledge, 2006, p. 74

119 Derek Allan. Art and the Human Adventure. André Malraux’s Theory of Art.
Amsterdam - New York: Editions Rodopi B.V., NY 2009, p. 267

120 Avner Falk. Franks and Saracens. Reality and Fantasy in the Crusades. Karnac
Books, 2010, p. 29

121 Mary Bouquet (ed.). Museums: A Visual Anthropology. London, New York:
Berg, 2012, p. 47

122 Robert R. Janes. Museums in a troubled world : renewal, irrelevance, or
collapse?. London, New York: Routledge, 2009, pp. 155-156

123 Edward T. Hall. Op. cit., pp. 217-222.
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de disciplinare a corpurilor vizitatorilor, descrise intr-o monografie
dedicata politicilor si practicilor de vizitare.'?* Influenta situatiei fizice
asupra comportamentului de vizitare se regiseste si in analizele Space
Syntax'?.

Lucrarea Museum Bodies este un studiu, de inspiratie foucauldiana,
al modului in care reglementarea migcarilor corporale, urmarita din muzeele
moderne timpurii pana la ora actuald, influenteaza experienta vizitatorilor.
Reglementarea miscarilor vizitatorilor este analizata, plecand de la doua
influente: influenta spatiului interior al muzeului si influenta regulilor
formale si informale de vizitare 6.

Desi decontextualizate, prin trecerea timpului si prin plasarea lor n
muzee, obiectele sunt percepute ca adevarate, iar modul in care ele sunt
percepute influenteaza istoria artei. Statuile antice grecesti sau elementele
de arhitectura (reliefuri de piatrd sau marmura sculptatd), nu doar din
perioada anticd, ci chiar din cea medievald, erau policrome'?’. Pierderea
culorilor initiale a creat un mod de interpretare a istoriei artei si arhitecturii
care privilegia acest mod de comunicare vizuala, lipsit de culoare'?®. in
Renastere, policromia era rezervata lucrdrilor populare, realizate din
materiale comune, accesibile, ca In cazul lucrarilor lui Andrea della
Robbia.!®

Existd cateva metode prin care muzeele pot sugera aceste culori
pierdute. Cea mai elegantd dintre ele este realitatea augumentatd'*°, metoda

124 Helen Rees Leahy. Museum Bodies. The Politics and Practices of Visiting and
Viewing. Surrey: Ashgate, 2012, p. 120

125 B, Hillier, K. Tzortzi. Space Syntax: the Language of Museum Space. in: Sharon
Macdonald (ed.). 4 companion to museum studies. Loc. cit.. Spatii diferite
determina diferite practici de vizitare ale muzeelor.

126 Helen Rees Leahy. Op. cit., p. xx

127 Bente Kiilerich. Towards a ‘Polychrome History’ of Greek and Roman
Sculpture. Journal of Art Historiography, 2016, nr. 2016, pp. 1-18.

128 Nicole Neuenfeld. The Colouring of Ancient Sculptures. The Driving Force of
Expression?. Fresh Perspectives on Graeco-Roman Visual Culture. Proceedings of
an International Conference at Humboldt-Universitdt, Berlin, 2nd—3rd September
2013-2015. Consultat pe 22.07.2020 la adresa:

https://edoc.hu-
berlin.de/bitstream/handle/18452/2052/neuenfeld.pdf?sequence=1&isAllowed=y

129" Hannelore Hégele. Colour in Sculpture: A Survey from Ancient Mesopotamia to
the Present. Cambridge Scholars Publishing, 2013, p. 213

130 Realitatea Augumentatd (AR) este o augumentare a lumii reale spre deosebire de
Virtualitatea Augumentatd (AV) care este o augumentare a lumii virtuale. Enrico
Constanza, Andreas Kunz, Morten Fjeld. Mixed reality: A survey. In: D. Lalanne, J.
Kohlas (ed.). Human Machine Interaction, Lecture Notes in Computer Science 5440,
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pe care am sugerat-o pentru vizualizarea aspectului initial colorat al
Foisorului lui Dionisie inainte de restaurdrile succesive din 1872 si 1910'31,
Acest aspect se poate vedea intr-o fotografie cu Foisorul lui Dionisie de
Carol Pop de Szathmari, 1866'3%si un detaliu dintr-o acuareld de Amedeo
Preziosi cu Foisorul lui Dionisie, 1869'3* (imagini pentru care nu existd
drepturi de autor Creative Commons).

Restaurarea Foisorului lui Dionisie este un exemplu de
irationalitate situationald (puterea situatiei de fapt asupra interpretarii, dat
fiind cé aspectul propus de restaurarea/ reconstructia din 1872 a fost pastrat
in restaurarea ulterioard din 1909 '34).

Un exemplu de folosire al realitatii augumentate pentru a sugera
culorile initiale ale unui basorelief va fi prezentat in capitolul al treilea al
lucrarii (Expozitia Lumin Exhibit, Detroit Institute of Art).

Irationalitatea contextuald provine din aplicarea logicii dintr-un
context in altul. Iar ideea de preluare a modelului evolutionist din muzeele
de biologie, in cele de antropologie sau de istorie, este un astfel de exemplu,
prin care se confereau pretentii stiintifice unor presupozitii etnocentrice. '3

Irationalitatea birocraticd apare atunci cand, institutiile create de
societate, nu mai functioneaza in serviciul acesteia, ci isi asigura propria lor
conservare. Muzeele trecutului aveau niste probleme birocratice (discutate
anterior), care au facut ca traditiile si procedurile sa fie perpetuate,
indiferent de nevoile reale ale publicului.

Toate aceste aspecte irationale, analizate de E. T. Hall, sunt
exemple de transfer de extensie. Acest transfer std la baza intrebuintarii
uneltelor si a modelelor ca extensii, nu doar ale corpului, ci si ale mintii (sau
ale culturii), in asa fel incat extensia este confundatd, sau ia locul,
procesului pe care-1 extinde!*®. Unul dintre primele exemple de transfer de

2009, pp. 47-68 Apud. Dragos Gheorghiu, Livia Stefan. Virtual Art in Teaching and
Learning Archaeology: An Intermedia to Augment the Content of Virtual Spaces
and the Quality of Immersion. In: Dragos Gheorghiu, Theodor Barth (ed.). Artistic
Practices and Archaeological Research. Summertown: Archaeopress, 2019, p. 169
131 Cristina Claudia Popescu. Cultural Tourism, Digital Technology and Heritage
at the Monastery of Horezu. Loc. cit.

132 Manastirea Horezu in 1866. Consultat on-line pe 22.07.2020 la adresa:
https:/istoria-se-repeta.home.blog/2019/03/3 1/manastirea-horezu-in-1866-autor-
carol-popp-de-szathmari/

133 Adrian-Silvan Ionescu. Preziosi in Romdnia. Bucuresti: Noi Media Print, 2003,
134 Ton Trajanescu. Manastirea Hurezi — Foisorul lui Dionisie Baldcescu. Buletinul
Comisiunii Monumentelor Istorice, nr. 2, 1909, pp. 175-180.

135 Hooper-Greenhill, Eilean (ed.). The Educational Role of the Museum. London:
Routledge, 1999, p. 107

136 Edward T. Hall. Op. cit., pp. 28-29
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extensie, pe care il ofera Hall, este adorarea idolilor. Transferul de proiectie
disociazi omul de actiunile sale.'>’

Din aceastd perspectiva, muzeul apare ca o reflexie a aventurii
culturale umane, dar si ca un remediu la problemele si limitarile create de
transferul de extensie. Tehnologia s-a deplasat din zona palpabilului i a
corporalului (termodinamica, lucru mecanic, motoare, transport), in zona
virtualului (transportul decorporalizat al informatiei, lipsit adesea de context
cultural, lipsit de identitate, precum banii virtuali sau tranzactiile bancare cu
cardul).

Tot transferul de extensie era responsabil pentru faptul ca, un
model abstract al vizitatorilor, In muzeele trecutului, facea ca aspectele
fizice si nevoile acestora, si nu fie luate in considerare.'3® Unul dintre
pericolele asociate cu transferul de extensie este acela cd problemele
concrete ale vietii cotidiene, sunt neluate in considerare, in vreme ce
aspectele teoretice, filosofice, lingvistice sunt considerate mai importante si
mai reale'%.

Muzeele moderne de artd si-au largit panorama istorica in cadrul
unui model istoric liniar. Abia in ultima parte a secolului al XX-lea,
cronologia istoriei artei a fost subminata, In favoarea unor asocieri de idei
mai punctuale, tematice si uneori, intimplatoare 40,

Gandirea post-moderna aduce o perspectiva relativista, personala si
subiectiva asupra interpretarii si astfel, pune in discutie chiar ratiunea de a fi
a muzeelor: “interpretarea autoritara a obiectelor din colectii, fundamentul
canonului muzeologic”.'"

Conform Lisei Roberts, odatd cu aparitia curentului postmodern,
functia expozitionald a muzeelor, a fost modificatd. Ea nu mai era un dat
obiectiv, ci produsul unei anumite interpretiri. Odata cu aceasta, s-au
schimbat si notiunile de autenticitate sau de valoare'*?.

137 Tbidem, p. 36

138 Edward T. Hall. Op. cit., p. 131

139 Tbidem, pp. 38-30

140 Stephen Bann. Shifting Paradigms in Contemporary Museum Display. In:
Andrew McClellan (ed.). Art and Its Publics. Museum Studies at the Millennium.
Oxford: Blackwell Publishing Ltd, 2003, p. 120

141 Bedford Leslie. The art of museum exhibitions : how story and imagination
create aesthetic experiences, Walnut Creek: Left Coast Press, Inc., 2014, p. 26,
traducere de Claudia Popescu dupa originalul in limba engleza: “their authoritative
interpretation of the objects in their collections, the foundation of the museological
canon”.

142 Lisa C. Roberts. From Knowledge to Narrative: Educators and the Changing
Museum. Washington, D.C.: Smithsonian Institution Press,1997, pp. 74-75 apud.
Bedford Leslie. Op. cit., pp. 26-27
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Obsesia secolului al XIX-lea pentru istorie §i progres, are legatura
cu constientizarea limitelor de crestere dupd care incepe declinul. Epoca
actuald este, dupd Foucault'®, o epocd a spatiului, a co-prezentei, a retelei
de lucruri conectate, iar Internetul oferd o bund imagine a sa'*. Aceastd
tendintd nu reprezinta o negare a timpului, ci o redefinire a acestuia si a
istoriei. In locul unei panorame evolutive a istoriei, muzeul modern isi
propune sa conecteze secventele temporale intre ele prin asocieri tematice,
prin elemente de tehnologie, etc.

Deschiderea muzeelor actuale, preocuparea pentru arhitecturd si
designul expozitiilor, prezenta lor in diferite media (reclame, filme, afise,
situri web, blog-uri, aplicatii, etc.) sugereaza o preocupare fatd de spatiu, o
fascinatic fatd de experientd simultand, vizuald, despre care vorbea
Foucault. Studiile de muzeologie (museum studies) combind fascinatia
pentru prezentarea publicd simultand, cu dorinta de intelegere criticd a

evolutiei si semnificatiei muzeului in lumea contemporani ',

E. Perspectiva arhitecturala

Spatiul muzeal organizeaza spatiul social al vizitatorilor si
defineste decorul experientei de vizitare. Ar fi prea mult sd considerdm ca
defineste scenariul experientei de vizitare. Multe analize se concentreaza
asupra arhitecturii exterioare a muzeelor dar, la fel de interesant pentru
vizitator, este spatiul lor interior.

Spatiul muzeal poate fi studiat pe mai multe paliere intrucat el
creeaza:

- o sintaxa de vizitare (Space Syntax

- un ritual, asigura pastrarea structurii sociale si a raporturilor de

146).
b

putere;

- un mod de organizare a sensului, care poate folosi un model
lingvistic (sau tipografic), adica liniar, secvential, sau un model imagistic,
adica asociativ si non-liniar.

143 James D. Faubion. Aesthetics, Method, and Epistemology: Essential Works of
Foucault, 1954-1984. Volume 2. trans. Robert Hurley. New York: The New Press.
pp- 175-176.

144 Internetul oferd si un nou spatiu de crestere economicd, dincolo de perspectiva
unei lumi cu resurse limitate, marcata de al doilea principiu al termodinamicii. Allan
Stoekl. Op. cit.

145 Mary Bouquet (ed.). Op. cit., pp. 4-5.

146 B, Hillier, K. Tzortzi. Space Syntax: the Language of Museum Space. Loc. cit.
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147

Fig. 12. Insula Muzeelor din Berlin

Dupa istoricul de artd Michaela Giebelhausen, cladirile concepute
special pentru muzee, apar dupa a doua jumatate a secolului al XVIII-lea.
Acestea modeleaza experienta vizitatorului, prin cadrul pe care-l realizeaza
si ajutd la crearea sensului. Conform analizei acesteia, arhitectura muzeelor
poate fi urmdrita 1n patru perioade istorice, cu patru paradigme
corespondente acestora: Arcadia si Antichitatea (sfarsitul secolului al
XVIlII-lea si inceputul secolului al XIX-lea); metropola si modernitatea (de
la jumatatea la sfarsitul secolului al XIX-lea); un nou secol cu o noua
estetica (inceputul secolului al XX-lea); si reactiile recente: fragmentare,
contradictie, expresie (sfarsitul secolului al XX-lea si inceputul secolului al
XXI-lea). Analiza foloseste trei episteme sau sisteme de cunoastere
formulate de Michel Foucault.'*®

Primele muzee sunt legate de viziunea Arcadiana si ideald propusa
de arhitectul Karl Friedrich Schinkel. Aceastad viziune a inspirat Insula
Muzeelor din Berlin (fig. 12)!%°, ganditi ca un sanctuar al artelor si al
stiintelor, amintind de Acropola Atenei. Prin aceasta viziune, muzeele au

147 The Museum Island, Berlin. Consultat on-line pe 22.07.2022 la adresa:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Berlin.Dom.View006.jpg

148 Michaela Giebelhausen. The architecture is the museum. in: Janet Marstine (ed.).
New Museum Theory and Practice. An Introduction. Blackwell Publishing, 2006, p.
41

149 UNESCO world heritage. Consultat on-line pe 22.07.2020 la adresa:
https://www.preussischer-kulturbesitz.de/meldung/article/ 2013/12/02/media-
unesco-welterbe.html
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fost gandite ca spatii transformative educationale si utopice. Ele celebrau
puterea artei si etalau autoritatea statului. Ele reprezinta exemple clasice de
ritualuri de civilizare, '

Dupa 1830, cladiri impresionante de muzee incep sd apara in toate
marile orase europene si americane si fac parte din transformarea acestora.
lar colectiile ample ale muzeelor, rivalizeazd cu abundenta societatii
moderne de consum. Proliferarea productiei materiale, influenteaza si
muzeele, care Incep sd se concentreze si asupra artelor aplicate. Acest lucru
este exemplificat de South Kensington Museum (redenumit apoi Victoria
and Albert Museum). Acesta a fost infiintat ca urmare a Marii Expozitii din
1851, tinuta la Crystal Palace (fig. 13), si servea ca o colectie de mostre, din
care artizanii si designerii s se inspire pentru productia contemporana. '>!

Arhitectura muzeelor din aceasta perioada este inrudita atat cu cea
a expozitiilor, cat si cu cea a magazinelor universale. Structurile metalice de
la South Kensington Museum, construite in 1856, ar fi fost de neconceput
inainte de Expozitia din 1851, conceputd ca o serie de module cu structura
metalica inspiratd de cea a serelor. Ornamentele industriale ale acestuia erau
comune cu expozitiile si magazinele universale la fel ca si atriumul. 12

Fig. 13.
Gravura cu
Crystal
Palace,
1851133

150 Michaela Giebelhausen. Op. cit., p. 42

15T Ibidem, p. 48

152 Michaela Giebelhausen. Op. cit., p. 43

153 The front entrance of the Crystal Palace. Consultat on-line pe 22.07.2020 la
adresa: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Crystal Palace. PNG
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Arhitectura muzeului permitea, atat etalarea vitrinelor evolutionare,
care se desfasurau de-a lungul traseului de vizitare, cat si decoratiuni
arhitecturale simbolice, care permiteau incadrarea clasificarilor elaborate ale
colectiilor.

Fig. 14. Natural History Museum 23

in cadrul Natural History Museum (fig. 14)'%*, deschis in 1881, in
Londra, decoratiile figurative formau un melanj de creaturi heraldice,
existente sau dispdrute, reprezentate prin mulaje de teracotd. Muzeul
secolului al XIX-lea avea unele afinitati cu magazinele universale, dar
continua sa prezinte obiectele, atat cele facute de om cat si cele naturale, ca
pe o experientd speciald, aproape sacrd!>. Aici putem considera, impreund
cu David Preziosi, ca experienta nu era atit una a sacrului, cat a unei
perspective privilegiate, care permitea reunirea fragmentelor umanitatii sub
o singurd privire'¢,

La inceputul secolului al XX-lea, muzeul a devenit emblema unor
natiuni tot mai intreprinzitoare si tot mai moderne. in anul 1929, apar doui

5% Natural History Museum, Hintze Hall. Consultat on-line in data de 23.07.2022 la
adresa:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Natural History Museum_ Hintze Hall.jp

g

155 Michaela Giebelhausen. Op. cit. pp. 51-52

156 Donald Preziosi; Johanne Lamoureux. In the aftermath of art : ethics, aesthetics,
politics. Routledge, 2006, p. 74
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muzee foarte diferite: Museum of Tomorrow al lui Clarence Stein'>’ si
Muzeul de Artdi Modernd din New York!’®, care vor domina estetica
expunerii in mare parte din secolul al XX-lea. Proiectul nerealizat al lui
Stein, continea o inovatie importantd: galeriile erau impartite, intre cele
pentru vizitatorul obisnuit si cele destinate colectiilor de rezerva si de
studiu. De asemenea, colectiile nu mai erau etalate de-a lungul unui traseu
orizontal, ci pe verticald, intr-un zgarie-nori.

Fig. 15. Asocierea
intre mobilierul si
scenografia
modernista (“cubul
alb”) intr-o
expozitie din cadrul
MoMA

(anii 40)'%°

In contrast cu acest proiect, Muzeul de Arta Moderna (MoMA) din
New York, era gandit ca un portbagaj, care se deplaseaza in timp, si in care
se expun lucrari. Pe masura ce acestea erau validate de trecerea timpului,
erau predate institutiei inrudite, Metropolitan Museum.

Cladirea modernista a MoMA a fost realizata in 1939 si oferea un
cadru adecvat pentru colectiile sale. MoMA a creat o noud estetica de
etalare, pe care care Brian O’Doherty'®’ a numit-o white cube (cubul alb,
fig. 15), spatii neutre, pereti albi, podele neutre, farda decoratiuni
arhitecturale, soclurile sunt disimulate: nimic care sa distragd atentia
vizitatorilor de la delicatul act de contemplare. Lucrérile erau agétate intr-o

157 Michaela Giebelhausen. Op. cit., p. 53.

158 Ibidem, p. 54

15 Museum of Modern Art, 11 W. 53rd St., New York City. Projection track.
Consultat pe 22.06.2022 la la adresa: https://picryl.com/media/museum-of-modern-
art-11-w-53rd-st-new-york-city-projection-track

160 Michaela Giebelhausen. Op. cit., p. 55
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singura linie, la o distanta respectabild una de alta. Aceasta a devenit forma
normativd de expunere, pentru cea mai mare parte a secolului al XX-lea'®'

Cubul alb, de inspiratie modernistd, avea si scenografii mai
inovatoare dar, a fost contestat In anii ‘70. Prima regéndire a arhitecturii
muzeale a oferit-o Centrul Pompidou (1977, fig. 16), proiectat de Renzo
Piano si Richard Rogers.

Centrul Pompidou a fost gandit ca un centru cultural
multifunctional, care atrage publicuri diferite, nu doar contemplatori ai artei.
Elementele functionale (conductele de ventilatie sau scrarile rulante),
plasate pe exteriorul cladirii, subliniaza caracterul schimbétor al productiei
culturale, opus stagnarii. '6?

o

Fig. 16. Centrul national de arta si culturd (CNAC) Georges Pompidou, Paris'®?

Expresionismul muzeal recent poate fi clasificat in: formal si
conceptual. Arhitectura exuberanta a lui Frank Gehry a revigorat proiectarea
muzeelor prin Muzeul Guggenheim din Bilbao (fig. 17), deschis in 1997 si
contribuind la repozitionarea orasului Bilbao in industria turistica.

191 Tbidem, pp. 53-55

162 Michaela Giebelhausen. Op. cit., p. 56

163 GraphyArchy. Wikipedia 00093. Consultat pe 22.03.2020 la la adresa:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:GraphyArchy - Wikipedia 00093.jpg
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in timp ce muzeele lui Gehry sunt repere urbane spectaculoase,
Daniel Libeskind a oferit o forma expresiva simbolica si conceptuald pentru
natura specifica a muzeului.

164

Fig. 17. Muzeul Guggenheim din Bilbao'%

O analizd a arhitecturii muzeelor lui Libeskind (Berlin Jewish
Museum, 2001, fig. 18 si Imperial War Museum of the North, din
Manchester, 2002) sugereaza ca schimbarea ideii de muzeu a dus la aparitia
acestor cladiri deconstructiviste.'®® Muzeele care chestioneaza traditia invita
la cercetare si la o perspectivd istoricd mai complexd decat cea
evolutionistd. De asemenea, muzeele lui Libeskind creeaza un loc pentru
memorie §i pentru vindecarea traumelor istorice.

164 Michaela Giebelhausen. Op. cit., p. 58

165 Museo Guggenheim, Bilbao. Consultat pe 22.03.2020 la la adresa:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Museo_Guggenheim, Bilbao %2831273
245344%29.jpg

166 Sam Mandry. Ordered Chaos: the Negotiation of Space in Deconstructivist
Museum Buildings. Summer Research, 2013, Lucrarea nr. 202, University of Puget
Sound. Consultat pe 6.01.2019 la la adresa:
http://soundideas.pugetsound.edu/summer_research/202
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Fig. 18. Berlin Jewish Museum !¢’

Congtientizarea influentei spatiului de expunere, face ca modul de
expunere sa fie privit altfel, de catre specialistii contemporani. Modul de
prezentare al exponatelor nu mai este judecat superficial si expeditiv.
Expunerea, modul de prezentare a patrimoniului este o forma de
interpretare, care nu se mai sprijind pe autoritatea povestilor liniare ale
stiintei, si trebuie sa facd apel la artd, la experimente si la crearea de
experiente. '

Spatiul expozitional influentaza vizitatorii si prin acestia,
influenteazad interpretarea obiectelor expuse. Tendinta, in muzeele
contemporane, este de a delimita diferite zone spatiale, pentru prezentarea
diferitelor exponate, in asa fel incat, spatiile sa fie consonante cu subiectele
expuse. Réandurile de obiecte, aliniate de-a lungul unei galerii lungi,
incurajeaza detasarea de acestea, obiectele sunt reduse la statutul de
elemente, in cadrul unui sistem sau a unei serii istorice. Acelasi lucru este
valabil si pentru obiectele aliniate de-a lungul unui perete, intr-o disciplind

167 Hartmut Schmidt Heidelberg. Berlin Jewish Museum. Consultat pe 22.07.2022 la
la adresa: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Confusing_stairs_up
(or_down) at the Jewish Museum, Berlin.jpg

168 Lisa C. Roberts. From Knowledge to Narrative: Educators and the Changing
Museum. Washington, D.C.: Smithsonian Institution Press,1997, pp. 74-75 apud.
Stephanie Moser. The devil is in the detail: Museum Displays and the Creation of
Knowledge. Museum Anthropology, Vol. 33, Nr. 1, pp. 23-24
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militard. Prezentarea obiectelor intr-o maniera mai putin formald, in spatii
sau 1n dispuneri circulare, incurajeaza apropierea de cultura reprezentata si
o familiaritate care este benefica pentru interpretarea obiectelor.'®

Ross Parry face distinctia intre un spatiu hard si un spatiu soff.
Odata cu transformarea arhitecturii si a discursului muzeal, are loc si o
transformare a spatiului muzeului de la unul prescriptiv, autoritar, fizic,
inchis, liniar i distant, la un spatiu care incearca sd fie mai dinamic,
discursiv, imaginat, deschis, radical si imersiv!”°.

Contextul spatial-arhitectural al noilor modalitati de expunere,
bazate pe tehnologii digitale, este foarte important, pentru ca el determind
modul de interactiune al vizitatorilor cu acestea, precum si modul de
decodare al acestora. Acest context propune alt gen de legdturi intre
dispozitivele expozitionale, si intre aceste dispozitive si dispunerea lor in
spatiu. Acest lucru se datora faptului ca tehnologia propune legaturi
complexe intre obiecte, mod de expunere si vizitator, legdturi bazate pe
interactiunea intuitiva, personalizatd si discontinud cu tehnologia si nu pe
lectura liniard, de tip lingvistic, a dispozitivelor expozitionale.

F. Perspectiva muzeotehnica

Tiina Roppola propune o analizd istoricda a mestesugului
scenografiei muzeale (museum stagecraft) si distinge sapte etape mari (ele
au apdrut treptat, dar nu au fost inlocuite neaparat una cu alta, uneori se
suprapun):

1. punerea in scend a curiozitatii, ghidata de uimirea in fata unei lumi greu
de inteles (cabinetele de curiozitati), caracteristicd pentru o perioada in care
stiinta nu era inca consolidata, iar teologia nu mai era singura explicatie
posibild a lumii. Discursul muzeografic al acestui mod de expunere miza pe
juxtapunerea de lucruri, care sa ofere o imagine In miniatura a lumii, in ce
are ea mai spectaculos. Lucruri din regnuri diferite, produse umane sau
naturale erau aldturate, in functie de asocieri, cabinetele de curiozitati fiind
un loc de discutie intre putinii care le vizitau.'”!

2. noua ordine a muzeelor, care ordoneaza diversitatea si curiozitatile, intr-o
succesiune evolutionistd de vitrine (marile muzee nationale sau naturale).
Dupa 1700, muzeele se deschid catre public, pe baza idealurilor iluministe
de a democratiza, civiliza si educa societatea, 1si descopera un rol in
serviciul societatii. Pe masura ce disciplinele se definesc, muzeele le

169 Stephanie Moser. The devil is in the detail: Museum Displays and the Creation of
Knowledge. Museum Anthropology, Vol. 33, Nr. 1, p. 25

170 Ross Parry. Op. cit., p. 72

17 Tiina Roppola. Op. cit., pp. 13-14.
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reflectd modul de clasificare si ajutd la consolidarea cunoasterii si a
clasificarilor. Aranjarea obiectelor era cronologica si stiintifica, reflectand
“cartografierea” lumii Intreprinsi de stiinte.'”?

3. lumea transportata (replici de mici dimensiuni, reconstructii, diorame),
care permit accesul largit al publicului. Este o perioada in care replicile sunt
intercalate printre originale, pentru a completa o serie istorica, in cadrul
careia distinctia dintre original si copie nu este foarte importantd. Apar
exponate contextualizate, dar si replici si modele de lucru din lumea
culturald, naturald si industriald, care se alaturd exponatelor. Acestea
ofereau o experienta tangibila a unor locuri sau culturi, inaccesibile pentru
publicul larg, fiind replicate §i transportate in muzeele publice, intr-o logica
care combina iluminismul cu cosmopolitanismul. Este si perioada in care
apar muzee de industrie, stiintd si tehnologie, care oferd o experientd
palpabila, dar idealizata, a fabricilor, a industriei sau, chiar, a corpului
omenesc. Inovatia, in acest mod de expunere, o reprezintd mimesisul, prin
care este replicatd sau imitatd lumea exterioard. Expozitiile comunicd cu
publicul prin contextele pe care le creeazi.!”> Printre metodele de
contextualizare se numara si dioramele, creatie de pionierat a savantului
Grigore Antipa'’®. Aceastd iluzie obiectivitdfii si a timpului inghetat,
imobil, calma anumite anxietati dar crea altele.

Fig. 19. Viata in
savana africand,
una dintre
primele patru
diorame
realizate de
Grigore Antipa,
avand fundalul
pictat de Pamfil
Polonic, 1907'7

172 Ibidem, pp. 14-16.

173 Tiina Roppola. Op. cit., pp. 16-18.

174 Giovanni Pinna.The National Museum of Natural History “Grigore Antipa” of
Bucharest and the origin of biogeographical dioramas. Museologia Scientifica, nr.
5(1-2), 2011, pp. 157-166.

175 Grigore Antipa. Consultat pe 22.03.2020 la la adresa: https://antipa.ro/istoric-
muzeu/grigore-antipa/
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4. repertoriul participativ duce replica la un alt nivel, prin crearea de
obiecte si gadget-uri interactive (anii ‘30, ’60, ’80). Studiile vizitatorilor
indica o preferintd, din anii ‘80 pana in zilele noastre, pentru addugarea de
elemente multisenzoriale in cadrul colectiilor. Mai degraba decat accesarea
vizuala a unor vaste reconstituiri, aici se prefera interactiunea senzoriald cu
fenomene discrete. Exponatele participative ocupd un loc aparte in
interactiunea material-discursiva a exponatelor. Aceste exponate oferd noi
moduri de interactiune, dar au legdturd mai mult cu idei, fenomene sau
principii, decdt cu exponate autentice si, astfel, deschid noi posibilitati de
articulare a expunerii. invitarea se face prin implicarea publicului si prin
maximizarea potentialului educational al exponatelor. Tot in aceasta etapa,
apar elemente multisenzoriale: sunete, mirosuri, specimene care pot fi atinse
si instrumente manipulabile, ca microscoapele. Acestea contribuie la o
crestere a timpului petrecut de vizitator si a informatiei retinute de acesta.
Apar noi medii interpretative, care ar trebui sd induca imersia vizitatorului,
prin eliminarea obstacolelor si a distragerilor §i imbunatatirea Invatarii.
Studiile au aratat insa, ca o galerie traditionala, populatd cu multe obiecte,
creeaza cel mai bine starea de atentie si implicare necesara invatarii. |76

5. (de)construirea incluziunii, prin deschiderea catre un public divers, cu
agende si stiluri de invatare diferite. Este o perioada in care relativismul
interpretarilor conduce muzeul sd-si moduleze mesajul in functie de
publicul sdu, si nu mai caute o iluzorie obiectivitate. In acelasi timp, noua
muzeologie intentioneaza o §i mai mare democratizare a spatiului muzeal,
prin echilibrarea balantei de putere intre institutii, comunitati si vizitatori.
Recunoasterea caracterului relativ, contextual, limitat de traditii
disciplinare, al cunoasterii (stiintifice), incurajeaza o recunoastere explicitd
a exponatelor ca acte interpretative, apropiate mai degraba de arte, decat de
stiinta. In fata unei imposibile obiectivitati a interpretirii, expozitiile recurg
la mijloace postmoderne, colaj, pastisa, ironie §i fragmentare, care difera de
tehnicile traditionale de interpretare si tematizare.'”’

6. Etapa sau actul in care vizitatorii invaga prin experientd, muzeele sunt o
forma de teatru, care pune in scend experiente umane, in moduri
stimulatoare pentru vizitatori. '7®

7. Etapa sau actul in care lumea este mediata de regele informatizate, care
au atributele vechi ale divinitatii: omniprezenta, omniscienta (inca nu si
omnipotentd). In momentul in care vizitatorii vin in muzee, conectati prin
tehnologie, la aceste retele, acest lucru afecteazd spatiul si modul de
expunere. Expozitia nu mai este limitata fizic, iar vizitatorii se asteaptd sa

176 Tiina Roppola. Op. cit., pp. 18-23.
177 Ibidem, pp. 13-24.
178 Ibidem, pp. 24-29.
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gaseascd, si in muzee, libertatea de a se conecta si de a accesa fara
constrangeri informatii, libertate pe care o au in retele. Sau, macar,
posibilitatea de a-si folosi tehnologia: prin fotografii, dar si prin scanarea de
coduri QR sau alte modalititi de interactiune (tururi ghidate mobile, etc.).'”

Analiza lui Roppola este utild, pentru ca subliniaza doua etape ale
deschiderii muzeului: una cétre interactiunea multisenzoriala (vizitatorul
perceput ca un corp) §i una catre implicarea comunitatii in alegerea
temelor, a comunitatilor prezentate §i a modalitatilor de exprimare a
acestora. Sigur ca aceastd a doua etapa de deschidere, muzeul participativ
promovat de Nina Simon!®’, depinde in mare masurd de o implicare
serioasa a voluntarilor si a comunitatii (inclusiv prin donatii), un deziderat
care este inca indepartat in societatea romaneasca.

1.2. Modificarea culturii muzeale — de la muzeul liniar la cel non-liniar

Mihai Nadin in The Civilisation of illiteracy'®' , considera ci
experienta practica a indivizilor nu mai poate fi structurata dupa criteriile
civilizatiei scrisului si a tiparului'®2, criterii care au jucat un rol important in
cadrul proiectului comunist, inclusiv in Romania.

Experienta indivizilor poate fi diferentiatd intre societatea
anterioara experientei filmice §i cea ulterioara, pe care Mihai Nadin o
numeste societatea iliteratilor. Gandirea incorporatd in tehnologia veche,
din cadrul civilizatiei cartilor, difera radical de cea incorporata in tehnologia
noud. Modul de producere a cunoasterii in muzee s-a schimbat, prin trecerca
la societatea iliteratilor. Experienta facuta posibild de carti si de organizarea
limbajului scris are niste limite. Dincolo de acestea, o noud scara de
interactiune a indivizilor (satul global), este posibild doar in cadrul altor
experiente mai dinamice, descentralizate, adecvate la fluxul unei noi
economii, tehnologii si societati. Experientele din chimia si fizica clasica au
sens doar in cadrul de gandire mediat de carti. Dar experientele electricitatii
si electronicii, fiind practic instantanee, au nevoie de un alt cadru cultural,
necesar pentru intelegere, actiune si auto-constituire.'®® Iar indivizii sunt
recreati, in cadrul unei noi civilizatii, cu toate neajunsurile care decurg de
aici. Motiv pentru care expozitiile de tip blockbuster sunt adecvate mai mult
zeitgeist-ului contemporan, chiar daca nu ofera acelasi nivel de rafinament
ca expozitiile clasice.

179 Tiina Roppola. Op. cit., pp. 30-34.

180 Nina Simon. The Participatory Museum five years. Loc. cit.
181 Mihai Nadin. Op. cit.

182 [bidem, p. 9

183 Mihai Nadin. Op. cit., pp. 336-339
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Chiar si in cadrul muzeelor de artd se observa o structura liniara,
formatd din serii de instalatii, care oglindesc modurile industriale de
productie si consum. ,,Atunci, seria decurge nu numai din structura liniara
a instalatiilor conventionale ale muzeului modern, dar mai important,
poate, ea oglindeste modurile industriale de productie si consum”'8*,

Dupa cum observa Stefan Lupasco: “Un platonism addanc ancorat
in aparatul cognitiv duce intelegerea noastra spontan catre tipul general,
ideea, fata de care diferentele, diversitdtile nu sunt decdt consecinta
imperfectibilului, defectuosului, tulburind reprezentarea sensibila”'®.
Aceastd tendintd de generalizare si idealizare poate fi recunoscutd, in
muzeele contemporane, prin perspectiva sincronicd asupra perioadelor
istorice, care duce la o experientd atemporald'3¢.

Muzeele (colectiile) perioadei iluministe §i victoriene aveau
caracteristici diferite decat cele actuale: omogenizarea, tendinta de a unifica
cunoasterea si de a organiza obiectele 1n serii si elitismul (accesul obiectelor
si al vizitatorilor in muzeu era un privilegiu), bazat pe repere religioase si
ideologice.

Tab. 1. Evolutia muzeelor, sistemul opozitional identificat

Muzeu modern Muzeu contemporan (post-modern)
liniar discontinuu, non-liniar, labirintic
centrat pe obiect centrat pe vizitator

cladire fard ziduri

spatiu public incluziune, acces la informatie

putere (obiect valoros) slabiciune (obiect minor, copii, fictiune)
prescriptiv participativ

muzeograf gardian muzeograf interpret

nationalism, muzee nationale globalizare

sublim straniu

turism / culturd de masa micro-comunitati

non-profit finantari si proiecte

184 Phillip Fisher. Making and Effacing Art: Modern American Art in a Culture of
Museums. New York: Oxford University Press, 1991. pp. 22- 23, traducere de
Claudia Popescu dupa originalul in limba engleza: ,,The series, then, emerges not
only out of the linear structure of conventional modern museum installations, but
more fiindamentally, perhaps, it mirrors industrial modes of production and
consumption”.

185 Stephane Lupasco. Logica dinamici a contradictoriului. Bucuresti: Politic,
1982, pp. 234-235

186 Victor Tupitsyn. The Museological Unconscious. Communal (Post)Modernism
in Russia. Cambridge: The MIT Press, 2009, p. 229.
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Modul in care aceastd omogenizare a continutului colectiilor a avut
loc, difera de la o epoca la alta (Tab. 1).

Conform ciberneticii, sistemul nervos al omului este un servo-
mecanism, orientat citre atingerea unui scop'®’. Putem avea un scop
cunoscut (tip torpild), sau necunoscut (tip radar). ,,Servo-mecanismele sunt
impartite in doud tipuri generale: (1) in cazul in care tinta, obiectivul sau
, raspunsul” este cunoscut, iar obiectivul este atingerea sau realizarea
acestuia §i (2) in cazul in care tinta sau , rdspunsul” nu este cunoscut i
obiectivul este descoperirea sau localizarea acestuia. Creierul uman si
sistemul nervos functioneaza in ambele feluri.” '

Practic are loc un proces de (re)constructie si de (re)definire a
tintei. Primul mecanism (de tip torpild), este orientat catre actiune (mers),
cel de-al doilea este orientat citre creatie sau re-amintire. '’

Mecanismele cibernetice cu {intd cunoscuta, se ocupd, in cazul
muzeelor, cu dirijarea corporald a vizitatorilor. Mecanismele cibernetice cu
tintda necunoscutd, se ocupd, in cazul muzeelor, cu explorarea
decorporalizatd a informatiei, adica cu cartografierea unei harti mentale a
expunerii'®®. Scopul cartografierii nu este harta in sine (aceasta ar fi prea
mare pentru a fi folositd), ci momentele de revelatie sau de recunostinta fata
de amploarea productiei culturale umane, fata de bogatia naturii, etc.

Cele doud mecanisme pot fi puse in legatura cu cele doua tipuri de
expunere: liniard si discontinud (Tab. 2.). in expunerea liniara, sunt urmérite
diferentele discrete dintr-o serie, deci o tinta cunoscuta in prealabil, in timp

procesul de (re)constructie si de (re)definire a tintei''.

Atunci cand interpretam o operd de artd sau o expozitie, folosim
mecanismul de (re)constructie a tintei, necunoscute in prealabil. Acest mic
detaliu sugereaza, indirect, de ce cataloagele de muzeu si cele de biblioteca
sunt gandite diferit, iar combinarea lor digitald va riméane o utopie. In

187 Maxwell Maltz. Psycho-Cybernetics. New York: Simon & Schuster, 1960, p. 12
188 Tbidem, pp. 19-20, traducere de Claudia Popescu dupd originalul in limba
englezd: «Servo-mechanisms are divided into two general types: (1) where the
target, goal, or "answer" is known, and the objective is to reach it or accomplish it,
and (2) where the target or "answer" is not known and the objective is to discover or
locate it. The human brain and nervous system operates in both ways.»

139 Tbidem.

19 Damian Maher. Connecting Classroom and Museum Learning with Mobile
Devices. Consultat pe 22.07.2020 la adresa:
https://www.researchgate.net/publication/282306972 Connecting_Classroom_and
Museum_Learning with Mobile Devices si Tony Buzan. Arta stapdnirii hartii
mentale. trad. Carmen Dragomir. Bucuresti: Didactica Publishing House, 2019

191 Sau cu reconstituirea unui fosile, o metaford mai apropiatd de muzeu.
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biblioteca se cauta o tintd cunoscutd (domeniu, autor, epoca, etc.). Dar in
muzee, obiectele au in cataloage coordonate si fatete informationale
multiple, care pot trimite, de pilda, la mai multe epoci (detinatori, restauréri,
relatii intre obiecte, participarea la evenimente succesive, etc). Aceastd
complexitate informationald, la care se adauga si imaginile, face ca
aplicatiile cataloagelor muzeelor mari sa fie dificil de gestionat.

Sigur ca este necesarda o formad de colaborare intre muzee
(cataloage partajate), sau de acces al publicului la cataloagele muzeelor. In
Romania singura forma de catalog partajat este lista creatd de fostul CIMEC
-Institutul de Memorie Culturald (integrat dupa 2008 in Institutul National
al Patrimoniului) cu obiectele clasate din cadrul diferitelor institutii
muzeale'®?, resursd pe care am si folosit-o in proiectul de reconstructie a
Muzeului Simu.

Non-liniar Generat de utilizator/ public
Liniar (Interpretare) (Participare %)
Autoritate maxima | Mai putina autoritate
asupra povestii si asupra experientei Si mai putina autoritate asupra
controlarea vizitatorului, dar experientei vizitatorului si
experientei pastrand controlul asupra povestii
vizitatorului asupra povestii

Tab. 2. Niveluri de autoritate asupra experientei de vizitare a muzeelor'**

in ultimele decenii ale secolului al XIX-lea, expunerea, in
majoritatea muzeelor, era organizatd intr-o succesiune de serii evolutionare.
Organizarea evolutiva in geologie, biologie si antropologie era transpusa in
organizare spatiala, in muzee. Are loc o comprimare a timpului, astfel incat
sd poatd fi parcursa, pe scurt, evolutia unui popor, cea a speciilor, cea a
artei, etc. %

Dintr-un anumit punct de vedere, multe muzee contemporane mari,
inclusiv Muzeul Luvru, propun circuite de vizitare flexibile si incurajeaza

92 Bunuri culturale mobile clasate in Patrimoniul Cultural National. Consultat pe
22.07.2019 la adresa: http://clasate.cimec.ro/

193 Tdeile de interpretare si participare vor fi discutate in capitolul dedicat
comunicarii muzeale.

194 Tabel tradus de Claudia Popescu dupd: Juan Sanabria, Jason Reinier, Peter
Samis. "Particle or Wave? Linear and Non-linear Storytelling in
Museums." MW2014: Museums and the Web 2014. Published February 4, 2014.
Consultat pe 24.10.2019 la adresa:
http://mw2014.museumsandtheweb.com/paper/mw-2014-paper-particle-or-wave-
linear-and-non-linear-storytelling-in-museums/

195 Tony Bennett. Op. cit., p. 146
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libertatea de miscare a vizitatorilor. Dar existd muzee care, in proiectarea
spatiilor expozitionale si a expunerii, acordd o mai mare importantd acestei
doilea nivel al High Museum of Art (fig. 20), in Atlanta, proiectat de
Richard Meier in 1983.

Fig. 20. Expozitie din High Museum of Art din Atlanta'®

Amenajare muzeului de artd din Atlanta privilegia perspectivele
incrucisate si oferea o retea de asocieri, in ciuda ordinii rigide de clasificare.
Un astfel de tip de expunere reprezenta o provocare la adresa perspectivei
frontale si a abordarilor curatoriale traditionale.'®” Folosind acest tip de
amenajare, operele din muzeele de artd, etnografie sau istorie pot fi expuse
nu doar cronologic, ci si tematic.

Muzeograful foloseste cadrele interpretative ale istoriei, dar mereu
este vorba despre ultimele interpretari, el trebuie sa fie mereu in avangarda,
pe avanposturile cunoasterii istorice, pentru ca acest demers pastreaza
colectiile vii si relevante. Altminteri istoria este suspicioasd si cenzurcazi
constant sldbiciunile si subiectivitatea memoriei, o sursi de contaminari
intre perioade istorice si evenimente similare, o sursd de erori, dar totodata

19 Wandering around the High. Consultat pe 24.08.2022 la adresa:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Wandering_around the High.jpg

197 Pegah Zamani, John Peponis. Innovation and Challenge at the High Museum of
Art. The Journal of Architecture. Vol. 15, Nr. 6, 2010, p. 853
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instrumentul nostru primar de a accesa trecutul. Trecutul, de aceea, nu poate
sa fie limpede si liniar, ci trebuie sa pastreze o doza de echivoc si de mister,
astfel incat fiecare individ sa-I poata filtra prin sensibilitatea sa.

1.3. Tehnologia si viitorul muzeului

Yves Bergeron identifici patru mari tendinte ale muzeelor
contemporane:

a. Trecerea de la un discurs colectiv la unul individualist si, in acest sens,
folosesc resursele fotografiei si filmului in scenografia lor.

b. Schimbarea raportului cu timpul, favorizarea prezentului, integrarea artei
contemporane In muzeele de istorie, arheologie, sociale sau stiintifice.

c. Dematerializarea culturii prin digitizare: tensiunea intre pixelizarea
patrimoniului §i caracterul sau material In muzeu. Privilegierea unei
experiente polisenzoriale si non-liniare poate duce la pierderea aurei
obiectelor.

d. Preferinta pentru sociabilizare si cultul evenimentelor obligd muzeele sa
intre in contact cu publicul lor prin noile media'®3.

Tehnologia digitala se afld prezenta, intr-o forma sau alta, in toate
aceste tendinte, chiar dacad apare mai ales, in ultimele doud. Ea contribuie
atat la individualizarea discursului muzeelor, cit si la accelerarea timpului.
Una dintre aceste constrangeri este legatd de comunicarea schematica prin
dispozitive tehnologice (improprie pentru experienta muzeala, dar
inevitabild, uneori, in lipsa unei cunoasteri bune a publicului). Comunicarea
schematica poate fi impusd ori de limitele tehnologiei, ori de gradul de
interes al tehnicianului care o foloseste. Comunicarea contextuala ofera mai
preponderant in familie si cercul de prieteni, dar §i comportamente si
modele preluate fragmentar din mass-media. Pentru introducerea
contextului in comunicare, este nevoie de o buni colaborare intre tehnician
sau informatician si documentarist sau muzeograf.

Eficacitatea unui afisaj electronic (display) depinde de calitatea cu
care sunt urmadrite interdependentele dintre: domeniu, interfatd si individ.
Scopul functional trebuie incadrat in constrangerile interfetei si apoi adaptat

19 Yves Bergeron. Musées et muséologie: entre cryogénisation, ruptures et
transformations. In: Francois Mairesse (ed.). Nouvelles tendances de la muséologie.
Paris: La documentation Frangaise, 2016, pp. 231-233.
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la tiparele de interactiune si utilizare ale indivizilor, o abordare specifica
pentru ecological interface design.'®

- public: site web, galeric de fotografii, tur audio, blog, social media,
platforme de discutii, tur virtual, catalog digital, digitizare, reconstructie 3D,
realitate augmentata, instalatii interactive, studiul vizitatorilor etc.;

- obiecte: conservare, restaurare, iluminat, curatoriat (materiale
paraexpozitionale), etc.

sau limite.

Avantajele evidente vor fi discutate in capitolele urmatoare in care
voi vorbi despre participarea publicului, interactivitate si folosirea
tehnologiei pentru interpretare.

Principalul atu al tehnologiei il reprezinta apropierea de spatiul
domestic al vizitatorilor. Muzeul, integrat in industriile culturale si ale
timpului liber, nu mai este sigur pe rolul si identitatea sa, nu mai este izolat
de presiunile economice sau de explozia de imagini §i sensuri, care
transforma raporturile societatii contemporane cu timpul, cu spatiul si cu
realitatea.?%°

Familiaritatea, seductia si autoreferentialitatea tehnologiei, folosite
in viata cotidiand, oferd obiectelor din muzeu (in expozitiile interactive) o
altd sursa de autoritate (paraleld cu cea conferitd de curator), una care
apropie obiectele, mediate de tehnologie, de zona de confort a
vizitatorului.?"!

Dezavantajele discutate in literatura de specialitate au legdtura cu
cantitatea si calitatea tehnologiei digitale. Se vorbeste, pe de o parte, despre
afectarea autoritatii muzeelor, prin transformarea personalului din legislator
si decident, in interpret al colectiei®”?, iar pe de altd parte®”, despre
afectarea autenticitatii, sacralitatii sau aurei exponatelor.

19 Semantic Mapping versus Proximity Compatibility. in: Kevin B. Bennett, John
M. Flach. Display and Interface Design Subtle Science, Exact Art. London: Taylor
& Francis, 2011, p. 229.

200 Anthony Giddens. The Consequences of Modernity. Cambridge: Polity Press.,
1990 apud. Roger Silverstone. The medium is the museum: on objects and logics in
times and spaces. in: Roger Miles. Towards a Museum of the Future. London:
Routledge, 1995, p. 161

201 Roger Miles. Op. cit., p. 165

202 Max Ross. Interpreting the new museology. Museum and Society, nr. 2(2), 2004,
pp- 84-103.

203 Susan Hazan. The Virtual Aura - Is There Space For Enchantment In A
Technological World?. Museums and the Web Papers, 2001. Consultat pe 4.02.2019
la adresa:
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Exista contraargumente sau nuantari ale acestor dezavantaje:

a. Tehnologia nu afecteazd misiunea §i autoritatea muzeelor. Ordonarea
taxonomixa si documentarea obiectelor si cunostintelor prezentate le
permite muzeelor in general (nu doar celor de artd, antropologie si istorie
naturald) sa isi pastreze autoritatea, chiar si in spatiul digital. Structurarea
taxonomixa a colectiilor in sisteme de cunoastere completate cu texte,
materiale documentare, imagini si povesti, poate fi replicatd si In spatiul
digital — folosind aceeasi cercetare specializatd.?®* b. Aura digitald este o
formd de arti. in ciuda cacofoniei informationale care le inconjoara,
muzeele digitale ne apar ca ansambluri solid constituite si chiar, mici opere
de artd, inzestrate cu o anumita aurd.?® Atitudinea de fetisizare a obiectelor
inseamna, de fapt, scoaterea lor din context, in vreme ce tehnologia poate fi
utild, tocmai pentru crearea contextului.?%°

Dincolo de aceste idei, asteptarile publicului sunt altele si muzeele
trebuie sa accepte ca traiesc intr-o lume post-digitala in care vizitatorii nu
mai diferentiaza intre obiecte fizice si digitale si se asteapta sa gaseascd in
muzee o combinare a celor doud.?"’

Un chestionar printre angajatii muzeelor asupra naturii si calitatilor
obiectelor digitale a aratat ca existd opinii divergente cu privire la
materialitatea §i aura acestor obiecte. Divergentele aveau legiturd cu pozitia
ocupatd de lucratorii muzeali.?’® Aceastd Inseamna ca o strategie digitald a
muzeelor trebuie sd unifice mai intai perspectivele interpretilor, curatorilor
si designerilor. Profesionistul din muzee este mai legat mental si emotional
de colectiile sale, inclusiv de cele digitale, prin urmare este mai dispus sa le
investeasca atat cu aurd, cat si cu autoritate. Perioada pandemiei Covid-19 a
aratat ca resursele fizice ale muzeelor sunt foarte importante si ca in lipsa
unei combinatii intre obiecte fizice si digitale, muzeele existente on-line nu
mai sunt la fel de interesante.?’’ Fiecare mediu de comunicare are esenta lui:

https://www.museumsandtheweb.com/mw2001/papers/hazan/hazan.html

204 Susan Hazan. Performing the Museum in an Age of Digital Reproduction.
Furnace Journal, nr. 2, 2015, p. 5

205 Idem. The Virtual Aura - Is There Space For Enchantment In A Technological
World?. Loc. cit.

206 Eilean Hooper-Greenhill (ed.). Museum, Media, Message. London: Routledge,
2005, p. 112

207 Ross Parry. The end of the beginning: Normativity in the postdigital museum.
Museum Worlds, 2013, nr. 1(1), pp. 24-39.

208 Nicole Meehan. Digital Museum Objects and Memory: Postdigital Materiality,
Aura and Value. Curator, 2020. Consultat pe 24.07.2020 la adresa: https://on-
linelibrary.wiley.com/doi/10.1111/cura.12361

209 Michael Alexis. People Don’t Want Virtual Museum Tours; Do This Instead.
Consultat on-line pe 1.07.2020 la adresa: https://museumhack.com/virtual-museum-
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cartea este dependenta de cuvinte, filmul de imagine, iar muzeul — ca mediu
specific — este dependent de realitatea obiectelor.

In anumite situatii, in care exista lacune istorice, autenticitatea
extrema conduce la un impas. Un scop realist ar fi evocarea numai a unor
momente istorice cunoscute, nu o reconstituire improbabila si romantata.?!°

Digitizarea si noua raportare on-line la institutiile de cultura
apropie bibliotecarii, arhivistii si muzeografii pentru accesibilizarea
mostenirii culturale detinute.?!!

Discutie despre evolutia expunerii muzeale

Primul capitol a inceput ca un puzzle despre evolutia expunerii
muzeale. Un joc de puzzle, dar si o dilemd, dat fiind cd imaginea obtinutd
nu este foarte coerentd. Aveam mai multe realitati, dar aveam si o opozitie,
destul de simplista, intre vechi si nou. La fel ca in epoca victoriand, muzeul,
ca forma de loisir, este foarte raspandit si azi. La fel de raspandite sunt si
criticile asupra rolului sdu public.?!?> Acest joc al contradictiilor nu poate fi
escamotat. Nu putem considera cd muzeul trecutului era rau sau
constrangdtor iar muzeul viitorul este benefic, doar pentru cd este al
viitorului.

Adeptii epistemelor ireductibile si incompatibile (ca Hooper-
Greenhill?'?), inspirati de Foucault, scriu o istorie ficutd din rupturi si
episteme. Dar preiau, tot de la Foucault, ideea de institutie disciplinara. Este
greu sa scrii o istorie fara idei preconcepute, atunci cand i limitezi, din
start, domeniul de studiu la muzee. Ca si privesti muzeele dintr-o
perspectiva complexa, caracteristica diferitelor epoci si episteme, trebuie sa
largesti foarte mult cadrul analizei, lucru mai greu de realizat. O alta idee
preconceputd, in aceste studii complexe ale muzeelor este aceea a muzeului
disciplinar. Foucault nu a inclus muzeul printre institutiile disciplinare, dar
istoria muzeelor, inspiratd de acesta?!®, exprimd, prin ideea de muzeu

tour-

trends/?fbclid=IwAR2koXiCZpOCPR4tlhzE e563R4CFifEKLY1kt6x6LdwtdvkofK
h70Q6VoU

210 Tbidem, p. 241

211 Tisa M. Given, Lianne McTavish. What’'s Old Is New Again: The
Reconvergence of Libraries, Archives and Museums in the Digital Age. The Library
Quarterly, nr. 1, lan. 2010, pp. 7-32.

212 Cornelia G. Bogaard. "Never an Alibi: The Dialogical Museum" (2014).
Academic Research and Dissertations. Book 6, p. 74. Consultat pe 4.01.2018 la
adresa : http://digitalmaine.com/academic/6

213 Eilean Hooper-Greenhill. Museums and the Shaping of Knowledge. Loc. cit.

214 Tony Benett. Op. cit.
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disiciplinar, insatisfactiile contemporane legate de muzeul traditional.
Hooper-Greenhill, desi pleaca de la ideea unei istorii non-reductioniste,
ajunge tot la o istorie a progresului muzeelor?'>.

O caracterizare sumard a muzeului disciplinar oferda Nicolae lorga,
intr-o conferinta din 1938: ,, Muzeele n-au iesit deci din nevoile natiei, ci au
fost impuse de anumite conceptii de caracter abstract §i de caracter
disciplinar, comandate de sus.”?!% lorga constata, cu mult inaintea lui
Foucault, existenta unor muzee aparute prin decret, si propunea, in locul
acestor muzee abstracte si limitate, o mai buna deservire a publicului. lorga
dorea o culturda vie In muzee, mai apropiatd de Museionul din Alexandria,
care era un fel de universitate, decat de muzeul disciplinar?'’.

Se poate scrie despre un muzeu disciplinar, fara a apela la ideile lui
Foucault de supraveghere, societate disciplinara, etc. Modul de expunere
folosea intuitii legate de cunoasterea tacita a perioadei. Lumea se oglindea
in muzee dar si muzeele o oglindeau fara o cauza si efect precis.

Muzeul disciplinar putea sa controleze cel mult trupurile
vizitatorilor, tocmai pentru cd ignora ce se intdmpla in mintile acestora.
Acest lucru a creat o lipsa de intelegere a importantei interpretarii obiectelor
pentru un public mai larg. In perioada interbelici a devenit un muzeu mort,
aceasta era observatia lui Iorga. Aceasta observatie a fost facuta si de catre
alti specialisti in perioada interbelicad, cum ar fi de catre filosoful Otto
Neurath?'8. Dar abia incepand cu anii ’60, discursul muzeal a inceput s
reflecte si sa tind cont de faptul ca vizitatorii 1si aduc propriile experiente,
cunostinte si raspunsuri In expozitii pentru a incadra sensurile pe care
acestia le deduc din colectiile vizute.?!

O relativa deschidere catre vechiul mod de géndire, din perioada
Renasterii si a cabinetelor de curiozitati, se datoreaza unei insatisfactii fata
de modul stiintific si limitativ de gandire. Acestea insatisfactii au fost
exprimate in contextul actualei culturi tehnologice, in care vechile limite ale

215 Randolph Starn. Op. cit., p. 74

216 Nicolae lorga. Scrieri despre artd. Antolog. si pref. de Barbu Theodorescu.
Bucuresti: Editura Meridiane. 1968, p. 258

217 Ibidem, pp. 255-258

213 Hadwig Krautler. Observations on semiotic aspects in the museum work of Otto
Neurath: Reflections on the ‘Bildpadagogische Schriften’ (writings on visual
education). In: Eilean Hooper-Greenhill (ed.). Museum, media, message. Loc. cit.,
pp- 59-71.

219 Angelina Russo. The rise of the ‘media museum’. Creating interactive cultural
experiences through social media. In: Elisa Giaccardi (ed.). Heritage and Social
Media. Understanding heritage in a participatory culture. London: Routledge,
2012, p. 146
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gandirii organizate liniar si secvential, dupa modelul limbajului scris si a
cartilor tiparite??, au fost depasite. In cadrul acestei noi culturi ar putea
avea din nou relevantd ideea de muzeu mental’’! (ca formi de constiingd
inventariatd)®*?, precum si ideea de asocieri vizuale, caracteristicd culturii
imaginare a Renasterii, dar si cabinetelor de curiozitati.

Din punct de vedere istoric, colectionarea de obiecte avea doud
destinatii: una afectiv-esteticd si una stiintificd. Este posibil ca triumful
teoriei lui Darwin sd fi condus muzeele nationale 1n special (in plind
dezvoltare in epoca victoriand) spre o prezentare mai stiintificd, mai
obiectivd a exponatelor lor??. Sub influenta acestei traditii, tehnologia
(digitald) este mai prezentd in muzeele stiintifice contemporane, pentru ca
ea valideaza, intr-un fel, obiectivitatea exponatelor.

Muzealizarea vietii cotidiene prin inregistrare, stocare §i expunere
(reteaua de socializare Facebook este un exemplu la indemana, dat fiind
impactul sau), presupune explorarea unor noi modalitati de constiinta
inventariata. Pe masura ce vechile modalitati de organizare si interpretarea a
cunoagterii sunt perturbate, expunerea din muzee ofera un mod de explorare
si negociere a acestor noi variatiuni pe tema muzeului mental. 2>

Finalitatea acestui capitol ar fi de a afla in ce coordonate evolueaza
muzeul (cum se raporteaza la trecut, cum se transfoma si se reinventeaza),
pentru ca in capitolele urmatoare sa discut despre rolul si locul tehnologiei
digitale in muzeul contemporan.

Muzeul poate fi vazut ca o prisma care proiecteaza diverse culori,
diferite imagini ale sale. Am identificat cateva perspective teoretice, fara
pretentia de exhaustivitate. Perspectivele acestea ar putea fi inglobate intr-o
istorie complexd a muzeului, dar acest demers depaseste scopul acestui
capitol. Ideea de coexistenta si dialog, a unor puncte de vedere diferite sau
contradictorii, va fi una recurentd in capitolele urmatoare. Anumite idei
foarte raspandite si recurente in bibliografie, cu privire la viitorul muzeului,
cartografiaza o evolutie destul de probabila a muzeelor. Dar nu existd o
singura destinatie, exista in schimb o mare nevoie de dialog.

220 Mihai Nadin. Op. cit., pp. 336-339

221 André Malraux. Op. cit.

222 Peter Mclsaac. Op. cit., p. 11

223 Tony Bennett. Op. cit., p. 97: “in the museum, an ideal and ordered world
unfolds before and emanates from a controlling position of knowledge and vision”.
(“In cadrul muzeului o lume ideald si ordonatd se desfisoard si emani dintr-o
viziune si o pozitie de control a cunoasterii”) (traducere de Claudia Popescu, dupa
originalul in limba engleza).

224 Peter Mclsaac. Op. cit., p. 12
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O abordarea traditionald, folositd in istoria muzeelor, o reprezinta
prezentarea planurilor arhitecturale ale muzeelor??®. Dar planimetria nu este
suficientd, ar fi nevoie de o analizd a fluxului de vizitare, a spatiului
expozitional si a dispozitivelor expozitionale folosite de-a lungul timpului.
Spatiul muzeal interactioneaza cu discursul muzeal, “nu doar strategiile
arhitecturale sunt cele care afecteaza alegerile curatoriale, ci si alegeri
curatoriale strategice pot determina experienta noastra spatialda.”’**® Cele
doud se pot perturba reciproc sau pot colabora. Interactiunea lor poate duce
la trei strategii de raportare a scenografiei la spatiul muzeal:

- folosirea caracteristicilor spatiului muzeal si gandirea discursului muzeal
astfel incat spatiul sa puna in valoare obiectele expuse;

- punerea in valoare a spatiului de expunere prin pozifionarea obiectelor
(utila mai ales in cazul in care spatiul este evocator, are functia de martor al
istoriei);

- discursul muzeal este indiferent la natura spatiului muzeal, pe care-1
ecraneaza®?’ (instalarea Muzeului de Istorie a Partidului Comunist Roman,
a Miscarii Revolutionare si Democratice din Romdnia in cladirea fostului
Muzeu de Etnografie, de Arta Nationald, Arta Decorativa s§i Artd
Industriald, actualul Muzeu al Taranului Roman).

Interferentele intre spatiul si discursul muzeal pot face ca discursul
muzeul sd nu poatd fi Inteles in totalitate de catre vizitator, fie cd nu mai
este urmadrit, prin distragerea atentiei, fie cd nu mai este perceput asa cum
trebuie.

Propunerile venite din partea analizei space syntax vizeaza o
reconfigurare a dispunerii obiectelor in plan, o preocupare bidimensionala.
Scenografii reimagineazad spatiile expozitionale, addugand o dimensiune
suplimentara: timpul. Strategiile scenografice includ folosirea arhitecturii
interioare, dar si a noilor media. In acest fel, arhitectura devine un repertoriu
teatral, expresiv. Naratiunea gandita astfel se poate desfasura in timp si

225 Lucrarea Lilianei Rosiu, Reinventarea spatiului muzeal: de la colectie la mediul
urban, Bucuresti: Editura UAUIM, 2002, este un exemplu in acest sens.

226 Kali Tzortzi. Museum Building Design and Exhibition Layout: Patterns of
Interaction. In: Proceedings, 6th International Space Syntax Symposium, 72.1—
72.16. Istanbul. Consultat pe 4.01.2019 la adresa:
http://www.spacesyntaxistanbul.itu.edu.tr/papers/longpapers/072 - Tzortzi.pdf, p.
72.9, traducere de Claudia Popescu dupa originalul in limba engleza: ,,it is not only
the architectural strategies that affect curatorial choices but strategic curatorial
decisions can determine our spatial experience.”

227 Tbidem.
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spatiu, ca in piesele de teatru si acest lucru presupune tranzitia de la o scena
la alta.??®

Foucault diferentiaza secolul al XIX-lea de secolul al XX-lea prin
doua perspective: o dezvoltare in timp, supusé celui de—al doilea principiu
al termodinamicii i o dezvoltare in spatiu, supusa ideii de simultaneitate si
retelelor.??® Aceste doud perspective pot fi puse in legiturd cu doud teme-
cheie, care structureazd spatiul muzeelor moderne: plimbarea organizata si
congregatia de vizitatori. Prima este realizatd prin organizarea spatiilor in
secvente adecvate pentru cartografierea cunoasterii, cea de-a doua se
manifestd prin crearea unui spatiu de intlnire, nucleul de integrare in care
congregatia se manifesta?*°.

Plimbarea organizatd este o mostenire a muzeului victorian. In
cadrul acestuia, plimbarea determina modul in care erau privite obiectele si
o plimbare prea rapidd, sau fara tintd, sau in directia gresitd, putea sa
submineze modul asteptat de privire a obiectelor (pentru ca privirea era
centrala in acest muzeu)?'. In muzeul contemporan, vizitatorul poate vizita
in ce ordine doreste si in ritmul sdu, poate aborda orice atitudine sau
vestimentatie, poate sd-si aduca copiii §i, chiar, poate sd fie ajutat in cazul
anumitor dizabilitati, in unele sdli se permite chiar atingerea exponatelor
(inclusiv prin printarea 3D de copii ale exponatelor), iar in altele obiectele
sunt acompaniate de muzica?>2,

Putem stabili o legatura intre ideea de plimbare organizata si o
anumita perspectiva asupra timpului: “un model al timpului ca progres sau
evolutie, de la forme inferioare la forme superioare, determina filosofia si
organizarea spafiald a muzeului victorian™***. Spre deosebire de acest
model spatial, unele muzee moderne materializeazad traumele istorice

228 Margaret Choi Kwan Lam. Scenography as New Ideology in Contemporary
Curating: The Notion of Staging. GRIN Publishing, 2013, p. 32

229 Michel Foucault. Of Other Spaces: Utopias and Heterotopias. Architecture
/Mouvement/ Continuité. October, 1984; (“Des Espace Autres,” March 1967, tradus
din limba franceza de Jay Miskowiec). Consultat pe 4.01.2018 la adresa :
http://web.mit.edu/allanmc/www/foucaultl.pdf

230 Sharon Macdonald (ed.). 4 companion to museum studies. Loc. cit., p. 292

231 Helen Rees Leahy. Op. cit., p. 75

232 Ibidem, p. 177

233 Robert Lumley. The Museum Time Machine: Putting Cultures on Display.
London and New York: Routledge, 1988, p. 6, traducere de Claudia Popescu dupa
originalul in limba engleza: «a model of time as “progress” or evolution, moving
from lower to higher forms, underpins the philosophy of the late Victorian museum
and its spatial organization».
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(Holocaustul) prin discontinuitd{i spatiale?**, iar altele propun, pur si

simplu, modele mai complexe ale timpului si ale expunerii.

Plimbarea organizata poate fi pusa in legaturd cu adoptarea unei
perspective mai detasate fatd de obiectele din muzeu si fatd de lume, in
general. In microcosmosul cabinetului de curiozitati, ca si in galeriile de
artd renascentiste si baroce, privitorul stabilea o legaturad cu obiectele, se
identifica pe sine in cadrul operelor de arta, sau identifica lumea in cadrul
cabinetului. Trecerea de la identificarea initiala cu imaginile artistice, la o
privire de ansamblu, caracteristicd pentru muzee si pentru istoria artei a fost
numitd secularizarea imaginii de catre Sigrid Weigel. Digitizarea
imaginilor (de artd) nu face decat sa incurajeze aceastd tendinta®*>.

Importanta vizitatorilor, in muzeele moderne, se traduce printr-o
redefinire a raporturilor spatiale. Spatiul liniar de plimbare din muzeele
secolului al XIX-lea se transforma, in muzeele moderne, preocupate de
interpretarea colectiilor, intr-un spatiu convex de intilnire. Intr-un astfel de
spatiu toate ramificatiile sale (spatii liniare) sunt vizibile din orice punct al
acestui spatiu. >3

Suspiciunea si neintelegerea si abandonarea invizibilului a dus la
moartea religiei (artei) si a aliantei dintre opera de artd si cadrul ei
expozitional, dar a dus si la pericolul potential de a pierde contactul si de a
nu mai intelege (ca experientd) traditiile i trecutul.?’

Delimitarea colectiilor istorice de donatori §i creatori (inruditd cu
ideea de secularizare a imaginii) materializeaza procesul de eliminare a
trecutului, crearca de obiectivitate, simplitate, autoritate, caracteristice
modernititii?*®. Muzeul inlocuieste istoricitatea obiectului cu istoriografia si
este contradictoriu (istoria §i anistoria coexistd in muzeu, ca si In opera de
artd), numai in cadrul unui timp istoric omogen®*. Integrarea obiectului in
context este intdlnita, atat in cabinetele de curiozitati, cat si in galeriile de

234 Hanns-Georg Brose. Towards a culture of non-simultaneity?. Time & Society, 13
(2004), I, pp. 19-21. Consultat pe  4.01.2019 la  adresa:
http://dx.doi.org/10.1177/0961463X04040740

235 Sigrid Weigel. Les images, acteurs majeurs de la connaissance. A propos de la
poiesis et de I’episteme des images langagicres et visuelles. Trivium [on-line], nr. 1,
2008, pp. 7-8. Consultat pe 17.11.2019 la adresa: http://trivium.revues.org/319

236 B, Hillier, K. Tzortzi. Op. cit., p. 290

237 Hannah Arendt. Viata spiritului. O investigatie inovatoate despre cum gandim.
trad. S.G. Dragan. Bucuresti: Humanitas, 2018, p. 20

238 Mary Bouquet (ed.). Academic Anthropology and the Museum. Loc. cit., p. 187
239 Didier Maleuvre. Museum Memories : History, Technology, Art. Cultural
Memory in the Present. Stanford: Stanford University Press, 1999, p. 57
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artd ale barocului, acolo contextul facilita (dar si limita) intelegerea.?*
Unele muzee moderne isi propun si ele recontextualizarea obiectelor. Dar
adevarata lacuna a obiectelor de muzeu este lipsa lor de apartenentd. Nu
reconstructia idealizata a trecutului este de dorit, ci chiar caracterul sau
fragmentar si incomplet?*!.

Elementele care fac parte din spatiul muzeal — culoare, asezare,
inramare, vitrine, iluminat, circuit de vizitare — au evoluat in sensul
incurajdrii unei gandiri libere si intuitive asupra exponatelor. Acest lucru a
echivalat cu o trecere de la o comunicare schematica (relatia dintre
exponate, sau a exponatelor intre ele, era ignoratd), la una contextuald
(contextualizare, fictiune, zone tematice, metafore, etc.).

Daca apa (istoria) trece si pietrele (obiectele de muzeu) raman,
aceste obiecte sunt spélate de informatia lor istoricd, de contextul care le-a
creat, le-a facut posibile, le-a modificat, etc. Cercetarea obiectelor oferd
rezultate stiintifice, organizate dupa paradigma tiparului: ordonate
cronologic, ierarhizate in functie de importantd, secventiale, alcdtuind o
poveste liniard, care nu oferd vizitatorilor ocazia sid se identifice cu
povestea, sd se emotioneze.

Pedagogia muzeald poate transforma invatarea liniard Intr-una
experientiald, oferind vizitatorilor multiple cai de acces intelectual si
emotional.

La ora actuala, muzeele se afla intr-o proliferare fard precedent. Se
creeaza muzeele viitorului prin folosirea obiectelor trecutului, a viziunilor
contemporane §i cu constiinta cd aceste muzee, odatd materializate,
contribuie la colonizarea viitorului.?*? Dar are loc si o diluare a muzeului.
Muzeificarea si colectionarea nu mai sunt monopolul insitutiilor muzeale.
Industria turistica, diferitele media formeaza o industric a experientelor
accesibile pentru publicul larg, flexibile si atente la nevoile publicului si
constituind deci muzee fara ziduri, competitori seriosi pentru institutiile
traditionale de tip muzeu.

Si totusi, cu toata proliferarea de muzee moderne, Muzeul Luvru,
acest templu al absolutismului si al Iluminismului deopotriva, ramane cel
mai vizitat muzeu de arti din lume la ora actuald.?*® Sigur ¢ numirul mare

240 Arthur MacGregor. The cabinet and the gallery. Introspection and ostentation in
early  collection  history. Consultat pe 4.01.2018 la la  adresa:
http://www.engramma.it/eOS/index.php?id_articolo=2347

241 Didier Maleuvre. Op. cit., pp. 73-75

242 Mary Bouquet (ed.). Op. cit., p. 15

23 Art's Most Popular: here are 2019's most visited shows and museums. Consultat
pe 22.07.2020 la adresa: https://www.theartnewspaper.com/analysis/art-s-most-
popular-here-are-2019-s-most-visited-shows-and-museums
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de vizitatori la acest muzeu se datoreaza atat industriei turistice si faptului
cd Parisul are caracterul unui oras muzeu, cat si colectiei sale
impresionante.?** Dar Muzeul Luvru are si alte atuuri: nu este problematic
si ofera vizitatorului o perspectiva narcisistd si reconfortantd asupra sa si a
lumii.

Dupa cum observa si Nina Simon: “este mai confortabil si mai
intuitiv pentru vizitatori sa experimenteze majoritatea muzeelor ca povesti
liniare”**. In plus, Muzeul Luvru a evoluat si a dezvoltat si alt tip de spatii
publice: cafenele, magazine, servicii, etc., care Intrerup modul liniar de
lectura al acestuia. Iar tehnologia folosita de vizitatori, atat pentru a
fotografia si filma piesele, cat si pentru a folosi aplicatiile oferite de muzeu,
reprezintd o altad sursd de fragmentare. Circuitele de vizitare la muzeul
Luvru ale unui procent de 8.2% din vizitatori care si-au activat Bluetooth-ul
pe dispozitivele mobile, au fost studiate de Senseable City Laboratory (o
initiativa a Massachusetts Institute of Technology). Concluzia studiului a
fost ca putem distinge doud parcursuri de vizitare unul scurt si unul lung dar
in cadrul celor doud categorii vizitele nu sunt foarte diferite intre ele?.

Vizita la muzeu nu este ca o piesd de teatru, al carei scenariu nu
este decis de vizitator, ci de curator.

Vizitatorul este selectiv, mai ales in muzeele mari si obositoare
cum este Luvrul si se orienteaza, instinctiv, catre zonele mai aglomerate, cu
piese cunoscute, ignorand restul pieselor. Acestea sunt piese la care
vizitatorul poate oricand reveni, de altfel, prin servicii digitale,
independente de timp si de spatiu (tururi ghidate, website, modele 3D ale
exponatelor etc.), dar un studiu sugereaza ca vizitatorii au mai mare nevoie
de aceste resurse inainte de vizitare.?*’

244 ICOM. Museology and Audience. ICOFOM Study Series — ISS 35, 2005, p. 24.
Consultat pe 22.07.2020 la adresa:
http://network.icom.museum/fileadmin/user_upload/minisites/icofom/pdf/1SS%2035
%202005%20Audience.pdf

245 Nina Simon. Should Museum Exhibitions Be More Linear? Exploring the Power
of the Forced March in Digital and Physical Environments. Consultat pe 4.01.2019
la la adresa:
http://museumtwo.blogspot.ro/2013/01/should-museum-exhibitions-be-more.html

246 MIT Senseable City Lab. Art Traffic at the Louvre. A study of visitors’ behavior
using Bluetooth data. Consultat pe 4.02.2019 la adresa:
http://senseable.mit.edu/louvre/

247 Lynda Kelly. The (post) digital visitor: What has (almost) twenty years of
museum audience research revealed? . Consultat pe 22.07.2020 la adresa:
https:/mw2016.museumsandtheweb.com/paper/the-post-digital-visitor-what-has-
almost-20-years-of-museum-audience-research-revealed/
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Si totusi, tocmai pentru ca traiesc intr-o lume complexa, utilizatorii
isi doresc (macar unii dintre ei) sd experimenteze si sa exploreze, in loc si
asimileze, pasiv, un anumit continut care nu necesitd, de fapt, vizita la
muzeu.’*® Fie ci este vorba de arti, stiintd sau istorie, muzeul incitd la
explorare prin contactul cu obiectele (autentice sau nu), pune in scend
misterul identificarii cu Alful.

Este posibil ca o migcare liniard, un mars fortat, sa determine o
experientd de explorare pentru vizitator, asa cum se Intdmpla in cadrul
United States Holocaust Memorial Museum. Aici se pare ca explorarea este
doar incipientd, dat fiind ca diferitele moduri de inteligentd folosite pentru
experimentarea expozitiei cautd punti de comunicare intre ele, conform
teoriei inteligentelor multiple a lui Howard Gardner (despre care voi vorbi
in capitolul Comunicarea muzeald eficientd)*®, iar expozitia contribuie la
crearea acestor punti in perioada ulterioara vizitei.

Eilean Hopper-Greenhil face o distinctie intre experienta
bidimensionala a vizitatorului din muzeele trecutului, o plimbare controlata
printre vitrine, indiferente la nevoile si interesele vizitatorului, si experienta
tridimensionalad din muzeele contemporane: acestea permit participarea
vizitatorilor si interactiunea acestora cu artistii, cu interpretii din expozitiile
de re-enactement, cu dispozitivele din centrele stiintifice, etc.?>°

In acelasi timp, experienta totald (cu exponate interactive sau cu re-
enactement), imersia totala (in ateliere si evenimente artistice), poate avea si
rolul de linistire, de dizolvare a intrebarilor si a deschiderii catre
cunoastere®!.

Reconstructia virtuala de spatii arhitecturale permite o experienta
imersivad de descoperire a contextului in care au existat obiecte de arta,
tehnologii etc.?%

In spatiul romanesc este nevoie de o altfel de regandire, nu poate fi
imprumutat discursul noii muzeologii, ci ar trebui adaptat, dat fiind ca
istoria Romaniei difera de cea engleza sau americana. La noi s-a trecut de la
colectii personale (Saint Georges, Severeanu, Simu, etc.) la colectii de stat

248 Linda Duke. The Museum Visit: It’s an Experience, Not a Lesson. Curator, nr.
53/3, iulie 2010, pp. 272-279

249 Elaine Heumann Gurian. A Blurring of the Boundaries. Curator, nr. 1, 1995, p.
35

250 Eilean Hooper-Greenhill. Op. cit., p. 211

251 Ibidem, p. 214

252 Dragos Gheorghiu, Livia Stefan. Virtual Museums: Dealing With Cultural
Identity In The Digital Age. Articol prezentat in cadrul Conferintei Internationale
eLearning and Software for Education, Bucuresti, 19-20 aprilie 2018
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autoritare, dar nedemocratice®®, folosite pentru propagandi, controlate
tematic si centralizate. De acici rezultd ca deschiderea muzeelor roméanesti
contemporane catre public este problematica, dat fiind ca, istoric vorbind,
ele se raporteaza la un sistem inchis, birocratic.

Modul de expunere liniar, monoton, din perioada comunista, nu s-a
schimbat dupa 1989 decat in cateva muzee roméanesti. Cu toate ca
Ministerul Culturii si alte institutii aloca fonduri diverse pentru promovarea
simbolurilor culturii romanesti, asociate cu modernitatea, modul de
prezentare al acestora nu este Intotdeauna modern. Institutiile de cultura nu
se pot finanta numai cu ocazia unor evenimente, cum a fost Centenarul
Marii Uniri, iar calitatea expunerii se obtine prin investitii si planuri de
duratd in acest sens, care sa incurajeze o relatie mai buna cu publicul cérora
le sunt adresate.

Este o problema punctuald ce trebuie discutatd. De ce ar trebui
reformat muzeul si modul de expunere traditional? Spatiul de expunere in
care putem integra tehnologia trebuie adecvat cultural. Pentru aceasta,
putem invata de la legatura traditionald a expunerii cu cultura, dar si de la
evolutia recentd a modului de expunere. In acelasi timp, existd o serie de
limitari culturale ale muzeelor, care pot fi evidentiate de o analiza
antropologica.

Omul ca animal social are nevoie de conexiune, retea,
interdependenta, are nevoie de culturd si de comunicare. Expunerea
muzeala traditionala este un model partial, aproximativ al nevoilor umane.
Aceste nevoi sunt mimate si modelate si in alte domenii ca: tehnologia si
cultura. Si artele (mai ales arhitectura) ofera satisfactia modelului imitativ,
prin procesul, despre care am vorbit mai sus, numit transfer de extensie?.
Extensiile functioneaza prin analizd si divizare, ducand la Iinlocuirea
functiilor initiale sau la subminarea acestora. Scrisul si tiparul au dus la o
limitare a memoriei si a mnemotehnicii®*>.

Transferul de extensie este vizibil si in evolutia cladirilor pentru
muzeu. Muzeul templu din Antichitate si Evul Mediu (templul era o
locuintd superlativd, o locuintd pentru zei) este inlocuit In perioada
renascentista de spatiul (domestic) al colectionarului si apoi, dupa Revolutia
Franceza, reapare muzeul-templu in care puterea si sacralitatea se
intalnesc.?%

253 Tony Bennett. Op cit., p. 5. Lucrarea propune o genealogie politicd a muzeului
public modern.

254 E.T. Hall. Op. cit.,pp. 36-37

235 E.T. Hall. Op. cit.,p. 36.

236 Michaela Giebelhausen. Op. cit., p. 42.
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La inceputul secolului al XIX-lea are loc o noud apropiere de
spatiul domestic a muzeelor, care se deschid publicului larg in cladiri mai
modeste, apoi, odatd cu Muzeul Guggenheim al arhitectului F. L. Wright,
spatiul muzeal devine o atractie in sine, cladirea inlocuieste functia
muzeald. Aceastd tendintd contemporana se datoreaza nevoii unui alt cadru
contextual pentru accesarea patrimoniului, raportarea mai curdnd la
supereroi dect la eroii si templele antice?’.

Unul dintre motivele succesului muzeului Guggenheim din Bilbao
(proiectat de Frank Gehry. fig. 22), a fost ca acesta pastreaza un echilibru
(greu de obtinut) intre o arhitectura spectaculoasd, opusd monotoniei $i o
neutralitate necesard punerii in valoare a operelor pe care le gazduieste?*.

Fig. 21. Detalii din interiorul Muzeului Guggenheim din Bilbao?°.

A explica schimbarea din muzee in termenii trecerii de la o
paradigma lingvistica, liniard la una complexa, vizuala, non-liniard, nu
inseamnad a exclude faptul ca schimbarea a avut loc pe mai multe paliere si
ca nu s-a desfasurat, in egald masurd, in toate muzeele. Schimbarea care a
avut loc in muzee este una de perspectivd, mai degraba, decdt una de
mijloace si tehnici. Dupa cum istoria muzeelor nu poate fi prezentatd printr-
o succesiune liniard, apeland la un mit al simplitatii, nici istoria (sau
cunoagterea) evocata in cadrul muzeelor nu mai poate fi structurata liniar, ca

257 Claudia Popescu. Muzeul in cdutarea publicului. Loc. cit., pp. 36-45.

258 Dominique Lyon. Le ciel de Lens, hélas. Criticat, nr. 12, p. 36. MIT Senseable
City Lab

2% Coralma. Interieur Guggenheim Museum. Consultat pe 22.07.2022 la adresa:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Interieur Guggenheim Museum.jpg
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in perioada victoriana (printr-o serie de obiecte). Complexitatea istoriei §i a
lumii impun alte metode de prezentare, mai ales cd muzeele incep sa
priveasca si In interiorul obiectelor si al fenomenelor dar, 1n acelasi timp, se
raporteaza si la interiorul si la intimitatea vizitatorului.

Cultura muzealda are nevoie de o reinventare a spatiului de
expunere, plecand de la o ideologie democratica. Dar expunerea presupune,
implicit, o interpretare si anumite raporturi de putere. Se pune problema ce
repere ideologice va folosi? Acestea nu vor proveni din orizontul
expozitional traditional (stiinta, simplificare), ci din afara acestuia, din
lumea artelor?®°.

Proiectarea expozitiilor a fost complicata de bogatia de noi medii
de comunicare accesibile. Pentru folosirea lor este nevoie de un designer
expozitional. Acesta pune 1n scend un continut creat de institutii academice
sau de culturd, dar contributia sa este vazuta ca una tehnicd si nu ca una
creativdi, prin urmare colaborarea nu are loc de pe pozitii de egalitate.?®!
Acest lucru este vizibil si dacd analizim cum este prezentatd aceastd
profesie intr-un document realizat de Consiliul International al Muzeelor
(I.C.0.M.) Designerul expozitional planifica si implementeaza designul
unei expozitii, in colaborare cu un curator §i cu echipa muzeului. Sarcinile
sale (de naturd tehnicd) sunt:

- proiecteaza planurile instalatiilor pentru spatiile accesibile publicului;

- stabileste o schema grafica generala pentru expozitie;

- monitorizeaza si coordoneaza munca angajatilor care realizeaza planurile
de design ale expozitiei.?*?

Din acest motiv, designul expozitiilor este mai mult bazat pe
experienta tacitd, decat pe o cunoastere de tip disciplinar sau tehnic. Faptul
ca domeniul designului expozitional este unul complex, in care
interactioneaza continutul, conceptul, arhitectura si designul, face ca el sa
nu poatd fi inca teoretizat.?%®

Sharon Macdonald considera, si ea, cd “expozitiile sunt probabil
prea complexe, fiind compuse din elemente multiple, pentru a fi formalizate

260 Margaret Choi Kwan Lam. Op. cit., p. 13.

261 Tiina Ropolla. Op. cit., p. 8.

262 Angelika Ruge (ed.). Museum Professions — A European Frame of Reference.
ICOM International Committee for the Training of Personnel, 2008, p. 23. Consultat

pe 12.08.2019 la adresa:
http://icom.museum/fileadmin/user_upload/pdf/professions/frame of reference 200
8.pdf

263 Tiina Ropolla. Op. cit., p. 8.
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intr-un set de reguli”?%. Definirea unui limbaj al designului expozitional ar
trebui sa se bazeze pe un studiu al vizitatorilor, despre care voi vorbi in al
doilea capitol al lucrarii.

Fundamental, muzeele nu sunt consituite in vid. Fie cd provin
dintr-o reorganizare a unor colectii preexistente, sau ca aduc cu ele o istorie
a obiectelor pe care le vor expune, modul de prezentare a obiectelor va tine
cont, mai mult sau mai putin, de traditia din spatele muzeului, a colectiei
sau a obiectelor. Aceasta traditie nu poate fi stearsa, pentru ca nu se poate si
pentru ca ar nega ratiunea de a fi a muzeelor: intermedierea memoriei
colective. Tendinta este de a reinteroga contextul obiectelor.

Ceea ce aduce nou tehnologia in discursul muzeelor este, conform
lui Donald Preziosi, o sintezd a muzeologiei si muzeografiei. Fiecare
utilizator al muzeelor contemporane are capacitatea teoretica (preconizata
de Andre Malraux?%%) de a-si alcitui propria istorie a artei. Aceastd sintezd a
expunerii §i a discursului muzeal oglindeste o sintezd similard din zona
tehnicii, rezultatd din reunirea televizorului, telefonului, faxului si
computerului Intr-un singur aparat®®®. Observatia lui Preziosi sugereazi cd
noul orizont pragmatic al vizitatorilor, experientele sale de autoconstituire
mediate de tehnologie, influenteaza sau ar trebui sa influenteze si modul de
expunere, precum §i materialele paraxepozitionale (materiale explicative
insotitoare ale exponatelor) disponibile on-line si off-line.

In finalul acestui paragraf, voi face o scurti trecere in revistd a
ipotezelor formulate la inceputul capitolului.

Ipoteza I: Schimbarea din muzeele moderne si din cele contemporane poate
fi analizatd prin intermediul mai multor discipline. Acest caracter
interdisciplinar face ca domeniul sa fie inca unul in curs de scriere.

Ipoteza 2: Cultura muzeald a suferit (sau suferd in continuare) de impasuri
caracteristice culturii (europene sau occidentale) din care a facut (sau face)
parte. Aceste impasuri au fost descrise folosind analiza antropologului Hall
(irationalitate  situationald, irationalitatea contextualda, irationalitate
birocratici®®’).

Ipoteza 3: Modul de expunere din muzee depinde de modul de interpretare a
obiectelor si a istoriei. Modul de expunere (acel stagecraft despre care

264 Sharon Macdonald (ed.). 4 companion to museum studies. Loc. cit., p. 159,
traducere de Claudia Popescu dupa originalul in limba engleza: “exhibitions are,
perhaps, too complex, consisting of multiple elements, to be formalised into sets of
common rules”.

265 Derek Allan. Op. cit., p. 267.

266 Donald Preziosi, Johanne Lamoureux. Op. cit., p. 63.

267 Edward T. Hall. Op. cit., pp. 217-222.
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vorbeste T. Roppolla®®) evolueazd de la o influentd a istoriografiei (si
stiintei) la o influentd a vizitatorilor si a teoriilor legate de utilitatea sociala
a muzeului. Filosofia expunerii depinde de interpretarea obiectelor si de
epistema epocii, ca in analiza lui Hooper-Greenhill*®, dar si de influenta
explicitd a vizitatorilor si de constientizarea, de catre muzee, a interactiunii
cu acestia.

Importanta istoriei muzeelor in general si a istoriei expunerii 1n
special, constd in Intelegerea discursului estetic si a istoriei culturale in
general.”’®  Aceastd istorie are o relevanti §i pentru amenajarea
contemporana a muzeelor.

Discursul estetic si istoric rezulta dintr-o sintaxa, un anumit mod
de dispunere a obiectelor, dar si o anumitd scenografie. Acest discurs nu
este influentat doar de relatiile intre obiecte, ci, mai ales, de relatia stabilita
intre privitor si obiecte, relatic mediata de modul de expunere, dar si de
interesele fluctuante ale vizitatorilor. Muzeul vine cu agenda sa de obiective
(explicite sau implicite), dar si vizitatorul vine cu asteptarile sale, iar cele
doud deziderate interactioneaza.

Istoria artei, reprezenta muzeul ca un spatiu neutru care oferea un
acces direct la exponate, trecand cu vederea dispozitivele sale de expunere
si conservare?®’!.

Inspirata de istoria artei, istoria expunerii insistd mai mult asupra
influentei muzeelor asupra artei si ideilor (o abordare filosoficd) si mai
putin asupra modului practic de expunere a obiectelor (incadrare, aranjare,
ordonare, valorizare, etc.)?"2.

Utilitatea analizelelor descrise in cadrul acestui capitol poate fi
grupatd in doua categorii:

a. intrebuintari teoretice: analiza culturii muzeale ca fenomen cultural, a
carui evolutie duce la o evolutie a modului de expunere;

b. intrebuintari practice: identificarea unor zone critice ale culturii muzeale
(obscurantismul cultural, birocratia, inadecvarea contextuald, inadecvare
situationald) care pot afecta indeplinirea functiilor muzeale si modul de
folosire al tehnologiei in expunere.

Sistemele de clasificare ale muzeelor sunt fortate, prin participarea
la sistemul de conexiuni intre oameni, idei si obiecte din World Wide Web,
sa renunte la perspectiva lor simplista, bazatd pe un timp liniar §i pe

268 Tiina Roppola. Op. cit., p. 13.

269 Eilean Hooper-Greenhill. Op. cit.

270 Frangois Mairesse, Cecilia Hurley. Op. cit., p. 2

271 Dominique Poulot. L art d’aimer les objets. Loc. cit., p. 3

272 Idem. Bilan et perspectives pour une histoire culturelle des musées. Publics et
Musées, nr. 2, 1992, p. 130
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progresul istoric, si sa adopte alte forme de intelegere, bazate pe
complexitate.?”

Elaine Heumann Gurian propune chiar un astfel de mod de
expunere. Continutul acestuia ar fi non-liniar, iar discursul propus de
curator ar oferi doar o posibilitate de intelegere, Intr-un spatiu
multidimensional. Vizitatorul ar putea interactiona cu o diversitate de
resurse informationale (vizuale, tactile, verbale, etc.) si ar putea sa isi creeze
un parcurs personalizat al expozitiei prin combinarea §i recombinarea
resurselor, indiferent de parcursul altor vizitatori. Acest tip de expunere nu
implicd prezentarea concomitentd a unor puncte de vedere divergente.?’*
Complexitatea nu inseamnd complicatie sau impas cognitiv, ca in filmul
Roshomon al lui Akira Kurosawa, oferit ca exemplu de 1. P. Culianu®”.
Complexitatea Inseamna doar introducerea mai multor variabile in discutie
si urmarirea, pe cat posibil, a efectelor acestora.

Din perspectiva complexitatii trebuie folosite toate interpretarile
posibile despre un anumit subiect sau tema expozitionala, si anume cele
produse de:

- curatori si de specialisti din diferite domenii;
- martori ai unui fenomen, de regizori, jurnalisti sau de media;
- vizitatori prin interactiune si participare.

Pe baza acestor povesti diverse poate fi studiat un subiect in toata
complexitatea sa, fara intentia de simplificare. Inclusiv perspectiva asupra
obiectelor poate fi una complexa, unele obiecte reflecta sisteme cognitive
folosite pentru clasificarea spatiului domestic, urban, ritual, religios, pentru
clasificarea lumii naturale si a lumii religioase, etc.

Societatea industriala a incurajat un mod de perceptie liniar, care
este 1n acord cu functionarea orientata catre un scop (stimul) cunoscut a
sistemului nervos central al oamenilor.?” Tar istoria gandirii omenesti,
reflectatd, partial, in modul de expunere din muzee (ca si in povestile
muzeelor), rezultd din interactiunea dintre diferite sisteme de gandire
nesecventiale, non-liniare, de o mare complexitate >”7. Discursul muzeal

273 Fiona Cameron, Sarah Mengler. Complexity, Transdisciplinarity and Museum
Collections Documentation. Emergent metaphors for a complex world. Journal of
Material Culture ,nr 14,2009, pp. 191-194

274 Elaine Heumann Gurian on the Importance of And. Consultat pe 12.12.2019 la
adresa: https://www.museumnext.com/article/the-importance-of-and/

275 Toan Petru Culianu. Jocurile mintii. Istoria ideilor, teoria culturii, epistemologie.
Loc. cit., p. 193

276 Maxwell Maltz. Psycho-Cybernetics. New York: Simon & Schuster, 1960, pp.
19-20

277 Joan Petru Culianu. Op. cit., p. 288
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este bazat pe un compromis intre un discurs istoric Invechit si nevoia ca
acesta sa fie inteligibil pentru public. Acest compromis reduce din
complexitatea povestilor care ar putea fi spuse de muzee si le apropie de
modelele analogice ale istoriei, inspirate de mituri cotidiene sau de mitul
simplitagii.?’8

Muzeele oferd oglindiri complicate ale fiintelor umane. Ele pot
prezenta intr-o forma tangibild caracterul multifatetat al fiintelor umane:
preceptii, moduri de gandire, elemente fizice, intelectuale si emotionale.
Aceste fatete au fost tinute separate de diferitele discipline, iar muzeele
reflectd si ele aceastd divizare. Realitatea este insd non-liniard, cu toate
fatetele interconectate. Speranta legatd de viitorul muzeelor este ca acestea
vor putea sa reflecte totalitatea realului prin intuitii si revelatii dincolo de
granitele disciplinare.?”

278 Ibidem, p. 205.

27 Linda Duke. Museums are Mirrors. The #FutureMuseum Project: Add Your
Voice to the Future of Museums. Consultat pe 4.01.2019 la la adresa:
https://museum-id.com/the-futuremuseum-project-what-will-museums-be-like-in-
the-future-essay-collection/
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Capitolul 2. Comunicarea muzeala eficienta

Introducere

Interesele economice (dar si schimbarea ideii de istorie si
patrimoniu) determind muzeele occidentale, dupa cel de-al doilea razboi
mondial, sa-si reevalueze practica si raportul cu vizitatorii. Acest lucru are
loc prin apelul la alte discipline ca: teoria comunicarii, sociologie (studii ale
vizitatorilor), psihologie (teorii ale invatarii), marketing. Pe baza acestor
demersuri, in anii ‘80 1Incepe sa fie ganditd si teoretizatd noua
muzeologie®’. Toate aceste cercetdri sunt legate de lumea occidentald
anglo-saxond, dar existd un motiv pentru care ele ar putea fi relevante
pentru muzeele din lumea intreagd: globalizarea®!. Preocuparea pentru
eficienta economica a muzeelor este, de fapt, aspectul care reorienteaza
muzeele citre public?®? si mobilizeazd diferitele studii ale comunicarii
muzeale, iar aceastd preocupare, cu traditie in spatiul anglo-saxon, se
impune incet-incet si in restul lumii.

Noua muzeologie isi are originea intr-un domeniu non-comercial,
in lumea universitard.?® Muzeele contemporane riméan institutii non-profit,
care insd vor sa-si foloseascd mai eficient resursele si sa investeascd in
inovatie culturala prin crearea de noi produse, servicii si modalitati de a-si
deservi publicul.?®

Ca si istoria muzeelor, comunicarea muzeald poate fi studiata din
diferite perspective: istoricd, teoria comunicarii, studiul vizitatorilor, teorii
ale invatarii, practica comunicarii (diferite media: obiecte, text, elemente de
design, sunet si prezentare grafica, elemente interactive, oameni), marketing
(oportunitatile si limitele studiului vizitatorilor).

280 Frangois Mairesse, André Desvallées. Op. cit., p. 55

281 Yuval Noah Harari. Sapiens. Scurtd istorie a omenirii. Loc. cit., p. 296

282 Maria Moldoveanu. The rise of the economic paradigm in the activity of
museums. Review of General Management, Vol. 28, nr. 2, 2018, pp. 52-65.

283 Brenda Trofanenko, Avner Segall (ed.). Beyond Pedagogy: Reconsidering the
Public Purpose of Museums. Rotterdam: Sense Publishers, 2014, p. 10

284 Humberto Rendeiro. Museums: the collapse of the “welfare-state” and the
emergence of strategic philanthropy. European Museum Advisors Conference 2012.
Consultat on-line pe 22.07.2020 la adresa: https://www.academia.edu/1624093/
Museums_the collapse of the Welfare-

State_and the emergence of strategic_philanthropy
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Comunicarea muzeala se referd la diferite forme de interactiune ale
muzeelor cu vizitatorii. Aceste forme de interactiune sunt studiate mai ales
prin:

1. Studii teoretice (istoriografice sau legate de teorii ale comunicarii
si Invatarii). Studiile istoriografice analizeaza, plecand de la surse
primare sau secundare, modul in care oamenii au fost educati sau
modelati de muzee de-a lungul timpului, dar cu accentul pe
perioade mai bine documentate, incepand cu cea victoriana (studii
prezentate in capitolul 1, multe dintre ele folosind o abordare
deconstructivista). Teoriile comunicarii si Invatarii muzeale
studiaza interactiunea complexa dintre vizitatori si sistemul format
de obiectele de muzeu. Aceste teorii sugereaza, uneori, folosirea
abordarii deconstructiviste si in cadrul expunerii (nu doar in
analiza muzeelor). 2%

2. Studii empirice. Studiile vizitatorilor oferda date empirice legate de
vizitatorii muzeelor si experientele acestora, date care confirma sau
infirma teoriile comunicarii §i Invatarii.

In general, literatura (atat cea privitoare la teoriile comunicarii
muzeale, cat si cea privitoare la studiul vizitatorilor) a evoluat de la ideea de
vizitator pasiv, la ideea de vizitator care participd la crearea experientei
muzeale?®. Din aceastd perspectivd, s-a schimbat atit perceptia asupra
institutie muzeale, cat si cea asupra experientei de vizitare.

Comunicarea este un subiect asociat traditional cu tehnologia din
muzee. Accentul traditional se pune pe ideea de edutainment®’, pe crearea
de nevoi si motivatii in randul vizitatorilor. Perspectiva traditionala este ca
putem evalua comunicarea in functie de capacitatea sa de a atrage oamenii
sd cumpere serviciile muzeelor. Aceastd perspectivi este putin depasita?®,

285 Brenda Trofanenko, Avner Segall (ed.). Op. cit., p. 10

286 Lynn Dierking, John Falk. The Museum Experience Revisited. Loc. cit.; George
Hein. Learning in the Museum. London: Routledge, 1998; Eilean Hooper-Greenhill.
Museum and their Visitors. London: Routledge, 1994; Eilean Hooper-Greenhill
(ed.). The Educational Role of the Museum. London: Routledge, 1999; Eilean
Hooper-Greenhill. Museums and Education. Purpose, Pedagogy, Performance.
London and New York: Routledge, 2007

287 Tulia-Oana Enisel. The Role of Information in Art Museum Communication
Process. Procedia Economics and Finance. nr. 6, 2013, pp. 480-481. Consultat la
data de 11.05.2019 la adresa: https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/
S2212567113001652.

288 Faptul ca publicatii legate de participare ca The Participatory Museum al lui Nina
Simon sunt accesibile on-line gratuit are legatura cu o altd gandire a muzeului nu in
termeni de profit ci in termeni de integrare sociala.
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comunicarea poate imbunititi si accesul si starea de bine a vizitatorilor?’ si
acest lucru presupune o gandire putin diferitd a mijloacelor de comunicare
si a mesajelor pentru a fi adaptate omului intreg®°. Ideile de interpretare si
participare converg in acest sens.

Concepte operationale

Comunicarea este si continut si relatie, este despre ceva (obiect,
subiect, patrimoniu) si este in raport cu cineva (vizitator). Trebuie observat
ca in muzee se formeaza si o relatie cu obiectele (si cu tehnologia digitala)
si cd acestea au devenit niste interlocutori la fel de complecsi ca si
oamenii®!. De aceea, comunicare muzeald presupune, atdt o cunoastere a
mesajului de transmis, cat si o cunoastere a interlocutorului (vizitatorul, dar
si obiectele si dispozitivele). Dar mai presupune si armonizarea relatiei
dintre discursul muzeal si vizitator, obiecte si tehnologie.

Cercetarea comunicarii muzeale este importanta, pentru ca noile
practici comunicative determind, in mare masurd, evolutia actuald a
muzeelor si folosirea tehnologiei de catre muzee. Capitolul prezent face o
analiza a discursurilor teoretice referitoare la comunicare muzeala, studiul
vizitatorilor, invatarea In muzeu, interpretare si participare in muzeu.

Principala problema abordata este chestionarea relevantei modelul
interpretativ de comunicare muzeala. Mai este el relevant si in ce masura?
Probleme mai specifice sunt legate de situatia din tarile post-comuniste si,
in special, de cea din Romaénia, in care ideea de participare este inca la
inceput.

2.1. Comunicarea muzeala eficienta — abordari teoretice

Comunicarea muzeald intermediaza experientele satisfacatoare ale
vizitatorilor in muzee. Au fost identificate patru categorii de astfel de
experiente:

- experiente cu obiecte rare sau pretioase;

29 1. B. Lundgaard, J. T. Jensen (eds). Museums: Knowledge, Democracy,
Transformation. Copenhagen: Danish Agency for Culture, 2014, pp. 244-245.
Consultat la data de 11.05.2018 la adresa:
http://www kulturstyrelsen.dk/english/publications/museums-knowledge-
democracy-and-transformation/

2% Freeman Tilden. Interpreting Our Heritage. Chapel Hill; The University of North
Carolina Press, 1977, p. 45

21 Paola Antonelli. Talk to Me. Consultat la data de 11.05.2020 la adresa:
https://www.moma.org/interactives/exhibitions/2011/talktome/essay/
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- experiente cognitive interpretative,
- experiente introspective,
- experiente sociale bazate pe interactiuni®*2,

Vom vedea cd aceste experiente au legitura cu patru tipologii de
muzee. Experientele acestea depasesc pe comunicarea verbald, vizuald sau
intelectuala.

Sensul obiectelor este contextual, cultural, interpretarea este un
ritual care ia forma expozitillor si evenimentelor muzeale, ritualul
incurajeaza uneori introspectia in anumite spatii, experientele sociale
presupun o negociere, nu se comunicd doar un un continut, ci $i un context,
care este asimilat §i genereazd raspunsuri numai prin interactiunea cu
individul.

Comunicarea muzeald are nevoie de niste lucruri de comunicat
(obiecte, dar nu numai), de un interpret, care le contextualizeaza si de un
public interesat. Plecand de la etalarea obiectelor, muzeele au dezvoltat o
serie de practici ale comunicarii, care inglobeaza si mijloace tehnice. Istoria
comunicarii muzeale este legata de istoria expunerii, dar exista si o abordare
teoreticd a comunicdrii muzeale cu o istorie recentd, despre care voi discuta
in continuare.

A. Teorii ale comunicarii muzeale

Comunicarea a devenit, treptat, forta motricd a preocuparilor
muzeale spre sfarsitul secolului al XX-lea. Acest lucru a insemnat o
constientizare a modului specific de comunicare al muzeelor (folosind
propriile lor metode), dar si a posibilitatii de folosire a altor tehnici de
comunicare, imprumutate, chiar cu riscul de a investi mai putin in partea cea
mai importanti din activitatea lor?%>.

Muzeul foloseste o combinatie de forme de comunicare personala
si impersonald (de masd). 2** Primele modele teoretice ale comunicarii
muzeale s-au inspirat din mijloacele de comunicare n masa, in virtutea unei
vechi traditii obiective, impersonale a muzeului. Dar Intelegerea
comunicarii este indispensabild pentru comunicarea mesajului dorit si nu a
celui nedorit. Ca si In cazul comunicarii artistice, preliminariile actului de
comunicare sunt foarte importante, exista o proiectare a unui tablou, sau a

292 Andrew J. Pekarik, Zahava D. Doering, David A. Karns. Exploring satisfying
experiences in museums. in: Curator, nr. 42 (2), 1999, pp. 152-173.

293 Frangois Mairesse, André Desvallées. Op. cit., p. 30

2% Eilean Hooper-Greenhill (ed.). The Educational Role of the Museum. Loc. cit., p.
29
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unei expozitii. Prin introducerea cercetirii si a evaluarii, comunicarea poate
tine cont si de vizitator.?®

La inceputul anilor ‘60, comunicarea muzeala era abordatd doar
sub aspect tehnic, fara a tine cont de aspectele sale sociale sau culturale. Era
un proces unidirectional, axat pe tehnologia expozitionala, fara a tine cont

Titatd 296

Primele modele ale comunicarii muzeale, aparute in anii ’60, aveau
legaturd cu studiul vizitatorilor (visitor studies), care permitea ameliorarea
unor aspecte ale comunicarii in muzee, dar fard a tine cont prea mult de
dinamica mai mare a comunicarii prin relatia: muzeu — societate -
vizitatori?”’. Atentia in cadrul modelelor comunicirii muzeale s-a deplasat
de la vizitator (De Borhegyi 1963), la exponat (Cameron 1968), la curator
(Knez si Wright 1970), apoi la crearea si consolidarea unei semnificatii
personale pentru vizitator (Miles 1989 si Hooper Greenhill 1991)%%. De
observat ca toate aceste reflectii teoretice s-au datorat lucrului efectiv in
muzee.

Exista doua abordari diferite ale comunicarii: modelul transmiterii,
ce vede comunicarea ca proces informational (invdfare pasiva)®® si
modelul cultural, ce vede comunicarea ca proces de impartagire si
participare (invdfare activd si negociere continud a sensului)>®.

2% Ibidem, pp. 35-38

2% Jdem. Changing Values in the Art Museum: Rethinking Communication and
Learning. In: Bettina Messias Carbonell (ed.). Museum Studies. An Anthology of
Contexts. Blackwell Publishing; Oxford, 2004, p. 522

297 Mariko Murata. Reconceptualizing museum communication: a call for media
studies. Departmental Bulletin Paper (Kansai University), 2003, vol. 66, p. 77, 81.
Consultat pe 12.12. 2019 la adresa: http://hdl.handle.net/10112/6319

298 Stephan De Borhegyi. Visual Communication in the Science Museum. in:
Curator, 1963, nr. 6(1), pp. 45-57; Duncan Cameron. A Viewpoint: The Museum as
a Communications System and Implications for Museum Education. In: Curator,
1968, nr. 11(1), pp. 33-40; Eugene Knez, Gilbert Wright. The Museum as a
Communication System: An Assessment of Cameron's Viewpoint. Curator: The
Museum Journal, nr. 13 (3), 1970, pp. 210-212; Roger Miles. Evaluation in its
Communications Context. In: Technical Report, nr. 89-30, 1989. Eilean Hooper-
Greenhill. A New Communication Model for Museums. In: Gaynor Kavanagh (ed.).
Museum languages : objects and texts. Leicester, Leicester University Press, 1991
apud. Christopher Whittle. The Museum as a Communication System: A Review and
Synthesis.  1997.  Consultat la data de 12.12. 2018 la adresa:
https://files.eric.ed.gov/fulltext/ED417076.pdf

2% George Hein. Op. cit., pp. 82-84

300 Eilean Hooper-Greenhill. Museum and their Visitors. Loc. cit., p. 16
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Primul model corespunde muzeului traditional, iar al doilea, celui
modern. Din cadrul modelului cultural fac parte abordari precum ideea de
comunititi interpretative a lui Stanley Fish.3%!

Adevarata comunicare in muzee a fost consideratd, intr-un material
editat de Consiliul International al Muzeelor (I.C.O.M.), ca fiind mai
apropiatd de modelul transmiterii (comunicare unilaterala care are loc in
timp, nu doar in spatiu) pentru ca, prin acest model, fiecare vizitator poate
sd asimileze cunoasterea culturald care 1i confirmd umanitatea si 1l plaseaza
in randul societitii.’*?> Aceasta in ciuda ideilor formulate de Mashall
McLuhan incd din 19673%, care critica caracterul liniar si perimat al
comunicarii muzeale in contextul dezvoltarii televiziunii si facea pledoarie
pentru metode interactive de comunicare, menite si Incurajeze un vizitator
mai activ i mai implicat.3*

Scopul modelelor comunicarii muzeale este analiza obiectiva a
comunicarii in scopul imbunatatirii eficientei acesteia, in relatie cu
vizitatorii. Asa cum discutam in primul capitol, modelele sunt versiuni
trunchiate ale realitatii i pot propune o viziune limitativa. Modelele trebuie
sd fie cat mai apropiate realitatii, nu sa se substituie acesteia.

a. Modele ale transmiterii

Modelul sistemului de comunicare al lui Cameron (1968, fig. 23)

Duncan Cameron a aplicat modelul comunicérii in masa la
comunicarea muzeald®®. Modelul lui Cameron identifici trei parteneri
importanti in comunicarea muzeala: expozantul (sau echipa curatoriald),
mediul expozitional $i vizitatorul. Buna comunicare a exponatelor foloseste
doua caracteristici ale vizitatorului: dorinta sa de a da sens si capacitatea sa
de a oferi feedback>%.

301 Stanley Fish. Is there a text in this class? The authority of interpretive
communities. London: Harvard University Press, 1980, p. 14.

302 Frangois Mairesse, André Desvallées. Op. cit., p. 30

303 Tbidem, p. 29

304 McLuhan M., Parker H., Barzun J. Exploration of the ways, means, and values of
museum communication with the viewing public. New York, Museum of the City of
New York, 1969 apud. Frangois Mairesse, Cecilia Hurley. Op. cit., p. 20

305 Eilean Hooper-Greenhill. Op. cit., p. 46 si Christopher Whittle. Op. cit., p. 12

306 Christopher Whittle. Op. cit., pp. 9-10.
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mediul expozitiei
(reduce zgomotul si
creeazi relatii )

Modelul lni Cameron - Muzeul ca
sistem de comunicare (1968)

creator de| decide in privinta lucruri adevirate limbajul obiectelor
exponitii > artefacte sau ritualuri vizitator
* mesajului ;
fenomene observabile
imagini ale lucrurilor
(somore, vizuale, tactile)
feedback organizarea
in D
inteligibile

Fig. 22. Modelul lui Cameron, tradus dupa Christopher Whittle3?7.

Modelul lui Duncan Cameron a creat o dezbatere care avea ca scop
stabilirea locului obiectelor in cadrul sistemului de comunicare muzeala.
Erau ele cel mai important aspect sau erau doar o forma de comunicare
printre altele?3%

b. Modele culturale

Modelul sistemului de comunicare al lui Knez si Wright (1970).
Eugene Knez si Gilbert Wright*® (1970) au nuantat modelul lui Cameron.
Ei au facut o distinctie intre anumite muzee, cum sunt cele stiintifice, in
care explicatiile erau cele mai importante si alte muzee, ca cele de artd, in
care obiectele erau cele mai importante. Plecand de la muzeul stiintific, ei
au considerat ca transmiterea ideilor era functia principald a comunicarii
muzeale®'’. In cadrul modelului lor, Knez si Wright subliniazd importanta
stimuldrii imaginatiei prin mijloace tehnologice. Ei amintesc de un
calculator instalat in 1970, in cadrul National Museum of Natural Science,
langd un exponat, pentru a raspunde la diferite intrebari legate de

307 Ibidem, p. 12.

308 Eilean Hooper-Greenhill. Museum and their Visitors. Loc. cit., p. 46

309 Curator, respectiv muzeograf in cadrul Muzeului National de Istorie Naturald
Smithsonian.

310 Eilean Hooper-Greenhill. Museum and their Visitors. Loc. cit., p. 46
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herpetologie, dar si de inregistrarea de sunete ale naturii, sau de comentarii,
pentru crearea unui impact emotional3!!. Crearea sensului prin interpretarea
obiectelor va fi un element esential in modelele ulterioare ale comunicarii
muzeale.

Modelul comunicirii in muzee al lui Miles (1989)

Roger Miles*!? pleaca de la modelul lui Knez si Wright si descrie
interdependentele aparute in crearea unei expozitii. Incorporarea cercetirii
si evaludrii in procesul de creare al unei expozitii permite Incorporarea de
activititi educationale relevante pentru publicul ales®!®. Miles a introdus
bucle de feed-back, evaluari si alte activitati, pentru ca informatia sa se
poati transmite in toate directiile si si nu fie orientatd intr-un singur sens>'4,

Noul model al comunicarii in muzee, Hooper-Greenhill

(1994, fig. 23)

Eilean Hooper-Greenhill'* a propus o abordare holisticd a
comunicirii muzeale si a evitat folosirea unui model liniar. in diagrama
acestei abordari, a inglobat diferite aspecte ale muzeului (scenografie,
evenimente, cladiri, magazin-cafenea-toaleta, publicatii, oameni, orientare,
obiecte) care trebuie sa fie coordonate de o politica coerentd de comunicare
a imaginii muzeului’'®. Abordarea holistica este un model cultural, in care
comunicarea este vazuta mai mult ca un proces de explorare, decit ca unul
orientat catre un scop $i, in acest proces, toti factorii legati de muzeu joaca
un rol.

311 Eugene Knez, Gilbert Wright. The Museum as a Communication System: An
Assessment of Cameron's Viewpoint. Curator: The Museum Journal, nr. 13 (3),
1970, pp. 210-212

312 Directorul Muzeului de Istorie Naturald din Londra in anii 70.

313 Eilean Hooper-Greenhill. Op. cit., p. 48

314 Mariko Murata. Op. cit., pp. 82-83

315 Cercetator prestigious in domeniul muzeologiei, reflectiile sale legate de educatia
muzeald au inceput odatd cu ocuparea functiei de Education Officer in cadrul
National Portrait Gallery din Londra, in 1977. Professor Emeritus Eilean Hooper
Greenhill. Consultat on-line pe 22.07.2020 la adresa:
https://www?2.le.ac.uk/departments/museumstudies/ AboutUs/people/professor-
emeritus-eilean-hooper-greenhill

316 Eilean Hooper-Greenhill. Op. cit., pp. 50-52
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Ulterior, in 2011, Hooper-Greenhill observa aparitia unei
paradigme interpretative In muzeologie, adica o perspectiva culturala
asupra comunicarii muzeale, in cadrul careia sensul este negociat intre
muzeu si vizitator. Hooper-Greenhill se referea la o abordare in care
expunerea depindea de studiul vizitatorilor, de modele ale expozitiei, testate
in prealabil pe vizitatori, si pe studiul interactiunii vizitatorilor cu modul de
expunere’'®. Dacd vizitatorul participd activ la crearea sensului unei
expozitii, atunci este nevoie de o strategie de colaborare cu acesta.

Modelul experientei interactive propus de Falk si Dierking

(1996)

John Falk si Lynn Dierking®'® propun o perspectiva extinsi asupra
vizitatorului, prin combinarea mai multor discipline, printre care studii
media, stiinte cognitive, psihologie si antropologie’?. Vizitatorii au nevoie

317 Eilean Hooper-Greenhill. Op. cit., p. 51.

318 1dem. Studying Visitors. in: Sharon Macdonald (ed.). 4 companion to museum
studies. Loc. cit., p. 362.

319 Teoreticieni in domeniul educatiei muzeale.

320 Mariko Murata. Op. cit., pp. 85-86
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sa inteleagd diverse lucruri in cadrul muzeelor, dar printr-o explorare
informala. Experienta lor nu va fi completa, farda posibilitatea de a pune
intrebari si de a-si exprima punctele de vedere.

Modelul raspunsului vizitatorului a fost realizat de Christopher
Whittle (1997), prin inglobarea modelelor anterioare®?'. in acest model,
exista feed-back (evaluarea raspunsului vizitatorului) si cercetare anterioara
expozitiei, dar nu existd alte forme de participare a publicului, in afard de
raspunsul vizitatorilor, sau al publicului larg. Pentru motivele enuntate mai
sus, acest model nu este suficient de cuprinzator pentru secolul al XXI-lea,
desi aga fusese gandit.

Toate aceste modele teoretice aveau ca scop sda formalizeze un
proces complex de comunicare care, dupa cum observam de la bun Inceput,
are doua laturi: transmiterea de mesaje si conservarea culturii. Dar primele
modele nu tin cont de latura rituala sau culturald a comunicarii muzeale,
desi este extrem de importanta. In practicd, modele comunicirii muzeale nu
sunt foarte utile, decat in masura in care isi recunosc caracterul aproximativ.
Evolutia perspectivei teoretice asupra comunicarii sugereaza totusi, ca si
practica, si prioritatile lucratorilor din muzee, au evoluat. Aceste modele se
bazeaza pe experienta autorilor in diferite muzee. Dar perspectiva acestora a
diferit in functie de preocupdrile si pregatirea lor, dar si in functie de tipul
de muzeu in care au lucrat si de problemele cu care s-au confruntat.

Introducerea retelelor sociale si a tehnologiei digitale in activitatea
muzeelor a facut ca activitatea de comunicare a acestora sa fie si mai
complexa. Posibilitatea ca vizitatorii sa creeze continut legat de muzeu pe
multiple platforme duce la formarea de retele care recontextualizeaza natura
spatiului muzeal, care nu mai este doar unul fizic, ci si unul digital*?.

Complexitatea crescutd a comunicarii muzeale este vizibild in
schita activitatii sale, realizata de un responsabil al comunicarii prin social
media In cadrul Museum of Life and Science din North Carolina. Beck
Trench este Director al Experientei Web si activitatea sa, prezentatd in
cartea Ninei Simon’?®, ne indici o relatie complexd cu comunitatea si cu
restul personalului muzeal (tendinte, dialog cu comunitatea, analiza
comunitatii, conversatii si ajutor din partea personalului si a comunitatii).

Limitele modelor de mai sus au legatura cu caracterul deschis al
comunicarii muzeale, aceasta este un dispozitiv care se adapteaza permanent

321 Christopher Whittle. Op. cit., pp. 21-23

322 Elisa Giaccardi (ed.). Heritage and Social Media: Understanding Heritage in a
Participatory Culture. London: Routledge, 2012, p. 148-149

323 Nina Simon. The Participatory Museum. Loc. cit., p. 239
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si scapd analizei®?* pentru cd existd prea multe bucle de feed-back in cadrul
sdu. In asemenea sisteme complexe, nu pot fi separate toate elementele si
puse intr-o schema, pentru ca se schimba natura sistemului. Pentru aceste
motive, descrierea comunicdrii, care reuneste contextul fizic si cel digital al
muzeului, poate avea doar un caracter schematic, precum harta activitatii
sale, realizatda de Beck Tench.
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Fig. 24. Harta activitatii lui Beck Tench, desenati de ea.3?’

c. Ecosisteme de comunicare

fnrudite cu modelele culturale, modelele ecosistemelor de
comunicare raporteazd ideea de sistem si buclele de feed-back la ecologia
culturald (o ramura a antropologiei culturale), din care muzeele fac parte.
Din aceastd perspectiva, interactiunile vizitatorilor intre ei si cu spatiul
muzeal creeazi ecologii cu contrangeri, asteptari si ritualuri specifice.326

Existd trei componente importante care definesc ecologia
muzeului: liminalitate, sociabilitate si angajament. In functie de acestea, se
delimiteaza o serie de contexte culturale diferite, care diferentiazd muzeele
de arta, de muzeele de stiinta si tehnologie si de muzeele culturale si
istorice™?’.

324 Frangois Mairesse, Cecilia Hurley. Op. cit., p. 6

325 Nina Simon. Op. cit., p. 239

326 Genevieve Bell. Making Sense of Museums. The Museum as cultural ecology.
Intel Labs. Iunie 2006, p. 4. Consultat pe 20.03.2019 la adresa:
http://echo.iat.sfu.ca/library/bell 02 _museum_ecology.pdf

327 Genevieve Bell. Op. cit., p. 5
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Liminalitatea®®® este un concept antropologic, care se referd la un
moment de rupturd in viata cotidiana, cu prilejul caruia, vizitatorul are
ocazia de a se detasa si de a reflecta asupra vietii si existentei sale’?’.
Liminalitatea permite, de pilda, o perspectiva mai personala asupra
colectiilor muzeelor de arta.

Sociabilitatea ofera un sentiment al comunitatii $i comuniunii intre
vizitatorii de muzeu, care se deosebeste radical de ideea de transmitere.
Vizitele si experientele de grup sunt influentate, atat de spatiul muzeal, cat
si de ecosistemul din care vizitatorii fac parte3*°,

Angajamentul este mai nou legat de divertisment. Aceasta
inseamnd ca interesul pentru idei, si invatare se impleteste cu interesul
pentru distractia §i experiente. Exponatele interactive si ideea muzeului
participativ rdspund la acest interes**!.

Din comparatia intre ecosistemele muzeelor de artd si cele ale
muzeelor stiintifice, a rezultat pe de o parte o limitare a accesului la
primele, in raport cu urmatoarele (lucru confirmat de studiile vizitatorilor,
dupa cum se va vedea) si pe de alta parte, faptul ca muzeele stiintifice sunt
mai deschise pentru diferite modalititi de invatare si de interactiune ale
vizitatorilor32,

Conform perspectivei ecosistemice, muzeele nu creeaza
scenografie doar pentru un obiect, ci creeazd o experientd de ansamblu,
impulsionate de considerente de marketing. Dar aceastd experientd poate
ajunge sa includa mai multe muzee, sau un muzeu si alte institutii inrudite,
etc.3

Muzeele de arta trebuie sa ofere doud tipuri mari de mesaje: unul
elitist si unul de masa, axate pe satisfacerea, respectiv pe crearea unei nevoi.
Ele nu pot renunta la niciunul dintre acestea, atdt din motive economice,

328 Victor Turner. Liminality and Communitas. In: Turner Victor. The Ritual
Process: Structure and Anti-Structure. Chicago: Aldine Publishing, 1969, pp. 94-
113.

329 Genevieve Bell. Op. cit., p. 6

30 Ibidem, p. 6

31 Genevieve Bell. Op. cit., p. 6

332 Ron Wakkary, Dale Evernden. Op. Cit., p. 4. Consultat pe 20.03.2019 la adresa:
https://www.researchgate.net/publication/259147110 Museum_as_ecology A case

_study_analysis_of an _ambient_intelligent museum_guide

333 Arnold Vermeeren, Licia Calvi, Amalia Sabiescu (ed.). Op. cit., p. 6
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pentru a nu scidea numirul de vizitatori33*

(pierderea prestigiului institufiei)>*>.

Modelele comunicarii muzeale au legétura si cu teoriile invatarii si
cu studiul vizitatorilor, pentru ca, atdit modelele culturale, cat si
ecosistemele de comunicare, tin cont de preferintele, cat si de capacitatea
multisenzoriala a vizitatorului.

, cat si din motive simbolice

d. Un model psihologic

Valerie Casey**® propune o analizd evolutivd a comunicarii din
muzee, dintr-o perspectiva psihologicd. Conform acestei analize, evolutia
proceselor de expunere din muzee ilustreazd modul in care prioritatea
experientei muzeale s-a deplasat de la obiect la interpretarea artistica
(performance). In perspectiva aceasta, practica expunerii muzeale poate fi
redusd la trei tipologii mari: muzeul legislator, muzeul interpretativ si
muzeul contemporan performativ, n care istoria este traita.

Inainte de secolul al XIX-lea, muzeul era considerat un recipient
pentru o colectie de obiecte. Muzeul cerceta si conserva diferite obiecte
rare, exotice, curioase®’.

Scopul muzeului legislator, care i-a urmat, a fost acela de a
prezenta culmea cautarilor estetice si intelectuale, de a crea un loc pentru
etalare, nu pentru dezbatere. Autoritatea muzeului era materializatd prin
selectia si prezentarea obiectelor sale. Conform lui Casey, din acest muzeu
lipsea o informatie contextuald, care sa explice de ce un obiect aparea in
muzeu, sau care era relatia sa cu obiectele care il inconjurau (in cazul
seriilor, era o relatie implicitd)3®,

In muzeul legislativ al sec. al XIX-lea, obiectele ilustrau idei si
teme, in loc sa fie valorizate pentru calitatile lor.

Diferenta dintre muzeul legislativ si cel interpretativ, este dupa
Casey, acela ca in al doilea tip de muzeu, obiectul are nevoie de un ajutor:
etichetd, temd, alte mijloace narative, pentru crearea sensului>’.

334 Tulia-Oana Enasel. Op. cit., p. 480.

35 Cees B. M. van Riel, Patricia Heijndijk. Why people love art museums. p. 22,
Consultat pe 14.02.2019 la adresa: https://discovery.rsm.nl/articles/detail/297-what-
businesses-can-learn-from-the-high-reputations-of-museums/

336 Designer de succes.

37 Valerie Casey. Staging Meaning. Performance in the Modern Museum. Loc. cit.,
pp. 80-81

338 Tbidem.

339 Tbidem.
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Observatia lui Casey este infirmatid de observatiile istoricilor3#.
Obiectele erau accesorii ale interpretarii in muzeul victorian, pentru ca ele
ilustrau niste tipuri predefinite. Spre deosebire de aceastd abordare, in
cadrul muzeului interpretativ, intelegerea obiectului este facilitata pentru ca
muzeul manifestd mai mult interes pentru vizitator.

Muzeul legislator crea o relatie distincta si distantd intre obiect si
privitor. Relatia intre Subiect si Obiect era o experientad directd si nemediata
(in teorie). Cu toate acestea, legdtura dintre subiect si obiect nu era
neintrerupta. Straturile de interventii sociale si institutionale si bagajul
cultural specific al privitorului, influentau aceasta relatie. O alta influenta o
constituia si spatiul muzeului. Deoarece muzeul legislator 1si exprima
autoritatea prin intermediul obiectelor, nu al informatiei, el crea o
experienta specificd a obiectului prin care incerca sd-si implineasca
scopurile sale institutionale. Relatia aceasta era complicata de contextul
cultural al privitorului si de rolul pe care acesta il juca, inspirat de spatiul
sacru al muzeului. Acest scenariu este demonstrat de comportamentul
socializat al vizitatorului. Cand un vizitator intrd in Muzeul Luvru ca sa
priveasca tabloul Mona Lisa, el pare a pasi pe o scend. Privitorul este
congstient de felul in care este privit de ceilalti vizitatori, sau chiar de tablou,
se vede pe sine 1n timp ce vede34.

in perioada contemporani, rolul muzeului s-a schimbat, din acela
de legislator, in acela de interpret. Muzeologul Duncan Cameron (197134?)
vorbea despre o schimbare metaforica, de la templul autoritar, la forumul
contextualizat, care contine multiple voci si perspective.

In acest fel, obiectul de muzeu s-a transformat din subiect al
muncii carturarilor (muzeul legislativ), in mijloc de comunicare (muzeul
interpretativ). In loc si lase obiectele si vorbeasca pentru ele, specialistii
din muzeu interpreteaza semnificatia culturald pentru vizitatori, prin
structurarea obiectelor de artd si a artefactelor in jurul unor cronologii,
geografii, teme formale §i naratiuni identificabile.

Muzeul interpretativ poate fi ilustrat printr-o pozitie ideala in care
relatia Subiect-Obiect rimane intactd, dar interpretarea mediaza relatia. in
acest caz, notiunea de obiect este intaritd prin interpretare. Subiectul isi
imparte atentia sau perspective, intre Interpret si Obiect®*.

340 Randolph Starn. Op. cit., p. 81

341 Valerie Casey. The museum effect: gazing from object to performance in the
contemporary cultural-history museum. Archives & Museum Informatics Europe,
2003, p. 6

342 Duncan Cameron. The Museum, a Temple or the Forum. Curator. Vol. 14, nr. 1,
1971, pp. 11-24.

33 Valerie Casey. The museum effect. Loc. cit., p. 6
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In muzeul performativ, conform lui Casey, Interpretul si Obiectul
se confunda intr-o singura entitate, pentru ca obiectul devine subordonat

actului de interpretare si de punere in scend*4,

[ . i i L
Fig. 25. Interioarele renovate ale Centrului Biodiversitatii Naturalis din
Leiden transmit o senzatie de mirare si incantare3*’

Pe masura ce vizitatorii muzeelor devin mai interesati de
experiente, modurile de expunere ale muzeelor sunt mai influentate de
reperele economiei de consum: filmele de Holywood sau de parcurile
tematice (fig. 25). Experienta spectacolului, mult mai accesibilda pentru
indivizii contemporani, privilegiaza un obiect de muzeu performativ, in
functie de dorinta privitorului’.

e. Modele semiotice
Semiotica este o activitate, dar si un domeniu de studiu. Ca

activitate, ea este un mijloc de autoconstituire, folosit de toti oamenii care se
folosesc de semne. Domeniul de studiu ale semioticii este interdisciplinar,

34 Ibidem, p. 10

35 Naturalis  Leiden. Consultat on-line pe 22.07.2022 la adresa:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Naturalis,leiden_(15) (8139511175).jpg
346 Valerie Casey. The museum effect. Loc. cit., p. 80
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deoarece exista diferite tipuri de semne (adaptate simturilor), create prin
diferite tipuri de reprezentare a obiectelor>¥’.

Charles S. Pierce a teoretizat trei tipuri de reprezentari si de
interpretare a acestora. Reprezentarea iconicd (imagine) este bazatd pe
asemanare, reprezentarea indexicald (eficheta) este influentatd cauzal de
obiect, este o urma a obiectului, §i reprezentarea simbolica (simbol) este
bazatd pe o conventie#.

Exista si contestari ale triadei lui Pierce, care considera ca orice
reprezentare este bazatd pe o conventie (simbolul are la baza arbitrariul
semnului lingvistic)3%.

Specificul comunicarii muzeale constd in predominarea
comunicarii prin obiecte, in dauna comunicarii lingvistice. Obiectul este
scop, dar si mijloc de comunicare. O expozitie contine obiecte
tridimensionale sau bidimensionale, care pot fi statice (fotografii, ilustratii,
obiecte, etichete) sau dinamice (filme, interfete digitale, imagini 3D, obiecte
care pot fi atinse, instalatii interactive)3>°,

Spre deosebire de textul lingvistic, semnificatia unei expozitii nu
depinde de limbajul scris folosit, ci de caracteristicile formale si materiale
ale obiectelor. Motiv pentru care, ceea ce nu are o expresie materiala
oarecare, poate fi prezentat mai bine intr-o carte sau un film, decat intr-o
expozitie. Aceste caracteristici formale §i materiale formeaza caracteristicile
mediatice ale unei expozitii $i ale unui muzeu. Programul muzeografic
presupune folosirea registrelor largi, oferite de spatii expozitionale,
scenografie, performante mediatice multisenzoriale: imagine, sunet, culoare,
materiale tactile (texturi), miros. Ca si in cazul unui film, vorbim de
instantanee si de o regie dupi care se realizeazi o expozitie>!.

Vladimir Plokhotnyuk si Ludmila Mitrofanenko identifica patru
tipuri de comunicare in cadrul muzeelor. lar ultimul tip, comunicarea
expozitionald, se preteaza la o analizd semiotica.

Primul tip de comunicare muzeald este muzeificarea obiectelor. in
timpul vietii sale ca obiect de muzeu, acesta 1si schimba statutul pentru a
transmite diferite semnificatii: pierde sau castigd valoare si semnificatie*2,

347 Mihai Nadin. Design: A semiotic paradigm. Semiotica, vol. 69-3, nr. 4, 1988, pp.
269-302.

348 Ibidem, p. 271.

349 Joan Petru Culianu. Op. cit., p. 267

350 Vladimir Plokhotnyuk, Ludmila Mitrofanenko. Semiotic models in museum
communication. Muzeoldgia a kulturne dedicstvo, nr. 1, 2018, p. 21

331 Serge Chaumier. Les écritures de I’exposition. Hermes, nr. 61, 2011, p. 48

352 Vladimir Plokhotnyuk, Ludmila Mitrofanenko. Op. cit., p. 22
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Al doilea tip de comunicare muzeald este intruchipat in catalogul
muzeului si presupune descrierea stiinfificd a obiectelor. In functie de
aceasta descriere, obiectul va putea fi folosit in viitor. Dat fiind ca aceste
cataloage sunt computerizate la ora actual, sunt teoretic posibile mult mai
multe combinatii tematice de obiecte, decat in trecut, pentru a crea diferite
expozitii. De aceea, in cataloagele informatizate sunt inregistrate cat mai
multe trasdturi ale obiectelor33.

Al treilea tip de comunicare are loc pentru crearea unei expozitii.
Plecand de la potentialul unui obiect, curatorul se adreseaza unui public.
Expozitia prezintd sensul si imaginea unei colectii muzeale, din care
mobilizeazd doar cateva piese (din ratiuni de conservare, relevanta, spatiu
de expunere, etc.)¥4,

Al patrulea tip de comunicare se referda la comunicarea cu
vizitatorul. Acesta stabileste legdturile intre diferite semne. Motiv pentru
care, muzeul cu cei mai putini vizitatori si cu cel mai ridicat nivel de
pregatire este, conform statisticilor, cel de artd, deoarece acesta necesita cel
mai insemnat bagaj cultural. Vizitatorul trebuie sa invete codul folosit in
expunerea muzeald si aici intervine semiotica.?%

Practicile de reprezentare folosite de Otto Neurath (filosof din
Cercul de la Viena) au fost analizate de Hadwig Krautler**® dintr-o
perspectivd semioticd, foarte adecvatd, deoarece scopul lui Neurath
(inclusiv prin [limbajul grafic pentru educatie vizuala, ISOTYPE,
International System of Tyopographic Picture Education)®”’, era si creeze
expozitii cat mai usor de inteles, pe niste subiecte nu foarte usor de inteles
(istoria artei). Analiza lui Krautler, aminteste de cadrele teoretizate de Tiina
Roppola’®*®, dar pleaci de la o perspectivd semiotici: totul intr-un muzeu are
functie de semn si este interpretat de vizitator. Din punct de vedere semiotic
muzeele, In ansamblu, sunt decodate ca texte (discursuri, ansambluri de

333 Ibidem.

354 Vladimir Plokhotnyuk, Ludmila Mitrofanenko. Op. cit., p. 22

355 Tbidem.

356 Hadwig Krautler este educator muzeal in Muzeul National din Viena, cu studii in
arta si muzeologie.

37 Sistemul ISOTYPE de educatie tipograficad a fost adaptat in 1975 in cadrul
Muzeului de Istorie Naturala din Londra, condus de Roger Miles. Sue Perks.
Transforming the Natural History Museum in London: Isotype and the New
Exhibition Scheme. In: Sharon Macdonald Helen Rees Leahy. The International
Handbooks of Museum Studies. Chichester, West Sussex : Wiley/Blackwell, 2015.
Consultat pe 22.07.2020 la adresa: https://on-
linelibrary.wiley.com/doi/abs/10.1002/9781118829059.wbihms318

358 Tiina Roppola. Op. cit., p. 118

90



semne), dar ele sunt si continitoare de texte’®. Conform acestei

perspective, sensul expunerii depinde de elementele materiale ale expunerii
si de modul de incadrare a acesteia (cladire, locatie, arhitectura, signaletica,
etc.) dar si de interactiunea acestora cu tipul de gandire si simtire al
vizitatorului:

“Toate elementele materiale ale unei expozitii si incadrarile sale
(cladire, o anumita locatie in cadrul unui anumit tip de arhitecturd, un stil
al prezentarii sale publice) definesc modurile in care o expozitie capata
sens pentru vizitatorii individuali.|...] Astfel sensul i informatia, pentru un
vizitator al expozitiei, pot fi produse numai in cadrul interactiunii complexe
§i pozitive, in mod necesar, dintre categoriile sale de gandire §i
experimentare si formele oferite in cadrul expozitiei 3%

Conform lui Louise Ravelli, muzeul creeaza sens la nivelul intregii
institutii - prin simful autoritatii pe care 1l construieste, prin modul in care se
valideazd o abordare a cunoasterii si prin modul in care functioneaza ca un
intreg. Semnificatiile muzeelor sunt realizate prin resurse atat fizice - prin
proiectarea si amenajarea cladirii, de exemplu — cat si discursive - prin
politici care dicteaza obiective institutionale adecvate, de exemplu. Chiar si
un element aparent fizic (cum ar fi o cladire) este, in sine, un construct
socio-cultural. Expozitiile din muzeu influenteaza sensul institutiei in
ansamblu. La nivelul expozitiei, caracterul semiotic se refera doar la
modalitatile prin care o expozitie poate facilita forme particulare de
interactiune a vizitatorilor, poate prioritiza unele semnificatii ale expozitiei
in dauna altora, si poate construi o imagine a ceea ce este subiectul
prezentat. Expozitia si muzeul ca institutie, sunt texte multimodale, adica
sunt texte care isi produc semnificatiile prin utilizarea unei varietati de
resurse semiotice: limbaj, relatii discursive, mod de expunere3°!.

Motivul pentru care codul comunicarii muzeale este unul complex,
provine din diferitele tipuri de canale de comunicare folosite. Continutul
mediatic al muzeului este unul complex, ceea ce poate duce la dificultatea
de integrare a unor registre mediatice complexe si elaborate: spatiu, obiecte,

3% Louise Ravelli. Museum Texts: Comunication Frameworks. London: Routledge,
2006, pp. 1-2.

360 Hadwig Krautler. Op. cit., p. 65, traducere de Claudia Popescu dupd originalul in
limba engleza: “All material elements of an exhibition and the respective framings
(building, specific location within a certain type of architecture, style of
announcements) define the ways in which an exhibition becomes meaningful for the
individual visitors [...]. Thus meaning and information for an exhibition visitor can
only be produced within the complex and necessarily positive interaction of his/her
own categories of thinking and experiencing and the forms offered in the exhibition”
361 Louise Ravelli. Op. cit., pp. 122-123
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dispozitive interactive, tehnologii digitale, etc.>®?> Datoritd acestei
complexitati, curatorul trebuie si stabileasca un set de etape de lucru si sa
aibd in vedere un punct de plecare (resursele muzeului) si unul de sosire
(interactiunea vizitator-expozitie).

Dupd modelul lui Jean Davallon, conceptia expozitiei poate fi
rezumata la cinci operatii:
a. Stabilirea continutului, inventarul resurselor disponibile, care pot fi
obiecte sau cunostinte. Aici trebuie stabilit potentialul lor expozitional in
raport cu ideea expozitiei.
b. Conceptia subiectului expozitiei. Determinarea macrostructurilor in care
va fi organizat continutul de mai sus.>%
c. Conceperea scenariului determina elemente si modalitati de participare a
vizitatorului la functionarea expozitiei. Ca intr-un joc, vizitatorul
elaboreaza, in cadrul interactiunii cu scenariul, semnificatia finala a vizitei.
Trama narativa este recompusa si partial distrusa pe durata vizitei. Fiecare
vizitd (ca si fiecare lectura a unei carti) produce o altd punere in scend a
acesteia. Rolul scenariului este de a anticipa modul dorit de punere in scend
si de a prevedea dispozitive ajutitoare in acest sens (vezi punctul e).
d. Alegerea punerii in scend, traducerea continutului, a tramei si a
scenariului in elemente fizice realizabile si apoi realizarea lor. Etapa d si e
contribuie la producerea scenografiei.
e. Determinarea stuatiei de interactiune. Definirea si realizarea modurilor
concrete de interactiune intre vizitator §i expozitie, pentru a pune in practica
scenariul. 364

Comunicarea vizuald este principalul mijloc de expresie al
muzeului. In cadrul expunerii, semnele din cele trei categorii ale lui Pierce
nu vor fi pure, ci amestecate. De obicei, expozitia foloseste discursul
stiintific. Combinarea paradigmatica a semnelor in sisteme de clasificare
este o modalitate traditionald de combinare, folositd in cadrul muzeelor.
Combinarea sintagmatica a semnelor foloseste contiguitatea pentru a crea
lanturi de semne. Expunerea istoricd va fi dominatd de conexiuni
sintagmatice, iar cele etnografice si arheologice, de conexiuni
paradigmatice. Muzeele de istorie naturald folosesc, si ele, o abordare
paradigmatica: faxonomia. Dar dioramele, care reflectd ecosisteme, sunt
sintagmatice. Sensul semnelor depinde, atdt de codul folosit (tipul de

362 Jean Davallon. L’écriture de D’exposition : expographie, muséographie,
scénographie. Culture & Musées, nr. 16, 2010, p. 234

363 Ibidem, p. 236

364 Ibidem, pp. 236-237
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conexiuni), cat si de contextul reprezentat de alte obiecte sau de spatiul de
expunere. %

Semioticianul si criticul de artd Donald Preziosi propune un alt
model semiotic al comunicarii muzeale, prin introducerea unei a patra
categorii de semne: artificiul’®®. Preziosi considerd ci interpretarea artelor
vizuale si a muzeologiei*®’, nu se poate face in termeni iconici pentru ¢, in
acest proces de reprezentare, nu este vorba doar despre asemadnarea intre
obiect si semn. Prin introducerea unui nou tip de semn, artificiul, Preziosi
identifica un nou regim de reprezentare, bazat mai curand pe o acomodare
intre obiect si semn. Aceasta este o relatie mai complexa, care presupune
transformarea unor relatii anterioare de semnificare in altele noi.

Contiguitate factuala INDEX ICON Asemanare factuala

X

Contiguitate atribuits SIMBOL [artificiv]  Asemanare atribuitd

Fig. 26. Diagrama de Donald Preziosi (traducere) care plaseaza artificiul
(artifice) alaturi de eticheta (index), imagine (icon) si simbol (symbol) in cadrul unei
semiotici vizuale3%8,

Artificiul este un semn modificat. Pleaca de la un tip de semn din
cele trei (icon, index sau simbol), dar se transforma in alt tip de semn din
cele doud rdmase, prin trecerea sa dintr-un context in altul’®®. Aceastd
schimbare a contextului (si a sensului obiectelor) este caracteristicad atat
pentru artd, cat si pentru obiectele de muzeu, care sunt recontextualizate
(fig. 26).

365 Vladimir Plokhotnyuk, Ludmila Mitrofanenko. Op. cit., p. 27

366 Donald Preziosi, Claire Farago. Art is not what you think it is. Chicester: John
Wiley and Sons Ltd, 2012, p. 81

367 Motivul pentru care Donald Preziosi echivaleaza istoria artei cu muzeologia este
ca el ignora muzeologia criticd aparuta dupa anii 80. Noile studii de muzeologie au
introdus preocupdri sociale legate de perceptia publicului asupra discursului muzeal.
Studiul empiric al publicului permite testarea si corectarea ipotezelor teoretice.

368 Donald Preziosi. Brain of the Earth’s Body: Art, Museums, and the Phantasms of
Modernity. Minneapolis & London: University of Minnesota Press, 2003, p. 144.

369 Donald Preziosi, Claire Farago. Art is not what you think it is. Loc. cit., p. 81
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B. Studiul vizitatorilor

Modelele culturale ale comunicarii muzeale atestd importanta
vizitatorilor?”? si, de aceea, se dezvolti studiul acestora. Studiul vizitatorilor
are ca scop clarificarea experientei de vizitare. Este un studiu sociologic,
care poate fi calitativ sau cantitativ. Sarcina acestor studii este destul de
dificila: ele trebuie sa ofere informatii pentru imbunatatirea ofertei
muzeelor, tindnd cont de preferintele foarte personalizate ale vizitatorilor.
Studiul vizitatorilor a fost folosit pentru crearea de expozitii i programe in
muzee, a contribuit la diversificarea si cresterea numarului de vizitatori si a
aprofundat intelegerea motivelor pentru vizitare si a experientele de invatare
ale vizitatorilor3”!,

In multe muzee occidentale, de studiul vizitatorilor se ocupa atat
departamentul de educatie, cét si cel de marketing si, de aceea, concluziile
acestor studii diferd in ce priveste nevoile si preferintele vizitatorilor372.

Primele studii ale vizitatorilor au descoperit importanga
interactiunii fizice cu exponatele si a elementelor multisenzoriale®”, fiind
studii axate pe atragerea vizitatorilor’’* si apoi au aparut studii globale3”,
care fac mai mult decat sa explice modul in care muzeele (ca initiatoare ale
studiilor) relationeazi cu vizitatorii®’®.

Intr-o lucrare publicata in 2013, Falk si Dierking aminteau de miile
de studii ale vizitatorilor intreprinse in ultimii ani pentru a intelege “de ce
merg oamenii la muzeu, ce fac ei acolo si daca raman cu ceva din aceste
experiente”3”’. Cele mai multe studii au fost intreprinse pentru a stabili cine
merge la muzeu. Aceste studii (publicate sau nu), incercau sa descrie
publicul, folosind categorii demografice traditionale (varstd, educatie, gen,
etnie). Alte modalitati de descriere a vizitatorilor erau: frecventa vizitelor,

370 Eilean Hooper-Greenhill. Op. cit., pp. 50-52

371 Ceri Jones. Enhancing our understanding of museum audiences: visitor studies in
the twenty-first century. Museum & Society, nr. 4, 2015, p. 539

372 Eilean Hooper-Greenhill. Op. cit., p. 9

373 Tiina Roppola. Op. cit., p. 21

374 Stephen Bitgood. Attention and Value: The Keys to Understanding Museum
Visitors. Walnut Creek: Left Coast Press, 2013

375 Vivien Golding, Wayne Modest (eds.). Museums and Communities: Curators,
Collections and Collaboration. London, New Delhi, New York, Sydney:
Bloomsbury, 2013.

376 Ceri Jones. Op. cit., p. 540

377 Lynn Dierking, John H. Falk. The Museum Experience Revisited. Loc. cit., p. 13,
traducere de Claudia Popescu dupa originalul in limba engleza: “why people go to
museums, what they do there, and what, if anything, they take away from their
experiences”.
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vizita 1n grup (scoald, familie, prieteni, etc.). Recent, muzeele au inceput s
foloseasca instrumente de analiza socio-psihologica, ca Gallup Kompas, etc.
In urma acestor studii, s-a descoperit ca, la nivel global, vizitatorii muzeelor
sunt predominant mai bine situati financiar si mai bine educati, decat
publicul larg.3’® Studiile Iui Falk si Dierking au evidentiat legitura dintre
educatie si Invatarea in muzeu. Concentrarea pe caracterizarea vizitatorului
(prin studii) se facea pentru a evita o analizd mult mai complexa si mai
nuantatd, care privea chiar experienta acestuia®’®. Descrierea statistici a
vizitatorilor avea legatura si cu faptul ca vizitatorul de muzeu era considerat
un fel de tabula rasa, care urma sia fie umplutd cu cunostintele din
muzeu3C.

Pentru a evita situatia In care stim totul, dar numai despre un
anumit muzeu in particular (datele respective nu pot fi generalizate), sau
situatia opusa, in care nu stim prea multe lucruri despre fiecare muzeu in
parte, dintre cele cuprinse intr-un studiu cantitativ (datele Institutului
National de Statisticd, de pildd), trebuie sd combinam studiile cantitative cu
cele calitative.

a. Studii cantitative

Intr-o lucrare din 1977, au fost sintetizate diferite studii intreprinse
in SUA, pentru a stabili compozitia demograficd a publicului amator de
arta. Era un studiu similar cu Barometrul de Consum Cultural, dar bazat pe
esantioane mai mari de populatie. Publicului amator de artd era mai educat,
mai bine platit si mai bine situat ca loc de munca, decat ansamblul
populatiei.®®! Minorititile erau sub-reprezentate, iar femeile erau mai bine
reprezentate decat media. In ce priveste publicul muzeelor, s-a observat un
procent mai mic de public mai educat si mai bine platit, decat in cazul
publicului pentru artd. Dar, in cazul vizitatorilor de muzee de artd, s-a
observat acelasi tipar: public mai educat, mai varstnic, mai bogat si alcatuit
din mai mulfi profesionisti, decat in cazul altor muzee’2.

378 John H. Falk. ‘Understanding Museum Visitors’ Motivation and Learning’. Loc.
cit., p. 110

37 Ibidem, p. 109

380 Lynn Dierking, John H. Falk. The Museum Experience Revisited. Loc. cit., p. 7:
“an empty vessel, waiting to be filled with our wisdom”, traducere de Claudia
Popescu: ,,un vas gol care asteapta sa fie umplut cu intelepciunea noastra”.

381 Aceasta situafie a fost cea pe care Nina Simon a reusit sd o schimba in cadrul
Muzeul de Arta si Istorie din Santa Cruz prin aplicarea principiilor muzeului
participativ.

382 Qusan Pearce (ed.). Art in Museums. Loc. cit., p. 114
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Un studiu similar a fost intreprins in 1984, pe baza a 150 de studii
ale vizitatorilor din Canada. Rezultatele sale au fost similare: publicul
pentru arta era diferit de restul populatiei §i avea o alcatuire particularizata,
in functie de arta analizata. S-a constatat aceeasi importantd a venitului, dar
acesta era legat de nivelul de educatie, care era cel mai important indicator.
Studentii, casnicele si femeile In general, erau mai bine reprezentate, decat
restul populatiei in cadrul publicul de arta®,

Studiul din 1984 a confirmat rezultatele studiului intreprins de
echipa sociologului Pierre Bourdieu in 1966, in muzeele europene de
artd’®. Studiul din 1966 concluziona cd bagajul educational si cultural are
un impact puternic asupra vizitarii muzeelor de artd. Desi muzeul de arta se
prezenta ca o insitutie deschisa tuturor, in realitate, prin conventii, limbaj si
coduri ale perceptiei folosite in cadrul sau, excludea majoritatea populatiei
(fara educatie sau pozitie sociala superioara) care, nefiind initiata in acestea,
nu le putea intelege. Era nevoie de o initiere pentru a intelege preocuparile
istoricului de arta din spatele expozitiei. Studiul empiric al muzeelor a stat
la baza ideilor ulterioare ale sociologului Bourdieu, privitoare la consumul
cultural diferentiat: consum de masa si consum de elitd’®>.

Multe probleme de metodd au fost semnalate in cazul studiilor
vizitatorilor®®, ceea ce Inseamnd ci rezultele lor nu sunt intotdeauna de
incredere, decat daca au fost Intreprinse respectand protocolul sociologic si
de catre o echipd cu experientd. Dat fiind ca nu toate muzeele au resursele
necesare pentru asemenea studii cantitative, dar si pentru ca ele oferd numai
o intelegere limitatd a vizitatorilor, acestea au fost suplimentate (sau
inlocuite) cu studii calitative (in adancime)®®’, care sd ofere informatii mai
detaliate privind experienta si preferintele vizitatorilor. Majoritatea
muzeelor romanesti nu intreprind studii ale vizitatorilor, ci doar citeva
muzee nationale. De cele mai multe ori, muzeele romanesti intreprind astfel
de studii prin forte proprii, ceea ce face rezultatele mai putin demne de

383 Ibidem, p. 114

384 Pierre Bourdieu, Alain Darbel, Dominique Schnapper. The Love of Art. European
Art Museums and Their Public. Polity Press, 1997

385 Pierre Bourdieu. Regulile artei. trad. Laura Albulescu, Bogdan Ghiu. Bucuresti:
Art, 2007

386 Susan Pearce (ed.). Art in museums. Loc. cit., p. 115

387 Opozitia calitativ — cantitativ aminteste din nou de opozitia intre cdutarea unei
tinte sau scop cunoscut si explorarea in ciutarea unui scop. In studiile cantitative
scopul este cunoscut, investigarea anumitor caracteristici care se vor structura in
functie de procentul de respondenti. in studiile calitative scopul nu este neaparat
cunoscut, categoriile gasite de Falk sau de Roppola au fost gasite prin explorare.
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incredere, dat fiind cd angajatii muzeelor nu au nici pregatirea, nici
experienta necesara’®s,

Pentru a face estimari in privinga publicului, muzeele mici si casele
memoriale din Roméania (care nu intreprind studii)®®® se bazeazi pe
rezultatele din Barometrul de Consum Cultural.

Alexandra Zbuchea a identificat doud tipologii mari de vizitatori
romani: vizitatorul selectiv si vizitatorul privire de ansamblu:

., Prima categorie cuprinde persoane cu nivel ridicat de educatie,
care viziteaza selectiv muzeul, in functie de interesele si cunostintele pe
care le au, nu sunt foarte preocupate de noile tehnologii si doresc sa
participe la programele educationale asociate muzeului”>%.

“Vizitatorul «privire de ansamblu»’®! incearca sa refind cdat mai
mult din informatiile puse la dispozitie in expozitie, inclusiv utilizand noile
tehnologii; este client al magazinului muzeului. Acest al doilea grup de
vizitatori este mai numeros decdt primul 3%,

Informatiile legate de profilul demografic al vizitatorilor simplifica
intelegerea acestora si trebuie sa fie completate de studii calitative, pentru
ca nu este suficient sd analizezi identitatea generica (cu I mare), trebuie
analizati si identitatea subiectiva si schimbdtoare (cu i mic)3%.

b. Studii calitative

Studiul calitativ al interactiunii vizitatorilor cu expunerea poate
avea trei domenii de interes: empiric, cel al efectelor si contextual. Se pot
pune trei Intrebari:

Ce se intampla in timpul vizitei?

Ce efecte (educative) are experienta asupra vizitatorului?

Care este locul acestei experiente printre alte experiente

culturale?’*?

388 Alexandra Zbuchea. Marketing muzeal pentru nonmarketeri. Loc. cit., p. 25

3% Ibidem, p. 25

390 Idem. Vizitez. Privesc. inteleg. Reflectii privind rolul curatorului in influentarea
vizitatorului. Revista Muzeelor, nr. 1, 2015, p. 58

391 Ibidem.

392 Ibidem.

393 J. H. Falk. Identity and the Museum Visitor Experience. Loc. cit., p. 29.

394 Lauro Zavala. Towards a theory of museum reception. in: S. Bicknell, G.
Farmelo (eds.). Museum Visitor Studies in the 90s. Science Museum, London, 1992,
p- 83
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Prima intrebare a fost abordata de Tiina Roppola.

Experienta vizitatorului in muzeu seamana cu completarea unui
joc de puzzle. Primul pas intreprins de vizitatori, inainte de vizitare, dar pe
baza experientei lor anterioare, este de creare a unui cadru, a unei
perspective in jurul cérora sa se organizeze impresiile de vizitare. Procesul
de predefinire a experientei muzeale a fost analizat de Tiina Roppola®” (ea
il numeste framing, pe care l-am tradus prin incadrare). Incadrarea este
primul dintr-o serie de patru procese implicate in interactiunea vizitator-
expozitie: incadrare, rezonare, canalizare si largire®®®. Aceste procese au
fost identificate pe baza unei analize fenomenologice (calitative) a
experientei de vizitare, pe baza unor interviuri. Astfel de interviuri in
adancime au fost Intreprinse si de John Falk si echipa sa. Acestea au aritat
ca agteptarile legate de vizitd (obiectivele personale ale vizitatorilor)
influenteazi impresia dupa vizitare’”’. Falk propune o serie de tipuri de
vizitatori (de nevoi identitare), in timp ce Roppola propune o serie de
cadraje (sau tipologii) ale muzeelor. Altfel spus, vizita ne confirma ceea ce
stiam deja despre cine suntem noi (identitate), dar si despre cine sunt
muzeele (Incadrarea lor). Finalul experientei muzeale va fi o poveste, prin
care vizitatorii isi reconstruiesc experienta®*s.

Ceea ce lipseste din descrierea lui Roppola este partea senzoriala,
care nu apare doar cand vine vorba de dirijarea atentiei sau a traseului
(canalizarea), ci ar trebui sa intervina de la bun Inceput. Dar acest lucru este
explicabil, pentru ca analiza lui Roppola se concentreaza asupra a ce se
intamplda in interiorul vizitatorului, actiunile sale exterioare (faptul ca
priveste un obiect, citeste, o etichetd, se opreste, asculta, etc.) se traduc in
manifestari interioare.

Cadrele folosite de catre vizitatori pentru definirea asteptarilor lor
in ce priveste muzeele sunt: defindtor de obiecte, loc de invatare, spatiu de
loisir, loc de pelerinaj*®.

395 Aceasta are pregitire filosofica si de aici metoda fenomenologica folosita.

3% Tiina Roppola. Op. cit., p. 265: “visitors perceive museums and exhibits through
particular frames, a sense of resonance draws them to specific elements in exhibition
environments, they channel physically and conceptually through the museum and
the derivation of substantive meanings act to broaden visitors.”

397 John H. Falk. ‘Understanding Museum Visitors’ Motivation and Learning’. in:
Jacob Thorek Jensen, Ida Breendholt Lundgaard (eds.). MUSEUMS - Social
Learning Spaces and Knowledge Producing Processes. Danish Agency for Culture,
2013, p. 111-112

398 Lauro Zavala. Op. cit., p. 83

3% Tiina Roppola. Op. cit., p. 10
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Cadrul detinator de obiecte (Displayer of Artefacts) cere ca
obiectele muzeului sa fie autentice. Vizitatorul are un sentiment de
autenticitate: ,,sentimentul autentic de a privi chiar istoria, mai degraba
decat crearea unui aspect stralucitor prin arhitectura interioara si grafica 4%,

Cadrul educativ folosit de vizitatori poate ajuta la contracararea
nevoii de obiecte autentice si valoroase si se concentreaza pe transmiterea
de cunostinte. Vizitatorii care stiu ceva despre continutul muzeului inainte
de vizitare, sunt cei care invati cele mai multe lucruri din muzeu*"'.

Cadrul spatiu de loisir este comun pentru evenimente precum
Noaptea Muzeelor si necesitd crearea anumitor experiente (amenajari
interioare, tehnologie, activititi dedicate, etc.).*%?

Cadrul loc de pelerinaj este perceput ,,ca un loc tangibil pentru a
te apropia de ceva considerat profund semnificativ"%.

Muzeele intretin si ele o anumita imagine institutionala, ce poate fi
incadratd, mai mult sau mai putin coerent, in aceste cadre (asa cum
vizitatorii nu imbratiseazd o singurd identitate, ci combinatii, $i muzele
intruchipeaza combinatii de imagini-cadru).

Cele patru procese prin care se construieste experienta muzeala
decurg unul din altul: ,, vizitatorii percep muzeele si exponatele prin cadre
specifice, un simt al rezonantei 1i atrage cdtre anumite elemente din cadrul
mediilor expozitionale, ei isi creeazd canale fizice si conceptuale prin
muzeu iar derivarea de semnificatii subiective are ca rezultat sentimentul
psihologic de largire al vizitatorilor "#**. Rezonarea se referd la atractia
exercitatd de anumite elemente ale expunerii, cum ar fi: ,, dimensiune,
frumusete, culoare, un anume realism, miscare sau schimbare senzoriald si
oportunitate de actiune”*”. Accesarea sau canalizarea se referd la mai mult
decét doar la gasirea traseului de vizitare (orientare 1n spatiu), aceasta

400 Tiina Roppola. Op. cit., p. 94, traducere de Claudia Popescu dupd originalul in
limba engleza: “the actual feeling of just looking at the history”

401 John H. Falk. Identity and the Museum Visitor Experience. Loc. cit., p. 26

402 Claudia Popescu. Muzeul in cdutarea publicului. Loc. cit., pp. 36-45.

403 Tiina Roppola. Op. cit., p. 118, traducere de Claudia Popescu dupa originalul in
limba engleza: “as a tangible place to draw nearer to something deemed profoundly
significant”.

404 Thidem, p. 265, traducere de Claudia Popescu dupa originalul in limba engleza:
“visitors perceive museums and exhibits through particular frames, a sense of
resonance draws them to specific elements in exhibition environments, they channel
physically and conceptually through the museum and the derivation of substantive
meanings act to broaden visitors”.

405 Tbidem, p. 126, traducere de Claudia Popescu dupd originalul englez: “size,
beauty, colour, light, a quality of realism, sensory change/movement and
opportunity for action”.
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descriind modul in care vizitatorii se orienteaza in muzeu fizic, perceptiv si
conceptual®’®, Pentru aceste tipuri de orientare, Roppola defineste trei tipuri
de canale: spatiale, narative si multimedia. Modul diferit in care vizitatorii
se raporteaza la aceste canale are legaturda cu identitatile diferite ale
vizitatorilor, care vor fi discutate mai jos (modelul lui John Falk al
motivatiei de vizitare). In ce priveste canalele narative ale expunerii
muzeale, Tiina Roppola sublinazd cd ele sunt mijlocul preferat pentru
canalizarea continutului muzeului.*”” Trebuie mentionati si o functie a
canalelor multimedia, funcfia de detasare (restaurativa), care reduce
oboseala asociatd cu vizita si cu lectura monoton a textelor4®®,

Experienta de largire vizeaza raportarea la continutul interpretativ
al muzeelor si la o negociere , intre poetica si politica expunerii”*”.
Largirea poate lua diferite forme: experientiald, conceptuala, afectiva si
discursiva.

Pentru a doua intrebare (Ce efecte are experienta asupra
vizitatorului ?), Lauro Zavala a considerat 3 elemente comune muzeelor:
educationale, rituale si ludice. Elementele educationale se sprijind pe cele
rituale si ludice, dar ele depind si de asteptdrile utilizatorilor*!?. Valoarea
acordatd experientei muzeale depinde de satisfacerea asteptarilor. Oamenii
viziteazd muzeele pentru a satisface nevoi specifice: personale si
socioculturale. Ei folosesc experienta muzeald pentru a se manifesta si
pentru a-si defini contextul lor personal. Muzeele trebuie sé inteleaga aceste
contexte personale, pentru a putea satisface nevoile vizitatorilor*'!,

Experienta vizitatorilor nu poate fi descrisa din exterior: continutul
muzeului, categorii socio-demografice de vizitatori. Este greu de inteles ce
nevoi indeplinesc muzeele si de ce atrag vizitatorii? Oamenii cheltuie timp
si bani cu activitatea de vizitare a muzeelor si au anumite asteptari, care le
sunt sau nu satisficute. In aceasti tranzactie existd deci, un orizont de
asteptare. Dar acest orizont difera. Falk presupune cd motivatia de vizitare
este o parte a identitatii vizitatorilor.*'? Deci asteptdrile vizitatorilor depind
de motivatia lor de vizitare, adica de identitatea lor. Pentru Falk, identitatea
influenteaza motivatia care, la randul sau, influenteaza sistemul de credinte

406 Tiina Roppola. Op. cit., p. 174: “conceptually, attentionally, perceptually as well
as physically”

407 Tbidem, p. 5: “story, or narrative, is the vehicle of choice for channeling the
content of the museum, with its absence disconcerting to visitors”.

408 Thidem, p. 190: “panels and panels and panels of text”

409 Thidem, pp. 216-217: “the poetics and politics of display”

419 auro Zavala. Op. cit., p. 84

4113 H. Falk, L. D. Dierking. The Museum Experience Revisited. Loc. cit., p. 34

412 Tbidem, p. 48
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si activitatea de invatare. Lucrul mai interesant este ca aceste identitdti nu
sunt fixe, un vizitator poate avea diferite identitati si motivatii de vizitare, in
functie de rolurile pe care le joacd: parinte, sof, profesionist intr-un
domeniu, membru al unui grup, etc.

Identitatile multiple ale vizitatorilor, depind nu doar de contextele
sociale mentionate mai sus, ci si de contextul fizic si aici poate fi vorba
despre cadrele identificate de Roppola, pentru cd un context fizic al
muzeului trebuie tradus si devine astfel un cadru. Contextul fizic la care se
referd Falk si Dierking include arhitectura si atmosfera cladirii, precum si
obiectele si scenografia. Acest context fizic influenteaza ceea ce Roppola
numeste canalizarea spatiald, modul in care vizitatorii se misca, locurile
care-i atrag si cele pe care le evitd*!3.

Falk atentioneaza ca, desi uneori aceste tipologii au legatura cu o
identitate stabild, cel mai adesea sunt identitdti efemere, un lucru care are
legaturd cu stilul modern, versatil de viatd, dar si cu relatia identitatii
personale cu contextul*'%. Un alt lucru interesant este cd muzeul contribuie
la constituirea acestor identitati efemere. Activatile pe care le propune
muzeul, le permit vizitatorilor sia descopere si sd experimenteze.
Experientele si descoperirile sunt Incarcate cu emotie, care sustine atat
identitatile efemere, cat si valorile si credintele mai stabile.

in functie de motivatia de vizitare, Falk a identificat o serie de
categorii de vizitatori care cautd o anumitd ofertd muzeald, pentru
(re)modelarea identitatii lor personale. Falk identifica cinci (apoi sapte)
categorii de vizitatori: exploratori (vor sa fie facuti curiosi si s inteleaga),
facilitatori (experientd sociald impartasita de insotitori),
profesionisti/hobbyi-sti (legatura intre muzeu si profesia sau hobby-urile lor,
interese specifice), cautdtori de experiente (creecaza amintiri, categorie
inruditd cu omnivorii culturali, categorie propusa in Barometrul de Consum
Cultural 20174Y), cautdtorii unui refugiu/ pelerini spirituali (muzeul ca
relaxare, terapie sau ca experientd spirituald)*'®. La acestea, pot fi addugate
incd doua categorii: pelerini respectuosi (muzee memoriale relevante) si

413 Tiina Roppola. Op. cit., pp. 26-28

414 John H. Falk. ‘Understanding Museum Visitors’ Motivation and Learning’. in:
Jacob Thorek Jensen, Ida Brendholt Lundgaard (eds.). MUSEUMS - Social
Learning Spaces and Knowledge Producing Processes. Danish Agency for Culture,
2013, p. 118

415 Carmen Croitoru, Anda Becut Marinescu (coord.). Op. cit., pp. 178-179.

416 John H. Falk. ‘Understanding Museum Visitors’ Motivation and Learning’. Loc.
cit., pp. 116-117, categorii traduse de Claudia Popescu din variantele in limba
englezd: Explorers, Facilitators, Professional/Hobbyists, Experience Seekers,
Rechargers.
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cautdtori de afinitifi (relevantd personald)*!’. Falk atrage atentia ci lista
identitatilor nu este una exhaustiva, ci doar prezinta cele mai des intlnite
tipologii. Se poate stabili o legatura intre pelerinii respectuosi, cautatorii de
afinitati, cautdtorii de refugiu si cadrul pelerinajului, intre spatiu de loisir si
cautatorii de experiente, intre exploratori si locul de invatare, intre
detinatorul de obiecte si facilitatori. Cat despre profesionisti/hobbyi-sti,
aceastd categorie poate asimila cam orice in sfera lor de interes, dar au
interese punctuale.

Scopul exploratorilor este sa-si satisfacd curiozitatea, nu au
obiective educative si nici nu sunt interesati de ceva anume, ei viziteaza
conform proverbului: pofta vine mdancand si apreciaza lucrurile pe masura
ce le vad. In aceasti categorie se vede o reminescenti a curiozitatii primilor
colectionari.

Facilitatorii nu au o nevoie personald anume, ei vor sa satisfaca
nevoile celor care-i insotesc si carora le aratd lucruri si experiente pe care ei
le considera utile sau placute pentru acestia. Dar aceasta abordare
presupune, de obicei, o vizita prealabila sau o cunoastere a domeniului, a
obiectelor expuse, etc.

Cautatorii de experiente sunt intruchipati cel mai bine de turistul
cu lista de obiective de vizitat. Membrii acestei categorii vor sa vada
lucrurile pe care altii, dar si ei le considera reprezentative pentru un anumit
loc.

Profesionistii / hobbyi-stii sunt persoane bine familiarizate cu un
domeniu (profesori, educatori, lucrdtori in muzee sau domenii apropiate,
artisti, etc.).

Cautatorii de refugiu sunt atrasi de un loc retras pentru a se
distanta de toti si de toate. Scopul lor poate fi unul spiritual, sau macar unul
apropiat de ideea de liminalitate*'s.

Dat fiind ca tipurile de vizitatori propuse de Falk au o raspandire
universald (chiar dacad nu sunt exhaustive), putem face niste estimari in
privinta publicului unui muzeu, fara a-l studia efectiv, ci doar plecand de la
observarea vizitatorilor si de la tipul de muzeu.

Intr-un muzeu memorialistic, vom avea mai ales vizitatori care tin
de cadrul pelerinajului, cu mentiunea ca tipul muzeului va fi relevant numai
pentru o subclasa din aceste categorii. in Centrul Expozitional Documentar
al UA.UIM., de exemplu, cautatorii de afinitati vor fi motivati de acele
zone ale expunerii care sunt relevante pentru ceea ce considera ei ca fiind
patrimoniu, pentru personalitatea si identitatea lor. Pentru unii dintre

417 ], H. Falk, L. D. Dierking. The Museum Experience Revisited. Loc. cit., pp. 48-49
Categoriile propuse in originalul englez sunt: Respectful Pilgrims si Affinity Seekers.
418 Aspect discutat la sectiunea dedicata Ecosistemelor de comunicare.
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vizitatorii Centrului, replicile de ipsos si ceramica provenite de la Muzeul
Simu*!® vor fi relevante ca patrimoniu, iar pentru al{ii vor fi doar simple
copii.

Definirea celor cinci (sau sapte) categorii de vizitatori poate sta la
baza unor decizii privitoare la modul de comunicare si promovare, sau la
tipul de exponate folosite, astfel incat acestea sd creeze experiente mai
interesante, pentru o anumita categorie luatd in calcul. Personalizarea de
experiente pentru toate cele cinci, sau sapte categorii de vizitatori ofera mai
muzee, de regula.

Tipurile de vizitatori au legaturd cu natura multi-functionald a
muzeului:

- educa si informeaza (functie educationala);

- ofera detasare terapeuticd de stresul cotidian (functie restaurativa);

- oferd oportunitati ca vizitatorii sd experiementeze si sa aprecieze traditii
sociale importante (functie simbolicé sau rituala);

- ofera oportunitati pentru o explorare ludica (functie ludica),

- oferd cadre pentru constituirea de relatii sociale intre vizitatori (functie
sociald)*?°,

Nevoile identitare ale vizitatorilor (anterioare vizitei) nu sunt
singurele elemente care influenteaza amintirea experientei de vizitare. in
opinia lui Falk mai exista alte trei elemente cu rol in reamintire:

- lucruri noi;

- lucruri cu impact emotional ridicat;

- lucruri sustinute de experiente ulterioare*?!.

In ciuda acestor elemente, experienta de vizitare devine
memorabild, numai daci sunt satisficute respectivele nevoi identitare*??,
Aceastd analiza sugereaza destul de clar ca experienta de vizitare trebuie sa
fie personalizatd pentru aceste cinci nevoi (motivatii)*?3.

A treia intrebare abordatd de studiile calitative este: Care este
locul experientei muzeale printre alte experiente culturale? intrebarea
este nsotitd de un cortegiu de intrebari conexe, dintre care merita retinute
urmatoarele:

419 Mai multe despre aceste mulaje in Capitolul 5 al lucrarii.

420 Jean Umiker-Sebeok. Behavior in a Museum: A Semio-Cognitive Approach to
Museum Consumption Experiences, p. 3. Consultat la data de 14.12.2019 la adresa:
http://www.slis.indiana.edu/faculty/umikerse/papers/museum.html

41 John H. Falk. ‘Understanding Museum Visitors’ Motivation and Learning’. Loc.
cit, p. 119

422 Tbidem.

423 Tbidem.
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Cum asociaza vizitatorii alte experiente culturale cu cele din
muzee?

Cum Incorporeaza elemente ale experientei muzeale in evaluarea
muzeelor?***

Muzeele sunt tot mai mult vazute ca o destinatie turistica si acest
lucru inseamna ci participd la piata experientelor si e recomandabil sa
satisfacd anumite asteptiri, cum ar fi asocierea lor cu parcurile tematice*?’,

Interviurile intreprinse de Falk au indicat cd unele persoane
asociaza muzeele cu Invatarea formala si sunt dezamagite de timpul petrecut
acolo, 1n timp ce alte persoane integreazd muzeele in stilul lor de viata si in
preocupirile lor, ele devenind o parte a procesului de invitare informali. in
al doilea caz, prezentat de Falk, familia asocia muzeul cu un context in care
isi puteau satisface nevoile pesonale de invatare, puteau face conexiuni, iar
copiii puteau contextualiza ceea ce invitau acasi*?.

Produsele si serviciile Incep sa se adreseze palierelor superioare ale
piramidei nevoilor a lui Maslow*?’, adici nevoilor emotionale ale oamenilor
(cdutarea autenticititii si Tmplinirii), lucru valabil si pentru muzee*?®. Din
acest punct de vedere, lucrul interesant la experienta muzeald sau la
tehnologia din muzee, nu mai este satisfacerea unor interese punctuale ale
vizitatorilor, cat crearea de experiente, de spatii pentru explorare. Dar aceste
experiente trebuie sa fie accesibile si relevante pentru vizitatori.

c. Studiul invatarii

Un muzeu educativ este cel care incurajeaza conexiunea dintre
vizitator si obiecte*?®. Plecind de la aceastd observatie, vedem ci intreg
sistemul muzeal participa la activitatea de invitare. Invitarea nu depinde
numai de continutul prezentat de muzeu, ci si de relatia creatd intre
vizitatori, sau intre muzeu si vizitatori. in acest caz, muzeul trebuie si ofere,

424 Lauro Zavala. Op. cit., p. 84

425 Barbara Kirshenblatt-Gimblett. Destination Culture. Tourism, Museums, and
Heritage. Berkeley: University of California Press, 1998, p. 138

426 John H. Falk, Lynn D. Dierking. The Museum Experience Revisited. Loc. cit., pp.
64-68

47 Piramida nevoilor este un model ierarhic al nevoilor umane in care pentru a
ajunge la nevoile superioare trebuiesc satisfacute, mai intdi, nevoile de la baza
piramidei. Saul McLeod. Maslow's Hierarchy of Needs. Consultat on-line pe
22.07.2020 la adresa: https://www.simplypsychology.org/maslow.html

428 John H. Falk. Identity and the Museum Visitor Experience. Loc. cit., p. 43

429 David Carr. The Promise of Cultural Institutions. Walnut Creek and Oxford:
Altamira Press, 2003, p. 18
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sd se deschidd, pentru a pune bazele unei relatii echitabile, iar oferta
muzeala trebuie sa fie adaptata la viata cotidiana si la invatarea informala.

invﬁgarea este
cumulativa, adaugand
element dupa element
in cadrul unei minti
reactive (pasive)

Invatarea este

= RSP activa, ducind la
Teorii ale invatarii S

- mintii

Fig. 27. O axi a teoriilor invatarii**°.

George Hein a plasat teoriile invatarii (fig. 27) pe o axa avand intr-
un capat modelul transmisie-absorbtie al invatarii, iar in celdlalt capat un
model constructivist*3!. Modelul transmisie-absorbtie aminteste de modelul
comunicarii ca transmitere, iar cel constructivist are legatura cu structurile
de cunostinte (acestea pot forma retele ierarhizate sau non-ierarhice si
multidimensionale)*32. Invitarea constructivisti este experientiald, are loc
pe tot parcursul vietii, nu doar in contexte didactice si implica atdt mintea,
cat si corpul 3.

Psihologii constructivigti cei mai amintiti In acest context sunt
Vygotsky si Gardner.

Teoria inteligentelor multiple a lui Gardner** a inspirat cinci tipuri
(ferestre) de invatare muzeala:
1. Fereastra narativa: vizitatorul este incurajat sa reflecteze la o poveste sau
o tema ilustratd de un anumit obiect (tablou, etc.);
2. Fereastra cantitativa oferd fapte pragmatice legate de obiect (descrierea
muzeografica obisnuita: perioada, autor, materiale, curent artistic, etc.);
3. Fereastra fundamentelor abordeaza chestiuni legate de context (legatura
unui obiect cu altele, valoarea si semnificatia unui obiect, etc.);

40 George Hein. Learning in the Museum. London: Routledge, 1998, p. 23,
Traducere de Claudia Popescu dupa Fig. 2.2

41 George Hein. Op. cit., p. 21.

432 Kodi R. Jeffery-Clay. Constructivism in Museums: How Museums Create
Meaningful Learning Environments. Journal of Museum Education, Vol. 23, nr. 1,
1998, p. 4. Consultat la  data de  20.12.2018 la  adresa:
http://dx.doi.org/10.1080/10598650.1998.11510362

433 Rilean Hooper-Greenhill. Museums and Education. Purpose, Pedagogy,
Performance. Loc. cit., p. 43

434 Conform acestei teorii, inteligenta umana nu este o singurd abilitate ci un set de
abilitati, un fel de briceag elvetian, fiecare dintre inteligente fiind potrivita intr-un
anumit domeniu. Howard Gardner. Mintea umand: cinci ipostaze pentru viitor. trad.:
Radu Ciocanelea. Bucuresti: Sigma, 2007, p. 24
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4. Fereastra estetica: vizitatorul este Incurajat sa reflecteze la aspectul
obiectului sau la emotiile pe care acesta le genereaza;

5. Fereastra experimentald; abordarea hands-on. Vizitatorii pot avea ocazia
de a crea ei Insisi obiecte, sau de a lua parte la diferite activititi*®.

Prin deschiderea tuturor acestor ferestre, muzeul creeaza un spatiu
propice pentru toti vizitatorii.

Cu toate cd teoria inteligentelor multiple a cunoscut o larga
sustinere, trebuie observat ca ea nu a fost folositd practic in cadrul unor
expozitii. Aspectul problematic al acestei teorii este acela ca este preocupata
mai mult de produsele invatarii, decat de procesele invatarii si astfel, se
explicd de ce aceastd teorie nu a avut impact In proiectarea practica a
expozitiilor*3®,

Cresterea copiilor constd, nu numai din actele constiente ale
parintilor, dar i din acte intdmpldtoare, de obicei inconstiente, fapte si
cuvinte prin care parintii isi modeleaza involuntar urmasii. Uneori, aceste
acte trimit mesaje amestecate in mintea celor mici. In mod similar, tot ceea
ce experimenteaza vizitatorul, contribuie la rolul educativ al muzeului.
Arhitectura muzeului, amenajarea galeriilor, signaletica (sau lipsa
mijloacelor de orientare), componenta personalului, toate contribuie la
comunicarea politicii educationale a unui muzeu*’.

Analiza invatarii in muzee a evoluat dincolo de modelul
constructivist. Acest lucru este vizibil in lucrarea revizuitd a lui Falk si
Dierking dedicatd experientei vizitatorului**®. Fata de prima lor lucrare din
199249, cea din 2013 propune o alti teorie a invatarii (modelul contextual),
bazatd pe ideea de identitate care, spre deosebire de stilul de invatare, este
schimbatoare in functie de cele trei contexte: sociocultural, fizic si
personal*®. In acest model, invitarea depinde nu doar de individ si
predispozitiile sale, ci si de contextul in care acesta functioneaza. Identitatea
determina motivatia de vizitare care determind, la randul sdu, experienta
cautatd (si de multe ori si gasitd) in muzee. Prin schimbarea atentiei de la
identitatea cu I mare la cea cu I mic, Falk renuntd practic la un intreg
arsenal realizat de psihologi ca Piaget, Vygotsky si Gardner si care facea

435 Eilean Hooper-Greenhill (ed.). The Educational Role of the Museum. Loc. cit., p.
101

436 Tiina Roppola. Op. cit., pp. 28-30

47 George Hein. Op. cit., p. 15

438 J. H. Falk, L. D. Dierking. The Museum Experience Revisited. Loc. cit.

439 1dem. The Museum Experience. Washington: Howells House, 1992

449 1dem. The Museum Experience Revisited. Loc. cit., p. 26
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parte din modelul constructivist. Aceasta identitate cu I mic aminteste de
identitatea asociatd cu un brand**!, de pilda.

Limitele educatiei muzeale in Romania, lipsa de intelegere a
societatii in care elevii se afla, au legaturd cu dificultatea de a implementa
demersuri participative In muzeele roméanesti. Mai intai trebuie aduse la zi
programele de educatie muzeald si de interpretare §i abia apoi va fi posibila
o abordare participativa.

d. Marketing

Discursul comunicarii muzeale este, conform lui Cecilia Lazzeretti,
o combinatie a trei tipuri de discurs: artistic, mediatic si promotional.
Primul discurs, cel artistic este lingvistic, descriptiv si evaluativ. Discursul
mediatic este 1n principal informativ, la el participd muzeele prin
comunicate de presd, prin care oferd materie prima pentru jurnalisti, in
functie de nevoile acestora. Comunicarea muzeald contribuiec si la
consolidarea imaginii institutiei, influentdnd opinia publicd, creand o
comunitate si sporind numarul de vizitatori. Pentru scopurile de marketing
si comunicare, functia sa predominantd este una persuasiva, specifica
comunicdrii promotionale*?.

Marketingul poate avea doua sensuri: unul restrans, de instrument
de promovare si unul mai larg, o strategie care implica toate activitatile
organizatiei si presupune cunoasterea mediului sau exterior si adaptarea la
acesta*®,

In Romania, conform unui studiu, realizat de Alexandra Zbuchea in
2013, principalele obiective ale marketingului muzeal au fost considerate
atragerea vizitatorilor si dezvoltarea imaginii institutiei si a relatiei acesteia
cu alte organizatii cu preocupdri similare (un sens instrumental al
marketingului). Conform studiului, scopul principal al marketingului
muzeal este sd contribuie la Indeplinirea misiunii muzeului, obiectiv din
care decurg si obiectivele amintite mai sus. Din pacate, in Romania, aceasta
misiune, asumatd de manageri, de multe ori nu este nici promovata, nici
pusi in practica*,

Multe muzee adoptda activitati (evenimente, expozitii temporare,
concerte, etc.) si servicii (magazine de suveniruri, restaurante) conexe, isi

441 Alexandra Criciun. Branding pentru numdrdtorii de stele, Bucuresti: Ars

Docendi, 2010, p. 127

442 Cecilia Lazzeretti. The Language of Museum Communication: A Diachronic
Perspective. Palgrave Macmillan, 2016, pp. 23-24

443 Alexandra Zbuchea. Marketing muzeal pentru nonmarketeri. Loc. cit., p. 10.

444 Tbidem, pp. 12-17
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largesc paleta de preocupdri, pentru a putea atrage un public tot mai
fragmentat §i mai interesat de consum. Din acest punct de vedere, British
Museum poate fi vazut ca un mare restaurant cu un muzeu atasat. Existd o
nevoie de consum pe care am constat-o de multe ori si in C.E.D. al
U.A.UILM.*. Aceastd nevoie este confirmatd si de un studiu din 2009,
realizat in trei muzee din Bucuresti. Studiul sugereaza ca cei mai inclinati
spre achizitia de suveniruri sunt copiii scolari si adolescentii**®.

Institutiile culturale non-profit (muzeele) au cateva obiective mari
(dintre care unele Incurajeaza si aceste activitati comerciale):
- obiective legate de calitate sau standarde curatoriale;
- obiectivele privind accesul - punerea la dispozitia unui numar cat mai
mare de indivizi a serviciilor lor;
- obiective legate de serviciile educationale, adesea prin programe specifice
destinate sa educe tinerii sau sia imbunatateasca experienta de invatare a
consumatoriilor, in general;
- obiective legate de cunoastere — functii de cercetare si informare comune
pentru muzee, galerii si biblioteci (dar si cercetari legate de activitatea de
expunere);
- obiective sociale, de exemplu, promovarea incluziunii §i participarii
sociale sau a sandtatii prin activitafi artistice*’.

Obiectivele generale, urmarite prin intermediul campaniilor de
promovare, se pot grupa astfel:
a. comunicarea cu publicul: urmiareste transmiterea de mesaje, informarea
publicului cu privire la oferta si diverse programe sau actiuni intreprinse de
organizatie, prezentarea noilor produse/ servicii oferite, combaterea
zvonurilor nefavorabile, obtinerea unor informatii/ opinii de la diferite
categorii ale audientei;
b. dezvoltarea imaginii organizatiei: se are in vedere crearea, impunerea $i
dezvoltarea imaginii de marca a organizatiei si ofertei sale;
c. promovarea ofertei: in principal se urmareste cresterea increderii
publicului in organizatie i oferta sa, starnirea interesului si a dorintei de a
beneficia de respectivele servicii §i programe, stimularea vizitarii
organizatiei etc.;

45 Centrul Expozitional Documentar al Universitatii de Arhitecturd si Urbanism Ion
Mincu.

446 Alexandra Zbuchea. Marketing muzeal pentru nonmarketeri. Loc. cit., p. 118

447 Hasan Bakhshi, David Throsby. New technologies in cultural institutions: theory,
evidence and policy implications. International Journal of Cultural Policy. Vol. 18,
nr. 2, 2012, p. 207. Consultat la data de 28.03.2019 la adresa:
http://dx.doi.org/10.1080/10286632.2011.587878 p. 207
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d. educarea publicului: campaniile de promovare urmairesc influentarea
modului de gindire si comportament al publicului*4®,

2.2. Abordari ale comunicarii muzeale

Teoriile muzeologice actuale fac diferenta intre ., muzeul
modernist si  muzeul postmodern™* (Hooper Greenhill, 2000), prin care
metodele traditionale de comunicare cu publicul au fost criticate si inlocuite
de metodologii mai sensibile din punct de vedere cultural. Muzeul
participativ si interpretarea personalizatd a colectiilor sunt doud abordari.
Existd si idei ca designul integrat (care cautd solutii de unificare si
uniformizare al experientelor on-line si off-line), sau ecosistemele de
comunicare*,

Evolutia comunicarii muzeale a determinat regandirea functionarii
muzeelor prin concepte ca®!: the engaging museum*?, the responsive
museum™®3, the digital museum si the participatory museum™*. Ultimul
concept, al lui Nina Simon, inglobeaza multe dintre preocuparile celorlalte.

A. Interpretarea (incepe cu obiectul)

patrimoniului muzeal: sistematicd/cronologica, tematicd §i interpretarea
colectiilor. Prima abordare este cea traditionald. A doua incepe sa se

448 Alexandra Zbuchea. Marketingul in slujba patrimoniului cultural. Bucuresti:
Editura Universitara, 2008, p. 214

44 Eilean Hooper-Greenhill. Museums and the interpretation of visual culture. Loc.
cit., pp. 152-153.

40 peter Eklund, Peter Goodall, Tim Wray, Borgan Bunt, Amanda Lawson, L.
Christidis, V. Daniel, M. Van Olffen. Designing the Digital Ecosystem of the
Virtual Museum of the Pacific. In: Proceedings of Digital Ecosystems and
Technologies, 2009, 3rd IEEE International Conference, 1-3 June 2009, Istanbul.
Consultat la data de 28.03.2019 la adresa:
https://www.researchgate.net/publication/224599038 Designing_the digital ecosys
tem_of the Virtual Museum of the Pacific

41 Kirsten Drotner, Kim Christian Schreder (ed.). Museum communication and
social media: the connected museum. Taylor & Francis, 2013, p. 12-13

42 Graham Black. The Engaging Museum: Developing Museums for Visitor
Involvement. London: Routledge, 2005, p. 64: Incluziunea este, conform lui Black,
punctul de plecare al muzeului care implica.

453 Caroline Lang, John Reeve. The Responsive Museum: Working with Audiences in
the Twenty-First Century. London: Routledge, 2006.

44 Nina Simon. The Participatory Museum. Loc. cit.
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raspandeasca si in Romania, dar nu este Intotdeauna usor de inteles de cétre
public, mai ales ca acesta se concentreaza pe preocuparile sale, nu pe cele
ale curatorului. Interpretarea colectiilor corespunde cel mai bine nevoilor
vizitatorilor, dat fiind ca incorporeaza si un studiu al acestor nevoi, precum
si al temelor actuale si relevante in societate*>. Participarea vizitatorilor cu
sugestii este o caracteristicd a interpretarii. Interpretarea colectiilor ofera
instrumente prin care vizitatorul da sens muzeului. Ea este: ,,O activitate
educationala care are ca scop sa scoatd la iveald semnificatiile si relatiile
prin folosirea originala a obiectelor, prin experienta nemijlocita si prin
suporturi ilustrative, in loc de a comunica, pur si simplu, informatii de tip
factual %",

Interpretarea este o metoda de educatie informala care incurajeaza
implicarea vizitatorilor si crearea de experiente, avand unele asemanari cu
arta participativd.*”’ Interpretarea combind diferite forme de comunicare:
descoperirea prin interactiunea, multisenzorialitatea §i prezentarile
descriptive pentru crearea de experiente complexe.**®

In cartea sa Interpreting Our Heritage, Freeman Tilden definea
sase principii ale interpretarii:

,, 1. Interpretarea eficientd trebuie sa realizeze o legaturd intre continutul
prezentat sau descris §i personalitatea sau experienta vizitatorului;

2. Informatia nu este Interpretare. Interpretarea este o revelatie produsa pe
baza informatiei. Dar ele sunt lucruri diferite. Cu toate acestea, orice
interpretare include informatie.

3. Interpretarea este o artd care combind mai multe arte indiferent de
continutul sau (stiintific, istoric, arhitectural). Orice artd poate fi invatata
intr-o anumitd masurd.

4. Scopul principal al interpretarii nu este invdtarea, ci provocarea.

5. Scopul interpretarii ar trebui sa fie prezentarea unui intreg mai degrabd,
decat a unei parti §i se adresezd cu prioritate omului intreg.

6. Interpretarea adresatd copiilor (pana la vdrsta de 12 ani) nu ar trebui sa
fie o varianta simplificata a celei pentru adulfi, ci ar trebui sa urmeze o alta
abordare. Pentru a fi cdt mai bund, ea necesitd o abordare separati”*”.

455 Alexandra Zbuchea. Vizitez. Privesc. inteleg. Loc. cit., p. 62

46 Freeman Tilden. Op. cit., p. 8, traducere de Claudia Popescu dupd: ,,An
educational activity which aims to reveal meanings and relationships through the use
of original objects, by firsthand experience, and by illustrative media, rather than
simply to communicate factual information.”

47 Adina Nicoleta Candrea, Florin Nechita. Op. cit., p. 85.

48 Ibidem., p. 87.

49 Freeman Tilden. Op. cit., p. 9, traducere de Claudia Popescu dupd originalul in
limba engleza:
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Cel mai important dintre aceste principii, in opinia lui Tilden, este
acela care sustine ca scopul ultim al procesului interpretativ este
provocarea, atragerea atentiei*®.

Interpretarea merge dincolo de simpla oferire a informatiei.
Interpretarea acopera experienta totala a vizitatorului in muzeu, asa cum o
defineste Hooper-Greenhill®®!. Interpretarea asigurd familiarizarea cu
mediul Inconjuritor, cu patrimoniul material, natural sau imaterial*62. Acest
proces de familiarizare §i acomodare a vizitatorului este unul delicat.
Familiarizarea are loc in mod diferit, pentru diferitele interese ale
vizitatorilor si acestia trebuie sa le poata urmari liberi §i neingraditi. fntregul
proces era sustinut, in conceptia lui Tilden, de un interpret, care poate sa
aibd o recuzita, dar are si capacitatea de a se adapta la public.

Vizitatorul nu este o aria muzicala interpretatd de muzeu. Expozitia
este cea interpretata si actualizatd de fiecare vizitator in parte, in functie de
bagajul sau psiho-afectiv, de interesele sale si de strategiile sale
interpretative preferate.

. Any interpretation that does not somehow relate what is being displayed or
described to something within the personality or experience of the visitor will be
sterile.

II. Information, as such, is not Interpretation. Interpretation is revelation based upon
information. But they are entirely different things. However, all interpretation
includes information.

III. Interpretation is an art, which combines many arts, whether the materials
presented are scientific, historical or architectural. Any art is in some degree
teachable.

IV. The chief aim of Interpretation is not instruction, but provocation.

V. Interpretation should aim to present a whole rather than a part, and must address
itself to the whole man rather than any phase.

VL. Interpretation addressed to children (say, up to the age of twelve) should not be a
dilution of the presentation to adults, but should follow a fundamentally different
approach. To be at its best it will require a separate program.”

460 Daniela Dumbriveanu, Ana Craciun, Anca Tudoricu. Principles of interpretation,
tourism and heritage interpretation — the experience of Romanian museums. Human
Geographies — Journal of Studies and Research in Human Geography. Vol. 10, Nr.
1, Mai 2016, p. 65

461 Eilean Hooper-Greenhill. Museum and their Visitors. Loc. cit., pp. 50-52

462 Judy McKinty. Interpretation and the museum. Presentation to Museum Victoria
staff, Melbourne, November 1992, p. 1. Consultat la data de 27.02.2019 la adresa:
https://www.academia.edu/5673365/Interpretation_and the Museum
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Interpretarea muzeald este asociatd, in general, cu designul si
expunerea. Acestea sunt gandite de personalul muzeal, pentru a sublinia
importan{a anumitor obiecte, sau pentru construirea unei povesti*®.

In contextul muzeului, conceptul de interpretare este in general
folosit pentru a discuta aspectele de design si expunere, accentul fiind pus
pe munca personalului, care decide o abordare interpretativa. Interpretarea
este mai putin Intalnitd in muzeele de arta, decat in alte muzee. Rolul este de
a sublinia semnificatia anumitor obiecte, sau de a construi o naratiune
bazatd pe expunere. Muzeele de artd ar trebui sd recunoasca faptul ca
vizitatorii folosesc strategii interpretative individuale si aprofundeaza
cunostintele lor anterioare***. Muzeul propune, iar vizitatorul dispune si
astfel se face trecerea de la muzeul care legifereaza sensul, la muzeul care
asista vizitatorul in interpretarea sa. Interpretarea colectiilor creeaza un
cadru (prin etichete, tururi ghidate si tururi multimedia) pentru privirea si
intelegerea obiectelor. Acest cadru se foloseste de date cronologice,
geografice, formale, de teme si de narafiuni*®,

Existd si argumente Tmpotriva interpretarii. Acestea provin din
domeniul protejarii patrimoniului si echivaleaza interpretarea (prin tururi
ghidate) cu cresterea numarului de vizitatori ai zonelor istorice protejate si
cu degradarea acestora*®®. Ca solutie la aceastd problemd se poate face
interpretarea prin mijloace ca Realitatea Augumentata sau reconstructia 3D,
si astfel interpretarea poate contribui la protejarea patrimoniului, dar si la
popularizarea sa.

Alegerea mijloacelor interpretative trebuie sia evite urmatoarele
probleme (semnalate intr-o analizd dedicaté interpretarii turistice):

a. bazarea pe obiective economice (profit) are ca efecte negative
compromisul, comodificarea experientei, superficialitatea;

b. simplificarea interpretarii in functie de vizitatorul grabit este bazatd pe
perspectiva interpretului i poate duce la distorsiuni de sens;

c. supraincdrcarea interpretdrii poate descuraja interpretarile personale;

d. interpretarea poate deveni mai importanta decadt patrimoniul pentru ca
vizitatorii cauta straniu, insolitul, diferitul si acestea le sunt oferite prin
butaforii si alte mistificari*®’.

463 Eilean Hooper-Greenhill. Changing Values in the Art Museum: Rethinking
Communication and Learning. Loc. cit., p. 525

464 Ibidem

465 Valerie Casey. The museum effect. Loc. cit.

466 Peter Howard. Heritage: management, interpretation, identity. London:
Continuum, 2003, p. 245

467 Bill Bramwell, Bernard Lane. Interpretation and Sustainable Tourism: the
potential and the pitfalls. Journal of Sustainable Tourism, vol. 1, nr. 1, 1993, pp. 71-
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Muzeele contemporane au regasit perspectiva (eco)sistemica,
potrivit careia nu putem disocia corpul de minte, mintea de mediu, individul
de contextul cultural, perceptia de emotie, etc. Comunicarea si interactiunea
cu publicul au devenit mai complexe, iar tehnologia a oferit unele solutii
pentru gestionarea acestei complexitati. De aceea, principiile lui Tilden pot
fi inlocuite cu un alt set de sase principii pentru regandirea (reproiectarea)
interpretarii, propuse de Smedley:

- comunica prin diferite medii si formate;

cladire;

- comunica punctul de vedere al creatorului (acolo unde nu este posibil,
acest lucru trebuie explicat de ce);

- creeazd comunicare bidirectionald cu vizitatorii;

- creeazd un plan pentru implementarea feedback-ului primit de la vizitatori;
- solutia respectiva trebuie sa fie accesibild (sd necesite costuri mici pentru
implementarea sa)*%®.

In functie de tipul de muzeu (general, stiintific, de istorie naturala,
tehnologic sau de artd) acesta poate propune diferite experiente culturale
care se pot clasifica in:

a. o retoricd metaforica: wunderkammer, joc, colaj, portret, jurnal si magsind
a timpului,

b. abordari narative: hipertextuald, episodicd, liniard (secventiald),
deschisd, educativa, ludica, ironica, poetica;

c. modalitati de interactiune: multimedia, tangibil, natural, corporal,
performativ;

d. domenii de experienti definite de Pine si Gilmore*®: escapist, estetic,
ludic, educational®”

Multi interpreti, care folosesc tehnologiile digitale ca instrumente
pentru transmiterea sensurilor mostenirii culturale catre publicul larg, au
observat ca folosirea lor este un proces complex. Este nevoie nu numai de o
cunoagtere a lumilor patrimoniald si tehnologica, ci si de bune aptitudini

80. Consultat la data de 21.03.2019 la adresa:
http://riat.utalca.cl/index.php/test/article/viewFile/8/pdf

468 Lauren Kelley Smedley. Six Principles for Redesigning Museum Interpretation.
Master of Fine Arts, The University of Texas at Austin, 2019, pp. 39-42. Consultat
la data de 21.09.2019 la adresa:
https://repositories.lib.utexas.edu/handle/2152/75894

469 Joseph Pine, James Gilmore. The Experience Economy. Boston: Harvard
Business School Press, 1999. pp. 30-38

479 Arnold Vermeeren, Licia Calvi, Amalia Sabiescu (ed.). Op. cit., p. 9
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comunicationale pentru a stabili o bund colaborare cu furnizorii de
tehnologie*”!.

Forma sau combinatia de forme folosite intr-un anumit proiect de
cercetare trebuie sa fie inovativa.

In sens clasic, interpretarea bunurilor culturale se refera la: etichete
explicative si texte de sald. Dar existd si alte modalititi de interpretare
precum cataloage, carti, audio-ghiduri, filme documentare, etc., care,
uneori, pot fi consultate si acasd. Diferite forme de interactiune intre
vizitatori, precum §i evenimente muzeale (inclusiv teatrul muzeal)
contribuie si ele la interpretarea obiectelor. Alte elemente mai noi, care
sustin procesul de interpretare, sunt: Inregistrari, dispozitive cu touch-
screen, aplicatii si platforme on-line, etc.*”> Se observi ci interpretarea este
foarte apropiatd de invatarea informald, dar nu se confundd cu aceasta.
Interpretarea este apropiata si de participare (o alta abordare a comunicarii
muzeale), pentru ca tehnologia digitala stabileste o punte de legatura intre
consultarea de continut suplimentar si crearea de continut suplimentar legat
de un obiect.

Interpretarea colectiilor muzeale presupune insotirea obiectelor cu
resurse muzeografice (scenografii, ecrane tactile, resurse audio sau
audiovizuale, jocuri, etc.) care creeaza ecosisteme Impreund cu vizitatorii.
Aceste ecosisteme interactioneaza cu cele trei contexte ale vizitatorilor
(sociocultural, fizic si personal*’®) oferind indrumadri, informatii, resurse
pentru a intelege si plasa In context obiecte §i concepte abstracte.
Tehnologia poate imbunitati accesibilitatea si poate amplifica experienta
vizitatorului pe diferite paliere, in functie de interesele acestuia:

- al simturilor (pentru cautatori de experiente);
- al memoriei (pentru profesionisti/hobbyi-sti);
- al curiozitatii (pentru exploratori);

- al socializarii (pentru facilitatori),

- al relaxarii (pentru cautatorii unui refugiu).

Practicile interpretative ale muzeului sunt modelate de relatiile
intre familiar i necunoscut, care, la randul lor, sunt modelate de intelegerea
umana. Cu toate acestea, trecerea de la necunoscut, la familiar nu este una

471 Margaretha Mazura, Kaja Antlej. “Interpreting heritage: Where technology meets
the audience”. In: Proceedings e report 103: Electronic Imaging the Visual Arts
EVA 2015, edited by Vito Cappellini (May 13-14, 2015). Florence: Firenze
University Press, 2015, p. 26. Consultat la data de 21.03.2019 la adresa:
https://www.academia.edu/28167814/Interpreting_heritage Where technology mee
ts_the audience

472 Alexandra Zbuchea. Marketing muzeal pentru nonmarketeri. Loc. cit., pp. 90-91.
473 J. H. Falk, L. D. Dierking. The Museum Experience Revisited. Loc. cit., p. 26
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simpld. Ca atare, nu existd forme normative, prescriptive de interpretare,
evite ca interpretarea pe care o ofera sd fie prescriptiva, dat fiind ca
interpretarea si evaluarea obiectelor si a lumii este o sarcind nesfarsita,
pentru care toti oamenii sunt echipati si pe care fiecare o intreprinde in felul
sau.

Interpretii §i designerii nu creeazd experienta, aceasta este
interioard si subiectiva, adicd sensul se construieste prin colaborare cu
vizitatorul. Aceasta presupune ca designerul sau interpretul sa aiba o buna

cunoastere a studiilor vizitatorului si a celor ale invatirii*’”>. Dar inseamna si

sd fie reexaminate si regandite. Este nevoie de o criticd radicald a
responsabilititilor interpretative ale muzeului fatd de public*™®.

Abordarea narativd este o modalitate (una din cele patru
identificate de Roppola) de a face fata acestei responsabilitati. Naratiunea se
aliniaza cu perspectivele relativiste ale cunoasterii, fiind o constructie din
povesti, este accesibild pedagogic si Incurajeaza invatarea activa. Este una
dintre cele doud modalitdti centrale ale gandirii, a doua fiind logica.
Povestile implicd indivizii In mai multe feluri: prin interpretare, prin
imaginatie si prin perceptia realitaii din perspectiva altcuiva*’’.

Daca gandirea logico-stiintificd joacd un rol dominant pe scena
educatiei (dar nu neapdrat unul justificat)*’®, gandirea narativa este forma
dominantd folositd in mesajele transmise de tehnologiile moderne de
comunicare (informatie non-logica, afectiva, impartasire de experiente) iar,
aspectele care pand nu de mult erau private, devin publice*’”’. Mediile de
comunicare ale trecutului - teatrul, biblioteca i muzeul - permiteau si ele
forme de imersiune prin poveste. Cititorul devenea una cu personajele sau
cu subiectul; la fel spectatorul de teatru sau, in mai mica masura, vizitatorul
muzeelor. Toate acestea ofereau o experientd imaginard. Era normal atunci
ca si muzeele contemporane sa foloseasca tehnologia, pentru a transmite
informatia intr-o forma narativa sau emotionala: prin aplicatii, jocuri de rol,

474 Juliette Fritsch (ed.). Museum Gallery Interpretation and Material Culture.
London and New York: Routledge, 2011, p. 39

475 Toni Roberts. Interpretation design: an integrative, interdisciplinary practice.
Museum & Society, nr. 12 (3), 2014, p. 194

476 Juliette Fritsch (ed.). Op. cit., p. 39

477 Tiina Roppola. Op.. cit., p. 26

478 Howard Gardner. Op. cit., p. 30

479 Adrian David Cheok. Art and Technology of Entertainment Computing and
Communication. Advances in Interactive New Media for Entertainment Computing.
London: Springer, 2010, p. viii
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dar si prin Realitate Virtuald. In cazul Realitatii Virtuale, experienta
imaginard devine una pur senzoriali. in acest mediu de comunicare,
povestea este una transparentd, simtiti**’. Povestea clasicd, non-virtuala,
oferd mai mult loc pentru implicare, dupa cum observam mai sus. in cazul
realitatii virtuale, interpretarea §i imaginatia sunt limitate, in vreme ce
transpunerea in altd identitate este lipsitd de un interval reflexiv.

Din acest punct de vedere, retinerea muzeelor (dar si a alor insitutii
culturale ca bibiliotecile) de a face continutul lor accesibil on-line, nu are
numai un resort economic (dorinta de a avea vizitatori), ci si unul etic. Fara
interferenta realului, experienta virtuald este lipsitd de redundanta si de
robustete, oferd forme superficiale de implicare si de Invatare. Tehnologia
din muzee trebuie calibratd pentru a satisface nevoile omului intreg, adica sa
incurajeze implicarea i nu doar imersiunea senzoriala.

O alta rezolvare simpld si eficientd la problema responsabilitii
interpretative o oferda muzeul participativ.

B. Muzeul participativ (incepe cu vizitatorul)

Relativizarea incadrarii obiectelor si colectiilor si adecvarea lor la
mai multe publicuri a creat un nou nivel de incompetenta pentru muzee.
Pentru rezolvarea sa a fost formulati ideea , muzeului participativ’*'. In
acelasi sens, tehnologia permite o interpretare complexa si personalizatd a
colectiilor, precum si posibilitatea de a participa la crearea de confinut*®,

Inci din anii '80, Cossons remarca aparitia de muzee comunitare,
care aveau o relevanta strict locald, care implica participarea unui grup din
comunitate pentru viziunea curatoriald asupra obiectelor si erau create si
intretinute prin voluntariat*®3,

In acei ani, rolul muzeului, in calitate de comunicator, a fost de
asemenea recunoscut®®* si comunicarea muzeald era termenul folosit, pentru
a desemna rolul muzeului ca sursd de informare pentru numeroasele sale
publicuri. Un accent pus pe rolul activ al vizitatorilor muzeului a ajutat la
stabilirea unei legaturi intre comunicare, interpretare si invatare, deoarece
modul in care oamenii interpreteaza (vizual si textual) informatiile si modul
in care Invatd de la acestea are un impact asupra comunicarii informatiilor.

40 David Bolter, Richard Grusin. Remediation: Understanding New Media.
Cambridge: MIT Press, 2000, p. 162

481 Nina Simon. The Participatory Museum. Loc. cit.

482 Leslie Bedford. Op. cit. , p. 121

483 Neil Cossons. The new museum movement in the United Kingdom. Museum
International, nr. 35(2), 1983, p. 87

484 Robert Lumley. Op. cit., p. 181
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Termenii participare si implicare/ angajament sunt relativ noi. Acesti sunt
adesea considerati echivalenti, desi unii cercetatori fac o distinctie intre
61485.

Aceasta distinctie se bazeazd pe rolul publicului si tine cont daca
activitatea implicd o co-creatie autenticd a cunostintelor si implicare in
deliberare si dialog, care tind sa fie asociate cu activitati de angajament. in
unele texte, termenul de participare este folosit pentru a descrie orice tip de
implicare publicd. Cu toate acestea, se face o distinctie in abordarea,
domeniul de aplicare si metodele utilizate: adoptarea unei perspective de
migcare sociald, in care activitatile/ actiunile de dezvoltare comunitara sunt
initiate de catre oamenii insisi, sau o perspectiva bazata pe proiecte sau una
institutionald in care scopurile sunt predeterminate si impuse extern*®.

Practicile participative consolideaza sentimentul de proprietate al
indivizilor asupra patrimoniului cultural, incurajandu-i sa interpreteze
colectiile intr-un mod personal, impunand obiectelor noi valori. Asa cum
observa Nina Simon in The Participatory Museum:

,Imaginati-va ca priviti un obiect, nu pentru semnificatia sa
artisticd, sau istoricd, ci pentru capacitatea sa de a genera conversatii”*’.
Pentru a genera conversatii, obiectele sociale trebuie sa: creeze relatii
personale, sa fie active (sd se miste sau sd foloseasca animatia), sa fie
provocatoare, sa fie relationale.

Muzeele pot sd proiecteze instrumente si platforme interpretative
care sa amplifice caracterul social al obiectelor existente in colectii. Aceasta
poate Insemna rescrierea etichetelor sau plasarea obiectelor in diferite
medii, dar poate Insemna si o abordare sociald a prezentdrii, inspirata de
social media ca Flickr. Pe aceasta platforma utilizatorii pot include anumite
imagini In colectiile lor personale de favorite, pot marca unele zone de
interes sub fiecare fotografie, pot etichete si localizari geografice, pot
vizualiza comentariile, notele si etichetele create de alti utilizatori, pot

45 Suzie Thomas, Joanne Lea (eds.). Public Participation in Archaeology.
Woodbridge: Boydell Press, 2014, p. 12: ”Durant 1995; Bonney et al 2009; Delli
Caprini et al 2004”.

486 Thomas Tufte, Paolo Mefalopulos. Participatory Communication A Practical
Guide. Washington: The World Bank, 2009, p. 4 si 6-7. Consultat la data de
16.01.2019 la adresa:
http://documents.worldbank.org/curated/en/682081468166154717/pdf/499270PUBO
comm1010fficial0Use0Only1.pdf

487 Nina Simon. The Participatory Museum. Loc. cit., p. 127, traducere de Claudia
Popescu dupa originalul in limba engleza: ,,Imagine looking at an object not for its
artistic or historical significance but for its ability to spark conversation. Every
museum has artifacts that lend themselves naturally to social experiences.”

117



trimite mesaje personale autorului fotografiei sau comentatorilor, pot trimite
fotografii individuale prietenilor prin e-mail, etc.*%

Acest model muzeologic, care isi are sursa in teoriile de Invatare
constructivistd §i In conceptualizarea naturii de construct social a
cunoagterii, a determinat institutiile sd 1incurajeze vizitatorii sd faca
conexiuni interpersonale cu obiectele expuse, sd-si construiasca propriile
semnificatii si sd le Tmpartageascd, pentru a genera conversatii in jurul
obiectelor. Muzeele cu colectii istorice de artd au intreprins proiecte in
aceastd directie, dar proiectele respective au implicat mai ales
departamentele educationale, lipsind contributii la nivelul interpretativ al
expunerii*®’.

Participarea are o variantd simpla de implementare prin proiecte de
contributii. Acestea folosesc instrumente simple, cum ar fi caietele de
sugestii si chioscurile pentru impartisirea povestilor. In cadrul acestor
proiecte, vizitatorii sunt implicati intr-un proces institutional in care
contribuie prin obiecte, actiuni sau idei, clar delimitate si specificate*”®. Un
exemplu romanesc este Muzeul Memoriei, care foloseste un telefon clasic,
cu disc (un obiect vechi, declansator de amintiri, un obiect social in
acceptiunea Ninei Simon), la care sunt ascultate/inregistrate povesti,
amintiri ale unei comunititi locale*!.

Alte variante de participare sunt:

- proiectele colaborative care limiteaza colaborarea la un cadru definit de
muzeu,

- proiectele co-create sunt cele mai solicitante pentru muzee ca timp si
volumul de munci;

- proiectele gazduite sunt cel mai putin solicitante. Muzeul ofera doar
spatiul si anumite resurse limitate.**

In ciuda participarii muzeografilor din toati Roménia la conferinta
Ninei Simon, ce a avut loc in cadrul evenimentului Museums meet

488 Nina Simon. The Participatory Museum. Loc. cit., pp. 129-135

489 Nicole Moolhuijsen. Questioning Participation and Display Practices in Fine Arts
Museums. ICOFOM Study Series, nr. 43a, 2015, p. 197. Consultat on-line pe
10.01.2020 la adresa: http://journals.openedition.org/iss/630

490 Nina Simon. The Participatory Museum, on-line version: Chapter 5: Defining
Participation .  Consultat la data de  18.02.2019 la  adresa:
http://www.participatorymuseum.org/chapter5/

WU Muzeul Memoriei. Consultat on-line pe 22.07.2020 la adresa:
https://www.muzeulmemoriei.ro/

492 Nina Simon. The Participatory Museum, on-line version: Chapter 5: Defining
Participation. Consultat la data de 18.02.2018 la adresa:
http://www.participatorymuseum.org/chapter5/
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museums**3 2017, sau a angajamentului luat de cei cinci muzeografi trimisi
si sustinuti de Reteaua Nationald a Muzeelor din Roméania la bootcamp-ul
organizat de Nina Simon in SUA, 1n 2018, de a aplica principiile participarii
in muzeele lor, proiectele participative sunt rare In Romania si mizeaza pe o
minimd implicare a (‘Tublicu\l}}i.\

Fig. 28. Imagine din cadrul expozitiei curatoriate de copii, Anything Goes,
din cadrul Muzeului National din Varsovia***

Proiectele participative pot avea o serie de avantaje pentru publicul
implicat dupd cum sugereaza evaluarea unui proiect participativ (Anything
Goes, fig. 28) din cadrul Muzeului National din Varsovia:

- in plan social: democratizare, sentimentul propriei valori, sentimentul
sensului, autoritatea sporitd in scoald si in familie, abilitatea de negociere,
curaj, deschidere fata de adulti, abilitati de prezentare;

- in plan educational: cunoasterea modului in care o expozitie este
construitd, cunoasterea muncii intr-un muzeu, respect pentru lucrarea de
artd, sentimentul competentei, cunostinte legate de promovare;

- In plan artistic: abilitatea de a crea, senzatia de libertate, abilitatea de a
discerne detalii ale exponatelor si de a vedea arta prin prisma emotiilor*.

493 Seminarul muzeal international ,, Museums Meet Museums . Consultat on-line pe
22.07.2020 la adresa: https://museumsmeetmuseums.ro/

494 The “Anything Goes” Museum. Exhibition curated by children.

National Museum in Warsaw. Consultat la data de 18.07.2022 la adresa:
https://www flickr.com/photos/polandmfa/26743102922/in/photostream/
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Muzele aveau (in antichitatea greaca) monopolul inspiratiei, iar
casa Muzelor, Muzeul, era un loc bun pentru a fi inspirat*®. Existd incd o
traditie a experientei muzeale epifanice. Concluzia cartii lui Roppola se
indreapta in aceasta directie, prin experienta de largire (broadening). Sigur
ca aceasta este doar o perspectiva ideald, care corespune mitului evrika legat
de creativitate. Ideea ca iluminarea are loc intr-un anumit moment de gratie,
ignora toate eforturile anterioare constiente sau mai putin constiente*”’. in
realitate, aceste epifanii muzeale au loc prin mobilizarea unor resurse
preexistente (capital cultural) si prin accesul (necesar) la un obiect
original*®®. Poate cd aceste revelafii nu sunt singurul deznoddmant al
experientei muzeale, dar cert este cd experienta muzealda implica
creativitatea. Muzeele au doud variante: sd interpreteze aceeasi melodie
pentru publicuri diferite sau sd creeze noi interpretdri prin: disensiune,
pasiune, expertizi, metode si mediu social propice*®’.

Nina Simon arata ca existd putine cercetari legate de practicile
participative in muzee. Aceste practici pot fi cercetate prin metode
calitative, care sunt mai apropiate de spiritul lor>®,

O mai buna cunoastere a publicului se dovedeste necesara pentru o
mai buni interpetare a obiectelor si a expozitiilor™!. Astfel, apare ideea de
muzeu participativ, care pastreaza contactul constant cu publicul si astfel
este mai in masurd si ii satisfacid nevoile si asteptirile. In acest sens,
Muzeul National al Hartilor si Cartii Vechi, la preluarea mandatului
managerial, a initiat intalniri cu comunitatea si a adaptat oferta muzeului la
cerintele si preferintele comunititii®?2.

495 Katarzyna Jagodziniska. From a Visitor to Participant. Strategies for Participation
in Museums. Zarzqdzanie W Kulturze, 2017, nr. 18, p. 89. Consultat la data de
20.02.2018 la adresa:
https://www.academia.edu/34706396/FROM_A_VISITOR _TO PARTICIPANT. S
TRATEGIES_FOR_PARTICIPATION_IN_MUSEUMS

49 David Burkus. The Myths of Creativity: The Truth About How Innovative
Companies and People Generate Great Ideas. San Francisco: Jossey-Bass, 2013, p.
23

47 Ibidem.

498 Jordi Lopez-Sintasa, ErciliaGarcia-Alvarez, Elena Perez Rubiales. The
unforgettable aesthetic experience: The relationship between the originality of
artworks and local culture. Poetics, nr. 40, 2012, pp. 337-358. Consultat in data de
23.02.2019 la adresa https://doi.org/10.1016/j.poetic.2012.05.003

499 David Burkus. Op. cit., p. 33

300 Nina Simon. Op. cit., p. 301, 308

301 Christopher Whittle. Op. cit.

302 Cristina Toma. Diversificarea ofertei muzeale cu ajutorul tehnicii focus-grup.
Revista muzeelor, nr. 1,2019, pp. 86-93.
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Una dintre criticile comune ale participarii §i ale implicarii
comunitatii, este aceea ca impactul sdu este limitat in timp si spatiu, iar
implicarea comunitatii nu este folositd in totalitate. Un studiu din 2009,
efectuat in 12 galerii si muzee din Marea Britanie, dedicate implicarii
publicului, a demonstrat ca oferirea conditiilor de participare este o conditie
necesard, dar nu s§i suficientd, pentru generarea unei voci §i a unei
perspective alternative celei propuse de institutie. Conform studiului,
cultura organizationald a muzeelor si galeriilor limita implicarea, pentru ca
trata partenerii comunitari ca beneficiari, mai degraba decat ca parteneri
activi>®,

Proiectele de colaborare sunt, de obicei, propuse (atunci cand
sunt) ca expozitii temporare, pe marginea, mai degrabad, decat in centrul
institutiei. Sunt doar niste ornamente, care nu fac prea multe pentru a
modifica practica, sau perceptia asupra institutiilor, in ansamblu. De
asemenea, aceste proiecte sunt, adesea, predeterminate de muzeu, dar
conduse de membrii ai comunitatii. Ceea ce Inseamna ca existd o
comunicare unilaterald intre insitutie si partenerii comunitari, sau chiar o
formd de exploatare>*.

Regandirea Muzeului National de Artda din Malta®® (MUZA) a
folosit o combinatie a modelului motivatiei de vizitare a lui Falk si a
experientei participative a Ninei Simon. Acest muzeu propune o strategie
interpretativa stratificatd, pentru a alinia producerea de sens cu diferite
publicuri. In cadrul acestei strategii, folosirea educatiei vizuale are un rol
central, obiectele sunt alese pentru potentialul lor social de a conecta
oamenii, dar §i pentru posibilitatea de a fi citite in diferite feluri, fara a avea
nevoie de text Insotitor, intr-un mod aseméanator cu povestile vizuale spuse
de jurnaligti®®.

303 B. Lynch. Our Museum: A five-year perspective from a critical friend, Summary
Report. Paul Hamlyn Foundation, 2015. Consultat in data de 3.03.2019 la adresa:
https://www.phf.org.uk/publications/whose-cake-anyway/

304 Kayte McSweeney, Jen Kavanagh. The power of participation for enriching
displays and collections. SPOKES magazine, nr. 19, 2016. Consultat on-line pe
3.03.2020 la adresa:
http://www.ecsite.eu/activities-and-services/news-and-publications/digital-
spokes/issue-19-0#section=section-indepth&href=/feature/depth/power-
participation-enriching-collections-and-displays

505 MUZA — The Malta National Community Art Museum. Consultat on-line pe
3.03.2020 la adresa:
https://culturemalta.org/muza-the-malta-national-community-art-museum/

306 Darlene E. Clover, Kathy Sanford, Lorraine Bell, Kay Johnson (ed.). Adult
Education, Museums and Art Galleries: Animating Social, Cultural and Institutional
Change. Rotterdam: Sense Publishers, 2016, pp. 181-185.
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Perspectiva interpretativd §i cea participativa au atitudini usor
nuantate asupra tehnologiei. Prima tinde sa privilegieze dispozitivele, in
timp ce a doua acordd mai multd importantd retelelor de socializare (vezi
Nina Simon). Studiul lui Ponis si Pau dovedeste cd tehnologia nu face
minuni, fird o buna cunoastere a publicului>’’.

Muzeul participativ al Ninei Simon nu este legat de obiecte, iar
daca foloseste obiectele, le foloseste in calitate de catalizatori ai discutiei
intre vizitatori. Din aceastd perspectiva, tehnologia este utila, mai ales
pentru asigurarea participdrii si a co-creerii on-line (fig. 29).

Indivizn se intdlnesc 1ar mstitutia g
-1 NOI

ETAPA 5 51 reteaua devin locun sociale

Interactivle mdividului sunt

ETAPA 4 impartagite in retea gi creeaza legaturi

Interactiunile individului sunt

ETAPA 3| . 47 g
mtegrate in retea
: Fig. 29. Cele cinci
ETAPA 2 Indi*»_“idul interactioneazi cu etape ale
o continutul participarii sociale

in muzee, schema
tradusa si adaptata
EU dupa Nina

Simon>*®

ETAPA 1| Individul consuma continut

Tehnologia nu este numai un catalizator social, este §i un
catalizator al memoriei, al invatarii si al participarii, nu doar prin poveste, ci
si prin actiune si contextualizare in raport cu exponatele.

Participarea initiazd deschiderea muzeelor citre un public divers,
cu agende si stiluri de invatare diferite. Este o perioada in care relativismul

307 Peter Samis, Stephanie Pau. After the Heroism, Collaboration: Organizational

Learning and the Mobile Space. in: J. Trant, D. Bearman (eds). Museums and the
Web 2009: Proceedings. Toronto: Archives & Museum Informatics. Published
March 31, 2009. Consultat in data de 11 decembrie 2018 la adresa:
http://www.archimuse.com/mw2009/papers/samis/samis.html

308 Nina Simon. The Participatory Museum, on-line version: Chapter 1: Principles of
Participation. Consultat la data de 18.02.2020 la adresa:
http://www.participatorymuseum.org/chapter1/

122



interpretarilor conduce muzeul sd-si moduleze mesajul in functie de
publicul sdu, s nu mai caute o iluzorie obiectivitate>®.

Discutie despre rolul comunicarii muzeale

In primul capitol vorbeam despre diferite modele istorice si despre
diverse moduri de prezentare a obiectelor si a istoriei folosite in muzee, de-a
lungul timpului (incepand din Renastere). in al doilea capitol, in care apar
studiile vizitatorilor, se pune iIntrebarea ce mod de prezentare preferd
acestia? Studiul vizitatorilor identificd preocupari specifice ale vizitatorilor
(tipologia propusa de Falk) si ale muzeelor (in functie de tipul acestora,
perspectivd sugeratd atdt de cadrele experientei muzeale propuse de
Roppola, cat si de ecologiile muzeale, propuse de Genevieve Bell).
Asteptarile vizitatorilor sunt greu de anticipat si, mai ales, de satisfacut. Este
nevoie de o abordare a comunicdrii pentru toate categoriile de vizitatori,
chiar dacd nu este posibil sd credm o singurd expozitie pentru mai multe
categorii de public. lar comunicarea trebuie adaptatd si la specificul
muzeului (tipologie, traditie, etc.>'?). Aplicabilitatea tehnologiei din studiile
de caz din capitolul urmator, pentru cele cinci categorii de vizitatori
identificate de Falk, ramane sa fie studiata.

Cert este cad modurile diferite de prezentare a obiectelor si a
istoriei In muzee, depind de o schimbare a modului de reprezentare
(complexitate a informatiei si a punctelor de vedere), dar si de o schimbare
socio-culturala (in muzee apar noi obiecte si noi subiecte, precum si
posibilitatea muzeului Pop-Up).

Muzeele Pop-Up sunt o tendintd remarcata in muzeele din SUA
si Marea Britanie. Aceste muzee sunt inspirate de cultura perimarii
(rispanditi mai ales in SUAS'), care afecteazd functia identitard a
obiectelor’’?, Aceste muzee temporare sunt un strdmos indepirtat al
expozitiilor temporare. Evenimente efemere, similare cu muzeele Pop-Up,
au inceput in spatii comerciale si restaurante, apoi acest mijloc de
promovare s-a extins si in teatre, biblioteci si muzee®'3. Dat fiind cd un
remediu, propus de Alexandra Craciun, la declinul functiei identitare a

309 Tiina Roppola. Op. cit., pp. 13-24

310 Mai multe despre aceasta in Capitolul 4.

SI1 Susan Strasser. Rags, Bones, and Plastic Bags: Obsolescence, Trash, and
American Consumer Culture. In: Babette B. Tischleder, Sarah Wasserman (ed.).
Culture of Obsolescence. History, Materiality, and the Digital Age. New York:
Palgrave Macmillan, 2015

312 Alexandra Craciun. Op. cit., pp. 24-25

313 Silvia Giordano. Pop-Up Museums: challenging the notion of the museum as a
permanent institution. Predella Journal of Visual Arts, nr. 33, 2013, p. 461
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obiectelor era recurgerea la povestea spusi de un brand>'4, nu este de mirare
ca primele experiente pop-up au fost asociate cu descoperirea unui produs
nou, sau a unui brand’'®. Globalizarea si slibirea autorititii culturale in
societate au incurajat acest tip de experiente®'®.

Problema comunicarii muzeale poate fi raportatd la un concept
detaliat de Yuval Noah Harari in Sapiens, si anume, fericirea din punct de
vedere istoric. Concluzia unei analize foarte complexe, este aceea ca, unele
elemente, precum confortul, nu imbunatitesc starea de bine si fericirea,
pentru ca intervine obisnuinta. Din acest punct de vedere, lumea moderna
nu este una mai fericitd, dar este una mai pasnica’!’.

Interventia obisnuintei poate explica, pe de o parte, asteptarile mari
ale muzeelor legate de introducerea tehnologiei in expunere si, pe de altd
parte, reactia nu prea entuziasta a vizitatorilor.

Muzeele investesc mult timp si bani pentru comunicarea digitala a
colectiei lor §i pentru implicarea vizitatorilor prin intermediul acesteia. Dar,
in practica, aceste abordari nu sunt foarte folosite de vizitatori. Asa rezulta
dintr-un studiu al ratei de utilizare de catre vizitatori a proiectelor de
implicare, create de Muzeul Brooklyn, pe o perioadd de zece ani.
Oportunitatile de implicare ca ghid audio, aplicatia ASK>'8, infochioscurile
pentru intrebari si raspunsuri din expozitiile speciale, o carte digitala a
vizitatorilor si chiar tururile ghidate, au o ratd medie de utilizare de 2%°!°.

Lipsa de succes a acestor initiative poate fi cauzata de lipsa unei
abordari holistice a comunicarii. Abordarea holistica a comunicarii muzeale,
propusa de Hooper-Greenhill, dar si ideea ecosistemelor muzeale,
presupune asigurarea coerentei comunicdrii realizate prin: obiecte,
expunere, scenografie, cladire, comunicare expozitionald si mediatica, etc.,
care, impreund, contribuie la imaginea si la discursul muzeului®?.

314 Alexandra Craciun. Op. cit., pp. 24-25

315 Silvia Giordano. Op. cit., p. 461

316 Tbidem, p. 461

317 Yuval Noah Harari. Sapiens. Scurtd istorie a omenirii. Loc. cit., p. 296

318 Aplicatia ASK oferd in Muzeul Brooklyn, pe dispozitivele vizitatorilor,
raspunsuri in timp real la intrebari despre colectie, expunere, etc. Mike Murawski.
The Big ASK: Experiencing the Brooklyn Museum’s ASK App. Consultat pe
14.02.2020 la adresa: https://artmuseumteaching.com/2015/07/23/the-big-ask-
experiencing-the-brooklyn-museums-ask-app/

319 Sara Devine. Engagement at the Brooklyn Museum: A Case Study of Use Rate
and Lessons Learned. In: Tula Giannini (ed.), Jonathan P. Bowen (ed.). Museums
and Digital Culture. New Perspectives and Research. Springer Series on Cultural
Computing. Springer, Cham, 2019, pp. 331-350
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In mod similar, si continutul prezentat de muzee trebuie s fie
coerent si unitar, fie ca este fizic sau virtual. Mai mult decat atat, relatia
dintre spatiul fizic si cel virtual al muzeului, poate fi Imbunatatita prin
crearea unui cerc virtuos, care continud interactiunea vizitatorului cu
muzeul si in afara spatiului fizic al acestuia, dupa terminarea vizitei®!,

Studiul experientei de vizitare a confirmat ca aceasta nu se incheie
odatd cu parasirea muzeului, procesul se continud. Atunci el poate fi
sustinut prin materiale si interactiuni digitale, create de muzeu, dar si prin
incorporarea de materiale pertinente din afara muzeului (produse de
vizitatori sau de alti specialisti). Vizitatorii nu sunt doar consumatori de
experiente, informatii, emotii, sunt si creatori, iar muzeele trebuie sa
faciliteze acest lucru, prin instrumente si servicii digitale specifice. Ca si in
cazul bibliotecilor, muzeele trebuie sa-si educe vizitatorii 1n privinta noilor
trebuie gandite ca fiind separate de cele din spatiul fizic. Personalizarea
experientei presupune continuarea on-line a tipului de interactiune existenta
off-line. Aceasta este motivul principal, pentru care tehnologia trebuie sa
existe In spatiul expunerii, pentru a usura tranzitia intre cele doud domenii:
fizic i virtual®?.

Bibliotecile si muzeele au fost multd vreme locuri mai retrase,
potrivite pentru studiul §i contemplarea in liniste. Odatd cu raspandirea
Internetului, bibliotecile si muzeele si-au redescoperit vocatia sociald. Asa
cum, in cazul documentarii, avem nevoie de ambele lumi, de cea tiparita si
de cea electronica, si in cazul muzeelor avem nevoie si de o informatie
tiparita, fizica, dar si de cea electronica, in retea.

Este interesant de observat ca, vizitatorii muzeelor trebuie salvati,
atdt de monotonia textelor (prin tehnologie), cat si de acapararea
tehnologicd generala (prin obiecte si atmosferd). Aceasta presupune o
impletire subtila si artistica Intre materiale fizice si materiale digitale.

Diferentele dintre cele doua abordiri ale comunicirii muzeale,
interpretarea si participare, trebuie discutate. Interpretarea presupune o
adaptare a mesajului la vizitator si este legatd de tipul traditional de
marketing, bazat pe modul de prezentare a unui produs preexistent. Aceasta
nu Inseamna cd, in cadrul acestui demers, nu sunt produse tipuri de
expunere sau instalatii pentru vizitator. Existd, uneori, si o testare a

321 Ailsa Barry. Creating A Virtuous Circle Between A Museum’s On-line And
Physical Spaces. In: J. Trant, D. Bearman (eds.). Museums and the Web 2006:
Proceedings, Toronto: Archives & Museum Informatics. 1 martie, 2006. Consultat
pe 10.10.2019 la adresa:
http://www.archimuse.com/mw2006/papers/barry/barry.html

322 Ailsa Barry. Op. cit.
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expozitiilor si a instalatiilor de catre vizitatori. Ceea ce lipseste este vocea
vizitatorului, care presupune niste schimbari mai profunde. Din acest punct
de vedere, demersul Muzeului National al Hartilor gi Cartii Vechi, chiar
daca a fost unul participativ la inceput (in 2017 s-a realizat un studiu
calitativ al sugestiilor publicului)®®, a dus la o implementare a solutiilor,
care s-a facut de catre muzeu, in cadrul unui tipar interpretativ. Schimbarile
profunde de management si de gandire pe care le presupune muzeul
participativ, il fac destul de greu de implementat.

Participarea presupune integrarea vizitatorului In mesaj, o viziune
complexd asupra obiectelor dar, mai ales, asupra comunicarii despre
acestea. Daca interpretarea foloseste caracterul multimedia al tehnologiei,
participarea foloseste potentialul sdu interactiv. Din perspectiva
participativa, functia primordiala a obiectelor, a expunerii §i a muzeului este
sa oglindeasca vizitatorul. Acest lucru presupune o perspectivd mai
apropiata de marketingul relational. Se creeazd un produs special (obiectul
social si serviciile de muzeu) pentru un anumit public, care nu este unul
generic, ci unul cat mai particularizat. Mai mult chiar, acest produs are ca
rol sa Incurajeze initiativa si interpretarea personala a vizitatorului. Dat fiind
epoca pluralistd si individualistd in care trdim, pare cd@ abordarea
participativa este cea mai potrivita.

Participarea ar putea fi o solutie pentru muzeele (cu bugete) mici,
prin implicarea vizitatorilor si a organizatiilor externe in activitatea lor.
Pentru ca aceasta implicare sa fie coerentd, este nevoie ca actorii externi
(vizitatori sau alte organizatii) sd cunoasca si sa impartiseascd misiunea
muzeului.’?* Aceasta este o conditie necesard, dar nu si suficientd. Pentru
implicarea efectiva a actorilor externi, acestia trebuie sa fie atrasi de muzeu,

Schimbarea tehnologica este un catalizator, care scoate la ivealda
problemele de comunicare ale muzeelor. Schimbarea muzeelor presupune
ca modul lor de expunere sd ofere instrumente pentru educatia si
dezvoltarea personald a vizitatorilor, In acord cu stilul lor de viatd si cu
priorititile acestora®?. Ideea de personalizare a interactiunii cu muzeul a
fost pusa, uneori, in legatura cu teoriei inteligentelor multiple a lui Howard
Gardner. Dar miza acestei teorii, dezvoltarea completd si complexd a
indivizilor, a fost vulgarizata. Aplicatii ale teoriei inteligentelor multiple in

323 Cristina Toma. Op. cit., pp. 86-93

324 Alexandra Zbuchea. Marketing muzeal pentru nonmarketeri. Loc. cit., pp. 15-18
325 Mariana Salgado. Breakdowns in Participation: A Case Study in the Museum.
Consultat pe 10.10.2019 la adresa:
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educatia formald>?® (scoli), sau nonformald®?’ (muzee) sunt mai greu de
gasit, pentru ca teoria lui Howard Gardner (2007) nu propune o retetd
personalizata de invatare, pentru diferite tipuri de indivizi. Ceea ce propune,
este o folosire a diferitelor abordari, a unei combinatii de stimuli diversi,
degraba, decat prin separare: ,,Fie cd avem in sarcind o sald de clasd, un
club sau o corporatie, trebuie neincetat sa judecam care tipuri mentale sunt
cruciale, care au prioritate §i cum sda le combinam intr-o organizare unicd
si intr-un singur cap %%,

Perspectiva asupra inteligentelelor multiple, care se impune, este
similard cu cea a lui John Falk (2009) asupra motivatiei de vizitare. intr-un
muzeu memorial, o perspectiva etica este potrivitd, dar si una sintetica, intr-
un muzeu stiintific poate fi potrivitd o perspectivad sintetica sau logica, in
cazul profesionistului, dar una narativa, in cazul parintelui facilitator, etc.

Ceea ce propunea Gardner, intr-un fel, era redefinirea modului in
care ne raportam la invatare. Exista invatare artistica, kineticd, verbala,
auditiva, stiintifica, existd descoperire, dar si memorare. Ca si in cazul
invatarii formale, muzeele trebuie sa aiba in vedere cd lumea se schimba si
modul de prezentare si explicare trebuie sd se schimbe in consecinta.
Educatia trebuie sd se adapteze pentru a face fatd unei lumi tot mai
complexe §i tot mai bogate In cunoastere conservata, disponibila on si oft-
line. Muzeele trebuie sa ofere altceva decat educatia formala (cu care se
ocupa institutiile de invatamant) si altceva decét cunoasterea conservata (cu
care se ocupa mediile de stocare a informatiei, inclusiv reteaua Internet).
Muzeele trebuie sd ofere experiente, dar pentru aceasta ele trebuie si
provoace, sa se plaseze mai aproape de zona artisticului, experimentului si
neterminatului, decat in zona stiintei si a cunoasterii codificate, zona
confiscatd aproape in totalitate de informatia existentd on-line. Fiecare
epoca vine cu propriile sale preocupari si interogheaza diferit mostenirea
trecutului, iar muzeele reflecta si ele spiritul epocii. De aceea, sarcina lor
este sa provoace marturiile diferite ale trecutului, sau ale culturii, sd spuna
lucruri noi. Pentru aceasta, vizitatorii trebuie atrasi In placerea descoperirii
de interpretari personale. Mai intdi, muzeele trebuie sd regdndeasca
preocuparea lor traditionald pentru Reprezentarea realitdtii (prin mimesis $i

326 Harold Pashler, Mark McDaniel, Doug Rohrer, Robert Bjork. Learning Styles:
Concepts and Evidence. In: Psychological Science in the Public Interest. Vol. 9, nr.
3,2008, pp. 106-117

327 Tiina Roppola. Op. cit., pp. 28-30

328 Howard Gardner. Op. cit., p. 24
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alte raportdri la realitate)®”, si si se elibereze de responsabilitatea
apasatoare a acesteia.

Elaine Gurian sugereaza ca informatia care poate fi transmisa prin
alt format (carte sau film), decat cel al expunerii, ar trebui prezentata in
forma originald, nu in modul traditional de expunere (obiecte insotite de
text), idee care se opune celei a expunerii unitare si exhaustive>°. Muzeul
prezintd lucrurile diferit, in functie de audientd. Existd muzee pentru
publicuri diferite, dar si muzee specializate pe un anumit tip de vizitator. in
primul caz, este nevoie de o stratificare a informatiei de la un nivel de
incepitor, la unul de specialist®*'. Abordarea de incepitori poate si fie
incurajatd si de muzeu. Pentru aceasta, este nevoie ca ideile conservate
despre un anumit subiect sa fie deconstruite.

Tot ceea ce percepem este raportat la niste limite, la un context
spatial sau temporal, in functie de care se organizeaza perceptiile. Aceasta
context are niste caracteristici speciale in muzee, pentru ca muzeele sunt
heterotopii®*?: obiectele sunt si nu sunt plasate in contextul spatial si
temporal vizibil, obiectele sunt aici, dar sugereaza si un dincolo spatial si
temporal. Indiferent de aceastd pendulare a obiectelor intre aici si acolo,
obiectele sunt relationate intre ele pentru a obtine o structurd, care este
cardimida de bazd a experientei muzeale. Aceastd structurd presupune
incadrarea obiectelor intr-o poveste, context, metafora, etc. Este ceea ce
Preziosi si Lamoureux numesc artificiul reprezentarii, care are niste calitati
artistice; calitati care te fac sd ignori natura sa artificiala (statut referential)
si care, totusi, pun in discutic tocmai perspectiva aleasd pentru reprezentare
(statut diferential)™33.

Abordarea lui Preziosi si Lamoureux sugereaza ca analiza
expunerii §i a comunicarii muzeale se cladeste pe nispuri migcatoare, pentru
ca productia de sens este un fel de prestidigitatie, este ca un recipient cu
fund dublu care permite tranzitia, pe neobservate, intre doua sensuri (unul al
obiectului ca artefact si un altul al obiectului ca element din expunere).
Muzeul traditional nu asigurd legaturile cu trecutul, dacd este lipsit de
relevantd fatd de modul de viatd actual si aceastd balansare intre prezentul
vizitatorului si trecutul obiectului este esenta artificiului. in mod similar,
experienta vizitatorului, modul in care acesta decodeaza sensul expunerii,
are cel putin doud straturi (unul care tine de obiecte si muzeu si altul care

329 Marc-Olivier Gonseth. Deux ou trois choses que je sais des musées. THEMA. La
revue des Musées de la civilisation, nr. 1, 2014, pp. 17-32.

330 Elaine Heuman Gurian. Civilizing the Museum. Loc. cit., p. 142

31 Ibidem.

332 Peter Johnson. Op. cit., pp. 75-90

333 Donald Preziosi, Johanne Lamoureux. Op. cit., p. 48
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tine de identitatea si asteptarile vizitatorului). La prima vedere, totul este
transparent, intr-o expozitie care este ficuta pentru a fi vizuta. In realitate,
se Intdlnesc doua strategii de construire a sensului: una a curatorului si una a
vizitatorului. Aceste strategii nu au de-a face numai cu sensul denotative, ci
si cu cel conotativ, cu impresia de real si verosimil pe care o creeaza
obiectele i expunerea si pe baza careia se creaza identitatea vizitatorului.

Muzeul, ca si obiectul de artd, este o Intrebare sau o provocare
adresata vizitatorului. Ele 1l invata pe acesta sa priveasca, sa interpreteze.

Educatia formala, din scoli, este bazata (traditional) pe asemanare
si reproducere. Educatia non-formald din muzee este bazata pe creativitate,
interpretare personald si adecvare la propria identitate, la propriile
preocupari, aceastd educatie face parte din procesul de autoconstituire al
indivizilor. Ideea artificiului, ca semn rezultat din transformarea altor tipuri
de semne, introdusd de Preziosi, avea ca scop o abordare complexa a
interpretarii artelor vizuale, dar poate fi folositd si pentru interpretarea
expunerii muzeale. Conform lui Preziosi, artele vizuale nu sunt bazate pe
asemanare (de aceea ideea de Iconic Turn este irelevantd), ci pe adecvare,
rolul vizualitatii artistice nu este unul pragmatic (sa faca lucruri), ci unul
mental si imaginar (sugereazi lucruri). In perspectiva asemanirii, obiectele
de artd sau expunerea muzeald sunt tratate ca niste instrumente care creeaza
efecte (ideologie, critici sociald, educatie, escapism etc.). in cealalti
perspectiva, cea a acomodarii si artificiului, obiectele si expunerea sunt
considerate stimulente mentale (artificii care incurajeaza raspunsuri
artificiale, la stimuli care nu sunt reali, dar folosind aparatul psihic si
obiceiurile dobandnite pentru perceperea realitatii). Artificiul si arta au rolul
de a obtine interpretdri si de a Incuraja autoconstituirea §i educarea
privitorului’3*.

Dintr-o alta perspectiva, artificiul este o sursa de pericol, pentru ca
el expune caracterul fabricat al culturii si al constrangerilor operate in
cadrul unui anumite culturi. Dar artificiul este si o forma de interpretare si
de provocare (Freeman Tilden3?). Artificiul este si un stimulent al
implicarii si participarii, ca in cazul muzeului participativ, care foloseste
provocarea (si artificiul) pentru a incuraja si Tmputernici vizitatorii sa-si
realizeze propriile culturi, comunitati, identitati si interpretari.

Mai nou, comunicarea muzeelor cu publicul a luat forme mai
complexe, atdt pentru cd interactioneazd cu acesta, cat si pentru cd

34 Cristina Claudia Popescu. Artifice and participation in museum education.
Articol prezentat in cadrul Conferintei Internationale LUMEN: Communicative
Action and Transdisciplinarity in the Ethical Society, 22-23 noiembrie 2019

335 Freeman Tilden. Op. cit., p. 9
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interactioneaza cu organizatii similare, cu alte institutii si personalitati
culturale, 3¢

Un lucru notabil este acela ca o comunicare buna este inrddacinata
in valorile si strategiile unui muzeu dat, deci vorbim despre o abordare
holistici a comunicirii®*’, mai mult sau mai putin influentatdi de
considerente promotionale. Inclusiv scenografia sau arhitectura poate
deveni un canal si un element al strategiei de comunicare>,

De fapt, incd din epoca victoriand, muzeul a devenit interesat de
satisfacerea publicului si a Inceput s adopte strategii comerciale, mai ales
in spatiul anglo-saxon. Datorita acestui fapt, comunicarea muzeala nu este
adresatd numai vizitatorilor potentiali, ci §i ,, oricdrei persoane care se aflda
in mediul extern sau intern muzeului” .

Trebuie avutd in vedere si ideea formulatd de John Durham Peters,
conform céreia o culturd de consum este si una a perimarii>*’. Muzeul
participativ oferd un remediu la aceasta stare de fapt. Perimarea are alt sens
decat disparitia. Obiectul continuad sd existe, dar intr-o formad diminuata,
nefolosit, uitat, neiubit. Un obiect perimat este un obiect lipsit de aura
mnemotehnicd conferitd de un colectionar. Reproducerea mecanicd a
obiectelor de arta Inlaturd aceastd aurd tocmai pentru ca, ele devin obiecte
de consum, inceteaza sa fie parti ale teatrului interior al individului,
investite cu atentia, sensibilitatea si memoria acestuia>*!.

Din punct de vedere muzeografic, chiar si obiectul reprodus prin
mijloace mecanice este un obiect martor atdta vreme cat el este inscris in
axa timpului, cat circuitul sau istoric este unul relevant si nu doar ceva
intamplator. Daca pentru unele inregistrari, cum sunt fotografiile, inca se
mai pastreaza legatura cu timpul, pentru alte medii, cum ar fi filmul sau
documentele digitale, in care timpul inregistrarii este manipulabil (filme
incetinite, etc.), legatura se dilueazd. Perimarea ridica probleme morale
privitoare la subiectele sau obiectele pe care le neglijam. Aici muzeul

36 Alexandra Zbuchea. Marketingul in slujba patrimoniului cultural. Loc. cit., p.
211

337 Eilean Hooper-Greenhill. Op. cit., pp. 50-51
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American Consumer Culture. In: Babette B. Tischleder, Sarah Wasserman (ed.). Op.
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participativ are un rol foarte interesant, pentru cd are capacitatea de a
conferi sens si valoare copiilor. In cadrul expozitiilor participative, nu se
expun neaparat obiecte, sau acestea nu sunt esentiale.

Interpretarea obiectelor de muzeu este indispensabild pentru
comunicarea muzeald. Crearea de sens poate pleca de sus, de la specialistii
din muzeu, sau din afara muzeului, dar o astfel de abordare poate fi
contraproductiva, fard o buna cunoastere a publicului. Sau crearea de sens
poate pleca de jos, de la public, prin participarea acestuia la procesul de
interpretare si de realizare a expozitiilor, dar atunci se poate impotmoli in
probleme tehnice (scenografie, relevantd, cunoasterea obiectelor, etc.). Este
necesard o colaborare a expertizei stiintifice si tehnologice si a implicarii
democratice. In acest punct, ar fi utild si ideea de artificiu, avansati de
Donald Preziosi®* pentru a intelege ci obiectul propune, nu doar o forma de
interpretare, ci i o forma de contestare a interpretarii, in cazul obiectelor de
arta §i nu numai.

Si totusi iIncredere in propriile capacitati (auto-eficienta) este
folosita ca un filtru de catre vizitatori pentru a decide vizitarea carui muzeu
va fi reluatd. Acele activitati in care indivizii se simt competenti si in largul
lor, au cele mai multe sanse de a fi reluate. Acest lucru nu inseamna ca
gradul de competentd al indivizilor nu poate fi amplificat. Cu ajutorul
tehnologiei si al personalului, un individ sau o familie, ar putea fi
incurajat(d) sa revinad pentru a aprofunda interesele sale, evoluind de la
motivatia de explorator(i) la cea de profesionisti/hobbyi-sti.>*3

Indivizii cu o motivatie de explorator se vor simti mai motivati
(vor avea mai multd incredere in propriile capacititi), dacd vor avea
experiente care le sustin imaginea despre ei ca indivizi curiosi, care vad si
invatd lucruri noi, interesante. Facilitatorii se vor simti mai motivati, daca
experienta In muzeu le sustine imaginea despre ei ca persoane ca oferd
experiente pozitive pentru persoane care le sunt apropiate. Avantajul major
al noilor tehnologii este flexibilitatea, faptul ca se pot adapta la nevoile
diferitelor tipuri de vizitatori. Ele ofera mai multe alegeri si mai mult
control asupra continutului decat etichetele>*,

Majoritatea obiectelor au o putere comunicativa limitatd si, de
accea, vizitatorii au nevoie de ajutorul interpretarii. Practica interpretativa a
evoluat si s-a diversificat in ultimii ani si include o serie de dispozitive
digitale in muzeu, atat mobile, cat si fixe, alaturi de etichetele si textele

42 Donald Preziosi, Johanne Lamoureux. Op. cit., p. 48
33 John H. Falk. Identity and the Museum Visitor Experience. Loc. cit., p. 215
344 Ibidem, p. 215-216
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traditionale. Sondajele din 2006°% aritau ci resursele analogice erau cele
mai frecvent utilizate In muzee, chiar dacd nu erau neaparat cele mai
apreciate. Cercetarile Iui Falk (2009) au demonstrat ca experientele
vizitatorilor sunt, in mare parte, modelate de asteptarile lor. Pe masura ce
trecem de la o generatie centratd pe hartie la una digitala, utilizarea
tehnologiei interpretative va fi mai naturald. De aceea, o paletd hibrida de
resurse - atit analogice cat si digitale — ofera premisele pentru o interpretare
eficientd®*,

Posibilitatea digitald de a accesa informatie despre obiecte si
expozitie, In cadrul vizitei, a creat premisele pentru o experientd
personalizatd. Modul de expunere ramanea unul liniar, desfasurat in spatiu,
dar alegerea informatiei consultate apartinea vizitatorului, care putea sa-si
particularizeze cautarile, in functie de motivatia sa de vizitare. Postarea de
materiale informative sau de ghiduri audio, precum si prezentarea foto-
video a colectiei, permit o vizitd virtuald informald, inaintea vizitei reale’’.
Aceastd pre-vizita are avantajul de a creste familiaritatea cu muzeul si
increderea vizitatorilor in propriile capacitafi3*®.

Limita intre interpretare §i participare intervine in gradul de interes
fatd de opinia vizitatorilor si de integrare a acesteia in discursul si practica
muzeelor’®.

Caracterizarea oferitd de vizitatori pentru opere de artd, de pilda,
nu are legdturd cu arta. Multi termeni folositi au legatura cu subiectul, sunt
termeni descriptivi, aceasta fiind o lacund a cataloagelor muzeale.
Caracterizarea operei va fi modelatd de experienta de viatd a vizitatorilor si
de intersectia intre viziunea propusa de opera de arti si cea a vizitatorilor>,
In acest context, interpretarea ar putea fi o acumulare si o juxtapunere de
experiente diferite, fiecare dintre ele delimitand un caz particular,
individual.

Muzeele abia au inceput si exploreze o astfel de perspectiva.>!
Aceastd perspectivd propusd de Peter Samis (2007) ne aminteste de
perspectiva descrierii dense si de limitarile sale. Varianta participarii pare

545 Peter Samis. New technologies as part of a comprehensive interpretive plan. in:
Phyllis Hecht, Herminia Din (ed.). The digital museum: A think guide. Washington
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mult mai atragatoare, aceasta nu este ghidata de exhaustivitate sau de ideea
ca descrierea este o formad de interpretare, ci este ghidatd de agenda,
interesele si preocuparile vizitatorilor.

Dupa cum recunoagste si Peter Samis, eforturile de a facilita crearea
si publicarea de continut de catre vizitatori, reprezintd un exercitiu al
modulului constructivist al invatirii. in aceastd calitate este o forma de
interpretare, mai potrivitd pentru o vizitd de scoald, decat pentru tipologia
de vizitatori descrisd de Falk si care acoperd majoritatea vizitatorilor din
muzeele mari>*?,

Promisiunea noilor tehnologii este dubld: ele pot ajuta ideile
artistice sd patrundd mai mult in vietile vizitatorilor, pentru a-i ajuta pe
acestia in procesarea acestora in termenii lor personali. De asemenea, noile
tehnologii pot multiplica semnificatiile pe care obiectele le declanseaza
printre vizitatori, semnificatii care vor fi mult mai diverse decat discursul
istoriei artei, care este folosit de obicei in muzee®>.

Muzeele participative sunt sisteme complexe care au proprietati
emergente. Adicd natura lor se schimba incepand de jos in sus, publicul si
angajatii sunt cei care modeleaza si influenfeazd conducerea®*. Dar si
cunoagterea procedurald distribuitd de sus 1n jos, printre membrii institutiei
sau in randul publicului (care sunt parti ale sistemelor) trebuie sa se
schimbe, sd evolueze, pentru ca acestia sa poatd contribui in continuare la
functionarea si la transformarea sistemului. Aceasta nevoie de actualizare a
angajatilor si a publicului este o barierda majora pentru aparitia de muzee
participative §i pentru modernizarea muzeelor, in general.

Muzeele trebuie sa satisfaca nevoile vizitatorilor si a altor entitati
interesate prin:

- conservarea memoriei umanitatii;

- oferireca de experiente inaccesibile in altd parte (prin fictiune,
teatralitate, colectii de mare pret, etc.);

- proiecte si demersuri licitative (adresate sponsorilor pentru
obtinerea de subventii)>’.

Ideea de reciprocitate este importanta pentru functionarea societatii
si de aceea, muzeele inglobeaza si preocupari sociale legate de
constientizare: ,,Subiecte care in mod traditional sunt specifice pentru

352 Ibidem, p. 11.
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lumea academica si muzee sunt inlocuite cu subiecte care preocupd
organizatiile politice si industria jurnalistica .

Aceasta este marea provocare a muzeelor (romanesti): inlocuirea
unei comunicdri birocratice, ierarhice cu una mai preocupatd de
reciprocitate si de hibridari. Pentru stabilirea unui relatii cu publicul, trebuie
sd tinem cont de parerile si preferintele sale si sd-1 ajutam sa-si atinga
scopurile sale personale, in loc sd cautaim sa atingem, prin el, scopurile
muzeului. De aceea, abordarea competitiva 1n raport cu alte institutii cu
preocupari similare, protejarea excesiva a drepturilor de autor, ignorarea
colaboririlor, nu este un model de urmat’*’.

Inspiratia din sfera institutiilor comerciale ar trebui sd conduca
muzeele spre colaborare, participare si deschidere a patrimoniului.
Colaborarea 1intre muzee si alte institutii (comerciale, culturale,
nonguvernamentale, publicatii) sau cu publicul larg, implicad Tmpartasirea
scopurilor i discursurilor comune. Comunicarea muzeald este un
caleidoscop care combina patru aborddri: promovare (marketing),
congstientizare (ONG-uri), informare (jurnalism), educatie (mai mult sau mai
putin institutionalizatd si deschisa catre nou).>®

356 Britta Tondborg. The Dangerous Museum. Participatory practices and
controversy in museums today. Nordisk Museologi, nr. 2, 2013, pp. 6-7. Consultat
pe 10.07.2020 la adresa: https://journals.uio.no/museolog/article/view/3075/2657,
traducere de Claudia Popescu dupa originalul in limba engleza: “Subject matters that
traditionally preoccupy academia and museums are replaced by topics that should
concern political organizations and the news media.”

357 Matthew R. Dellaguzzo. Marching on Together: the Future of Non-Profit
Museums in a For-Profit World. Seton Hall University Dissertations and Theses
(ETDs). 2018, p. 42. Consultat pe 10.07.2020 la  adresa:
http://scholarship.shu.edu/dissertations/2517

358 Claudia Popescu. Op. cit.
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Capitolul 3 — Ce, cum modernizam ?
Studii de caz din tara si din strainatate

Introducere

In calitate de unic angajat al C.E.D. U.A.U.LM.>*® am avut ocazia
sa ma ocup direct de comunicare, studiul vizitatorilor si chiar de
curatorierea unor expozitii $i am devenit tot mai constientd de nevoia unor
atractii, inclusiv digitale.

Instrumentele de comunicare expresiva a mesajului muzeal on-line
si off-line evolueaza destul de rapid. Pandemia Covid-19 a determinat
punerea In practicd a notiunilor de comunicare on-line, pentru ca muzeele
sd-si putea desfasura in continuare activitatea, in conditiile de lock-down. A
fost si o ocazie pentru dezvoltarea si apropierea de public a modelului
virtual al Muzeului Simu, completat cu un context urbanistic si cu o noua
sald dedicatd artei romanesti.

Modernizarea muzeelor presupune doud exercitii: analiza
problemelor existente (analiza publicului, a problemelor de comunicare, a
relevantei, etc.) si cautarea de solutii legate de adiacentul posibil (campul
nou orizont cultural (obignuirea cu confortul si crearea de noi nevoi) si, pe
de alta, avem noi mijloace tehnice in evolutie. Pentru a-si pastra relevanta,
muzeele trebuie sd fie dispuse sa se schimbe mai rapid decat pana acum,
pentru a se sincroniza cu dinamica culturala.

Modernizarea reald a muzeelor presupune deplasarea de la
probleme la solutii, dar si de la solutii tehnice sau de design, la posibile
probleme. Solutiile tehnice trebuie testate inainte de implementare.

Modernizarea muzeelor depinde de o explorare de tip radar a
limitelor mai degrabd decit de atingerea unei tinte deja cunoscute®®' si
acceptate ca fiind directia bund. Nu existd o singura directie, este un camp

562

experiente prin intermediul obiectelor 4, cat mai relevante, satisfacatoare si

339 Din 2018 Muzeul U.A.UILM. a fost transformat in colectiec publicd si si-a
schimbat titulatura in Centrul Expozitional Documentar al UA.UIM. (vezi
Capitolul 4).

360 Steven Johnson. Where good ideas come from : the natural history of innovation.
London: Penguin Books Ltd, 2010, p. 33

361 Maxwell Maltz. Op. cit., pp. 19-20

362 Elizabeth Wood, Kiersten F. Latham. The Objects of Experience: Transforming
Visitor-Object Encounters in Museums. Walnut Creek: Left Coast Press, 2014
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pline de sens pentru vizitator (accentul este pus fiec pe obiect, fie pe
vizitator, fie pe o combinatie intre cele doud).

Tehnologia digitalda permite experimentarea mai liberd a unor
preocupari vechi ale muzeologiei legate de:

- Evocarea trecutului (generarea de emotii prin memorie, istorie si obiecte);

- Reprezentarea realitatii (prin mimesis si efecte ale realului, dar §i prin noi
forme de imersiune); - Alcatuirea unei estetici (prin coerenta sau incoerenta
alegerii obiectelor si a discursului);

- Producerea miscarii (o aptitudine rar intalnita In muzee);

- Clasificarea in categorii (Impartirea obiectelor, fiintelor, etc.);

- Realizarea unui soc cognitiv (prin asocieri noi de idei, prin poetica si
constructia sensului)“%3.

Pentru fiecare dintre aceste preocupari a aparut un tip de expunere
specific. Alcatuirea unei estetici foloseste un mod de expunere
contemplativ. Producerea migcarii are loc prin exponate interactive
predominant in muzeele tehnice. Expunerea multimedia sau cu
videoproiectii este legata de reprezentarea realitatii, dar si de evocarea
trecutului. Expunerea problematizanta este bazata pe socuri cognitive.

Concepte operationale legate de rolul tehnologiilor digitale

Tehnologiile digitale, in contextul expozitiei, sunt intelese ca
instrumente de interpretare §i mai rar, ca expresie materiala independenta.
Acest lucru tinde sa Impiedice folosirea tehnologiei la intregul sau potential.
Asa cum sugereazd Andreea Witcomb, prin géandirea tehnologiei
multimedia ca o forma materiala de exprimare, de sine statatoare, s-ar putea
gasi alte intrebuintari ale acesteia, dincolo de oferirea de informatii
suplimentare, printr-un ecran tactil interactiv sau printr-un site web®%,
Folosirea expresiva a tehnologiei digitale In muzee este cea care face
obiectul acestui doctorat.

3.1. Paliere ale experientei muzeale mediate de tehnologie
Plecand de la ideea muzeelor ca ecosisteme de comunicare, am

considerat ca tipologia celor trei ecosisteme propusa de Genevieve Bell
(2006)3% nu acopera toate situatiile intlnite.

363 Marc-Olivier Gonseth. Op. cit., pp. 17-32.

364 Andrea Witcomb. The materiality of virtual technologies: a new approach to
thinking about the impact of multimedia in museums. Loc. cit., pp. 35-48.

365 Genevieve Bell. Op. cit., p. 4.
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De aceea, am preferat sa folosesc o tipologie propusd de Elaine
Gurian (2006)°%, in care muzeele sunt diferentiate prin accentul pus pe
cinci directii i anume pe:

- obiect — concentrare pe artefacte si colectii (cadrul detindtor de obiecte);

- naratiune — subliniaza povestile care evoca sentimente si situatii dramatice
(cadrul memorial);

- vizitator/ client — se concentreaza pe public si oferd diferite experiente
educationale pentru diferite categorii de public (cadrul loc de invéatare,
centrele stiintifice);

- comunitate — concentrare pe relatii locale, dependentd de experientele si
viata comunitatii (muzeul participativ);

- muzee nationale, finantate de guvern, cu scopuri ample, printre care si
acela de a reprezenta si celebra caracterul si valorile nationale (exista muzee
care celebreazd aceste valori fard a fi nationale, cum este cazul C.E.D.
U.A.U.IM.*¥, dar nu au amploarea si nici fondurile muzeelor nationale)>®,

Aceasta tipologie poate fi asociatd cu cele patru tipuri de
experiente muzeale analizate de echipa Biroului de Studii Institutionale a
Muzeului Smithsonian:

a. experiente cu obiecte;

b. experiente cognitive;

c. experiente introspective;
d. experiente sociale.

Studiul in cauzi atrdgea atentia asupra faptului cd expozitiile din
cadrul unui singur muzeu, pot avea caracteristici diferite, de naturd sa
satisfacd tipuri diferite de experiente>®, lucru care este valabil si pentru
C.E.D. U.A.U.LM.

Dar, in linii mari, experientele cu obiecte, corespund muzeului
concentrat pe obiecte, experientele cognitive - muzeului concentrat pe
vizitator si Invétare, experientele introspective - muzeului concentrat pe

366 Elaine Gurian. Civilizing the Museum. Loc. cit., p. 48

367 Centrul Expozitional Documentar prezintd activitatea Scolii de Arhitecturd din
Bucuresti si, implicit, si unele valori arhitecturale de importantd nationald, chiar
daca patrimoniul detinut nu este unul de importanta nationala. C.E.D. este singura
institutie muzeald dedicata arhitecturii culte din tard (exista cateva muzee dedicate
arhitecturii populare si exista fonduri dedicate arhitecturii in cateva muzee din
Romaénia). Mai multe despre aceasta in capitolul al patrulea al lucrarii si in articolul:
Cristina Claudia Popescu. Identitdti nationale arhitecturale in Muzeul Universitatii
de Arhitecturd si Urbanism ,,Jon Mincu” din Bucuresti. in: Revista muzeelor, nr. 1,
2017, pp. 47-51.

368 Elaine Gurian. Civilizing the Museum. Loc. cit., p. 48

369 Andrew J. Pekarik, Zahava D. Doering, David A. Karns. Op. cit., pp. 152-173.
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poveste, iar experientele sociale - corespund muzeului concentrat pe
comunitate.

Conform clasificarii propuse de Soumaya Gharsallah (2008) in
lucrarea sa de doctorat, putem vorbi despre trei tipuri de expunere:
muzeologia obiectelor, muzeologia ideilor si muzeologia punctului de
vedere’’. Fiecare dintre aceste tipuri foloseste strategii specifice, care pot fi
asociate cu cele cinci tipuri de muzee enumerate mai sus. Muzeologia
obiectului are o scenografie minimalistd (white cube) si corespunde
muzeului concentrat pe obiecte.

Muzeologia ideilor foloseste interpretarea §i medierea si
corespunde muzeului concentrat pe vizitator si invatare, dar si celui
concentrat pe poveste.

In ceea ce priveste muzeologia punctului de vedere, aceasta
propune o perspectivd complexa asupra unui subiect prin contextualizarea
sa, dar si prin folosirea tehnologiei®’!. Ultimul tip de expunere corespunde
atat muzeului comunitar, participativ cat si muzeelor nationale
contemporane.

Din perspectiva lui Gharsallah, tipurile de muzeu si de expunere in
care se pune accentul pe comunitate, experiente sociale §i participare sunt
cele mai interesate, atdt de amenajarea spatiului, cit si de folosirea
tehnologiei, cu scopul de a produce o perspectivda complexd asupra
obiectului sau subiectului prezentat.

Tipurile de ecosisteme pot fi asociate cu: tipurile de muzee, de
experiente si de expunere intr-un tabel (Tab. 4):

370 Soumaya Gharsallah-Hizem. Le Réle de [’espace dans le musée et [’exposition :
Analyse du processus communicationnel et signifiant. Lucrare de doctorat in
stiintele comunicarii, Université d’Avignon et des Pays de Vaucluse, Lucrare de
doctorat in muzeologie, media, patrimoniu, Universit¢ du Québec a Montréal.
Sustinuta public pe 27 iunie 2008, p. 39. Consultat on-line pe 20.03. 2019 la adresa:
https://core.ac.uk/download/pdf/9538641.pdf

371 Tbidem.
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Ecosisteme Muzee Experiente Tipuri de
muzeale’’ centrate pe>”® | muzeale®™ expunere®”
muzeu de artd | obiect cu obiecte muzeologia
obiectelor
muzeu vizitator /| cognitive muzeologia
stiintific client ideilor
muzeu de | naratiune introspective muzeologia
istorie ideilor
comunitate sociale muzeologia
punctului  de
vedere
natiune sociale muzeologia
punctului  de
vedere

Tab. 4. Asocierea intre ecosisteme muzeale, tipuri de muzee, tipuri de
experiente muzeale si tipuri de expunere.

In functie de accentul pus, muzeul va fi mai mult sau mai putin
interesat §i de cele sase preocupdri ale muzeologiei, amintite de Marc-
Olivier Gonseth (2014). Muzeul concentrat pe artefacte va fi mai interesat
de evocarea trecutului, cel memorial va fi interesat de reprezentarea
realitatii, cel educational va fi preocupat de clasificare si de socuri
cognitive, iar cel participativ de crearea unei estetici, etc.

In functie de aceasta clasificare, putem grupa studiile de caz si
analiza rolul, limitele si adaptabilitatea tehnologiei digitale. La fiecare
dintre acestea vorm urmari componentele legate de ecosisteme muzeale
(liminalitate, sociabilitate, angajament), dar si de palierele experientei
muzeale (design, continut, participare>’®).

Designul incearca sa prezinte obiectele in asa fel incat sa faciliteze
conexiunea vizitatorului cu acestea prin mijloace vizuale, organizationale,
non-verbale, printr-un context mai flexibil si mai apropiat de viata
cotidiana®”’.

Continutul se refera la modalitatile in care muzeul extrage
informatia continutd in obiecte si in lumea acestora. Pentru a putea emula

572 Genevieve Bell. Op. cit., p. 4.

373 Elaine Gurian. Civilizing the Museum. Loc. cit., p. 48

574 Andrew J. Pekarik, Zahava D. Doering, David A. Karns. Op. cit., pp. 152-173.
575 Soumaya Gharsallah-Hizem. Op. cit.

576 Elizabeth Wood, Kiersten F. Latham. Op. cit.

377 Tbidem, p. 122
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experienta de interactiune a vizitatorului, ne este utildi mai degraba, o
clasificare a experientei, decat o clasificare a vizitatorilor. Aceasta
inseamna o detaliere a diferitelor paliere legate de obiect:

a. o descriere a starii curente i a starii initiale;

b. o prezentare a contextului initial al creatiei si al creatorilor in
context, o istorie a folosirii, intretinerii, a schimbarilor, a evolutiei
rolului sdu in cadrul culturii;

c. un jurnal al folosirii si intretinerii de catre actualii detindtori
(temporari).>’8

Aceastd documentare a obiectelor de muzeu trebuie facutd cat mai
accesibild pentru publicul larg. Obiectul nu este doar o urma nemiscata a
trecutului, ci este o parte din vizitator prin micro-istoriile din care fac parte
atdt obiectul cdt si vizitatorul®”’.

Etapele folosite pentru producerea de confinut digital nu difera
mult de procesul traditonal din muzee: colectare, depozitare, prezervare,
studiere si expunere pentru public. Activitatile digitale includ: achizitia
datelor digitale numita si digitizare, stocarea si gestionarea datelor digitale,
conservarea pe termen lung si asigurarea posibilitatii de reutilizare a
acestora, crearea de moduri de afisare a continutului digital, astfel incat
acesta sd insoteasca, sd integreze sau sa inlocuiasca exponate reale.

Modurile de afisare a continutului digital trebuie sa fie disponibile
si la distantd prin reteaua Internet, sau prin alte sisteme de telecomunicatii
(telefoane mobile, vizualizare wireless, etc.). Pana la difuzarea sa catre
public, compatibilitatea si standardizarea continutului digitizat influenteaza
modul de intrebuintare al acestuia. Planificarea si folosirea standardelor
internationale va evita risipirea resurselor si posibilitatea de refolosire a
acestora in proiecte colaborative’.

Mai multe observatii asupra acestui subiect are si arheologul Calin
Suteu (care se ocupa si cu fotogrametria si scanarea 3D), referitor in special
la fotografia si fotogrametria patrimoniului cultural, care trebuiesc realizate
tindind cont de niste standarde internationale, folosite de institutii de

578 Arnold Vermeeren, Licia Calvi, Amalia Sabiescu (ed.). Op. cit., p. 181

*7 Beth Lord. From the document to the monument. Museums and the philosophy
of history. In: Simon Knell, Suzanne MacLeod, Sheila Watson (ed.). Museum
Revolutions: How Museums Change and are Changed. London: Routledge, 2007, p.
365.

380 Massimo Negri, Franco Niccolucci, Margherita Sani (ed.). Quality in Museums.
Budapesta: Archaeolingua, 2009, p. 55. Consultat on-line pe 20.03.2020 la adresa:
http://www.culturalinformatics.org.uk/sites/culturalinformatics.org.uk/files/quality.p
df
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referinta ca Uniunea Europeana, U.N.E.S.C.O. sau [.C.O.M.O.S.
Observatiile din domeniul arheologiei si patrimoniului imobil pot fi extinse
si asupra documentdrii patrimoniului mobil din muzee®®. O buni
documentare digitald a acestuia favorizeaza crearea de continut digital, care
poate fi folosit in expunerea, comunicarea §i promovarea colectiilor
muzeelor.

Din punct de vedere istoric, muzeele au integrat tehnologiile
digitale si comunicarea on-line Intr-o maniera defensiva, dar au ajuns la ora
actuald la un veritabil entuziasm fatd de orice este digital. Acest lucru se
datoreaza gandirii de grup. In povestea muzeelor a fost introdus un nou
personaj, tehnologia, prin urmare prezenta sa nu mai socheaza, dimpotriva
ea este cdutatd pentru ca este asociatd cu necesara si inevitabila modernizare
a muzeelor. Noul spatiu de crestere oferit de resursele digitale, sugereaza o
ascensiune a potentialului educativ al muzeului si al numarului preconizat
de vizitatori virtuali*®?. Trecerea de la un management al cunostintelor,
clasificate dupa principiile societatii industriale (ierarhie, centralizare,
secvenfialitate’) la un management al informatiei, organizat dupd
principiile programarii si al lucrului in retea, este in curs de desfasurare si in
muzee>®*. Cu toate acestea, institutiile muzeale nu fac decét si reflecte, cu
timiditate, schimbarile din mediul extern, in loc sa le initieze. Printre
schimbarile din mediul extern se numara si coordonarea si standardizarea
procesului de digitizare a colectiilor, condusd de catre Consiliul
International al Muzeelor (I.C.0.M.) cu scopul final de a reuni colectiile
digitale si de a facilita cautarea in cadrul acestora. Dacd noile media
inseamna experimentarea cu noi practici colaborative, digitizarea si
mostenirea digitald echivaleazi cu o inchidere institutionald, prin
intermediul unor protocoale centralizate3®’.

81 Cilin Suteu. Documentarea fotograficd si fotogrammetrici a patrimoniului
cultural - o introducere. Terra Sebus. Acta Musei Sabesiensis, nr. 7, 2015, pp. 635-
647.

82 Digital Transformation in the Museum Industry. Museums Report 2016.

Consultat on-line pe 20.03. 2020 la adresa:
https://www.axiell.com/app/uploads/2019/04/digital-transformation-in-the-musuem-
industry.pdf

383 Mihai Nadin. Op. cit., p. 578-584.

384 Digital Transformation in the Museum Industry. Museums Report 2016. Op. cit.
85 New media practices in the museum. In: Andrew Dewdney, David Dibosa,
Victoria Walsh. Post Critical Museology: Theory and Practice in the Art Museum.
London: Routledge, 2012, p. 168
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La ora actuald, tot mai multe muzee sunt incluse in Google Arts
and Culture®®® (un alt proiect centralizat), care nu numai cd face
reproducerea digitala a obiectelor lor de artd din ce 1n ce mai accesibila, dar
permite si tururi virtuale prin cladirea muzeelor respective. Exista mai multe
proiecte de mediere digitald, care permit vizualizarea detaliata si interactiva
a obiectelor de artd (de exemplu, Euvres a la loupe al Muzeului Luvru)3®’.

Participarea (implicarea fizica, emotionald si mentala a
vizitatorilor) implicd stabilirea legaturii Intre vizitator si obiect prin
diversificarea modurilor de transmitere a informatiei catre acestia (crearea
unui sistem redundant). Comunicarea multisenzoriala si multimodala
incurajeaza participarea.’®® Proiectele care folosesc imagini digitale ale
obiectelor de muzeu (Google Art, Europeana, Rijkmuseum Van Gogh, etc.)
invitd vizitatorii sa-si creeze colectii personale, prin salvarea si etichetarea
imaginilor, dar si prin editarea lor. Vizitatorii pot deveni astfel curatori intr-
un fel pe care Malraux il anticipase®®®. Orice ghid de colectie sau orice
persoand care arata unor straini orasul sdu, ajunge sd-1 redescopere prin
ochii acestora: realizeaza ca multe lucruri nu sunt evidente si cd multe
amanunte nesemnificative, sunt observate de cei din afard. Asta este valabil
si pentru muzee, orice aspect al unui muzeu comunica ceva, indiferent de
intentiile curatorului. Discutarea acestor amanunte mai putin vizibile este un
proces care contribuie, si el, la deschiderea colectiei catre public.

Experientele muzeale nu reusesc sd fie interactive, pentru ca nu
reusesc sa atragd atentia vizitatorilor. Chiar prezentirile media ca slide-
show-uri sau filme ofera numai un grad scazut de interactiune. O
reconstructie 3D prezentata ca film (sau ca o fotografie) este diferita de una
redatd prin casca de Realitate Virtuala (VR) sau, cu un grad de
interactivitate mai mic, pe un ecran de calculator sau de telefon. Un grad
mai mare de descoperire si de control al fluxului de informatie permite
adaptarea continutului la abilitatile si interesele diferitilor vizitatori. Acest
lucru presupune o informatie accesibila nesecvential, intr-un ritm si cu un
nivel de profunzime variabile.

in 2017, in Romania cel putin, o parte a muzeelor nationale folosea
preponderent formate traditionale de comunicare: publicatii, resurse

86 Google Arts & Culture. Consultat on-line pe 1.07.2020 la adresa:
https://artsandculture.google.com/

387 University of Oslo/Institute of Cultural Studies and Oriental Languages (IKOS).
Museum: A Culture of Copies. Consultat on-line pe 20.03. 2019 la adresa:
https://www.hf.uio.no/ikos/english/research/projects/a-culture-of-copies/pbculture-
of-copies.pdf

388 Elizabeth Wood, Kiersten F. Latham. Op. cit., p. 148

3% Derek Allan. Op. cit., p. 267.
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educationale si texte informative pentru o sald sau o colectie™’. Realitatea
Virtuald (VR)**! ar putea fi si un mijloc de simulare si de testare a
diferitelor solutii tehnice si a interactiunii vizitatorului cu acestea, inainte de
a fi implementate®?.

Problema este ca existd diferite ecosisteme muzeale si diferite
specificul lor. Nici abordarea participativd, nici cea interpretativi nu
functioneaza peste tot. Abordarea participativa s-a dovedit (in cazul
Museum of Art and History din Santa Cruz) foarte eficientd economic,
numarul de vizitatori s-a triplat, desi are scopuri sociale (nu artistice,
memoriale, educative, etc.), si are ca public tintd grupuri din comunitate si

nu turisti**,

A. Designul expozitional are ca scop prezentarea obiectului, in asa
fel incat sa faciliteze crearea unei legaturi cu vizitatorul. Adesea, facilitarea
aceasta presupune o incélcare a regulilor, in cazul in care, prezentarea
obiectelor creeaza o barierd pentru vizitatori. Lumea cotidiana este fluida si
bazatd pe cadre asociative, care nu fac distinctii nete Intre perioade istorice,
teme, locuri, mesaje, etc. Amestecul de locuri si timpuri din aceste cadre
poate fi replicat de mijloace vizuale, non-verbale, organizationale, care sa
plaseze obiectul in diferite contexte.>**

Designul mijloacelor interpretative ramane un element adesea
subevaluat, considerat ca tusa finald a unui proiect, nu ca punct de plecare
pentru crearea experientei globale a vizitatorului. Abordarea designului
trebuic sa fie colaborativd si interdisciplinard pentru a putea coordona
exponate, arhitecturd, ambianta, ecologie informationald, joc si artd intr-o
experienta unitard. O astfel de abordare poate ajuta la crearea de experiente
personalizabile pentru diferite categorii de utilizatori, ameliorand uneori
probleme legate de signaletica sau arhitecturd.>®>

390 Carmen Croitoru, Anda Becut Marinescu (coord.). Op. cit., p. 87

¥1 Jennifer Whyte. Virtual Reality and the Built Environment. Oxford: Architectural
Press, 2002, p. 93

%92 Anne Fahy. New technologies for museum communication. in: Eilean Hooper-
Greenhill. Museum, Media, Message. Loc. cit., pp. 89-91

393 Mark Robinson. Santa Cruz Museum of Art & History Business Model Case
Study. Consultat on-line pe 20.03.2020 la adresa: https://culturehive.co.uk/wp-
content/uploads/2015/09/FPM-MAH-Case-Study.pdf

3% Elizabeth Wood, Kiersten F. Latham. Op. cit., p. 122

95 Toni Roberts. Op. cit., p. 203.
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Exista diferite tipuri de expunere, pentru diferite categorii de
public, dar muzeele tind catre o impletire a mai multe tipuri, pentru a
satisface un public cat mai variat.

Diferitele tehnologii disponibile la ora actuald pentru muzee (destul
de costisitoare) pot sa ofere ceva numit prezenfd, un termen folosit in jocuri
video si in Realitatea Virtuala si care se referd la senzatia de a fi acolo. In
medii traditionale ca teatrul — sau literatura — privitorul trebuie sa fie un
interpret activ al povestii. Dar tehnologia poate sa face aceastd munca in
locul sdu, adicd sa faciliteze intrarea In poveste, fard a schimba natura
povestii>®®. Existd numeroase exemple de expozitii in acest sens: Muzeul
Polin, Muzeul de Arta din Cleveland, etc.

In ciuda naturii lor speculative, exista cateva studii calitative
recente ale vizitatorilor care evidenfiazd provocdrile proiectarii §i
structurarii dispozitivelor interactive si de interpretare, astfel incat acestea
sd Tmbunatateasca, mai degraba decat sa Inlocuiasca experienta estetica si sa
stimuleze, mai degraba decat sa limiteze, interactiunea sociala. In ordinea
preferintelor (incepand cu cele mai putin satisfacatoare) au fost alese
urmatoarele dispozitive: ghiduri audio si ecrane interactive, telefoane
inteligente, tablete, aplicatii cu realitate augumentatd pe tableta, aplicatii
web pe tabletd>”’.

Este clar ca tehnologia va continua sa modifice, nu doar asteptarile
vizitatorului fata de vizita in muzeu, dar si modul 1n care expozitiile sunt
proiectate si percepute. Se pune problema daca un nivel mai ridicat de
prezentd va garanta o extindere a sensului, sau va oferi doar ceva mai
angajant, dar greu de memorat, mai aproape de recunoastere decat de
perceptie, ducand la o distractie, dar nu la o sensibilizare a spectatorului.
Din punctul de vedere al lui Leslie Bedford (2014), tehnologia este folosita
in serviciul povestii, imaginatiei si experientei estetice si de aceea nu poate
duce decat la o actualizare a potentialului bogat al expozitiilor, astfel incat
acestea sa fie mai importante pentru vizitatori®.

36 Leslie Bedford. Op. cit., p. 121

37 Andrea Sartori, Luciana Lazzeretti. The role of digital technologies in heritage
interpretation: a conceptual framework and some recommendations. Prezentare
pentru Conferinta a XVIII-a a ICOMOS General Assembly and Scientific
Symposium “Heritage and Landscape as Human Values” din 10 — 14 November
2014, Florenta, Italia, p. 6. Consultat on-line pe 20.12.2019 la adresa:
https://www.researchgate.net/publication/280089443 The role of digital technolo
gies in_heritage interpretation _a conceptual framework and some recommendati
ons

38 Leslie Bedford. Op. cit., p. 122.
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Exista si opinia conform careia, un nivel de frictiune, de efort este
necesar pentru formarea de amintiri si de aceea tehnologia nu ar trebui sa
ofere totul predigerat, ci sd invite la (re)descoperire, informatia trebuie sa
fie ascunsa pentru a invita la cautarea sa prin intermediul experimentarii
interactive, prin extrapolarea experientelor cinetice de joaca in fizica si
matematicd’®. Tn acest sens, in Muzeul de Arta din Cleveland, Jake Burton
a propus experiente participative de descoperire a obiectelor si a contextelor
istorice ale acestora (Fig. 31).

Abordarea lui Burton a fost de a indeparta ecranele de opera de
arta si plasarea lor sub nivelul obiectelor, pentru a permite relatia directa a
privitorului cu opera si sd foloseascd tehnologia pentru amplificarea
curiozitatii, In loc de atragerea privitorului in altd lume sau alt spatiu prin
Realitate Virtuala. Incurajarea curiozititii se face prin vizualizarea
obiectelor in contextele lor originare (cele estompate prin muzealizare). Dar
acest fapt nu inseamna o nlocuire a interpretarii curatoriale a obiectelor, ci
doar oferirea unei noi perspective asupra obiectelor. O alta abordare a fost
crearea unui algoritm de detectie a expresiei faciale, care asociazd mimica si
trasaturile vizitatorilor cu anumite opere cu personaje ce au trairi similare.
In acest fel, se incurajeazi crearea unei relatii emotionale cu opera.
Disponibilitatea emotionala a vizitatorului creeaza o legiatura cu o opera,
care oglindeste acea stare de spirit, plecand de la ideea de empatie. O alta
instalatie provoaca vizitatorii sd imite poza unor figuri sculptate, pentru a
intelege plastica sculpturala, care nu este doar la nivelul fetei, ci al
intregului corp. Prin aceastd implicare a vizitatorului, se evita perisabilitatea
tehnologiei, care este ciutati doar pentru caracterul ei de noutate®,

B. Abordarea legati de continut presupune concentrarea pe
modalitatile in care muzeul extrage mesaje si informatii iTnmagazinate in
obiect si in lumea acestuia (adica interpretarea obiectelor). Viata secretd a
obiectelor de muzeu (locul lor in muzeu, rolul lor inainte de muzeificare,

conexiune intre vizitator si obiect. Este tot o explorare a adiacentului

3% Jake Barton. WIRED By Design: These Incredible High-Tech Exhibits Are the
Future of Museums. Consultat on-line pe 20.03. 2019 la adresa:
https://www.youtube.com/watch?v=rpgvmHKbLE,
https://www.fastcompany.com/3032886/this-is-the-physics-lesson-of-the-future-
and-it-looks-insanely-fun

600 Jake Barton on how to create meaningful interactions through technology. Loc.
cit. Consultat on-line pe 20.03. 2019 la adresa:
https://www.designindaba.com/videos/conference-talks/jake-barton-how-create-
meaningful-interactions-through-technology
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[ 601

Personalul muzeal serveste ca intermediar si avocat pentru informatia legata
de obiecte si astfel, poate gisi conexiuni relevante pentru vizitatori®®,
Obiectele de muzeu (si alte vestigii istorice) se afld la intersectia dintre
istoria traitd si cea scrisd si de aceea, actualizarea continutului acestor
obiecte inseamna o negociere intre cele doud tipuri de istorie®®,

Publicul alfabetizat tehnologic si in special cel tanar, vine in muzee
cu un nou orizont perceptiv, modelat atat de televiziune, cinematograf,
video, cat si de tehnologiile digitale, care au devenit o parte tot mai
importantd din viata cotidiana. Capacitatile de multitasking si pragurile de
senzitivitate sunt ridicate. Publicul tnar raspunde rapid la stimuli, face mai
multe lucruri in acelasi timp si are nevoie de provocari tot mai intense,
inclusiv de experiente multisenzoriale, In care este reprodusd viteza, iar
imersia este totald. Experientele extreme ale noilor media sunt destul de
decorporalizate si nesatisfacitoare, deoarece se produce rapid o acomodare
la stimuli, oricat de puternici ar fi. Muzeele ar trebui sa ofere experiente
diferite de acestea, pentru a-i desparti pe Impatimitii ecranelor de
dispozitivele lor®®. Ori prin prezentarea de instalafii mai mari, mai
complexe decat cele de acasa (directorul Casei Muresenilor din Brasov, ist.
Valer Rus propune folosirea de ecrane mari, tactile, inaccesibile acasa, care
sd ofere o senzatie coplesitoare®®®), ori prin trecerea subtildi de la o
experientd a simulteneitatii la contactul cu si la contemplarea obiectelor
(Jake Barton, Muzeul de Arta din Cleveland®®).

Experienta muzeala pleaca de la exponat pentru a ajunge la colectie
sau la retea de muzee. La nivelul exponatului existd o tesdturd de
documentare care influenteaza modul de incadrare (5i generalizare) facut de
vizitator. Muzealizarea/ documentarea exponatului presupune:

01 Elizabeth Wood, Kiersten F. Latham. Op. cit., p. 132

02 Tbidem, p. 147

03 Neagu Djuvara. Existd istorie adevaratd ? Bucuresti: Humanitas, 2011, p. 19

604 Barbara Kirshenblatt-Gimblett. The museum as catalyst. (Keynote address,
Museums 2000: Confirmation or Challenge, organized by ICOM Sweden), p. 7.
Consultat on-line pe 20.03. 2019 la adresa:
https://www.nyu.edu/classes/bkg/web/vadstena.pdf

605 fn cadrul Conferintei de Marketing Cultural din 2019, organizati de Muzeul
Municipiului Bucuresti, Valer Rus a prezentat conceptul meselor sale tactile,
inaccesibile acasa.

06 Sarah Murphy. Gallery One at the Cleveland Museum of Art: Connecting
Audiences to Art Through Technology. June 2015. Consultat on-line pe 20.03.2020
la adresa:
https:/staticl.squarespace.com/static/51d98be2e4b05a25fc200cbc/t/55bbbf10e4b0d
123207bcacb/1438367504076/Murphy+Final+Paper_Gallery+One.pdf
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a. o descriere a starii actuale si a starii initiale a obiectului;

b. o prezentare a contextului original al creatiei si al creatorului, o
istorie a Intrebuintarilor, a intretinerii, a schimbarilor a evolutiei
rolului sdu cultural,

c. un jurnal al folosirii si al intretinerii de citre detinatorii sdi actuali
(temporari)®7.

Aceasta documentare trebuie accesibilizatd pentru publicul larg. La
Muzeul de Artd din Cleveland este prezentatd o varianta foarte elegantd de
contextualizare, prin plasarea imaginii obiectului Intr-o imagine a cadrului
din care acesta provine (o perioada istorica, un loc, etc.). Capul lui Pierre de
Vissant din Monumentul Burghezii din Calais, este suprapus pe o fotografie
a atelierului lui Auguste Rodin, prin intermediul unui ecran din Muzeul de
Artd din Cleveland 8,

Expunerea teatrald, care subliniaza natura teatrald a situatiei (si nu
anumite tehnici de performance) a devenit modul dominant de expunere al
noilor muzee. Acest mod acorda prioritate dramatizarii (implicare narativa
si emotionald) si ideii de mise-en-scéne (instalatie), ca in cazul Muzeului
Polin. Obiectele sunt selectate pentru valoarea lor iconicd de recuzitd a
povestii. Acesta este un tip special de teatru, iar scopul sdu nu este
informarea, ci experienta, un termen asociat cu implicarea senzoriala,
somatica §i emotionala din teatru, targuri expozitionale, parcuri tematice sau
turism. Toate aceste medii incurajeazd o conexiune emotionald si viscerala
cu marturiile trecutului.

Reproducerile digitale si tururile virtuale sunt mult mai accesibile
la ora actuala. Multe muzee ne intdmpinad pe site-urile lor cu un tur
virtual®®, Obiectele de artd sunt investigate cu usurintd prin recurgerea la
copii digitale. Dar istoria trdita nu poate fi accesata in totalitate prin acestea,
are nevoie si de obiecte autentice. Rolul acestor obiecte este chiar acela de
garanti ai veridicitatii istoriei sau ai creativitatii artistice. Proiectele de
mediere digitald ajung la detalii ale obiectului, tocmai pentru a ajunge la
autenticitatea sa (de ex. Euvres a la loupe de la Luvru)®!°.

Cu toate acestea, materialitatea unui artefact (un tablou, de
exemplu) ,,nu poate fi redatda prin imagine, oricdt de perfectda ar fi ea.
Imaginati-va tot ce insofeste aceasta materialitate a tabloului, ceea ce-l

07 Arnold Vermeeren, Licia Calvi, Amalia Sabiescu (ed.). Op. cit., p. 181

08 Jake Barton on how to create meaningful interactions through technology. Loc.
cit.

09 Sir. John Soane’s Museum, London. Consultat on-line pe 22.07.2020 la adresa:
https://www.soane.org/

10 Museum: A Culture of Copies. Op. cit.
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face unic si incomparabil: formatul, culorile, lacul, uleiul, calitatea pdanzei,
Jjocul mai mult sau mai putin strans al urzelii §i al bataturii etc. Fiecare
dintre aceste elemente suportd urmele timpului si ravagiile restaurarii %",

Interactiunea on-line faciliteaza doar o perceptie senzoriald, nu si
una psihologicd®? oferind vizitatorului prea multi stimuli si prea putini
identificare. Aratd, nu vorbi despre (Show, don’t tell) ar trebui si fie
obiectivul site-urilor web ale muzeelor. Pentru o poveste buna este nevoie
de implicarea publicului, sau de o buna cunoastere a acestuia.

Experienta muzeald incepe cu incadrarea interactiunii fizice cu
obiectele. Stilul cladirii sau al scenografiei contribuie la definirea aventurii
care va urma, precum si la redefinirea beneficiarului la finalul vizitei.
Aceasta ar trebui si conducd spre o lirgire (broadening®'?), sentiment
inrudit cu sacralitatea (experientd emotionald, umilinta, etc.) dar din alta
zona.

Largirea este finalitatea interactiunii cu muzeul, care incepe cu
integrarea acestuia intr-unul dintre cele patru cadre: vitrind de exponate, loc
de invétare, loc de delectare, loc de pelerinaj. Aplicatiile reprezinta imitatii
ale experientei de interactiune cu muzeul.

Atunci cand vorbesc de bune practici In Romania, sau in afara ei
(Europa, SUA), ma refer la o clarificare a cadrelor si a temelor ca in
proiectul A History Of the World in 100 Objects (fig. 30).

Adesea, clarificarea temelor si modului de incadrare este facilitata
de interactiunea cu vizitatorii, pe care aplicatiile sunt menite sa o emuleze.
Existd deci un stadiu de planificare, nu se pleaca de la obiecte, ci de la
experienta interactiunii cu acestea, nu se digitizeaza obiecte si atat, nu este
suficient, se creeazd experiente in jurul obiectelor digitizate. lar aceste
experiente muzeale presupun o formd de incadrare (a institutiei, a
obiectelor, a temelor, a discursului muzeal, etc.) ceea ce justifica dorinta
unor muzee ca designul pentru site sa fie inrudit cu designul pentru spatiile
fizice®'*,

61 Thiery Paquot. Improbabila filosofie a artei. in: Jean-Michel Besnier (coord.).
Conceptele umanitatii. O istorie a ideilor stiitifice, politice, religioase, filosofice,
artistice. Bucuresti: Lider, 1996, pp. 217-218. Remarca citatd trebuie nuantata
pentru ca tehnologia a evoluat din 1996 iar publicul larg nu percepe toate aceste
subtilitati ale unui tablou.

12 Janet Marstine (ed.). New Museum Theory and Practice. An Introduction.
Oxford: Blackwell Publishing, 2006, p. 232

%13 Tiina Ropolla. Op. cit., p. 265

814 The Smithsonian Institution Council Report: The Impact Of Technology On Art
Museums. Office of Policy and Analysis, October 2001, p. 3. Consultat on-line pe
20.03.2020 la adresa:
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Fig. 30. Buddha si Mithra in expozitia 'A History of the World in 100
Objects' itineratd la Canberra®!’

https://www.si.edu/Content/opanda/docs/Rpts2001/01.10.ImpactofTechnology.Final

pdf
15 "4 History of the World in 100 Objects' at the National Museum of Australia,
Canberra.. Consultat on-line pe 22.07.2022 la adresa:

https://www flickr.com/photos/kaptainkobold/32224366483/in/photostream/
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Muzeele au evoluat folosindu-se de o arta a clasificarii. Aceasta era
un preludiu al cunoasterii, un reper absolut necesar pentru ordonareca
experientei®'®. Clasificarea este diferiti de incadrare, prin aceea ci este
ierarhica (de la general la particular, de la A la Z, etc.) si oferd o structurd
utila pentru invatare.

Muzeele nu sunt legate doar de educatie, ele propun experiente
diverse care, si ele pot face obiectul clasificarii, chiar dacé ele nu se sprijina,
neapirat, pe o clasificare a obiectelor. in functie de tipul de muzeu (general,
stiintific, de istorie naturald, tehnologic sau de artd) acesta poate propune
diferite experiente culturale.

C. Participarea (implicarea cognitiva, emotionala si fizica a vizitatorilor),
are un rol cheie in deschiderea de noi céi de intdlnire cu obiectele. Muzeele
pot oferi cai multiple de acces la aceeasi informatie pentru vizitatori diferiti.
Strategiile de comunicare multisenzoriald §i multimodald sustin sansa
vizitatorilor de a intelege mai multe despre obiectele sau programele
muzeale. Personalul muzeal poate cultiva conexiunile diferite pe care
vizitatorii le pot avea, facand alegeri deliberate cu privire la directia si la
scopurile experientei muzeale, in functie de participarea vizitatorilor®'’. Cu
alte cuvinte, vizitatorul nu este doar un consumator de forme mediate ale
trecutului, dar este si un pro-sumator (combinatie intre consumator §i
producator), lucru care modificd relatia dintre memorie si mediile de
comunicare®'3,

Exista limite certe ale participarii, nu doar in spatiul roméanesc, ci §i
in alte tari foste-comuniste (Polonia®®, Bulgaria, etc.), unde muzeele nu
fructifica la intregul lor potential noile tehnologii de comunicare muzeala.
Tehnologiile digitale si retelele de socializare pot oferi platforme
complementare, prin care publicul muzeelor sa se implice §i sd creeze un
nou continut cultural. Aceastd idee presupune transformarea spatiilor de
expunere, a relatiei cu vizitatorii si a folosirii noilor media. Muzeul se
deplaseazd de la functia sa traditionald de institutie sociala si educativa
bazaté pe colectii, la un model experiential bazat pe schimb de cunostinte si
pe participare culturald activa. Formele vechi de etalare si interpretare sunt
inlocuite de experiente culturale interactive (on-line), care ofera un nou

616 Tony Bennett. Op. cit., p. 180.

617 Elizabeth Wood, Kiersten F. Latham. Op. cit., p. 148

618 Andrew Hoskins. Digital Network Memory. In: Astrid Erll, Ann Rigney (ed.).
Mediation, remediation, and the dynamics of cultural memory. Berlin: Walter de
Gruyter, 2009, pp. 91-108.

619 Katarzyna Jagodzifiska. Op. cit.
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cadru pentru implicarea publicului, pentru participarea acestuia s§i co-
crearea de continut®?°,

Prezentarea obiectelor de muzeu a inceput cu etichetele. De ceva
vreme, au aparut tururi audio sau etichete interactive, care te duc dincolo de
obiect. Se poate trece si dincolo de experienta cu un anumit muzeu. Retelele
informald 1n care experienta vizitatorului inainte, in timpul si dupd vizita
trebuie integratd printre alte experiente similare®?!. Noaptea Muzeelor
(organizatd de Reteaua Nationald a Muzeelor) oferd o idee despre ce ar
insemna aceastd integrare in spatiul romanesc. Muzeele romanesti se afla
incd 1n etapa in care incearcd sid propuna o experientd unitard in care
identitatea muzeului, exponatele si modul de prezentare sa fie cit mai
omogene. Experientele propuse de retele de muzee sunt, incd, un deziderat
pentru viitor.

3.2. Studii de caz din Occident

Andrea Witcomb (2007) propune un punct de plecare interesant
pentru investigarea modului in care tehnologia influenteazd modul de
expunere. Existd doud functii mari ale tehnologiei In cadrul expunerii
muzeale:

a. Amplificd interpretarea, dar intr-un mod mai subiectiv si expresiv, diferit
de abordarea traditionald care se dorea didactica, obiectiva si impersonala;
b. Aprofundand functia interpretativa, tehnologia poate ajunge sa produca,
pe cont propriu, experiente emotionale care declanseazd amintiri, in mod
similar cu obiectele expuse. %%

Dintr-un anumit punct de vedere, instalatiile multimedia si
tehnologia digitala sunt elemente exterioare expunerii muzeale dar, la fel ca
si aplicatiile domestice ale tehnologiei, care s-au integrat in decorul
cotidian, au inceput sd apara elemente de tehnologie In muzee care nu doar
ca s-au integrat In décor, dar creeaza experiente materiale, complementare
cu cele oferite de obiecte. Tehnologia digitald impresioneaza simturile intr-
un mod similar cu piesele originale si sunt, dupa cum observa Susan Hazan

20 Angelina Russo. The rise of the ‘media museum’. Creating interactive cultural
experiences through social media. In: Elisa Giaccardi (ed.). Heritage and Social
Media. Understanding heritage in a participatory culture. London: Routledge,
2012, p. 145

021 Arnold Vermeeren, Licia Calvi, Amalia Sabiescu (ed.). Op. cit., pp. 5-7

22 Andrea Witcomb. The materiality of virtual technologies. Loc. cit., pp. 35-36.
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(2015), mici opere de arti®?®. Andrea Witcomb oferd ca exemplu cateva

instalatii din muzeul de antropologie Victoria din Australia.

Instalatiile din cadrul expozitiei What's left behind, din muzeul de
antropologie din Victoria, aveau ca rol sa transforme relatia tradifionala de
dezechilibru cultural dintre colonisti (care se considerau superiori) si
bastinasi (care gi-au pierdut nu doar elementele naturale care le dadeau
identitatea, dar si drepturile si, uneori, chiar si viata)®?*. Expozitia respectiva
includea si inregistrari ale bastinasilor supravietuitori, disponibile prin casti.

Prin astfel de instalatii se deschide un proces interactiv de dialog,
prin care punctul de vedere al vizitatorului se schimba. Exista, intr-adevar,
unele povesti care nu pot fi spuse cum trebuie prin intermediul obiectelor si
care pot fi prezentate mai bine printr-un film sau o inregistrare audio (dupa
cum observa Elaine Heumann Gurian, 2006%%%). Povestile trebuie prezentate
in formatul optim, fiard a pierde din vedere impactul unor instalatii
multimedia asupra restului expunerii §i asupra interpretarii obiectelor.

Aceste instalatii recontextualizeaza obiectele expuse, le pun in
valoare potentialul de redefinire in calitate de artificii. In plus ii provoaca pe
vizitatori sa renunte la un punct de vedere bazat pe interpretari cultural, care
se considera adevarate si indiscutabile.

Chiar daca Andrea Witcomb considerd ca folosirea imaginativd a
tehnologiei se gaseste mai ales iIn muzeele de antropologie si mai putin in
cele stiintifice sau de arta, in cele ce urmeaza voi prezenta cateva studii de
caz din diferite tipuri de muzee.

A. Muzee centrate pe obiect — concentrare pe artefacte si
colectii (cadrul detinator de obiecte)

Reperele dupa care se orienteazd modernizarea unor astfel de
muzee sunt:
- crearea de modele interpretative, care pot ajuta vizitatorul incepator, prin
amplificarea experientei, dar fara a interfera cu contemplarea;
- incurajarea contemplarii in grup, sau cu comentariilor, fara a interfera cu
contemplarea traditionala (tacuta si retrasd);
- accesul la informatii suplimentare, fard perturbarea vizuald a celorlalti
vizitatori;

23 Susan Hazan. Performing the Museum in an Age of Digital Reproduction. Loc.
cit,, p. 5

624 Andrea Witcomb. Op. cit., pp. 35-48.

625 Elaine Heumann Gurian. Civilizing the Museum. Loc. cit., p. 142
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- juxtapunerea si asocierea de obiecte intr-o manierd surprinzitoare pentru
vizitator, utild in special in zona didactica®?®.

Transformarea acestor temple contemplative, care sunt muzeele
care pun accentul pe contemplarea obiectelor lor de exceptie, nu trebuie sa
afecteze specificul lor, care a fost rafinat in timp, trebuie doar sa largeasca
putin posibilitatea de accesare a obiectelor, lucru care presupune un studiu
prealabil al vizitatorilor, al spatiului si al tipurilor de interactiune din
acestea.

Vizitatori

Un loc special in randul muzeelor concentrate pe obiecte il ocupa
muzeele de artd. Un studiu al ecosistemelor muzeale evidentiaza lipsa
generald a vizitatorilor copii din acestea. Pentru remedierea acestei
probleme de accesibilitate care afecteaza copiii, muzeele ar trebui sa creeze
zone pentru invitare si interactiune®”’. Introducerea tehnologiei in muzeele
de artd implica, printre altele, si o extindere a publicului nu doar prin
includerea copiilor, ci si prin includerea unui public mai putin educat, sau
mai putin deschis catre artd, dar care ar putea fi familiarizat cu aceasta, prin
intermediul tehnologiei digitale.

Unele proiecte de realitate augumentatd de la Muzeul National de
Artd a Romaniei (proiectul ARTtouch) incurajeazd acest lucru, fiind
dedicate vizitelor de familie.

Unele muzee au creat zone in care obiectele (anumite obiecte) pot fi
atinse. Acest lucru este posibil cu replici din ipsos, cu replici printate 3D
sau cu obiecte mai putin valoroase, dar si prin intermediul tehnologiei.
Astfel a fost creatd o expozitie cu obiecte printate 3D pentru Muzeul din
Prado, dar si o galerie de mulaje de ipsos care pot fi atinse in Muzeul
Luvru®?®. O variantd de atingere virtuald a unor obiecte aflate la distant,
prin crearea unui camp electric de joasd intensitate in zona degetelor,
similard cu senzatia de atingere®%.

Simularea unei deficiente de vedere in cadrul lui ghidaj realizat de
asociatia AMAIis in timpul atelierelor SenseAbility s-a realizat si in

626 Tbidem, p. 50.

27 Genivieve Bell. Op. cit., p. 8.

928 Do Touch! How Museums are Changing the Way the Vision Impaired Interact
with  Information.  Consultat  on-line pe  22.07.2020 la  adresa:
https:/tametheweb.com/2020/06/08/do-touch-how-museums-are-changing-the-way-
the-vision-impaired-interact-with-information/

929 A renaissance of touch in the museum?. Consultat on-line pe 22.07.2020 la
adresa: https://in-touch-digital.com/2016/11/28/a-renaissance-of-touch-in-the-
museum/
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Gliptoteca U.A.U.ILM. (Muzeul Scolii de Arhitecturd) si a presupus si
pipdirea unor piese de ipsos®.

Spatiu

Permisiunea de a atinge obiecte de muzeu usureaza accesul la
culturd al tuturor vizitatorilor, dar mai ales al copiilor si al persoanelor cu
deficiente de vedere. Muzeele cu obiecte si in special, cele de artd si-au
creat un cod semantic de prezentare, un spatiu neutru destinat contemplarii
artei®!. Interventiile tehnologice ignord acest cod semantic, dar oferd
posibilitatea teoretica de a stabili si asocieri cu acesta, benefice pentru
invatare si pentru reinterpretarea obiectelor. Un exemplu bun 1n acest sens il
reprezinta tot Muzeul de Arta din Cleveland.

Muzeele concentrate pe obiecte oferd, mai nou, posibilitatea de
vizitare la distantd, prin muzee virtuale si alte experiente. Problema care se
pune aici este de pastrare a relevantei si a autenticitatii obiectelor, o sursa a
magiei exercitate de muzee, asa cum sugereazi Susan Hazan (2001)%2,

Interactiune si ritualuri

Muzeul de artd, dar si alte expuneri bazate pe obiecte (muzee de
istorie, antropologie, etc.) propun o experientd bazatid pe texte, invatare.
Tururile ghidate previn alienarea vizitatorilor, dar acest lucru ar putea fi
transferat si tehnologiei. Pentru o experienta completa, vizitatorii au nevoie
sd interactioneze, un lucru facilitat uneori de formele personale de feed-
back, dar si de spatiile de socializare (cafenele, etc)®*3. Tehnologia poate
oferi si o ocazie de socializare prin tururi ghidate anonime, ca cele oferite
prin aplicatia ASK de la Muzeul din Brooklyn (vezi studiul de caz dedicat).

Implicatii pentru proiectarea tehnologiei

Dispozitivele digitale creaza noi moduri de acces la obiectele din
muzee, dar rafineaza si regandesc tehnicile consacrate. Astfel, Hologramele,
Realitatea Virtuald si ecranele tactile continuad preocupdrile anterioare de
reprezentare a realitdtii, de creare de copii, de contextualizare prin sali (ale
unei perioade) si prin diorame (ale unui ecosistem). Aceste tehnologii

630 Facebook Asociatia AMAIs.

91 Genivieve Bell. Op. cit., p. 8.

032 Susan Hazan. The Virtual Aura - Is There Space For Enchantment In A
Technological World?. Loc. cit.

633 Genivieve Bell. Op. cit., p. 9-10.
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transportd lumea exterioara in muzeu si produc, de asemenea, noi moduri de
a fi si de a invita despre obiecte, despre artd si despre lume®*.

Studii de caz Muzee centrate pe obiect
1. Muzeul de Arta din Cleveland

Noua galerie interactivdi de la Muzeul de Artd din Cleveland
(muzeu cu acces gratuit) este un exemplu notabil de tehnologie digitala,
folosita Intr-un muzeu care pune accentul pe obiecte. Aceastd galerie,
lansatd in 2013, prezintd imagini ale obiectelor din colectia permanenta a
muzeului. Galeria oferd cel mai mare ecran multi-touch din Statele Unite, ca
o introducere la vizitd%,

Acest ecran a fost gandit plecand de la studiul vizitatorilor, care
erau interesati mai ales de contextul istoric al obiectelor, dar nu agreau
folosirea etichetelor. Acestia s-au indreptat spre lucrari care fie le-au atras
atentia, fie au fost legate 1n vreun fel de interesele sau de experienta lor. Ca
mijloace preferate de informare in cadrul galeriei au ales: un interpret
pentru fiecare galerie, mai degraba decat un tur ghidat (senzatia lipsei de
control asupra vizitei), tur audio sau dispozitive mobile. in ceea ce priveste
folosirea tehnologiei, vizitatorii au exprimat cele mai multe rezerve fatd de
tururile ghidate redate cu ajutorul telefonului mobil, dar au considerat ca
tehnologia integratd in expunere poate respecta caracterul contemplativ al
experientei muzeale®*.

Potrivit lui Caroline Goeser (2013), care este directorul
Departamentului dedicat educatiei si interpretarii la Muzeul de Arta din
Cleveland, obiectivele expozitiei interactive sunt urmatoarele:

., 1. Vizitatorii se distreaza impreund cu arta.

2. Jocurile interactive si interpretarea oferd instrumente pentru infelegerea
si stabilirea experientelor sociale cu arta.

3. Vizitatorii gdsesc momente privilegiate de descoperire despre

continuarea unor traditii creative care fac arta relevantd pentru ei”%%’.

034 Geismar Haidy. Museum Object Lessons for the Digital Age. London: UCL
Press, 2018, p. xvii.

635 Emmanuelle Amsellem, Isabelle Limousin. Le musée, demain. Paris:
L'Harmattan, 2017, p. 31

036 Cleveland Museum of Art. Permanent Collection Reinstallation Formative
Evaluation Study, April 2009. Consultat on-line pe 20.03.2020 la adresa:
http://www.audiencefocus.com/us/pdf/ClevelandMuseumofArt.pdf

037 Sarah Murphy. Op. cit., p. 6, traducere de Claudia Popescu dupa originalul in
limba engleza:
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Muzeul de Arta din Cleveland doreste ca vizitatorii sa stabilieasca
cu arta relatii semnificative si interactive, lucru care va duce la o experienta
transformatoare (estetica) sau la o intelegere contextuala (Alexander, Barto
si Goeser)®3%,

Galeria One combind arta si tehnologia, iar punctul principal de
atractie il reprezintd Collection Wall cu latime de 12 m si 1naltime de 1,5 m,
un ecran interactiv alcatuit din 150 Christie MicroTiles. Ecranul ajutd
vizitatorii sa aleagd opera de artd dorita, sd o vizualizeze si poate fi utilizat
de un numar de pana la 16 persoane in acelasi timp. Acest ecran prezinta
peste 3500 de lucrari de arta din expozitia permanenta. Vizitatorii pot alege
tururi prestabilite, sau isi pot crea propriile tururi, in functie de obiectele
selectate. Aceste tururi pot fi salvate pe iPad-ul personal, sau pe cele hiriate
de la muzeu®.

Fig. 31. Ecran interactiv ArtLens Wall Muzeul de Arti din Cleveland®*°

,,1. Visitors have fun with art.

2. The interactive games and interpretation provide tools for understanding and
spark social experiences with art.

3. Visitors find transformative moments of discovery about continuing creative
traditions that make art relevant for them (Goeser 2013).”

38 Ibidem.

39 Eliot Nolan. Op. cit.

640 View of The Cleveland Museum of Art's touch interactive ArtLens Wall.
Consultat on-line pe 20.08.2022 la adresa:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File: CMA_ArtLensWall OpenAccess_Highli

ghts.jpg
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Folosind aplicatia ArtLens a muzeului, iPad-ul oferit de muzeu
devine un ghid personalizat®*!. Acesta poate oferi posibilitatea de
contextualizare a lucrarilor.

Pe peretele digital, imaginile sunt organizate tematic §i sunt
concepute pentru a 1incuraja rasfoirea asociativi - adicd descoperirea
intamplatoare a unor conexiuni. Fotografiile plutesc si pot fi apucate si
sincronizate cu aplicatia ArtLens a muzeului pentru a crea un tur
personalizat al galeriilor®2,

— [ &,
e ;

= S
Fig. 32. Interactiunea cu un obiect prin aplicatia ArtLens®4.

Dupa un ciclu de 10 minute, ecranul se actualizeaza cu diferite
imagini din colectie, metadate si liste de redare favorite pe care le-au creat
vizitatorii. Imaginile provin de la camere digitale de inaltd rezolutie (care
variazd intre 48 si 192 megapixeli), utilizate pentru fotografierea

colectiei®.

%41 Elliot Nolan. Op. cit.

%42 Tbidem.
3View of The Cleveland Museum of Art's ArtLens Exhibition. Consultat on-line pe
20.07.2022 la adresa:

https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:ArtLens_and Open Access_at The
Cleveland Museum_of Art#/media/File:CMA_ArtLens Exhibition OpenAccess 2
Jpg

44 Payam Seyedmahmoud. Learning and Engagement through the Emergence of
New Interactive Technologies in Art Museums. Trinity College Dublin. M. Sc.
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Baza pentru continutul digital prezentat de Collection Wall si de
celelate noua instalatii provine din evidentele electronice ale muzeului, care
includeau informatii detaliate despre obiecte si fotografii cu rezolutie buna
ale acestora. Aceste instalatii digitale interactive nu prezintd doar un
continut, ci creeaza si experiente. Scopul lor este de atragere a publicului,
care de obicei nu viziteazd muzee, si cu atdt mai putin un muzeu incarcat cu
obiecte. In acest scop, au fost mobilizate informatii interesante, legate de
istoria obiectelor sau de influente culturale. Aceste informatii au fost
folosite pentru a educa vizitatorii, cu privire la aspecte artistice precum:
portretul, sculptura, simbolismul, arhetipurile narative, geografia,
influentele culturale si motivatia artistica, prin intermediul a sase statii de
lucru pentru adulti numite ArtLens. Exista si trei instalatii similare pentru
familii cu copii numite Studio Play.%*

ArtLens este un tonomat de mijloace interpretative care incurajeaza
intalnirile Intamplatoare cu arta, folosind al patrulea principiu al
interpretdrii: provocarea®.

Functia Near You foloseste o tehnologie de orientare, pentru a
arata operele de artd cu asistentd interpretativa suplimentard. Exploratorii
pot rasfoi rapid lucrarile interesante, oferind totodatd celor interesati de
invatare, informatiile suplimentare pe care le doresc. Cautarea prin galeriile
virtuale nu este singura modalitate de a accesa aceste informatii. De
asemenea, profesionistii (hobbystii) pot accesa acest continut printr-o
functie de recunoastere a imaginilor. Prin simpla ridicare a dispozitivului cu
camera foto pornitd, continutul suplimentar va apirea pe ecran®"’.

O alta instalatie din acest muzeu, de data aceasta una cu care poate
interactiona numai un utilizator la un moment dat, este Gaze Tracker.
Aceasta este capabild sa evidentieze detaliile pe care vizitatorii le-au privit
mai intdi, precum si detaliile pe care le-au vazut pentru cea mai lunga
perioada de timp®*8,

In fata colectiilor tematice de artd sunt plasate sase ecrane numite
Lens. Acestea folosesc un program de recunoastere a fetei pentru a implica

Interactive Digital Media. 2018, p. 24. Consultat on-line pe 20.03.2020 la adresa:
https://scss.tcd.ie/publications/theses/diss/2018/TCD-SCSS-DISSERTATION-2018-

072.pdf
%5 JoE-Driven ‘Gallery One’ Boosts Attendance and Repeat Business for CMA.
Consultat on-line pe 20.03.2020 la adresa:

https://www.cisco.com/c/dam/m/en_us/ioe/public_sector/pdfs/jurisdictions/Clevelan
d Museum_Art Jurisdiction Profile final.pdf

%46 Freeman Tilden. Op. cit., p. 9

%47 Sarah Murphy. Op. cit., p. 5.

48 Payam Seyedmahmoud. Op. cit., p. 25.
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utilizatorul, care este incurajat sd imite expresia §i pozifia statuii sau a
persoanei din imagine®®. Este o functie foarte interesantd pentru ciutitorii
de experiente. Muzeul de artd din Cleveland nu i indeparteaza pe vizitatorii
care nu doresc dispozitive suplimentare de asistentd interpretativa, prin
limitarea principalelor activitati practice tehnologice doar intr-o zona
delimitata. Acest lucru a lasat galeriile traditionale aparent neatinse, cu toate
ca suportul tehnologiei este disponibil prin intermediul aplicatiei mobile
ArtLens®°. Delimitarea Intre instalatiile digitale si obiecte asigura ca atentia
dedicata obiectelor nu este pierdutd in favoarea tehnologiei.

Cele sase instalatii interactive numite Lens (Sculpturd, Lei,
Povesti, Globalism, Anii 1930 si Picturd) incurajeazd vizitatorii sa
exploreze si sa interactioneze cu exponatele. ArtLens sunt ecrane tactile
mari, care au uneori camere cu senzor de miscare sau tehnologic de
recunoagtere a fetei. Aceste instalatii implicd vizitatorii tineri si batrani ai
muzeului si oferd o perspectivd mai profunda asupra artei. De exemplu,
Sculpture Lens utilizeaza o tehnologie (X-Box Kinect) care invitd
exploratorii sd recreeze poza unei sculpturi din muzeu. Tehnologia
analizeaza apoi cat de bine a reusit vizitatorul s recreeze sculptura si o
evalueaza. Painting Lens, pe de altd parte, 1i invitd pe utilizatori sa picteze
sau sa recreeze o picturd a unui artist cunoscut, precum Picasso, care este
expusa in fata instalatiei. Aceasta utilizare inteligenta a jocului furnizeaza o
experientd complet noud, intr-o institutie de arta traditionala.

Instalatiile Lens permit vizitatorilor sa aleagd modul in care
interactioneaza cu piesele din colectia permanenta. Interactiunile sunt mai
atractive pentru exploratorii care agreeazd natura cineticd a majoritatii
acestor instalatii, dar si pentru facilitatori (care participa in activitagi de
grup) si pentru cautdtorii de experiente (care vor impartasi experientele lor
pe social media). Profesionistii sau hobbystii ar putea petrece si ei timp cu
aceste instalatii, pentru ca ele ofera o perspectiva noua asupra artei.

GlobalismLens provoacd vizatatorii sd ghiceascd din ce fara sau
tari provine opera de artd, furnizdnd conexiuni catre lumea exterioara.
Pentru cautatorii de experiente care isi salveaza creatiile pentru mai tarziu,
instalatiile ofera posibilitatea de exportare a materialului pe propriul
dispozitiv mobil%!.

O alta instalatie din cadrul Galeriei One este display-ul Line and
Shape - compus din 12 Christie MicroTiles (4 pe latime si 3 pe inalfime) -
situat In Studio Play, zona de invatare timpuriec a muzeului. Copii sunt
invitati sa-si foloseasca degetele pentru a trage linii pe o panza alba care

%9 Elliot Nolan. Op. cit.
650 Sarah Murphy. Op. cit., p. 5.
951 Sarah Murphy. Op. cit., p. 8.
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sunt apoi comparate cu lucriri de arti din colectie muzeului®?. Aceasti
experienta interactiva ajuta copiii sd experimenteze relatia intre forma si
artd i sd aprecieze un domeniu care primeste mai putind atentie: artele
decorative.

Fig. 33. Folosirea unei instalatii Studio Play pentru a crea artd digitala,
interactionand cu ecranul prin miscarea mainilor®>3,

Tinerii exploratori se vor bucura de Studio Play impreuna cu
parintii lor. Acestia pot participa la diferite activitati practice - atat cu, cat si
fara tehnologie. Persoanele dornice sd invete se vor bucura sa asocieze
desenele lor cu alte lucrari din galerie, devenind astfel mai curiosi si mai
inspirati n procesul artistic. Folosirea unei activitati traditionale tactile (pe
0 panzd) asigurd faptul ca tinerii vizitatori pot obtine interactiuni practice,
fara a utiliza un ecran digital %,

Multi critici au considerat ca ecranele interactive fascineaza
vizitatorii intr-atat incat, blocheaza accesul la obiectele pe care ar trebui sa

52 Christie Digital. Case Studies. Consultat on-line pe 20.04.2019 la adresa:
https://www.christiedigital.com/CaseStudies/2013/Cleveland%20Museum%200{%2
0A1t%20-%20Case%20Study.pdf

953 Museum visitors interacting with a gesture-based ARTLENS display. Consultat
on-line pe 20.07.2022 la adresa:
https://en.wikipedia.org/wiki/Cleveland Museum_of Art#/media/File:CMA_ArtLe

ns_Exhibition_OpenAccess_3.jpg

654 Sarah Murphy. Op. cit., pp. 8-9
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le interpreteze®>. Pentru comparatie, in cadrul expozitiei Face-to-Face de la
Galeria Copiilor din Centrul Pompidou, copiii au folosit in medie 9 din cele
14 dispozitive interactive, dar au privit doar 18 dintre cele 63 de lucrari de
artd expuse §i au petrecut mult mai mult timp, interactiondand cu
dispozitivele®®. Pentru a contracara risipirea atentiei copiilor, sunt utile
expunerile tematice si 0 mai buna familiarizare cu spatiile muzeului®’. in
acelasi timp, muzeul nu este doar un loc de invatare pentru copii, ci si unul
de experimentare, unde este firesc ca anumite obiecte si spatii sd fie
preferate.

In iunie 2019 expozitia ArtLens a fost imbogititdi prin noi
transformate in modele tridimensionale prin fotogrametrie. Aplicatia
ArtLens permite conectarea prin bluetooth la ArtLens Wall si la alte ecrane
interactive®®,

Galeria One este, pana in prezent, singura galerie non-stiintifica,
care are ca principal obiectiv utilizarea tehnologiei inovatoare, pentru a
amplifica angajamentul, curiozitatea si creativitatea vizitatorilor. Utilizarea
tehnologiilor digitale In muzeele ce pun accent pe obiecte a fost axatd in
general pe interpretarea curatoriald liniard, dar vizitatorii au avut putine
stimulente pentru a-si crea propriul confinut®.

2. Expozitia Lumin Exhibit, Detroit Institute of Art

O altd modalitate de a anima un muzeu centrat pe obiecte, o oferd
Lumin Exhibit din Detroit Institute of Art. Expozitia Lumin a fost inaugurata
pe 25 ianuarie 2018 la Institutul de Artd din Detroit. Expozitia creeaza o
experienta interactiva prin utilizarea realitdtii augmentate si a cartografiei

955 Ed Rodley. Review: Cleveland Museum of Art's Gallery One - Part One.
Consultat on-line pe 20.03.2020 la adresa:
https://thinkingaboutmuseums.com/2013/09/23/review-cleveland-museum-of-arts-
gallery-one-part-one/

956 Stephane Debenedetti, Florence Caro, Anne Krebs. "I'd Rather Play Than Look
at Statues": The Experiences of Children with Art Works and Interactive Devices at
an Art Exhibition'. International Journal of Arts Management, Vol. 11, nr. 3, 2000,
p- 50.

957 Stephane Debenedetti, Florence Caro, Anne Krebs. Op. cit., p. 7.

958 ArtLens  Exhibition. Consultat on-line pe 22.042020 la adresa:
https://www.clevelandart.org/artlens-gallery/artlens-exhibition

59 Claire Bailey-Ross, Steven Gray, Jack Ashby, Melissa Terras, Andrew Hudson-
Smith, Claire Warwick. Engaging the museum space: Mobilizing visitor
engagement with digital content creation. Digital Scholarship in the Humanities,
2016.p.5
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tridimensionale. Expozitia este disponibild prin intermediul smartphone-
urilor Android 6.4 (Lenovo Phab 2 Pro) si a fost realizatd in parteneriat cu
Google si cu dezvoltatorul mobil GuidiGO. Fiecare dintre telefoane are
implementata aplicatia Google Tango, care ofera acces la o functie de
realitate augmentati®®, Tehnologia realitifii augumentate pe telefonul
mobil este folosita pentru a interpreta 7 obiecte diferite din cadrul muzeului:
1. Reconstructia 3D a Portii lui Ishtar (Imperiul Babilonian);

2. Culorile pietrei sculptate - artefactele de piatra sunt colorate pe telefonul
mobil prin realitate augumentatd pentru a vedea Infatisarea lor initiald
(sculpturile vechi din antichitate, dar si cele medievale, erau pictate, dar s-
au decolorat in timp);

3. Proprietatea din Mesopotamia - examinarea vechilor sigilii §i documente
si examinarea modului in care acestea au fost semnate;

4. Mummy Care, Inside and Out - Ofera o imagine cu raze X a unei mumii,
care permite vizitatorului sa inteleagd mai bine cum a murit individul
respectiv;

5. Transformarea unui ciot de copac - apasarea pe trunchi determind modul
in care acesta a fost folosit ca vas de prezentare regal;

6. Filtrul de apd al lumii islamice - oferd o mai bund intelegere a
functionarii unui kilga, un recipient si filtru islamic de apa;

7. Standul americanilor nativi - imaginile unui pasari mitice a indigenilor
din America de Nord apare dupi ascultarea zgomotelor legate de furtuni®®!,

Cercetarea unui mumii prin intermediul razelor X, intr-o aplicatie
de realitate augumentata din cadrul Lumin, este un exemplu de extindere a
accesului la obiect. Aceastd perspectiva ne poarta in interiorul — de obicei
invizibil — al obiectului; ne prezintd doud lumi care se exclud si care sunt
tinute la distantd una de cealaltd: cea a mortalitatii i cea a vietii de dupa
moarte, pe care mumiile egiptene o Intruchipeaza.

Institutul de Arta din Detroit (Detroit Institute of Art) a fost primul
muzeu din lume care a pus in aplicare in 2017 cartografia tridimensionala si
realitatea augmentatd pentru un tur intr-o expozifie publicd®?. Pentru
aceasta este nevoie ca telefonul sa localizeze utilizatorul si sa-i stabileasca
locul pe harta, apoi foloseste zonele pe care le-a inregistrat pentru a realiza
suprapunerea in realitate augumentati®3,

De observat ca atentia vizitatorului este dirijata catre orientarea cu
ajutorul dispozitivului, ldsdnd astfel exponatele traditionale si treaca

60 Payam Seyedmahmoud. Op. cit., p. 26.

1 Payam Seyedmahmoud. Op. cit., p. 26.

2 Detroit Institute of Arts: Lumin. Consultat on-line pe 20.04.2019 la adresa:
https://www.dia.org/lumin

663 Payam Seyedmahmoud. Op. cit., p. 26.
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neobservate.®* Prin corelare cu cele sase preocupiri ale muzelogiei de care
aminteste Marc-Olivier Gonseth, putem deduce ca Expozitia Lumin nu este
la fel de creativa, ca instalatiile din cadrul Cleveland Art Museum, pentru ca
aceasta se preocupa mai ales de reprezentarea realitdtii si evocarea
trecutului i nu abordeaza si alte preocupari ale muzeologiei.

Tehnologia trebuie sd vinad cu propria sa infrastructurd, separata de
cea traditionald si articulatd cu colectia, nu doar cu interventii punctuale,
cum sunt cele de la Detroit Institute of Art.

B. Muzee centrate pe naratiune — subliniaza povestile care
evocd sentimente si situatii dramatice (cadrul memorial)

Desi in general se intelege ca nicio expozitie nu este obiectiva,
subiectivitatea curatoriald a muzeelor narative poate fi vazutd mai clar,
decat in alte muzee. Intrucit aceste muzee experimenteazi cu prezentarea
dovezilor non-materiale, ele pot incorpora si noile tehnologii pentru
evocarea trecutului. S-a constatat ca sunetul, mirosul, performance-ul in
direct si interpretarea s-au dovedit utile in redarea anumite parti ale
povestilor, dar aceste moduri de prezentare sunt incd intr-o faza
incipientd®®,

Vizitatori

Vizitatorul se identifica cu figuri ale trecutului.

Spatiul

Modul de reprezentare a realitatii este armonizat cu subiectul prezentat.
Interactiune §i ritualuri

Muzeul memorial propune o experientd bazatd pe identificare, cautarea
indivizilor izolati paleste fatd de cea a comunitatii i In aceasta constd
puterea locurilor si muzeelor memoriale.

664 Ibidem, p. 28-29.
%65 Elaine Gurian. Civilizing the Museum. Loc. cit., p. 51
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Studii de caz: Muzee centrate pe naratiune

1. Muzeul industriei din Gabrovo

Muzeul are ca tema traditia industriei locale din oras si dezvoltarea
oragului Gabrovo ca centru industrial. Este un muzeu de tip memorial, in
care putinele exponate sunt animate prin instalatii interactive, situate pe
fiecare din cele trei niveluri ale muzeului. Tehnologia a fost realizata in
cadrul unui proiect finantat prin fonduri europene de cétre o firma straina, in
colaborare cu muzeografii, motiv pentru care l-am integrat intr-o zona
destinata exemplelor occidentale.

Fig. 34. Ghid virtual in
tablou, activat prin senzorul
de miscare plasat deasupra
ramei, in Muzeul Industriei
din Gabrovo. Este imbracat
diferit, pentru fiecare etaj, in
functie de moda din perioada
prezentata (perioada
industriald, comnista si
contemporand) 66

966 Fotografie de Claudia Popescu
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Fig. 35. Mecanism de producere a curentului electric prin actiunea apei,
in Muzeul Industriei din Gabrovo.%¢’

Expozitia muzeala cuprinde peste 20 de instalatii video, imagini si
modele virtuale, care arata evolutia industriei din Gabrovo, pana la sfarsitul
secolului al XIX-lea si inceputul secolului XX. Tehnologia este integrata
firesc in expunere contextualizarea facandu-se prin rame din lemn pentru
mascarea ecranelor §i prin punerea in miscare a diferitelor mecanisme
industriale (producerea curentului electric printr-o moara de apa- fig. 35,
tabacirea pieilor de animale, comertul stradal, tesatoria, industria chimica:
o instalatie -fig. 36 - videoproiectie ce sugereaza detonarea unei bombe,
avand ca rezultat daramarea peretelui muzeului si crearea unei perspective
catre piata invecinata; pe ultimul etaj se proiectau imagini ale obiectivelor
turistice din zond, iar in cinematograful din demisol, dotat cu echipamente
de vizualizare 4D, rulau filme de promovare a Satului Etara, cu perspectiva
aeriana ce mima zborul unei pasari (bird eye).

%7 Fotografie de Claudia Popescu
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Fig. 36. Mecanism de detonare si videoproiectie ce prezinta unul dintre rezultate
industriei chimice, explozibilii®®®,

2. Muzeul Polin din Varsovia

Muzeul Polin din Vargovia prezinta istoria comunitatii evreiesti din
Polonia, in cadrul caruia, doar o sectiune a fost dedicata Holocaustului.
Acesta a primit premiul European Museum of the Year Award 2016. Se
remarca prin folosirea a putine exponate originale si a unor elemente de
reconstituire bazate pe tehnologie digitald sau pe scenografie muzeald
clasica.

Muzeul reflecta asupra relatiei complexe a evreilor din Polonia cu
patria lor de adoptie. Povestea acestei relatii este Impartitd in sapte galerii
istorice:

- galeria medievala;

- commonwealth-ul polono—lituanian, stabilit in 1569;

- cea a orasului evreiesc, dedicatd celei de-a doua perioade a
commonwealth-ul polono-lituanian;

- cea a secolului al XIX-lea;

- cea dedicatd rolului evreilor in industrializarea regiunii (1918-1939);

- cea dedicata Holocaustului;

- galeria postbelica®®.

668 Thidem.
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Instalatiile traditionale marcheazad galeriile de la 1inceputul
cronologiei, inclusiv galeria commonwealth-ul polono—lituanian. Replica
tavanului Sinagogii din Gwozdiec, din secolul al XVIII-lea (astdzi Ucraina,
candva teritoriu polonez), este un exponat impresionant al galeriei dedicate
orasului evreiesc. Reconstituirea a fost facuta de citre Association of the
Jewish Historical Institute of Poland in colaborare cu o organizatie non-
profit americanad (Handshouse Studio, din Massachusetts) iar scopul sau nu
este fidelitatea cu un original care s-a pierdut cat fidelitatea cu tehnica de
lucru, si documentarea acestui patrimoniu imaterial®’°.

Galeria secolului al XIX-lea incepe in 1772 cu prima din cele trei
etape de Tmpartire a Commonwealth-ului de catre Imperiile Rusiei, Austriei
si de catre Regatul Prusiei. Galeria se deschide cu o instalatie care arata
divizarea comunitatii polono-lituaniene de catre puternicii sai vecini prin
trei tablouri ale acestora si un tron gol (ultimul rege al Poloniei). Vizitatorii
se vor aseza la o masd interactiva inconjuratd de cele trei tablouri. Cu
ajutorul mesei ei vor cunoaste istoria Impartirii teritoriale, precum si
consecintele sale pentru evrei®’!.

Fig. 37. Galeria Paradisus iudacorum (Muzeul Polin)%72,

669 Barbara Kirshenblatt-Gimblett. Inside the Museum: Curating between hope and
despair: POLIN Museum of the History of Polish Jews. East European Jewish
Affairs, 2015, vol. 45, nr. 2-3, pp. 227-228

670 Ibidem, pp. 227-228.

71 Consultat on-line pe 20.04.2019 la adresa: https://www.polin.pl/en/wystawy-
wystawa-glowna-galerie/encounters-modernity

72 Steven Lek. Polin Museum Warsaw 2018. Consultat on-line pe 20.07.2022 la
adresa:

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Polin Museum Warsaw_ 2018 2.jpg
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O instalatie digitala apare §i la inceputul expunerii. Instalatia
multimedia Forest este 0 a opta galerie care deschide povestea muzeului si-i
explicd numele. Instalatia este compusa din cateva ecrane de sticld pe care
sunt proiectati copaci si animale animate digital. Animatiile ilustreaza
padurea simbolica in care primii colonisti evrei se aflau in Evul Mediu cand
cautau o noud patrie. Era locul in care pasarile le ciripeau: ,,Po lin! Po lin !,
care ar insemna "aici trebuie si stati" 73,

In galeria dedicatd industralizarii intdlnim o alti instalatie
multimedia. Recrearea unei gari din secolul al XIX-lea 1l pune pe vizitator
in locul calatorului si astfel constituie o introducere in prezentarea rolului
jucat de evrei in industrializarea regiunii®”*. Tot in galeria dedicatd
industralizarii este recreatd o strada din timpul celei de-a doua republici
poloneze (1918-39).

Strada multimedia (fig. 38) este situata in locul antebelic al strazii
Zamenhof - artera principald a Distictului de Nord, un cartier locuit in
principal de evrei. Pe fatadele multimedia ale cladirilor de pe strada se vor
afisa prezentari pe teme importante pentru aceasta perioadd. De pe strada,
vizitatorii vor putea intra in cladiri, unde vor descoperi viata culturald si
politica efervescentd a acestei perioade, vor cunoaste problemele vietii
cotidiene din provinciile poloneze®”.

Reducerea continutului digital si apropierea acestuia de vizitator
(customizare pe grupuri) si de nevoile angajatilor®®.

Intr-un muzeu o anumiti secvent istorica sau tema poate beneficia
de mai multe obiecte care stabilesc firesc relatii intre ele fard prea mult
efort. Dar existd si zone in care obiectele sunt mai putine sau lipsesc cu
desavarsire sau sunt greu de adus la unison. Pentru aceste zone in special
putem face recursul la tehnologie.

73 Consultat on-line pe 20.04.2019 la adresa: https:/culture.pl/en/article/the-
museum-of-the-history-of-polish-jews-has-a-new-name

674 Barbara Kirshenblatt-Gimblett. Op. cit.., pp. 227-228

675 https://www.polin.pl/en/wystawy-wystawa-glowna-galerie/street

7 Museum of the Future. Insights and reflections from 10 international museums.
Mu.SA: Museum Sector Alliance. pp. 90-91. Consultat on-line pe 20.04.2019 Ia
adresa:  http://www.project-musa.eu/wp-content/uploads/2017/03/MuSA-Museum-
of-the-future.pdf
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Fig. 38. Stradd multimedia, muzeul Polin®”’. Reconstituirea foloseste printuri de
mari dimensiuni dupa fotografii si reconstituie si sunetele epocii (muzica).

Muzeul Polein are relativ putine obiecte dar asta din motive
obiective (nu s-au pastrat) si cu ajutorul acestor obiecte sau al tehnologiei
amorseaza o poveste puternicd tocmai prin caracterul sau ascuns §i prin
lipsa unor obiecte abundente. Stimularea multisenzoriald este o parte a
vizitei In acest muzeu.

677 Magdalena Starowieyska, Dariusz Golik. "On the Jewish Street" gallery.

Consultat on-line pe 20.04.2019 la adresa:
https://en.wikipedia.org/wiki/POLIN Museum of the History of Polish Jews#/m
edia/File:Museum_of the History of Polish Jews in Warsaw_Main_exhibition S
treet 01.jpg
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3. Complexul cultural Levada de Tomar

Complexul cultural Levada de Tomar (fostele mori pentru cereale
si presele de ulei ale orasului, care foloseau energia hidraulica, au fost
adaptate ca spatiu destinat evenimentelor culturale).

Prezentarea istoriei locale se realizeaza printr-un ecran tactil (fig.
39).

cortes do Edificio

central Elétrica

Fig. 39. Ecran tactil cu prezentarea istoriei orasului Tomar si a legaturii
acestuia cu apa, Levada de Tomar®®

Fostul spatiu industrial (fig. 40) este dedicat mostenirii tehnologice
si relatiei orasului cu raul Nabao, gézduind instalatiile atat in forma fizica,
cat si filme de prezentare a modului de functionare a acestora, fotografii
istorice ale orasului etc.

678 Fotografie de Claudia Popescu.
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Fig. 40. Vechile
echipamente de
producere a
curentului electric,
astdzi sunt obiecte
de muzeu, Levada
de Tomar

Muzee centrate pe vizitator/ client — se concentreazd pe public si oferd
diferite experiente educationale pentru diferite categorii de public (cadrul
loc de invatare, centrele stiintifice)

Vizitatori

Un avantaj al muzeelor centrate pe client este invdtarea liberd. in
loc sd lucreze cu grupurile de elevi ca la scoald, ele permit adesea
explorarea individuald si sunt interesate de imbunatatirea socializarii intre
indivizi. Aceste muzee ofera medii de sustinere psihologicda a parintilor,
ingrijitorilor si copiilor®”.

Spatiu

Scenografia este predominant interactiva, fie prin implicare fizica,
fie prin implicarea senzoriald multimedia®.
Interactiune si ritualuri

Instalatiile sunt adaptate diferitelor tipuri de Invatare si diferitelor
niveluri ale experientei. %!

Din comparatia intre ecosistemele muzeelor de artd si cele ale
muzeelor stiintifice, a rezultat pe de o parte, o limitare a accesului la
primele, in raport cu urmatoarele (lucru confirmat de studiile vizitatorilor
dupd cum se va vedea) si pe de altd parte, faptul cd muzeele stiintifice sunt
mai deschise pentru diferite modalitati de invatare si de interactiune ale
vizitatorilor. %8

7 Elaine Gurian. Civilizing the Museum. Loc. cit., p. 52
30 Genivieve Bell. Op. cit., p. 11.

681 Tbidem.

%82 Ron Wakkary, Dale Evernden. Op. cit., p. 4.
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Spre deosebire de muzeele care pun colectia lor in central
preocuparilor lor, muzeele stiintifice tind sa se distanteze de obiecte si sa se
concentreze asupra experientei de invatare. In asa masurd incat, unii
specialisti au ajuns sd vorbeascd, plecand de la aceste muzee, despre un
muzeu fird obiecte,’®3 in timp ce alfi analisti ai muzeului stiintific,
considerd obiectul esential pentru modul de comunicare al acestor muzee
684

Cert este ca muzeele stiintifice si cele centrate pe Invatare sunt cele
mai deschise cétre utilizarea tehnologiei. Acest lucru pare sd ofere solutii
pentru o prezentare personalizatd, in functie de tipul de invatare al
vizitatorului. Exista o oarecare ambiguitate aici, intre tehnologie si prezenta
obiectelor.

Ca tipologie, muzeele stiintifice par complet diferite de cele de
istorie, etnografie, artd si antropologie, pentru ca acestea prezintd o
cunoagtere dobanditd experimental, diferitdi de experienta personald si
sociald a vizitatorilor.

Muzeele stiintifice, precum institutiile 1inrudite, facultdtile
stiintifice, prezintd cunostinte sistematizate deja, clarificate, invitd la
refacerea unor experimente si nu la descoperire. De fapt, toatd practica
stiintificd interactioneaza cu spatiul social si cu lumea culturald. Stiinta
contribuie la procesul prin care oamenii modeleazd lumea (o antropizeaza),
dar ea modeleaza, indirect, si cultura din care face parte®®®. De obicei,
muzeele stiintifice prezinta spatii delimitate clar de spatiul socio-cultural,
dar exista si cateva exceptii, care introduc interventii artistice binevenite in

aceste spatii®®.

83 Steve Conn. Op. cit.

%84 Jorge Wagensberg. Le révolution du langage muséographique. THEMA. La revue
des Musées de la civilisation, nr. 2, 2015, pp. 108-117

85 Susan Hazan. Weaving Science Webs: E-Learning and Virtual Science Centers.
in: Leo Tan Wee Hin; R. Subramaniam (ed.). E-learning and virtual science centers.
Hershey: Information Science Publishing, 2005, p. 94

%86 Tbidem, p. 96
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Studii de caz
Muzee centrate pe vizitator/ client

1. Expozitia CleanRooms, Muzeul de Istorie Naturala din
Londra

Tocmai datoritd faptului ca transformarea lumii prin stiintd a ajuns
la niste dileme care fac necesar discursul artistic, una din zonele cele mai
sensibile, din acest punct de vedere, este cea a biotehnologiilor.

In vara anului 2003, Muzeul de Istorie Naturald din Londra a
deschis CleanRooms, o expozitie temporard, in care o colectie de opere de
artda §i o companie de spectacole au ilustrat problemele etice ale
biotehnologiei.

Intr-o instalatic video numiti Silvers Alter, Gina Czarnecki a
prezentat o serie de figuri umane in marime naturald. Vizitatorii aveau pe
ecrane un buton de human-menu, prin care puteau face cunostintd cu
biografiile indivizilor prezentati. Acelasi meniu le permitea vizitatorilor sa
creeze o noud generatie de oameni virtuali, prin simularea actului de
combinare geneticd, plecind de la trasaturile a doi indivizi selectati.
Rezultatul alegerii lor, ce Imbina caracterele fizice ale celor doi, se
materializa pe un ecran mare dintr-o camera intunecata. Acest gest artistic a
oferit noi modalitati de a gandi relatiile umane si de a vizualiza implicatiile
sociale si culturale ale procreerii. %7

In mai 2004, Muzeul Stiintei din Londra a invitat vizitatorii la o
serie de discutii despre etica testarii genetice pe embrioni. Expertii din
muzeu discutau despre boli genetice si despre resursele stiintifice mobilizate
pentru a ne vedea caracteristicile noastre determinate de ADN si defectele
sau imperfectiunile noastre genetice. Procesul stiintific se intalneste aici cu
viata sociald si culturala (fig. 60). ®8 Instalatia lui Neal White, Uncontrolled
Hermetic, recreaza in expozitia CleanRooms, una din camerele cu acces
controlat folosite in industriile biotehnologice. Vizitatorii formeza veriga
slaba intr-un sistem tehnologic curat: corpul uman. %%

%87 Susan Hazan. Weaving Science Webs: E-Learning and Virtual Science Centers.
Loc. cit., p. 97

%88 Tbidem, p. 98

689 CleanRooms, London. Consultat la data de 20.03.2019 la
adresa:https://www.artscatalyst.org/cleanrooms-london
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2. Samsung Digital Discovery Centre at the British Museum

Samsung Digital Discovery Centre (SDDC)®° a fost deschis in
2009 printr-un Partneriat intre British Museum si Samsung Electronics. O
colaborare similard existd in Roménia, intre muzeul Antipa si Samsung
Romania.

SDDC doreste sa fie o resursd educationald complementarda
sistemului educational din Marea Britanie. Oferta educationald a Centrului
este centratd pe colectie si adaptatd misiunii si principiilor de design al
experientei sustinute de British Museum. O abordare versatilda a experientei
de invatare este folositd pentru a face oferta educationald relevanta, atat
pentru misiunea muzeului, cat si pentru publicul acestuia. *! Un exemplu &l
reprezintd ordonarea unor parti din statui grecesti de pe Parthenon in cadrul
aplicatiei A Gift for Athena produsa in parteneriat, intre Samsung si British
Museum®?

Conform unei cercetari intreprinse in cadrul SDDC in 2013, copii
mici ar putea avea probleme sa tina telefonul sau tableta cu o singurd mana,
in timp ce cu cealalta mana incearca si apese ecranul si sa sincronizeze

artefactele cu tehnologia de realitate augumentata. %3

C. Muzee centrate pe comunitate — concentrare pe relatii
locale, dependenta de experientele si viata comunitatii (muzeul participativ).

Este un tip de muzeu ale carui functii nu pot fi preluate, de regula,
de muzee de alt tip. Muzeul de Arta si Istorie din Santa Cruz (M.A.H.) este
un contraexemplu, un muzeu de artd si istorie care a devenit unul comunitar
prin implicarea membrilor culturii locale. Acest tip de muzeu are un rol
social important, contribuie la Intdrirea relatiilor In cadrul comunitatii,
necesitd angajamentul de lungé durata al specialistilor si programe orientate
citre nevoile comunitatii.**

90 Consultat la data de 20.03.2019 la adresa:
www.britishmuseum.org/learning/samsung_centre.aspx.

91 Arnold Vermeeren, Licia Calvi, Amalia Sabiescu (ed.). Op. cit., pp. 326

92 Luke Edwards. The British Museum and Samsung bring augmented reality to
museum learning. Consultat la data de 20.03.2020 la adresa: https:/www.pocket-
lint.com/apps/news/samsung/125475-the-british-museum-and-samsung-bring-
augmented-reality-to-museum-learning

993 Payam Seyedmahmoud. Op. cit., p. 29.

94 Elaine Gurian. Civilizing the Museum. Loc. cit., p. 53
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Studii de caz
1. Muzeul de Arta si Istorie din Santa Cruz (MAH)

Participarea vizitatorilor poate avea forme moderate sau forme
extreme. Una dintre acestea este Pop-Up museum, care este un muzeu ad-
hoc, care nu doar ca are un amplasament obisnuit, legat de viata cotidiana,
ci este compus din obiecte aduse de vizitatori, plecdnd de la o anumita tema.
Pentru ca aceste obiecte sd capete greutate si sa fie valorizate, este
preferabil ca ele si fie asociate unor obiecte de muzeu®.

Muzeul realizeaza instalatii participative, cu implicarea publicului.
Instalatia Species Encounter cuprinde un ecran de proiectie, proiectoare tip
led si sabloane din carton cu forma vietatilor marine®°.

Muzeul de Arta si Istorie din Santa Cruz (MAH) condus de Nina
Simon, a organizat multe astfel de muzee pe diferite teme si a reusit sa
implice comunitatea prin intermediul postarilor pe blogul site-ului web al
muzeului. In acest fel, este posibild participarea si dupa terminarea
evenimentului. Fiecare experientd si fiecare poveste aduce un plus de
valoare la mediul deschis creat de muzeu®’. Postirile si evenimentele de
acest fel, sunt instrumente foarte puternice pentru a motiva participarea.

2. Muzeul din Brooklyn, New York

MAH nu este singurul muzeu care face apel la retele de socializare
pentru a incuraja participarea. Muzeul din Brooklyn este activ pe mai multe
retele sociale, printre care Facebook, Twitter, Tumblr, Instagram si
YouTube, unde invitd publicul sa se implice in dezvoltarea expozitiilor.
Intr-una dintre expozitiile sale, Split Second (fig. 53), muzeul a invitat
publicul sa-si prezinte reactiile personale legate de picturile din colectia
permanentd a muzeului, prin intermediul site-ului sau web. Proiectul a fost

95 Nora Grant. Pop Up Museums: Participant Created Ephemeral Exhibition.
Exhibitionist; The National Association for Museum Exhibition Journal, 2015, pp.
14-18

996 Michele Guieu. Species Encounter at the Santa Cruz Museum of Art And History
Mah . Consultat la data de 20.03.2019 la adresa:
https://micheleguieu.com/portfolio/species-encounter-at-the-santa-cruz-museum-of-
art-and-history-mah/

97 Hayley P. Trinkoff. Storytelling in Art Museums. (2015). Seton Hall University
Dissertations and Theses (ETDs). 2083, pp. 29-30. Consultat on-line pe 20.03.2019
la adresa: http://scholarship.shu.edu/dissertations/2083
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finalizat prin prezentarea tablourilor care au generat cele mai intense reactii,
impreund cu reprezentarea vizuald a datelor colectate. %8

Contactul si dialogul cu publicul este incurajat si in timpul vizitei
prin aplicatia ASK. Aceasta permite vizitatorilor sa pund intrebari, uneori
insotite de fotografii, in timpul vizitei lor la muzeu si sd primeasca
raspunsuri in timp real de la o echipa aflatd in pavilionul de acces al
muzeului. Existd posibilitatea de a cunoaste interlocutorul din cadrul echipei
la sfarsitul vizitei. Scopul aplicatiei este de a crea un dialog si un contact
social in jurul muzeului, nu neaparat de a obtine niste informatii de la un
expert. Acest contact este mai dificil atunci cand mai multi vizitatori
adreseazd intrebari simultan prin intermediul aplicatiei. in plus intrebarile
vizitatorilor sunt colectate pentru a modela comportamentul vizitatorilor si
pentru a gandi, in functie de acesta, strategia interpretativd a muzeului®®.

Pentru realizarea aplicatiei ASK a fost realizat un studiu al
vizitatorilor. Acesta a aratat ca publicul preferd recomandari personale
adaptate la experienta lor de moment. Libertatea de a pune intrebari este
incurajatd de anonimitatea lor in aplicatie si de lipsa unei limite de timp.
Echipa numara cinci persoane cu norma intreaga si doud cu o jumadtate de
norma include un artist, un profesor, un arheolog si un master in bibliologie.

Unul dintre rezultatele folosirii ASK este familiarizarea cu muzeul
si timpul acordat exponatelor in defavoarea telefonului mobil®.

Ca si in cazul MAH, tehnologia digitala nu este foarte intalnita in
galerii. Trebuie observata schimbarea numelui din Brooklyn Museum of Art
in Brooklyn Museum’', pentru ca ea explicd orientarea citre comunitate a
muzeului, chiar daca aceasta nu implica, neaparat, si participarea directa a
comunitatii la expozitii.

Unul dintre punctele tari ale muzeelor participative este acela ca
pot convinge atat sponsorii cét si publicul larg cd experimentarea obiectelor
in grup sau solitar reprezinta un avantaj, care nu poate fi inlocuit de nici un
simulacru si este un instrument pentru a mentine coeziunea societatii.”*
Evenimentele organizate de aceste muzee sunt tot atdtea ocazii pentru ca
membrii comunitatii sd se cunoasca si sa se interactioneze, asa cum nu ar
facut-o 1n alte circumstante. Proiectele participative ne prezinta o realitate

9% Emmanuelle Amsellem, Isabelle Limousin. Op. cit., p. 32

99 Mike Murawski. Op. cit.

700 Seph Rodney. 4 Brooklyn Museum App Encourages Visitors to Ask Questions.
Consultat on-line pe 20.03.2019 la adresa: https://hyperallergic.com/300564/a-
brooklyn-museum-app-encourages-visitors-to-ask-questions/

701 Susana Smith Bautista. Museums in the digital age : changing meanings of place,
community, and culture. Lanham: AltaMira Press, 2014, p. 162.

702 Emmanuelle Amsellem, Isabelle Limousin. Op. cit., p. 32
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bogatd si multidimensionala, dar pentru a mobiliza publicul fac apel tot la
tehnologie.

E. Muzee nationale

Muzeele finantate de guvern au alocate fonduri mari si beneficiaza
de cladiri impozante create de arhitecti contemporani. ’® Multe dintre
acestea au adoptat o perspectivd internationala (MuCEM, in Marsilia,
Musee du quai Branly la Paris, Muzeul Confluentelor la Lyon, Muzeul
National de Istorie japoneza, care pune accentul pe viata cotidiand, Muzeul
Canadian de Istorie cu denumirea anterioara Muzeul canadian al
Civilizatiei, Muzeul Te Papa in Noua Zeelandid, Muzeul National al
Australiei, Muzeul Istoric German la Berlin sau Muzeul Rautenstrauch-
Joest din K&ln, etc.). Acestea pleacd de la ideea ca istoria nationala este
interdependenta de cea a tarilor vecine si privita intr-un context mai larg, se
pot compara viziuni $i memorii colective. Ideea existenta aici, este ca exista
un context global, dar si ¢ muzeele trebuie si se reinventeze’*, iar aceasta
este o strategie viabild pentru muzeele nationale, In conditiile in care
discursul nationalist a apus in majoritatea tarilor occidentale.

Muzeele nationale se concentreaza in mod rar asupra Europei, iar
vizitatorii acestoraconsidera cd Europa nu ar trebui sd fie un subiect
semnificativ pentru aceste muzee.

In multe privinte, muzeele nationale europene sunt asemanitoare,
pentru ca natiunile si-au investit eforturile in reprezentarea identitatii lor
prin categorii identice de obiecte, multe dintre ele adunate inainte de
definirea disciplinelor actuale, in cadrul cabinetelor de curiozitati. Muzeele
nationale europene au definit un limbaj al culturii materiale, care permite
explorarea implicitd a caracterului european.’®

Tendinta la ora actuala este ca marile muzee nationale sa adopte o
perspectiva transnationald, iar uneori sa se implice 1n proiecte reprezentative
pentru istoria unei regiuni sau chiar a lumii.

Globalizarea lumii a facut ca muzeele nationale i nu numai, sa fie
mai interesate de povesti regionale, relatii interculturale i de o perspectiva
interdisciplinard asupra culturii. De asemenea, iIn modul de expunere se
imbind produse ale culturii textuale, vizuale, muzicale, rezultate ale
cercetarilor stiintifice, film, teatru, multimedia, instalatii interactive, care
reflectd diferite caracteristici i legaturi interculturale si interdisciplinare.

703 Elaine Gurian. Civilizing the Museum. Loc. cit., p. 53

704 Emmanuelle Amsellem, Isabelle Limousin. Op. cit., p. 31
705 National Museums Making Histories in a Diverse Europe. EuNaMus Report nr.
7,2012, pp. 10-11
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Studii de caz

Proiectul 4 History of The World in 100 Objects al British

Museum

Proiectul expozitiei este interesant, atdt pentru cd a permis
participarea si colaborarea unor persoane din diferite domenii (specialisti
din muzee din Marea Britanie si hobbysti) pentru a contura si modela o
istorie a lumii, care Incepea cu selectia unor obiecte (o parte dintre acestea
fuseserd deja incluse in proiecte similare)’® si includea si prezentarea
acestora, precum si integrarea lor in niste etape de timp din evolutia
omenirii.””” Acest proiect implica cel pufin patru dintre preocupdrile
muzeologiei, despre care aminteam la inceputul capitolului.’® Este de
remarcat aici amestecul Intre profesionisti si nespecialisti, situati la periferia
domeniului, o situatie ideald in proiectele participative si colaborative.

Muzeul Te Papa (Muzeul national al Noii Zeelande)

Laboratorul de invatare al muzeului ofera posibilitatea de invatare
inovatoare pentru realizare, hacking, conectare, colaborare si inventare.
Laboratorul pastreaza echilibrul intre obiectele de muzeu si tehnologie si
ofera posibilitatea pentru elevii si studentii din Noua Zeelandé de a dezvolta
proiecte care tin cont de mostenirea lor culturala, dar imagineaza si solutii si
perspective pentru viitor.”®

706 A History of The World List of Objects. Consultat la data de 20.03.2019 la
adresa: http://www.bbc.co.uk/ahistoryoftheworld/exploreraltflash/?timeregion=13
77 Ibidem.

708 Marc-Olivier Gonseth. Op. cit.

799 D. Bailey, D. Bell, T. Fagan, J. Smith, M. Young. Transforming education at the
National Museum of New Zealand Te Papa Tongarewa: Innovation and experiment
through Hinatore | Learning Lab. Paper presented at the International Congress for
School Effectiveness and Improvement, Singapore, 2018. Consultat la data de
20.01.2019 la adresa: https://www.researchgate.net/publication/322817378

178



?

Fig. 41. Peretele interactiv al muzeului Te Papa’!?.

Peretele interactiv din cafeneaua muzeului permite rasfoirea
colectiei muzeului pentru alegerea unei opera de artd care sa fie
videoproiectatd pe un perete’!!.

3.3. Studii de caz din Roméania

Schimbarile din muzeele roménesti sunt destul de evidente:
magazine cu suveniruri, cafenele, cluburi si asociatii ale muzeelor, Reteaua
si Noaptea Muzeelor, evidenta muzeelor cu pagini web tinutd de Institutul
National al Patrimoniului (fostul CIMEC), obligativitatea acreditarii
muzeelor’!? pentru a garanta calitatea serviciilor acestora, etc. Toate acestea
sunt demersuri de sincronizare cu muzeele occidentale. Acestea au fost
incurajate de infiintarea in 2006 a Retelei Nationale a Muzeelor din
Romania (R.N.M.R.), dar si de integrarea Romaniei in Uniunea Europeana.

710 Kristina D.C. Hoeppner. Interactive wall. Consultat la data de 20.08.2022 la
adresa: https://www.flickr.com/photos/4nitsirk/4817930456

"11Send your favourite art works to our wall. Consultat la data de 20.08.2022 la
adresa: https://www.tepapa.govt.nz/about/news/send-your-favourite-art-works-our-
wall

12 Legea muzeelor si colectiilor publice nr. 311/2003, art. 18, 1. Consultat on-line
pe 22.07.2020 la adresa: http://www.muzeul-judetean-

arges.ro/images/Legea 311 _2003.pdf

179



Cu toate acestea, observatia dintr-un studiu din 2006, referitor la
muzeele italiene, poate fi extrapolati si la muzeele romanesti din 2019: ,,/n
general muzeele italiene sunt caracterizate de niveluri scazute de
performanta, nu au un sistem complex de servicii, depind aproape in
totalitate de fonduri publice si sunt conduse de persoane cu o pregdtire in
stiinte umaniste sau stiinte exacte.”’"?

Muzeele occidentale se bazeaza pe vizitele turistilor pentru
acoperirea cheltuielilor, dar in muzeele roménesti situatia este complet
diferita, acestea sunt dependente de subventia de la buget si de aceea micile
lor inovatii tehnologice se bazeazd, de multe ori, pe colaborari mai mult sau
mai putin intAmplatoare. Pe de altd parte, romanii adoptd comportamente de
consum cultural tot mai globalizate, astfel incat muzeele trebuie sa-gi
schimbe modul de prezentare, cu sau fara prezenta turistilor straini.

Povestile bogate ale colectiilor sunt cele care le dau complexitate i
le fac relevante, atat in spatiul digital, cat si in spatiul fizic al muzeelor.

in Romania, cultura muzeald nu este la fel de dezvoltati ca in
Occident. Tocmai de aceea, este importantd cunoasterea contextului
romanesc, pentru a putea adapta si integra modele din afard, inclusiv
modele referitoare la comunicare, interpretare, mediere, cu sau fara
tehnologie. Ne referim pe de o parte, la adaptarea la un public si pe de alta,
la o cultura anume. Creativitatea, incluziunea, motivatia de vizitare — sunt
codate cultural. Motiv pentru care ideile Ninei Simon nu au fost aplicate in
spatiul romanesc. Pentru cd nu pot fi aplicate ca atare, trebuie traduse,
adaptate. Altfel vor fi doar forme fara fond.

Modernizarea muzeelor romanesti este mai intdi o problema
conceptuald si mai apoi, una de mijloace si tehnologie. O problema
conceptuald adicd una de filosofie a expunerii, dar si una de management.
Existd o fascinatic a managerilor din muzeele romanesti pentru tehnologie,
digitizare si promovarea exponatelor. Dar, din cauza lipsei de experientd in
acest domeniu, exista si multe retineri. in perioada 1990-2010, peste 20 de
muzee nationale si judetene si-au modernizat expozitiile permanente. Dar
numarul de muzee care si-au modernizat doar partial expunerea permanenta,
este mai mare.”!*

Multe proiecte digitale din muzeele roméanesti sunt realizate prin
colaborari rezultand proiecte surpinzatoare. De exemplu, Muzeul de Istorie
Nationala si Arheologie din Constanta a fost atras in proiectul ARCHIVE -
Ancient Roman Cultural Heritage Interactive Visualization Environment

713'S. Bagdali, C. Polino. Institutional change in Italian museums: does the museum
director have a role to play?. International Journal of Arts Management, Vol. 8, Nr.
3, 2006, p. 8, Traducere Claudia Popescu

714 Alexandra Zbuchea. Marketing muzeal pentru nonmarketeri. Loc. cit., p. 62
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For The Cross Border Area Between Bulgaria And Romania, prin
intermediul cdruia a creeat niste exponate interesante, interactive, prin
folosirea noilor tehnologii.”"

Profilul vizitatorului care participa la Noaptea Muzeelor, in
Bucuresti, conform unui studiu intreprins de RIN.M.R. in 2013, este
urmatorul: varsta medie este de 35 de ani, viziteazd in grup (din 10
vizitatori, 4 vin cu familia, 3 cu prietenii si 2 cu partenerul). Motivele de
vizitare sunt, in ordinea frecventei lor: plicerea de a vizita muzee,
curiozitatea §i ocazia de a participa la o activitate impreund cu prietenii sau
familia.”' Conform tipologiei motivatiei de vizitare a lui Falk”'7, vizitatorii
la Noaptea Muzeelor sunt: facilitatori, amatori de experiente, dar si
exploratori curiosi. Ponderea de facilitatori pare sd fie cea mai mare, de
aceea trebuie gandite mai multe activitafi §i evenimente pentru grupuri, mai
mai important eveniment anual pentru muzele romanesti §i o sansa foarte
bund de promovare §i de comunicare a misiunii §i a preocupdrilor sale.

Barometrul de Consum Cultural din 2018 a aratat cd nu au existat
schimbari semnificative ale consumului cultural in 2018 fata de 2017, desi
bugetul alocat pentru Ministerul Culturii a fost dublu in anul
Centenarului.”'® Conform observatiilor subtile ale lui Vintildi Mihiilescu,
din prefatd Barometrului din 2018, sugereaza cd societatea romaneasca este
in curs de globalizare si ca are loc o diversificare a spectatorilor si o sciddare
a ponderii publicului dominant (reprezentat, de pilda, de publicul
spectacolelor de muzicd populard).”!

Exista o problema reald a lipsei de vizitatori a muzeelor roméanesti.
., Aproape 70% dintre romdni nu merg deloc la muzeu pe parcursul unui
an.””?" Aceastd lipsd a vizitatorilor poate avea legiturd si cu caracterul
artificial al istoriei. Istoricul si curatorul ordoneaza faptele si obiectele
istorice in cadre noi, recompunand astfel varietatea de timpuri si spatii intr-o
model uniform. Acest model era considerat unul static (un adevar universal)

715 Aurel Mototolea, Andreea Andrei. Un muzeu pentru fiecare. Revista muzeelor,
nr. 1, 2019, pp. 48-54

716 Alexandra Zbuchea. Marketing muzeal pentru nonmarketeri. Loc. cit., pp. 12-17
717]. H. Falk, L. D. Dierking. The Museum Experience Revisited. Walnut Creek,
CA: Left Coast Press, 2013, p. 48

718 Carmen Croitoru (coord.), Anda Becut Marinescu (coord.). Barometrul de
Consum Cultural 2018 : Dinamica sectorului cultural in anul Marii Uniri.
Bucuresti: Editura Universitara, 2019, p. 21

719 Ibidem, p. 7

720 Alexandra Zbuchea. Marketing muzeal pentru nonmarketeri. Loc. cit., p. 32
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in muzeele mai vechi si, implicit, in majoritatea muzeelor romanesti, care
nu gi-au modernizat modul de expunere.

La ora actuala globalizarea, practicile de munca nomade, migratia
si mai ales (in spatiul romanesc) individualismul, au rupt legaturile dintre
oameni i mediile fizic si social, in care se Intrupeazd memoria colectiva.
Este nevoie de noi tipuri de memorie colectiva si, implicit, de noi practici
muzeale, pe care prea putine muzee romanesti sunt dispuse s le adopte.”?!

In Romania existd cdteva aparitii notabile in randul muzeelor
nationale: Muzeul National de Arta Contemporand, Muzeul National al
Hartilor si Cartii Vechi, Muzeul National al Literaturii prezentat intr-o noua
formula. Tehnologia digitala este inca incipienta in acestea. Este vorba mai
ales de audio-video, de proiectii. Nu sunt muzee foarte vizitate sau atractii
turistice, cum sunt Muzeul Taranului Roman, Muzeul National de Arta al
Romaniei sau Muzeul National al Satului, pentru ca nu au o colectie atat de
mare de obiecte ca altele sau, in cazul Muzeului National al Literaturii
Romane, aceste obiecte nu sunt suficient de expresive. Este greu sa asociezi
emotia sau creativitatea cu un manuscris. Un astfel de demers a intreprins
unul dintre primii curatori ai muzeului, arhitectul Augustin loan, care a scos
in evidentd o foaie in care Mihai Eminescu isi exersa semnatura. Tot in
demersul acestuia, se numara amplasarea unui mulaj dupd o coloana a
Manastirii Vacaresti, imprumutata de la U A.UILM. (LA.ILM. pe vremea
aceea, in anii 90).

Proiectele si expozitiile muzeale care integreaza tehnologii digitale
sunt diverse in spatiul romanesc, precum si in cel occidental. Se observa
mai mult interes pentru acestea In muzeele mai mici, decat in muzeele
nationale din capitala. Dintre muzeele nationale din capitald, singurul in
care gasim o prezentd consistentd a tehnologiei, este Muzeul Antipa.
Intalnim, in schimb, exemple notabile de insertii tehnologice, in muzeele
din reteaua Muzeului Municipiului Bucuresti. Acestea meritd o analiza
separata pentru ca formeaza o familie, dupa cum si tehnologiile folosite aici
sunt similare.

Spre deosebire de alte abordari (precum cea folositd In Muzeul
Industriei din Gabrovo), designerul tehnologiei inserate in muzeele din
reteaua Muzeului Municipiului Bucuresti nu a avut control asupra intregii
experiente a vizitatorilor, a putut doar sd adauge elemente intr-un decor §i o

721 Angelina Russo. The rise of the ‘media museum’. Creating interactive cultural
experiences through social media. In: Elisa Giaccardi (ed.). Heritage and social
media. Understanding heritage in a participatory culture. London: Routledge, 2012,
p- 149
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structurd expozitionala prestabilitd. Este, de altfel, situatia cel mai des
intalnita.

A. Muzee centrate pe obiect — concentrate pe valoarea artefactelor si
colectiilor (cadrul detindtor de obiecte)

Un studiu al lui Muh-Chyun Tang propune trei tipuri de practici de
reprezentare folosite pentru digitizarea continutului muzeal si identificate,
de autor, In cadrul Muzeului Digital National al Taiwanului (National
Digital Museum Project of Taiwan). Conform acestuia, reprezentarea
continutului muzeal poate fi: narativa, centratd pe obiect sau centratd pe
informatie. Dar tipologia pe care o propune aceasta, poate fi extrapolata si
in contextul expunerii. Putem avea instalatii narative, tehnologii centrate pe
obiect si tehnologii centrate pe informatie, pe procesele care au loc, un mod
preferat in muzeele stiintifice. in cadrul modului de reprezentare centrat pe
informatie, functia imaginilor este axatd pe transmiterea de informatie,
obiectul este vizut dintr-o perspectivd pragmaticd, nu semantici.”*? Putem
asocia cele trei tipuri de reprezentare cu cele trei niveluri semiotice,
reprezentarea narativa corespunde nivelului sintactic, cea centratd pe obiect
corespunde celui semantic, iar cea centratd pe informatie, unui nivel
pragmatic.

Intrebarea este daci in categoria muzeelor centrate pe obiecte vom
gasi moduri de reprezentare narative sau centrate pe informatie, cu ajutorul
tehnologiei?

1.Muzeul Municipiului Bucuresti — moduri de reprezentare
combinate: narative si centrate pe informatie

Muzeul Municipiului Bucuresti este un muzeu centrat pe obiecte,
dar si unul memorial, o valenta descoperitd dupa 1989. Tehnologia prezenta
atat in Palatul Sutu, cat si In Muzeele Aman sau Severeanu, deserveste atat
obiectele, cat si caracterul memorialistic. Palatul Sutu al MMB este un
muzeu de istorie si de artd. Are un patrimoniu eterogen: arheologie, istorie,
artd (gizduieste o parte din colectiile Pinacotecii’, dar si alte obiecte care
tin de artele decorative: ceasuri, piese vestimentare, etc.).

Elementele de tehnologie prezente in Palatul Sutu sunt unele
discrete pentru a nu se evidentia prea mult in cadrul unor case si a unor

722 Muh-Chyun Tang. Representational practices in digital museums: A case study
of the National Digital Museum Project of Taiwan. The International Information &
Library Review, nr. 37,2005, pp. 51-60.

723 Aceasta urmeaza sd 1si gaseascd, in fine, un sediu, in Palatul Astra.
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colectii istorice: instalatia Timpul Orasului sau holograma doamnei Sutu.
Aceste instalatii au un rol narativ §i un caracter memorial satisfacator, care
te elibereazd, pentru un scurt interludiu, de lectura etichetelor. in plus,
instalatia Timpul Orasului, satisface ideea de manifestare materiald si
estetica a tehnnologiei. Este vorba despre o videoproiectie pe doua dintre
ferestrele muzeului, intr-o sald altminteri goald si Intunecatd. Ceea ce
lipseste acestei instalatii, care are capacitatea de a emotiona, este legatura cu
restul muzeului, ea sugereaza o legaturd intre muzeu si viata orasului, pe
care o sugereaza imaginile proiectate.

JS— | ! 9 |1 5 Rk = .

Fig. 42. Holograma a unei monezi care permite vizualizarea ei prin rotire
si la o dimensiune mai mare decat originalul in cadrul Muzeului George Severeanu
(fotografia subsemnatei)

Mai interesant ca mod de folosire a tehnologiei pare Muzeul
George Severeanu (fig. 42), care are niste etichete disponibile pe tablete si
niste replici digitale ale obiectelor mici (Severeanu a fost un colectionar de
camee si de monede). Existd si cateva holograme, care fac dreptate
obiectelor pretioase mai mici, protejate de vitrine; aici tehnologia se pune in
serviciul obiectelor.

Proiectul Istorii despre Marea Unire a fost prezentat de M.M.B. in
Anul Centenarului. Este un proiect realizat in colaborare cu Institutul
National al Patrimoniului si cateva dintre exponatele scanate 3D si incarcate
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pe platforma Sketchfab’* (capul lui Mihai Viteazul, doua tablouri, trei
medalii si o plachetd) au fost prezente si intr-o expozitie dedicatd
Centenarului din cadrul Palatului Sutu. Ilustativa pentru natura compozita a
expozitiei dedicate Centenarului, a fost prezenta a doud exponate
dinpatrimoniul Muzeului Simu: Macheta pentru Monumentul Unirii a lui
Paciurea si un jilt, bazat pe un desen al Reginei Maria.

Un proiect mult asteptat al M.M.B., menit sa creeze din
patrimonial eteroclit al acestui muzeu o poveste coerentd, este Muzeul
Varstelor. Aici tehnologia digitala are un rol discret. Vitrinele sunt foarte
vizibile, la fel si etichetele digitale, iar filmele documentare te transpun in
diferite epoci ale orasului. Existd si o instalatie care realizeaza un fel de
portret robot al vizitatorului la o varsta inaintata.

Existd o dimensiune memoriald certa si la Muzeul Colectiilor de
Arta, cu o functie recuperatorie fatd de perioada comunista si de confiscarea
colectiilor si pierderea individualitdtii acestora, motiv pentru care am si ales
aceasta locatie pentru a prezenta reconstructia Muzeului Simu, 1n cadrul
careia am organizat si un tur ghidat in colectia Anastase si Elena Simu.

Fragmentele salvate din Manastirea Vacaresti si expuse in Muzeul
National de Arta au si ele o functie memoriald si recuperatorie. Ele
sugereaza mai mult decit expun si contribuie la acoperirea unei perioade
istorice, care ar fi lipsit altminteri din expunere, perioada fanariota.

Muzeul Universitatii Bucuresti, precum si Muzeul Scolii de
Arhitectura (gestionat de Centrul Expozitional Documentar al U.A.U.I.M.)
sunt tot combinatii intre un muzeu memorial si o colectie de obiecte.

Muzeul Taranului Roméan are si el o componentd memoriala care
este accentuatd in instalatia Ciuma sau in expozitii temporare, cum este Cei
din lume fird nume.”

Acest cadru memorial este unul favorabil pentru inserarea
tehnologiei, dar existd o retinere in acest sens, determinatd de caracterul
diafan si fragil al expunerii coordonate de Horia Bernea. Muzeul Téaranului
Roman a primit premiul European Museum of the Year Award 1996, pentru
modul inovator de expunere al unei colectii etnografice. Turul audio-video
al Muzeului Taranului Roman este bine realizat si a avut succes, mai ales la
ora actuald, cand muzeul se afld intr-o renovare pe perioadd nedefinita.
Acest tur al muzeului faciliteaza accesul la colectie, chiar si in lipsa acesteia
si poate uneori, chiar s i se substituie, asa cum s-a intdmplat cu ocazia unor

724 [Istorii despre Marea Unire. Consultat on-line pe 22.03.2020 la adresa:
https://sketchfab.com/istorii.despre.Marea.Unire

25 Cei din lume fara nume: Politica pronatalistd a regimului Ceausescu. Consultat
on-line pe 22.01.2020 la adresa: http://www.muzeultaranuluiroman.ro/acasa/cei-din-
lume-fara-nume-ro.html
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conferinte si chiar a unui film de promovare a muzeului, realizat de Reteaua
Nationald a Muzeelor din Romania, in care au fost proiectate imagini din
cadrul colectiei pe peretii goi ai acestuia, aflat in renovare.

Inclusiv expozitiile Uranus Acum si In ochiul Ciclopului au avut o
dimensiune memoriald, mai accentuatd la cea din urma si favorizatd, de
altfel, si de cadrul expozitiei: Casa de Targovet. Ambele expozitii au folosit
tehnologia digitala.

2.Muzeul National de Arta al Romaniei - Marturii. Frescele
Manastirii Argesului

Expozitia a fost deschisa 1n perioada 6 decembrie 2012

- 26 mai 2013.

Scenografia expozitiei a fost realizata de trei arhitecti: Cristina
Constantin, Mirela Vladuta si Cosmin Pavel. Expozitia valorificd eforturile
unei echipe de restauratori, dar si alte resurse documentare, care si
completeze imaginea acestor fresce din care, in urma restaurarii (sau a
reconstructiei) Intreprinse de arhitectul francez Andre Lecomte du Nouy, s-a
pastrat numai o mica parte, in jur de 5% (situatie similara, ca proportii, cu
frescele pastrate de la biserica mare a Manastirii Vacaresti). Pentru ca
provin dintr-un monument cu vocatie identitard, un laborator al identitatii
nationale, frescele au fost puse in valoare, inclusiv prin tehnologii digitale.
Imaginea pe care o propunea expozitia era cea a unei scenografii, care
pendula intre butaforia teatrald si ideea de santier de constructie, destul de
similar cu modul de prezentare al mulajelor arhitecturale din cadrul Cizé de
I’Architecture et du Patrimoine din Paris’®. Numai cd aici nu erau
prezentate mulaje tridimensionale, ci portiuni de fresca, elemente
bidimensionale. Trecerea spre tridimensional se face prin: machete (inclusiv
scenografia poate fi vazuta ca o macheta a interiorului bisericii episcopale),
prin reconstructia tridimensionald a locului ocupat de fragmentele de fresca
pastrate (prezentatd printr-un film, fig. 57), un montaj de film care prezinta
etapele de restaurare si o aplicatie interactiva, care permite vizualizarea
unor parti de frescd, care nu au fost extrase si s-au pierdut’?’. Dat fiind ca
pictorul Gheorghe Tattarescu a reprodus in 1860 tablourile votive ale
bisericii printr-o serie de desene si schite, cuprinse in Albumul national, ne

726 Stephane Kirkland. Paris’s Architecture Museum: La Cité de I’Architecture et du
Patrimoine. Consultat on-line pe 12.09.2019 la adresa:
http://stephanekirkland.com/la-cite-de-larchitecture/#more-2335

721 Frescele Manastirii Argesului la MNAR. Consultat on-line pe 12.09.2019 la
adresa:

http://main.radioromaniacultural.ro/marturii_frescele manastirii_argesului_la_mnar-
4098
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putem face o idee asupra acestora, chiar daca unele parti din fresca au fost
gresit identificate de acesta’. In expozitie sunt expuse si alte documente
care prezintd Manastirea Argesului nainte de restaurare: acuarelele lui
Henri Trenk, litografiile lui Carl Isler, acuarelele si fotografiile realizate de
Carol Popp de Szathmari. De aici au lipsit, din pacate, releveele realizate de
arhitectul restaurator (sau de biroul sdu de arhitecturd), inaintea restaurarii,
precum si macheta bisericii Manastirii Argesului, aflatd la Muzeul de Arta
Frederic Storck si Cecilia Cutescu Storck, si realizatd pentru Expozitia
Universala de la Paris din 1867, prin colaborarea dintre sculptorul Karl
Stork si arhitectul Gaetano Burelli. Ele sunt prezente insd in catalogul
expozitiei, aparut in 20137%°.

Fig. 43. Videoproiectie in cadrul expozitiei Mdrturii.

Frescele Manastirii Argesului’>’

Expozitia a fost realizata cu finantarea Administratiei Fondului Cultural
National. Vedem cum tehnologia a reusit sa completeze lacunele legate de
contextul pieselor, dar nu in totalitate, din cauza lipsei de colaborare intre
muzee, sau cu alte institugii implicate. O modelare 3D dupa macheta
existentd la Muzeul Stork ar fi oferit mai multe detalii legate de cladirea

728 Gheorghe M. Tattarescu, Albumul National, 1860 apud. Ovidiu Boldura,
Emanuela Cernea, Lucretia Patrascanu. Marturii: frescele Mdnastirii Arges.
Bucuresti: Muzeul National de Arta al Romaniei, 2013, p. 178

729 Ovidiu Boldura, Emanuela Cernea, Lucretia Patrdscanu. Marturii: frescele
Manastirii Arges. Bucuresti: Muzeul National de Arta al Romaniei, 2013

730 http://abruptarhitectura.blogspot.com/2012/12/m-arturii.html
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initiala, dupa cum digitizarea unor relevee realizate de atelierul lui Nouy ar
fi oferit o perspectiva mai clard asupra ideilor arhitectului restaurator.

3. Muzeul Taranului Roman — turul virtual

Imaginile panoramice sunt insotite de o harta a celor trei nivele ale
cladirii si de o poveste a cladirii, a demersului muzeal si a salilor care face
expunerea intuitiva si rafinatd mai usor de inteles. Vocea feminina este in
acord cu nota muzeului. Turul si mai ales ghidajul audio sunt cu atat mai
utile, cu cat muzeul se afla in renovare. Muzeele gandite pentru
profesionisti — hobbysti si rechargers ca M.T.R. sau M.N.A.R. pot satisface
si alte categorii de vizitatori, in ciuda expunerii lor concentrate pe obiecte i
prea putin teatrale. Chiar §i expunerea minimalista de la M.T.R. (cea veche
a echipei lui Horia Bernea) poate beneficia si de tehnologie (turul virtual)
pentru a facilita accesul. Tehnologia trebuie sd vind cu propria sa
infrastructura, separata de cea traditionald si articulatd cu colectia, nu doar
cu interventii punctuale, cum sunt cele de la Detroit Institute of Art.

4. Muzeul Judetean de Istorie si Arta din Zalau

Ca multe muzee din Transilvania, Muzeului Judetean de Istorie si
Arta Zalau (MJIAZ) are un important tezaur de artefacte dacice si romane.
Scanarea tridimensionald a acestora este un mod de valorificare, dar
plasarea lor in contextul istoric originar, printr-o reconstituire virtuald, ar fi
mult mai atractivd mai ales cand este vorba de fragmente din constructii
romane. Muzeul a fost determinat in acest demers de nevoia de a dobandi
vizibilitate si vizitatori. O alta insertie interesantd de tehnologie In MJIAZ
este ghidul virtual inaugurat cu ocazia Noptii Muzeelor din 2015 si realizat
de Avitech. Ghidul care a luat forma fmpartatului Caracalla ofera informatii
despre muzeu printr-un sistem audio-video, care prespune proiectarea pe o
suprafatd pentru crearea unei reprezentari similare cu o holograma. Gradul
de interactivitate este redus si depinde strict de interactiunea cu resursele
audio ale sistemului’!.
Cateva artefacte digitale ale MJIAZ (din lapidariu) din situl Porolissum
sunt disponibile pe pagina de SketchFab a INP7*?, dar experienta de vizitare
a reconstructiei virtuale nu este disponibild on-line, ci doar in muzeu.

731 Impdratul Caracalla, gazda permanentd a Muzeului Judetean de Istorie si Artd
Zalau. Consultat on-line pe 12.09.2019 la adresa:
http://www.avitech.ro/uploads/Brosuri/Studiu_de Caz_Asistent%20virtual.pdf
732 https://sketchfab.com/3d-models/monument-funerar-roman-
dd0fe2816£e940738a258d75096bc6c9
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Expozitia de realitate virtuald si augumentatd este organizata intr-o sald
goala a muzeului. Componenta de realitate augumentatd presupune
vizualizarea cu ajutorul unei tablete, a unor obiecte de patrimoniu modelate
3D si a unui monument funerar reconstruit.

Componenta de realitate virtuala presupune un tur virtual in cadrul unui
complex roman de la Porolissum, compus din cinci cladiri reconstituite
virtual’®. Unele cladiri cu aspect tdrdnesc nu par totusi verosimile in
context antic.

B. Muzee centrate pe naratiune — obiectele si muzeotehnica sunt
subordonate unui discurs coerent, care {ine de cadrul memorial.

In spatiul romanesc nu existi muzee memoriale foarte consistente,
cele mai interesante fiind casele unor scriitori din subordinea Muzeului
National al Literaturii Romane. Existd si un muzeu din subordinea MMB,
care are un caracter memorial si foloseste si tehnologia, Muzeul Victor
Babes.

As vrea sa prezint aici doud expozitii temporare pe care le cunosc
mai bine, care ilustreaza niste modalitati de a spune o poveste emotionanta
folosind si tehnologia. Au existat o serie de expozitii legate de remodelarea
comunistd a Bucurestiului si, In special, a unei parti din fostul Centru Istoric
care incepea din zona cartierului Izvor si ajungea pana in Rahova. Doua
dintre cele mai recente expozitii dedicate acestor demoldri sunt Uranus
Acum si In ochiul Ciclopului.

1. Uranus Acum

Proiectul Uranus Acum a inglobat mai multe componente: o
expozitie organizata la Muzeul National de Arta Contemporand, o serie de
tururi urbane, o serie de trei machete in marime naturald, amplasate in
peisajul urban si care reprezinta parti din cateva dintre cladirile demolate,
oferind niste repere pentru a putea intelege o realitate a carei dimensiune o
face mai greu de inteles. Fiecare dintre cele machete-instalatii era Insotita de

733 Salaj: Sald de expozifie unicat bazatd pe realitate virtuald si augumentatd la
Muzeului Judetean de Istorie si Arta Zalau. Consultat on-line pe 22.07.2020 la
adresa:  https://www.agerpres.ro/cultura-media/2018/01/26/salaj-sala-de-expozitie-
unicat-bazata-pe-realitate-virtuala-si-augmentata-la-muzeul-judetean-de-istorie-si-
arta--43564
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un panou explicativ, cu un cod QR. Prin scanarea acestor coduri erau oferite
si alte ancore afective prin amintirile unor supravietuitori ai demolarilor’*,

Expozitia de la supanta M.N.A.C. a fost centrul de interes din care
au iradiat celelalte manifestari si locul in care acestea au fost
contextualizate. Expozitia a avut peste 1000 de oameni la vernisaj si a
generat numeroase discutii dintre fostii locuitori, care isi identificau casele
demolate si tinerii, care incepeau sa inteleagi ce s-a intdamplat. intr-un fel,
atdt supravietuitorii, cat §i tinerii erau In aceeasi ipostaza, pentru ca aveau
numai imagini partiale asupra demolarilor. Rolul expozitiei era sa ofere o
imagine mai ampla. Expozitia a prezentat cu scrupulozitate istoricul zonei,
incepand cu niste agezari dacice si ajungand pand la inaugurarea Catedralei
Mantuirii Neamului. Zona pe care s-a construit Casa Poporului si de unde
au plecat demolarile era o parte din cornisa Dambovitei, care a dat acestui
oras de campie, care este Bucurestiul, cateva dealuri, dintre care cel putin
doud au dispdrut sau au devenit de nerecunoscut: Dealul Arsenalului si
Dealul Vicaresti.

O altd zona a fost dedicata marturiilor fostilor locuitori prin vitrine
cu imagini din albumele familiilor, documente (acte de proprietate,
autorizatii de constructie, scrisori, diplome), si interviuri care rulau pe un
ecran si care puteau fi ascultate cu cistile. Intr-un colt se afla si 0 masa cu
fragmente salvate din demolari, imprumutate de la Muzeul Scolii de
Arhitecturd, dar provenite, de fapt, de la o expozitie din 1982 organizata in
IAIM, o expozitie care punea sub semnul intrebarii demolarile care, pe acea
vreme, erau abia la inceput.

Elementul central al expozitiei si una dintre ideile proiectului a fost
o macheta a zonei. Nu este o macheta obisnuita, este o machetd care ne
prezintd simultan straturile actuale (blocurile, Casa Poporului si Catedrala
Mantuirii Neamului) si cele demolate, precum si vechiul relief al zonei.
Macheta este realizatd dintr-o suprapunere de cercuri de plexiglas care
contin, fiecare dintre ele amprenta constructiilor. S-a vorbit mult despre
dimensiunea demolarilor intreprinse pentru crearea Centrului Civic al
Bucurestiului, dar este greu sa-ti faci o imagine detaliatd, pentru ca este
nevoie de coroborarea mai multor harti si de suprapunerea mai multor
straturi constructive. Dar tot tehnologia digitala a oferit i aici o solutie.

Macheta coexistentei din Cartierul Uranus (fig. 59) a fost realizata
din straturi printate succesiv, pe un material transparent, in care apar
niveluri constructive si elementele mai vechi, sau mai noi ale peisajului

734 URANUS ACUM. Exporzitie, arhiva digitald si instalatii in spatiul public.
Consultat on-line pe 12.09.2019 la adresa: https://e-zeppelin.ro/uranus-acum-
expozitie-arhiva-digitala-si-instalatii-in-spatiul-public/
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urban, curbe de nivel si alte detalii, care coexistd intr-o reprezentare la

scara’’.

Fig. 44. Macheta coexistentei
din Cartierul Uranus este, la
ora actuald, in Muzeul Scolii
de Arhitecturd.”®

Toate aceste lucruri, nu ar fi fost posibile atdt de precis fara
interventia calculatorului. Straturile suprapuse sugereaza o suprapunere de
timpuri §i de spatii, se intdlnesc straturile demolate, sau cele din etapa
anterioara demoldrilor, straturile adaugate pe baza proiectului mult
modificat de sistematizare a Centrului Civic, precum si constructiile recente
dintre care cea mai importanta este Catedrala care se ridica, la fel ca i Casa
Poporului deasupra straturilor de plexiglas. Macheta te ajuta se identifici
modul in care a evoluat topografia locurilor si cum a fost rescris tesutul
urban. Macheta de dimensiuni mici (diametrul de un metru) are si o serie de
sertare, care explicd §i pun In context reperele din diferite sectoare ale
machetei circulare: biserici, dar si locuintele la care fac referire, atat
marturiile din expozitie, cat si instalatiile amplasate in spatiul urban.

735 URANUS ACUM. Expozitie, arhiva digitald si instalatii in spatiul public. Loc.
cit.
736 Foto Claudia Popescu, Noaptea Muzeeelor 2022.
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2. In ochiul Ciclopului

Expozitia organizatd in Casa de Targovet din Bucuresti, si
vernisata cu ocazia Zilei Patrimoniului, punea problema patrimoniului
arhitectural demolat si a celui ramas ca un martor al demolérilor, precum
Casa de Targovet. Expozitia a cuprins o expozitie de fotografii de mari
dimensiuni, cateva casete luminoase cu fotografii, o colectie de fragmente
din demolarile din acei ani si o instalatie video. Instalatia a fost realizatd de
curatorul-arhitect Ioana Marinescu si remontatd de subsemnata in UAUIM
cu ocazia Noptii Galeriilor de Arta din 2019 (fig. 60). Instalatia folosea o
camera goald a Casei de Targovet, ca suport pentru proiectia fotografiilor
realizate de Bujor Nedelcovici in perioada demolarilor. Proiectia a fost
insotitd de vocea lui Cristian Vararu care citea un fragment din Lectorul de
imagini, in care scriitorul prezenta contextul si motivele pentru care a facut
aceste fotografii, motive care au generat si numele expozitiei’?’.

E)proiec;ie cu fotografii de Bujor Nedelcovici in
Noaptea Galeriilor de Arta.”8

Fig. 45. Vide

O prezentare audio-video similara a fost realizatd de colaboratoarea
mea, arh. Andreea losif, pentru prezentarea de la deschiderea proiectului de
reconstructie a Muzeului Simu.

737 Bujor Nedelcovici. Lectorul de imagini. Vandalism arhitectural in Bucuresti.
1980-1987. Editura Institutul National pentru Memoria Exilului Romanesc, 2006
738 Foto Claudia Popescu
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3. Muzeul Casa Muresenilor

Muzeul Casa Muresenilor este un muzeu memorialistic, care si-a
propus si a reusit, incepand din 19987%° si tind pasul cu evolutiile IT, pentru
promovarea §i comunicarea colectiei §i pentru crearea de continut nou,
atractiv §i interactiv.

Intr-un proiect finantat prin AFCN din 2017, casa memoriald a
creat mai multe aplicatii de realitate virtuald si realitate augmentata, pentru
promovarea patrimoniului casei memoriale si a contextului istoric, asociat
cu aceasta. Printre aceste aplicatii se numara trei ghizi virtuali, dintre care
cel mai important a fost Andrei Muresanu, creatorul Imnului National.

O alta aplicatie prezenta cateva momente si locuri din trecutul
Bragovului, cum ar fi Zeppelinul care a survolat oragul in 1929. Aplicatiile
respective au rulat prin intermediul unor ochelari de VR, obtinuti prin
imprumut, sau prin sponsorizare.’*

Solutia folositd in Casa Muresenilor a fost de separare, in linii
mari, a tehnologiei de expunerea traditionald (cele trei sali ale expozitiei
permanente), prin crearea unui spatiu destul de mare (opt sili) pentru
expozitii temporare, care gazduieste diferite forme de tehnologie.”! Aceasta
abordare a fost folositd si in alte muzee (Muzeul National al Hartilor si
Cartii Vechi), care se folosesc de finantari externe si de expozitii temporare
pentru atragerea publicului.

O expozitie cu diferite instalatii interactive a fost realizata prin
accesarea fondurilor disponibile in Anul Centenarului si tindnd cont de
specificul muzeului. Printre aceste instalatii se numara si un ecran muzical
prin intermediul céruia puteau fi auzite mai multe melodii, inclusiv imnul
national 42,

Videoproiectia pe un perete a compozitorilor, autori de muzica
patrioticd, din toate provinciile istorice romanesti, este folositd pentru
selectarea melodiei dorite. Legatura intre videoproiectie si muzica ce pleaca
dintr-un calculator este realizata prinr-o bagheta de dirijor, prevazuta cu un
senzor de miscare. Videoproiectie si ecranul calculatorului sunt legate intre

739 Valer Rus. Muzeele si tehnologia informatiei. Studiu de caz Muzeul Casa
Muresenilor. In: Jara Bdrsei, nr. 1, 2002, pp. 27-30.

740 Cristina Seitz. Realitatea virtuald — solutie inovatoare de protejare si promovare a
patrimoniului. Revista muzeelor, nr. 1,2017, pp. 10-13.

741 Idem. Arts & History. O viziune noud pentru un muzeu vechi. Revista muzeelor,
or. 1, 2015, pp. 48-54.

2 Valer Rus. Expozitia multimedia si interactiva ,,Pe drumul spre Marea Unire”. in:
Revista muzeelor, nr. 1,2018, p. 18
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ele si selectia realizata intr-o zona proiectatd este transpusa in alegere intr-
un calculator’,

Aplicatia IA a fost prezentata in cadrul Conferintei de Marketing
Cultural din 2019, unde am avut ocazia sa interactionez cu ea. Este un
program de calculator corelat cu motoarele de cautare de pe internet care, pe
bazd de cuvinte cheie, identificate in Intrebarea utilizatorului, construieste
raspunsuri personalizate, deocamdata doar in limba romana. Declansatorul
care i aratd programului ca intregirea a luat sfarsit este: Servus /4. Din céte
stiu, este singura aplicatie de Inteligentd Artificiald din Romania si a fost
realizatd de cercetatori din Universitatea Transilvania din Brasov folosind
un avatar cu suport text-to-speech. Ineditul acestei aplicatii este ca, spre
deosibire de alte proiecte, in care a fost implementatd fie aplicatie, fie un
dispozitiv, si acolo aplicatiile respective nu se mai modifica, in acest caz
aplicatia se adapteazd continuu, in functie de cuvintele cheie introduse de
muzeografi.

In cadrul muzeului din Brasov aplicatia are doud variante adaptate
expunerii temporare una si celei definitive a doua. Prima variant a
asistentului virtual IA este amplasatd in zona comund de la intrarea in
expozitiile, temporara si permanentd, ale muzeului. IA are la ora actuala o
baza de date concentratd in jurul istoriei orasului Brasov. Aplicatia a fost
testatd in cadrul unor vizite cu 10 clase de elevi in luna octombrie 2019.
Proiectul a fost co-finantat de Administratia Fondului Cultural National’*.
Provocarea muzeului a fost de a face legatura intre nevoia de tehnologie si

cunoastere a publicului.
4. Muzeul National al Literaturii Romane

Existd doud mari structuri care integreazd informatia intr-un
muzeu: povestea si imaginea.”® Un muzeu dedicat scrisului trebuie sa
reanime exponatele sale scrise, intr-un mod similar cu lectura, sa
restabileasca legatura dintre scriiturd si poveste. Dar dincolo de poveste,
muzeul dedicat literaturii trebuie sd creeze imagini, cdci numai prin ele

73 Valer Rus. Expozitia multimedia si interactiva ,,Pe drumul spre Marea Unire”.
Loc. cit., p. 18

74 I4 — primul asistent virtual muzeal din Romdnia bazat pe Inteligenta Artificiald.
Consultat on-line pe 12.01.2020 la adresa:
http://muzeulmuresenilor.ro/2019/10/13/ia-primul-asistent-virtual-muzeal-din-
romania-bazat-pe-inteligenta-artificiala/

745 Susan Weinschenk. Neuro Web Design. Berkeley: New Riders, 2009, pp. 111-
118
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poate atrage si pastra atentia vizitatorului. Nu este deci Intamplator, ca s-a
preferat un mod de expunere tematic si nu unul cronologic si s-a apelat la
alte medii de expresie a literaturii: recitare, film, teatru, etc. Expunerea s-a
indepartat de modelul liniar §i s-a apropiat de un model ramificat, labirintic.
Muzeul a fost gandit pentru diferite tipuri de public (elevi, studenti, dar si
cercetatori, turisti). Au fost folosite ecrane tactile de mari dimensiuni,
pentru a putea aprofunda documentatia complexd existentd pe marginea
obiectelor expuse (manuscrise, carti, reviste). Apoi tehnologia trebuia sa
introduca o rupturd intr-o prezentare monotond a textelor §i a suporturilor
acestora. Au fost create camere tematice (poezie, proza, teatru), in functie
de specificul diferitelor spatii.”*

Muzeul a fost amenajat intr-o locuinta tipica pentru Bucurestiul de
inceput de secolal XX-lea. Planurile diferitelor camere (oval, cerc sau
patrat) au fost asociate cu teme (oval pentru poezie, etc.) dar si etajele au
fost Tmpartite tematic: ,, parterul e dedicat poeziei, etajul 1 - prozei si
criticii literare, iar mansarda — teatrului”.”¥’ Muzeul expune facsimile
pentru a nu afecta originalele, motiv pentru care se pot folosi lumini
puternice, neobignuite pentru un spatiu muzeal.

La parterul muzeului nu intAmpina piesa de rezistentd: un facsimil
digitizat (fig. 75) din manuscrisul poeziei La steaua de Mihai Eminescu, ce
este Incadrat intr-o holograma care prezinta un cer instelat.

Fig. 46. Holograma
dedicata poeziei La
steaua 8,

746 Noul Muzeu National al Literaturii Romdne: un spatiu dinamic, viu, in crestere.
Consultat on-line pe 12.01.2020 la adresa:
https://www.spatiulconstruit.ro/articol/noul-muzeu-national-al-literaturii-romane-un-
spatiu-dinamic-viu-in-crestere/20509

747 Constantin Goagea. Casa cu literaturi. Amenajare si concept curatorial pentru
Muzeul National al Literaturii Romane. Zeppelin, nr. 146, pp. 168-174.

748 Fotografie de Claudia Popescu.
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Chiar daca frontispiciul (titlul poeziei) este scris cu un font futurist,
punerea in scend este impresionantd, mai ales cd meditatia pe teme cosmice
este o constantd a poeticii eminesciene. Pe masurd ce imaginea cerului se
schimba, de la un cer negru la unul pe care se misca stelele, se aude vocea
unui actor (Ion Caramitru) care recita poezia.

C. Muzee centrate pe vizitator/ client — se concentreaza pe public
si ofera diferite experiente educationale pentru diferite categorii de public
(cadrul loc de invatare, centrele stiintifice)

Studii de caz
1. Muzeul National de Istorie Naturala Grigore Antipa

Modernizarea muzeotehnicii a fost initiatd de Muzeul Antipa in
perioada 2008-2010, cu fonduri primite de la Ministerul Culturii (14
milioane de euro), dar a fost sustinuta si de parteneri externi, ca Samsung si
Orange. Proiectul amplu de renovare a cuprins o regandire a sistemului de
expunere si introducerea de tehnologie, realizat de biroul de arhitectura
Artex Services. Pentru interactivitate au fost amplasate ecrane tactile, info-
touch-uri si proiectii 3D. 66 de tablete de informare au fost asezate in fata
dioramelor pentru a oferi informatii suplimentare. Contextualizarea narativa
oferita de acestea prin texte si imagini, tine cont de importanta muzeului
pentru invatare si pentru parintii facilitatori, care explicd copiilor diferite
lucruri. Existi si proiectii 3D (in sala de paleontologie).’

79 Dan Arsenie. Muzeul Grigore Antipa a inverzit pe dinduntru. Cel mai
spectaculos  tur virtual. Consultat on-line pe 12.01.2020 la adresa:
https://greatnews.ro/muzeul-grigore-antipa-2011-cel-mai-complet-tur-virtual-al-
muzeului/
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Fig. 47. Info-touch-uri in camera fluturilor, Muzeul Antipa’>

Solutia aleasa pentru camera fluturilor cu unul dintre info-touch-uri
departat de vitrine dovedeste ca tehnologia nu este parte a expunerii, ele nu
fac un corp comun.

Compania Orange a creat o aplicatie de realitate augmentatd care
are ca punct de plecare unul dintre cele mai valoroase exponate ale
muzeului, elefantul fosil (Deinotherium gigantissimum) unul dintre cele mai
mari si mai complete schelete ale acestei specii din lume. Aplicatia Orange
Explorer presupune scanarea cu camera telefonului a unor coduri QR
prezente in diferite locuri din muzeu. Dupa scanare pe ecranul telefonului
inteligent apar doud specii de elefanti fosili (mamuti): cunoscutul Mammut
americanum $i Deinotherium gigantissimum. Tehnologia permite chiar si
realizarea de fotografii alturi de acestia.”!

Existd si o instalatie care te transpune in lumea dinozaurilor. intr-
un ecran apare imaginea micsoratd la scard a vizitatorulu 1n fata unui

730 The butterflies chamber. Consultat on-line pe 12.01.2020 la adresa:
https://en.wikipedia.org/wiki/Grigore Antipa National Museum_of Natural Histor
y#/media/File:Bucuresti, Romania, Muzeul National de Istorie Naturala Grigore
_Antipa; B-II-m-A-18983 (Interior,_detaliu_53).JPG

751 Sergiu Briceag. Orange Explorer: Expozifie de grafitti in metrou si mamuti 3D la
Muzeul Antipa. Consultat on-line pe 12.01.2020 la adresa:
https://www.connect.ro/2012/06/28/orange-explorer-expozitie-de-grafitti-in-metrou-
si-mamuti-3d-la-muzeul-antipa/
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dinozaur. Alte dispozitive interesante sunt tabletele din sala insectelor, care
dau viatd expozitiei de fluturi.”?

2. Observatorul Astronomic din Bucuresti

Observatorul Astronomic este, in principiu, un muzeu fara obiecte
autentice amplasat intr-o casd memoriald, donatd de amiralul-astronom
Urseanu. Panourile luminoase (fig. 48) care prezintd si explicd istoria
universului, alcatuirea galaxiilor, a stelelor si roiurilor de stele, a sistemului
solar, etc. acopera peretii din sala de expunere situata la etaj. Acestea sunt
completate de trei instalatii interactive: doud ecrane tactile de tip joc si un
ecran de calculator.

Sunt si doud ecranele tactile: unul propune ordonarea planetelor
din Sistemul solar in ordinea corectd, iar celilalt, lanseaza recunoasterea
unor imagini ale acestor planete, intr-un exercifiu de memorie (afigseaza si
elimind perechea de imagini doar cand sunt intoarse doua imagini identice).

In calitate de parinte facilitator, am observat ci si baiatul meu, ca si
ceilalti copii, care le foloseau, si-au putut forma o imagine despre sistemul
solar, pe care o pot impartasi la scoala si pe care o pot consolida prin lecturi,
sau prin observatii astronomice, inclusiv prin vizite repetate la Observator.

Fig. 48. Ecran tactil si
ecrane luminoase in
cadrul Observatorului
Astronomic din
Bucuresti’>?

752 Tulian Machi. Natura intdineste tehnologia la muzeul Antipa. Samsung echipeazd
prima expozitie digitald de fluturi cu televizoare smart si tablete. Consultat on-line
pe 12.01.2020 la adresa:
https://www.connect.ro/2013/11/20/natura-intalneste-tehnologia-la-muzeul-antipa-
samsung-echipeaza-prima-expozitie-digitala-de-fluturi-cu-televizoare-smart-si-
tablete/

753 Fotografie de Claudia Popescu
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Al treilea display era similar cu aplicatia Google Earth, adaptata
vizualizarii $i maririi, pAna la un anumit nivel, a oricarei zone de pe cele 10
planete ale sistemului solar. Era o experientd interesantd, mai ales pentru
amatorii de experiente, la fel ca si privirea soarelui prin telescopul mobil
amplasat pe terasa observatorului.

D. Muzee centrate pe comunitate — concentrare pe relatii locale,
pe experientele si viata comunitatii.

Muzeul Municipal din Célarasi este exemplu apropiat de ideea de
muzeu comunitar, mai rar pe la noi. Patrimoniul acestuia este constituit din
colectii donate de locuitorii orasului (fig. 49), pentru a recrea spatiul unei
frizerii, sau a unei bécanii, sau a unei sufragerii tipice, de care acestia au
ramas 1nsa legati sufleteste, vizitdindu-si obiectele donate muzeului, alaturi
de cei dragi.

754

Fig. 49. Instalatie video cu carti postale cu Calarasiul istoric
D. Muzee nationale

Muzeele nationale europene au traditii si colectii mai bogate decat
cele autohtone. Aceste muzee au perfectionat si au investit in moduri de
reprezentare a identitatii lor nationale.

Dupa cum orasul Bucuresti, cu stradutele sale intortocheate, nu a
avut, multd vreme, o perspectiva liniard (care a fost creatd apoi din cateva

734 Foto Claudia Popescu
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puncte), si muzeelor nationale din Bucuresti le-a lipsit o perspectiva cursiva
asupra istoriei nationale. Acest lucru au cautat sa-1 remedieze cele doua
muzee mari aparute in perioada comunisti: Muzeul National de Arta al
Romaniei §i Muzeul National de Istorie a Romaniei. Exista un articol care
tradeaza o nuanta cu privire la orizontul lor: primul este al Romaniei, iar al
doilea prezintd istoria nationald. Ceea ce ne spune ca in colectia MNAR
existd si artd europeand, dupd cum era si firesc, pentru a incuraja
dezvoltarea artei nationale.

Printre colectiile cu rol important in constituirea muzeului national
si In incurajarea artei nationale, un loc important l-a avut si Muzeul Simu.

in muzeologie, ca si in alte domenii (istorie, arhitecturd), digitalul
a aparut ca o solutie la problema complexitatii informationale disponibile la
ora actuald, solutic care a incurajat aparifia unei scari mai mari de
colaborare, comunicare si coordonare a informatiei. Sigur cd solutiile
digitale creecaza alte probleme (conservarea materialelor digitale, gestiunea
si valorificarea lor prin prelucrdri succesive). Recrearea digitala a Muzeului
Simu este un proiect colaborativ, de mare importanta, dupa parerea mea,
prin valoarea pieselor, prin importanta demersului unui muzeu acum
demolat si prin rolul sdu de simbol pentru toate colectiile personale de arta,
asimilate in muzeele de stat in perioada comunista. La ora actuala, proiectul
este departe de a-si atinge potentialul, dar acesta ar trebui atins, mai ales in
contextul de constrangeri impuse de pandemie. Acest muzeu virtual ofera o
solutie mai bund si mai ales una perfectibild de vizitare on-line a unui
fragment din patrimoniul artistic autohton.
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3.3. Tehnologia din perspectiva vizitatorilor si a muzeografilor
din Roménia

Intr-un articol din Revista muzeelor’™’, am interpretat deja, pe
scurt, cele doud chestionare on-line pe care le-am distribuit de pe platforma
Formulare Google.”® intre timp, s-au mai adaugat si alti respondenti, mai
multi la chestionarul destinat personalului muzeal (64 in total) si mai putini
la cel destinat vizitatorilor (38 in total). Cele doud chestionare analizau
perceptia angajatilor din muzee si a vizitatorilor muzeelor, asupra
tehnologiei digitale prezente In muzeele romanesti (in cadrul expunerii).

A. Perceptia vizitatorilor

La prima intrebare (Care muzeu din Roménia v-a impresionat
placut dintre cele pe care le-ati vizitat?) au fost raspunsuri simple, dar si
multiple. Raspunsurile simple au mai mare greutate, pentru ca, in cazul lor,
impresia lasatd de respectivul muzeu a fost mai accentuatd. Dintre acestea,
se detageaza Muzeul National al Literaturii Romane si Grigore Antipa, care
sunt mentionate de trei ori. Urmeaza apoi Muzeul Taranului Roman (cdnd
era deschis) care este mentionat de doud ori. Dacd Iuam in calcul si
raspunsurile multiple, atunci M.T.R. este mentionat de trei ori, la fel ca si
Muzeul National de Artd Contemporand. Muzeul National de Arta al
Romaniei, Muzeul Brukenthal si Muzeul de Artd Recentd sunt mentionate
de doua ori. Faptul cd impresiile cele mai placute le-au produs muzee care
contin tehnologie, precum Antipa sau Muzeul National al Literaturii
Roméne, rimane de verificat. Intrebarea 2 confirma insi, aceastd opinie: 22
dintre cei 38 de respondenti au fost impresionati placut de muzeele care
aveau si tehnologie digitala.

in ce priveste recomandarile celor 39 de respondenti pentru a
imbunatati experienta de vizitare in muzeele romanesti (intrebarea 12),
variantele cele mai populare au fost:

-expozitii interactive (76,9 %);

-spectacole si ateliere (71,8 %);

-magazine de suveniruri si cafenele (64,1 %) ;

- aplicatii pentru telefonul mobil (48,7 %).

La intrebarea nr. 15 ( ,,un top 3 muzee din Romaénia in functie de
buna utilizare a tehnologiei digitale in expunere”) varianta cea mai intalnita
a fost Muzeul Antipa cu 14 raspunsuri din 30. De mentionat, ca 12 dintre

735 Claudia Popescu. Tendinte de vizitare si modele comportamentale ale publicului
romanesc. Revista muzeelor, nr. 1, 2019, pp. 72-79.
736 https://www.google.ro/intl/ro/forms/about/
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respondenti nu au raspuns la Intrebare, iar alti trei au raspuns cu retinere (La
noi ce se apropie cat de cdt de o bunad utilizare a tehnologiei digitale e
Antipa). De aceea, este posibil ca mentionarea muzeului Antipa sa fie un
compromis, in lipsa de altceva mai bun. Muzeul National al Literaturii
Romane isi pastreaza doar doud din cele 3 raspunsuri primite, ca muzeu
care a impresionat placut (unul dintre cei 3 respondenti initiali prefera sa nu
raspunda), ceea ce poate insemna, cd Muzeul Literaturii nu a impresionat
prin tehnologia folosita.

Un numar de 20 dintre respondenti au varste cuprinse intre 36 si 45
ani, 11 au sub 36 de ani si 7 peste 45 de ani. Un numar de 4 respondenti
aveau doar studii liceale, 22 dintre ei aveau studii universitare, 11 dintre ei
aveau studii doctorale, iar doi dintre ei aveau studii postdoctorale. Este un
profil apropiat de cel al vizitatorului de muzee de artd, motiv pentru care
Muzeul Téarsnului Romén si Muzeul National de Arta Contemporana sunt
mentionate de trei ori ca muzee care au impresionat. Acest public este,
totusi, mai impresionat de Muzeul National al Literaturii Roméne sau de
Muzeul Antipa, muzee care si-au innoit modul de expunere mai recent i
contin si tehnologie digitala.

B. Perceptia angajatilor din muzee

Am introdus aici o tipologie de muzee (muzeu de istorie, muzeu
tehnic sau de stiintele naturii, muzeu de artd sau etnografie si muzeu de
literatura sau casa memoriald, la care au fost adaugate alte dou tipuri:
complex muzeal si muzeu mixt), pentru a vedea dacd tipul de muzeu
influenteaza opiniile despre tehnologie ale anagajatilor. Voi tine cont si de
importanta muzeului (muzeu national, regional, judetean si local), desi acest
criteriu este, uneori, unul artificial.

Intrebarea 1. Din cele 64 de raspunsuri, 42 dintre respondenti au
considerat cd prezentarea colectiei din institutia lor prin intermediul
tehnologiei este foarte importantd (65,6%), iar 20 au considerat ca este
destul de mult importanta (31,3%).

Doar 17 din cei 24 (70,8%) de respondenti din muzee nationale si
doar 14 din cei 21 (66,6%) de respondenti din muzee judetene au considerat
ca prezentarea prin tehnologie a colectiei lor este foarte importanta. Dintre
respondentii din muzeele locale si regionale, doar 11 din 16 (68,7%) au
considerat foarte importanta prezentarea prin tehnologie.

Intrebarea 3. Programe de digitizare: in numar de 30 au fost
intreprinse in 14 dintre muzeele nationale respondente (din 24), in 10 dintre
muzeele judetene (din 21) si in 6 dintre muzeele locale si regionale (din 16).
Modernizarea prezentarii colectiei on-line si off-line a avut loc doar pentru
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22 dintre cei 64 de respondenti (in 9 dintre muzeele nationale respondente,
in 8 dintre cele judetene si in 5 dintre cele locale si regionale).

Intrebarea 4, cu doar 62 de raspunsuri este una importanti: Ce
intelegeti prin tehnologii moderne in institutia dvs.? Raspunsurile cele mai
frecvente sunt: instalatii audio-video (49), calculatoare si ecrane 41),
aplicatii (40), dispozitive mobile (33), jocuri video (12).

La intrebarea 5, un procent de 59,3 % (35) dintre respondenti au
raspuns ca aceste tehnologii au fost realizate de catre personalul muzeului in
colaborare cu un specialist (varianta optima). Alte raspunsuri au fost:
personalul muzeului (12), muzeul in colaborare cu o altd institutie (13), o
institutie / un specialist extern (13).

Este nevoie ca atat tehnologia sa fie de calitate (specialisti IT), cat
si ca interpretarea realizatd prin tehnologie si fie adecvatd (angajatii
muzeului). Este nevoie de varianta colaborarii, care Intruneste 35+13 dintre
raspunsuri (77,4 %).

La intrebarea 6, costurile pentru implementarea tehnologiei au fost
acoperite din bugetul institutiei in 36 de cazuri si au fost acoperite din alte
surse (colaboratori externi, sponsorizari, alte surse de finantare) in 35 de
cazuri.

intrebarea 7 analizeaza opiniile despre implementarea tehnologiilor
moderne in muzeele din Roménia. 11 dintre responenti considera ca nu este
necesara, 21 considera ca lipsesc fondurile, 58 considera ca este importanta,
25 considera ca lipseste personalul, 4 considera ca publicul nu este interesat
si ca nu va creste numarul de vizitatori.

Intrebarea 8 are in vedere importanti pe care o atribuie
respondentii prezentdrii mediate de tehnologie in diferite muzee. 49
considera importante informatiile on-line, 33 considera important ghidul
audio, 33 considera important turul ghidat, iar 44 considera importante
tehnologiile interactive. Trebuie observat ca turul ghidat si ghidul audio
sunt considerate echivalente desi prezenta umana poate oferi un plus
emotional, iar ghidul audio aduce un plus de personalizare si de informatie.

Raspunsul la intrebarea 9 (care aplicatii ar fi mai utile in muzelul
dvs. dintre aplicatiile destinate educdrii si accesibilizarii si aplicatiile
destinate recreerii?) era previzibil. Recreerea prin aplicatii (tehnologice) nu
este consideratd importantd decat de 19 dintre respondenti, din 63 de
raspunsuri.

De precizat ca respondentii provin majoritar din muzee care pun
accentul pe obiectele lor (muzele de istorie si de artd sau etnografie acopera
49 dintre cele 59 de raspunsuri). Alte muzee, cum sunt cele stiintifice sau
memorialistice ar putea fi mai interesate de folosirea tehnologiei.
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Discutie despre rolul tehnologiilor digitale

Realizarea de instalatii vizuale plasate in imediata apropiere a
operelor de artd poate perturba experientd mediata a operelor de arta. Motiv
pentru care, este de preferat o separare a instalatiilor interactive de operele
originale’’, cum se intAmpla la Muzeul de Arta din Cleveland.

Interactiunea cu tehnologia poate s fie mai discretd, decat cea
bazata pe butoane si meniuri, pentru a nu interfera cu expunerea.

Un tip prietenos de interactiune propune Muzeul Industriei din
Gabrovo prin senzorii de migcare, care activeaza diferite dispozitive: o
instalatie cu rol de ghid, o videoproiectie, etc. Corpul poate functiona ca
dispozitiv implicit de interactiune, precum in Muzeul de Arta din Cleveland
in care, 1n functie de grimasele vizitatorilor, sunt selectate anumite opere de
artd vizuald asemanitoare.”®

Aparitia noilor medii de comunicare supune muzeele la niste
presiuni fara precedent. Pe de o parte, vizitatorii au acces la niste resurse
informationale bogate, care nu au fost intotdeauna explorate de personalul
muzeal, iar pe de alta parte, vizitatorii au propria lor zond de confort si de
lipsd de cunoastere (pe care nu o cunosc §i nu o recunosc). Aici fac referire
la efectul Dunning- Kruger’, efect care este aplicabil atdt muzeului ca
institutie (sau angajatilor acesteia), cat si vizitatorilor.

Indivizii se apreciaza pe sine in functie de un anumit mediu
informational, o harta a cunostintelor lor, in functie de care fac evaluarea si
iau decizii. Limitele acestui mediu fac ca oamenii incompetenti sa aiba o
parere mai bund despre performanta si deciziile lor, decat cei competenti.
Persoanele incompetente sunt cele care nu oferd raspunsuri corecte la
problemele cu care se confruntd dar, in acelasi timp, nu sunt constiente ca
aceste raspunsuri sunt incorecte §i, prin urmare, au o parere bund despre
competenta lor.”®® Daca asociem efectul Dunning- Kruger cu irafionalitatea

757 Karen Johanne Kortbek, Kaj Gronbak. Communicating Art through Interactive

Technology: New Approaches for Interaction Design in Art Museums. Proceedings
of the 5th Nordic Conference on Human-Computer Interaction 2008, Lund, Sweden,
October 20-22, 2008. Consultat on-line pe 12.01.2020 la adresa:
https://www.researchgate.net/publication/221248279 Communicating_art_through
interactive_technology New approaches for interaction design in_art museums
738 Ibidem.

75 David Dunning. Self-insight: roadblocks and detours on the path to knowing
thyself'. New York: Psychology Press, 2012, pp. 14-15

760 Tbidem, p. 161
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birocratica™" si cu efectul lui Peter ( ,,/n orice ierarhie, fiecare salariat are
tendinta de a urca pdnd la nivelul sdu maxim de incompetentd.”’%),
rezultatele pot fi dezastruoase. Sd ne gandim de exemplu, la amenajarea
unui muzeu si la importanta spatiului de expunere. Fard un orizont
informational legat de impactul spatiului asupra comunicarii muzeale, un
manager de muzeu poate fi tentat sd ia nigte decizii daunatoare pentru
institutia sa, decizii care nu vor afecta doar prestigiul acesteia, ci si
inteligibilitatea si credibilitatea sa.

Institutiile create pentru prezervarea si valorificarea patrimoniului,
in lipsa unei pregatiri si evaludri continue (iar uneori chiar in ciuda
acestora), nu sunt constiente de propriile lor limite de competentd si ca
interpretare a patrimoniului pe care-1 au in grija. in acelasi timp, vizitatorii
pot avea o parere mai buna despre competentele lor si despre judecata lor
asupra exponatelor, decat este cazul, fapt care poate duce la o subevaluare a
exponatelor si la o lipsa de interes fatd de mesajul muzeelor, in general.

Este nevoie de o incadrare radicalda a muzeelor in actualitate si in
viata cotidiand, o iesire din incremenirea si idealitatea lor traditionalda. Se
pune problema daca acest lucru este posibil. Modelul expunerii, catalogarii
si al istoriei liniare poate fi regandit pentru a fi relevant intr-o lume a
complexitafii.”®

Ideea de ordonare si simplificare a istoriei §i a cunoasterii umane
in general, precum si idea ca existd niste explicatii fixe si clare ale lumii, nu
domini numai muzeele, ci si sistemul de invitimant.”%

Brooklyn Museum ca si MAH au incercat sia atraga un public
neobisnuit cu muzeele prin strategii diferite:

- o strategie care folosea tehnologia si controversele in cazul
muzeului din Brooklyn;

- o strategie fundamentatd teoretic de Nina Simon, care folosea
retele de socializare §i evenimentele, pentru a largi oferta muzeului in
functie de nevoile si ineteresele comunitatilor din zona.

Strategia Muzeului din Brooklyn a dus la propriile concluzii:
investitiile in tehnologie nu aduc neaparat mai mult public. Atragerea de
turigti culturali (amatori de experiente) presupune investitii mai mari si

761 Edward T. Hall. Op. cit.

762 Laurence J. Peter, Raymond Hull. Principiul lui Peter. De ce lucrurile sfarsesc
intotdeauna prost. trad. Romica Lixandru. Bucuresti : Act si Politon,, 2007, p. 47

763 Nicholas Poole. Change, 2014. Consultat on-line pe 10.01.2020 la adresa:
https://medium.com/code-words-technology-and-theory-in-the-museum/change-
cc3b714ba2a4

764 Fiona Cameron p. 204
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expozitii block-buster. Desi a fost incununata de succes, strategia acestui
muzeu nu poate functiona in timpul crizei Covid-19 si nu are succes in mod
obisnuit, decat in zone turistice sau de tranzit.

Strategia participativd presupune ca trebuie diversificatd oferta
muzeului pana la transformarea sa in centru cultural-comunitar si astfel se
va cagtiga mai mult decat se va pierde ca numar de vizitatori.

Ambele strategii sunt socante in raport cu un profil traditional al
muzeelor, dar sunt si necesare. Relatia cu publicul este incd incipienta, dar
multe muzee romanesti mizeaza, si ele, pe un public comunitar, devenind
centre culturale, cu ,,ceva interesant pentru orice client, exact ca intr-un
restaurant frantuzesc”’% (Casa Muresenilor, Muzeul Hartilor si al Cartii
Vechi, etc.).

Specialistii care studiaza mediile de comunicare au vorbit despre
remediere, incorporarea vechilor media in cele noi, dar si despre
hipermediere.”® Mediile de comunicare oscileazd intre imediat si
hipermediat. Imediatul presupune o regandire a mediilor anterioare, care
insd nu poate ascunde faptul ca a aparut, pur si simplu, un alt mediu, cu
propria sa retorica, cd acest nou mediu este doar o altd forma de
reprezentare a realitatii. Hipermedierea este o reactie mediaticd la nevoia
contemporand de imediat, simultan si de hiperstimulare a sistemului nervos.
Este ca diferenta intre imaginea formata intr-un ochi uman si cea formata in
ochiul unei libelule.

Hipermedierea multiplici semnele medierii pentru a reproduce
caracterul bogat si multisenzorial al experientei umane. Catedralele
medievale, ca si muzeele, juxtapun diferite medii cu logici spatiale diferite
si sunt printre primele forme de hipermediere, conform lui Bolter si
Grusin.”” De aceea, ideea muzeului hiperconectat’®®, nu se referd exclusiv
la noile medii digitale ci la diferite forme de mediere a patrimoniului, care
includ si pe cele digitale.

Pentru regandirea modelului liniar (si omogen vizual) al expunerii
este nevoie de:

- 0 expunere modulara, flexibila care sd premitd schimbari si adaugiri;

765 Afirmatia Ninei Simon in cadrul Conferintei organizate de R N.M.R., Museums
Meet Museums 2018

766 David Bolter, Richard Grusin. Remediation: Understanding New Media. MIT
Press, 2000

767 David Bolter, Richard Grusin. Remediation: Understanding New Media. MIT
Press, 2000, pp. 33-34

768 Tom Hennes. Hyperconnection: Natural History Museums, Knowledge, and the
Evolving Ecology of Community. Curator, nr. 1, 2007, p. 91
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- o interpretare personalizatd a patrimoniului muzeal: baze de date cu
prezentarea obiectelor, alte resurse documentare, regandirea expozitiilor in
functie de ultimele interpretari stiintifice;

- noi perspective narative: schimbarea povestilor despre obiecte,
documentarea mai multor naratiuni alternative poate invita la o prezentare
complexa a lor;

- articularea i rafinarea legaturilor intre epoci si perioade istorice (MNIR),
intre generatii, rituri de trecere (Muzeul varstelor, M.T.R.);

- constientizarea schimburilor culturale reflectate prin artd (iconografie),
norme sociale, credinte si religii, muzica dar si tehnologie (M.N.A.R.,
Mugzeul varstelor);

- articularea schimbdrii de sens a obiectelor intre contextul originar (functia
lor, colectia sau locul de provenientd) si cel din muzeu: Colectia Simu, dar
si alte colectii din cadrul Muzeului Colectiilor de Arta si din alte muzee.

Chiel van den Akker identifica trei modele de prezentare a istoriei
(artei):

- etalarea obiectelor in mici serii istorice discontinue;
- juxtapunerea obiectelor din diferite perioade;
- diferite moduri de expunere care sugereaza imersiunea in trecut.’®’

Aceste modele se reflectd si in prezentarea on-line a muzeelor.
Multe muzee americane de istorie si istoria artei folosesc axe ale timpului
(timelines), inclusiv Muzeul Smithsonian. Alte muzee, mai putin
traditionaliste, permit crearea unei selectii de obiecte, ca o colectie
personald a vizitatorului. In cazul lor, liniaritatea este inlocuiti de
interactivitate. Recombinarea prin juxtapunerea de obiecte permite o
resemnificare a acestora.””"

Prezentarile imersive de tipul modelelor si reconstructiilor 3D,
povestilor autobiografice ale participantilor la istorie, jocurilor video,
simularilor, diferitelor forme de reenactment se folosesc de empatie pentru
plasarea vizitatorului In contemporaneitatea istoriei. Aceastd imersiune
poate avea loc fie in spatiul fizic, fie in cel virtual, fie undeva la intersectia
lor, in cazul coprezentei tehnologiei si a spatiului digital si a spatiilor si
obiectelor fizice ale muzeului.””!

Prezentarea on-line si off-line a muzeelor are ca element cheie
fotografii ale obiectelor. Acestea devin instrumente, interfete ale unui alt

7% Chiel van den Akker, Susan Legéne. Museums in a Digital Culture: How Art and
Heritage Become Meaningful. In: Chiel van den Akker, Susan Legéne (ed.). Op. cit.,
p. 10

770 Ibidem, p. 64

771 Chiel van den Akker, Susan Legéne. Op. cit., p. 65
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mod de percepere si intelegere a obiectelor de muzeu.”’? Fotografiile se
poate referi nu doar la obiecte, ci si la povesti in cazul muzeelor
memorialistice, dar si la comunitati, in cazul celor comunitare.

Modul de folosire al fotografiilor poate fi foarte diferit. In bursele
de practica din Veliko Tarnovo si Tomar am vazut moduri impresionante de
folosire a meselor tactile si a altor dispozitive digitale de interactiune cu
fotografiile, care incurajau imersiunea si interactivitatea, lucru pe care l-am
gdsit mai rar in muzeele romanesti. Am avut senzatia de multe ori ca
muzeele romanesti nu te conving sa treci prin ecran pentru a fi partas la
desfasurarea si scrierea istoriei. Nu se acorda suficienta importantd modului
de folosire si implementare a tehnologiei digitale, dupd cum nu se acorda
prea mare importantd nici modului in care aceasta este intergrata in spatiul
muzeal.

Pentru crearea de experiente digitale satisfacatoare muzeele trebuie
sa investigheze ce experiente doresc vizitatorii, ce obiective de invatare au,
pentru a alege mijloacele de expresie adecvate. Apoi trebuie create echipe
interdisciplinare, care sa se ocupe de continut, de design si de modul de
functionare. Nu 1n ultimul rand, experienta trebuie sa fie simplificatd pentru
anu aglomera vizitatorul cu prea mult continut si complexitate””*.

772 Anne Beaulieu, Sarah de Rijcke. Networked Knowledge and Epistemic Authority
in the Development of Virtual Museums. In: Chiel van den Akker, Susan Legéne
(ed.). Op. cit.,p. 75

773 Ali Hossaini, Ngaire Blankenberg (ed.). Manual of Digital Museum Planning.
London: Rowman &Littlefield, 2017, p. 127
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Capitolul 4. Cercetare personala:
Centrul Expozitional Documentar al
Universitatii de Arhitectura si Urbanism
Ion Mincu (C.E.D. U.A.U.L.LM./ Muzeul
Scolii de Arhitectura)

Ideea ce se desprinde din capitolele anterioare este cad tehnologia
digitala trebuie adaptatd la contextul expozifional si se bazeaza pe o buna
cunoagtere a modului de expunere, a intentiilor curatoriale si a politicii de
comunicare a muzeului.

in cele ce urmeaza voi face o prezentare detaliati a contextului
expozitional si a preocupdrilor de comunicare din Muzeul Scolii de
Arhitectura, vazute prin experienta personald ca muzeograf intre anii 2016-
2020.

Centrul Expozitional Documentar este o entitate administrativa cu
probleme specifice (acreditare, conservare, cercetare), iar Muzeul Scolii de
Arhitecturd este un brand (asumat in presa si on-line) prin care se comunica
ideile si valorile C.E.D. si, indirect, si cele ale U.A.U.ILM. (institutia in
subordinea careia ne aflam). Acest brand a fost creat de catre arh. Cristina
Constantin pentru a sugera bogata traditie a Scolii de Arhitectura (actuala
U.A.U.LM.).

Traditia Scolii nu este evocata in Muzeu de prea multe obiecte
valoroase, ci de obiecte cu valoare emotionald, luncru normal intr-un muzeu
cu caracter memorial. In aceastd calitate, provocarea sa este de a spune
povesti cu putine obiecte (sau de micd valoare si interes), de a crea o
atmosfera autentica, de a pastra legitura intre spatiul interior si modul de
expunere.

Plecand de la aceste constrangeri voi face sugestii cu privire la
folosirea si integrarea tehnologiei digitale. Personalitatea muzeului si
publicul sau (tintd) influenteazd tonul si stilul de comunicare folosit,
inclusiv continutul, modul de prezentare si de integrare a tehnologiei’’*. Dat
fiind specificul spatiului, al colectiei si al scenografiei folosite in sala
principala de expunere (Camera Muzeu), dar si in Gliptoteca si Pinacoteca,
interventiile tehnologice sunt destul de greu de integrat si armonizat.

774 Alexandra Zbuchea. Op. cit., p. 20.
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4.1. Caracteristici si probleme ale expunerii in cadrul C.E.D.
U.A.U.LLM. / Muzeului Scolii de Arhitectura

4.1.1. Reorganizarea colectiei

Acest muzeu (colectie muzeald) a fost regandit de catre
U.A.U.LM. cu scopul de deschidere catre publicul larg. Reorganizarea si
restaurarea unui muzeu pleacd, de obicei, de la niste obiective stabilite si de
la un public anume.

Muzeul U.A.U.I.M. insa, a fost unul cu circuit inchis inca din anii
’80, sau chiar din 1916, cand este consemnat pentru prima data in Revista
Arhitectura”. Avea ca public doar cadrele didactice si studentii si niste
obiective nu foarte clare pentru reorganizare.

In plus, el a trecut si printr-o perioadd de inchidere completa, in
timpul lucrarilor de restaurare ale corpului vechi al U.A.U.ILM. Dar, intr-un
fel, muzeul a fost regandit cu ajutorul unor beneficiari, al unui public
potential, studentii voluntari implicati alaturi de cadrele didactice, in
procesul de reorganizare.

Viziunea in care a fost refacut muzeul a fost una minimalista, dat
fiind ca au existat niste constrangeri (fonduri limitate si obiecte de mica
valoare). Modul de expunere al colectiei a fost printre singurele posibile,
pentru a transforma lacunele si slabiciunile in avantaje.

Datorita traditiei Scolii, este firesc ¢ s-a mizat pe un scop didactic,
dar acesta nu este dominant. Expunerea respird un aer de impacare cu
trecutul. Este nevoie de o bund cunoastere a contextului, a obiectelor si a
povestilor Scolii. Este un mod diferit de expunere, altul decat cel de
ecranare a unei cladiri istorice cu pereti falsi pentru crearea de simeze, idee
inspirati de aceea a cubului alb”’®. Ecranul creat de arh. Cristina Constantin
din vechile plangete de desen, plasate pe langa peretii exteriori, este unul
transparent care adaposteste obiectele aliniate pe podea, sub plansete, si
care pastreazd ideea de expunere a proiectelor de arhitecturd, prin usoara
inclinatie a acestora. Marile panouri care existau in interiorul vitrinelor
verticale create in anii 80 au fost eliminate si Inlocuite tot cu plansete
suspendate sau chiar cu rame de expunere, folosite in trecut la jurizare, care,
fiind mai mici decat vitrina, pastreaza ideea de transparenta.

Ceea ce pare si lipseasca din cadrul acestei expuneri este spatiul de
intAlnire al vizitatorilor’”’, circuitul de vizitare din Camera Muzeu este
destul de ingust. Singurul spatiu mai larg este cel de langa biroul

775 #kk Gtilul romanesc. Arhitectura, nr. 2, 1916, p. 33
776 Michaela Giebelhausen. Op. cit., p. 53.
777 Sharon Macdonald (ed.). A companion to museum studies. Loc. cit., p. 292
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muzeografului si din fata medalionului lui Ion Mincu. Spatiul de intélnire ce
lipseste in Camera Muzeu este disponibil in holul Gliptotecii si, mai ales, in
Pinacotecd, locul preferat pentru organizarea de expozitii temporare. Odata
cu reorganizarea, au mai fost create niste extensii pentru Muzeu: Pinacoteca
(cu spatii de depozitare) si Galeria Rectorilor. Acestea raiman legate de
caracterul memorial al Muzeului.

Modul de expunere din Camera Muzeu este unul care are sens mai
ales pentru breasla arhitectilor, deoarece foloseste un mod de gandire si de
experimentare specific acestora’’®, dar este provocator si pentru cei ce nu au
nicio legaturd cu Scoala de Arhitecturd, mai ales cd numadrul redus de
vizitatori faciliteaza oferirea unui tur ghidat adaptat la interlocutor, facandu-
i pe acestia sa se simtd speciali. Alte amenajari precum Gliptoteca,
Pinacoteca sau Galeria Rectorilor, sunt mai accesibile publicului larg, fiind
contemplative, neavand nevoie de ghid.

4.1.2. Precursori ai Muzeului Scolii de Arhitectura

Influenta cabinetului de curiozitati asupra muzeelor de arhitectura
are o traditie prestigioasd. Maniera In care arhitectul John Soane si-a
organizat colectia (una dintre primele colectii de arhitecturd, compusa
primordial din mulaje) reflectd traditia de expunere a cabinetului de
curiozitafi, tipica pentru Renastere, dar inca prezentd in perioada in care
Soane si-a organizat colectia (fig. 50). Traditia cabinetului de curiozitati
presupunea o aranjare o obiectelor in functie de gusturi si preferinte
personale, 1intr-o maniera teatrald mai degrabd, decat ghidatd de
considerente didactice.”” Aceastd strategie de expunere a fost folositd mai
consistent in Gliptotecd (amenajata incepand din 1965) si doar episodic 1n
Camera-Muzeu, in expozitia permanentd dedicatd Scolii si istoriei
invatimantului de arhitecturd, sau in Pinacoteci. In aceste doud spatii,
mulajele si elementele din demolari sunt, totusi, elemente de context.

778 Hadwig Krautler. Op. cit., p. 65.

779 Bridget Gayle Ground. Engaging displays of architecture and design history :
approaches to museum exhibition practice. Master of Science in Architectural
Studies. The University of Texas at Austin, 2018, p. 9. Consultat pe 20.03.2019 la
adresa:  https://repositories.lib.utexas.edu/bitstream/handle/2152/67982/GROUND-
THESIS-2018.pdf?sequence=1&isAllowed=y
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Fig. 50. Fotografie din interiorul Sir. John Soane Museum, Londra”%

780 Sir. John Soane’s Museum, Lincoln's Inn Fields, London. Consultat on-line pe
22.07.2020 la adresa:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Sir_John Soane%27s Museum, Lincoln
%27s Inn_Fields, London 08.jpg
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Fig. 51. Fotografie din 1984 cu Gliptoteca,
din arhiva Centrului Expozitional Documentar

Alegerea acestei strategii de expunere de catre fostul conducator al
Catedrei de Desen si Modelaj, arh. Paul Georgescu’®!, a fost influentatd de
doi factori: natura fragmentara a pieselor si modelul oferit de Muzeul Simu,
disparut chiar in perioada montarii Gliptotecii (1964).

Modul in care a fost organizatd Gliptoteca in anii 80 (continand si
un numdr de machete si mulaje de sculpturi, pe langd mulajelele
arhitecturale fixate pe pereti), aga cum apare intr-o fotografie din 1984 (fig.
51)782, este mai apropiat de modul de expunere de la Muzeul Simu, in care
diferite piese ocupau nu doar peretii, ci si interiorul camerelor, fara un
traseu liniar de vizitare.

781 Nepotul sculptorului Spiridon Georgescu, profesor in IAIM.
782 Cu ocazia inaugurdrii muzeului-laborator al arhitecturii in 1984, atat colectiile
sale cat si Gliptoteca a fost reorganizata.
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Am Intreprins o cercetare de arhiva, pe durata ultimilor patru ani,
despre originea pieselor si a povestilor legate de acestea, dar si despre
istoricul muzeului. O parte dintre rezultatele cercetarii au fost publicate in
Caietele muzeului, publicatie pe care o editez de doi ani. Cateva detalii mai
interesante se regasesc si in postirile pe care le-am facut pe pagina de
Facebook. O serie de informatii generice despre vechimea si specificul
colectiei Muzeului Scolii de Arhitectura vor fi prezentate in continuare si
mai ales 1n subcapitolul 4.2.

Aspectul din anii ’80 al Gliptotecii, combinatia de detalii si
machete de arhitecturd, aminteste cel mai bine de muzeul londonez.
Modelul oferit de Soane, coexistenta de fragmente construite cu desene si
proiecte, creeaza o descriere a mediului construit, in diferite etape, si la
diferite marimi, precum in lumea reala. Muzeul Soane a dezvoltat un limbaj
pentru a reprezenta complexitatea arhitecturii: diferite formate care
corespund diferitelor spatii si obiecte care au fost imaginate, construite sau
folosite ca sursd de ispiratie sau obiect de studiu. 73> Modelul oferit de
Muzeul Soane este unul prestigios, in vreme ce demersul urmat in cadrul
Muzeului Scolii este unul mai umil, cu putine proiecte apartinand unor
personalitati arhitecturale, cu un patrimoniu destul de fragmentar.
Expunerea din acesta din urma pune accentul pe desen si pe imagine (ce
tine de traditia Scolii de Arhitecturd). Singurul spatiu comparabil cu Muzeul
Soane este Gliptoteca, care are ceva din spiritul acestuia, desi se poate, la fel
de bine, sd fie inspiratd de Muzeul Simu, din care si inglobeaza cateva
piese.

Organizarea Muzeului din anii ‘80, pleca de la istoricul
invatamantului de arhitectura scris de Grigore Ionescu (vezi 4.2.1 Istoricul
muzeului), si considera muzeul ca pe o ilustrare a Istoriei arhitecturii
romdne, un mod de a combina traditia Scolii, practica didactica (istoria
arhitecturii) si cercetarea.

Noua expunere din 2013-2015 tine cont mai mult de vizitatori si,
prin urmare, expune lucruri mai interesante pe langd documentele de arhiva:
fotografii ale studentilor, instrumente de lucru, practici didactice (releveu,
desen de observatie, modelaj, etc.), activitati extracuriculare (teatru, reviste,
Clubul Arhitecturii, Balul Bobocilor, etc.).

Sursa de inspiratie a scenografului muzeal, arh. Cristina
Constantin, a fost chiar spatiul de creatie al arhitectului, aflat in etapa de
cercetare premergatoare unui proiect, adunarea pe o planseta a unor surse de
inspiratie diverse: camera cu amintiri’®. Aceastid abordare face dreptate

783 Bridget Gayle Ground. Op. cit., p. 10
784 Cristina Constantin; Cosmin Pavel. ”Santierul din atelier”. Arhitectura, nr. 1,
2015, pp. 72-77.
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obiectelor minore, care sunt la fel de importante. Se ajunge la o combinare a
diferitelor instrumente folosite in practica si predarea de arhitectura:
instrumente de lucru, schite si desene, fotografii, planuri, machete, detalii,
etc. Prin aceasta abordare, muzeul devine o opera deschisd, un proiect, iar
obiectele sunt tratate ca o materie prima, care se poate fi aranjata in diferite
combinatii. Arhitectul proiectant vorbeste despre “un bazar, dar un bazar in
randuialad”’®, deoarece obiectele nu sunt organizate in categorii sau
cronologii foarte stricte. Iluminatul plangetelor cu lampi de birou aminteste
si el de o camera de studiu.

4.1.3. Probleme administrative

Integrarea acestui muzeu in lumea culturald din Bucuresti si din
tard nu s-a facut cu usurintd. A existat un complex de inferioritate in raport
cu muzeele consacrate, cu traditie. Prin urmare, intr-o prima etapa, am
incercat, in calitate de unic angajat, sd invat nu doar latura administrativa
(evidente, conservare, gestiune, etc.), dar si partea de comunicare si
organizare de la alte muzee. Am vizitat In acest scop alte muzee universitare
(Muzeul Universitatii Bucuresti, Muzeul Universitatii Nationale de Arte si
Muzeul Politehnicii Bucuresti). A durat ceva, pana sa inteleg, ca acest
muzeu este valoros, tocmai pentru ci este diferit. In consecintd, si modul
sdu de organizare si comunicare ar trebui sa fie diferite. Muzeul nu este
interesat doar de a dobandi notorietate, ci si de a spune povestea si de a
impartasi valorile Scolii de Arhitectura.

Din decembrie 2015, cdnd am devenit angajat si gestionar al
compartimentului Muzeu din U.A.U.I.M. am cautat repere pentru activitatea
complexi a unui muzeu. in ce priveste evidentele, eram familiarizata cu ele
din Biblioteca U.A.U.I.M. Dar mai erau sarcini specifice precum
conservarea, promovarea sau chiar curatoriatul pe care a trebuit sa le invat
pe parcurs, pentru a putea asigura o functionare normald. Patrimoniul avea
evidentele realizate doar partial si aceasta a fost prima mea preocupare.
Apoi a trebuit sa ma ocup de donatia arhitectului Stefan Eleutheriades care
tocmai sosise si pentru care nu erau conditii optime din punctual de vedere
al microclimatului.

Munca de cercetare a inceput cu stabilirea normelor de conservare
ale obiectelor din gestiune, in special a fotografiilor, a documentelor pe
suport de hartie si a picturii in ulei, precum tablourile recent primite. Am
solicitat achizitionarea de termohigrometre si dezumidificatoare. Am
inceput etichetarea si am continuat inventarierea colectiei. Am constituit

785 Cristina Constantin. Op. cit., p. 16
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colectii in functie de istoricul aflat de la arh. Cristina Constantin sau de la
profesorii mai varstnici ai U.A.U.LLM. Am solicitat evaluarea pentru cele
mai importante colectii (Simu si Mincu) pe baza dosarului de inscriere a
pieselor din acestea in Patrimoniul Cultural National, dosar realizat de arh.
Paul Georgescu. Am refacut integritatea colectiei Simu in Camera Muzeu
cu piesele risipite in U.A.U.LLM.

4.1.4. Comunicarea colectiei

Articularea unei povesti din fragmentele de mic interes si valoare
pe care le detinea C.E.D. a presupus o interventie interpretativa consistenta.
Aceasta a insemnat, in primul rand, ghidajul. Intr-o prima forma acesta a
fost realizat de arh. Cristina Constantin, unul dintre curatorii muzeului.
Apoi, pe masura ce m-am familiarizat cu colectia, am inceput sd improvizez
propriul ghidaj. Am incercat o vreme ideea unui ghidaj audio care sa ruleze
pe telefoanele mobile ale vizitatorilor’®® dar acesta nu era eficient, vizitatorii
aveau nevoie de un material personalizat in functie de interesele lor de
moment. Am cautat si alte mijloace interpretative: videoproiectia de
diapozitive in cadrul Noptii Muzeelor, crearea unei mici biblioteci si baze
documentare care sa faciliteze prezentarea colectiei, introducerea de obiecte
interactive 1n expunere (o harta, un album, etc.).

Fotografiile joaca un rol important, atit in contextul expunerii, cat
si in comunicarea digitala: fotografiile din expunere, cele care nu au fost
expuse (din depozit), precum si cateva diapozitive primite de la Catedra de
Istoria si Teoria Arhitecturii. Aceste diapozitive au fost scanate de
subsemnata cu un scanner imprumutat, pe baza unui parteneriat cu Institutul
National al Patrimoniului (INP). Ele au fost incércate pe un site creat tot in
colaborare cu INP, pe baza unei structuri si al unui continut (texte si
fotografii) furnizat de mine. Nu am realizat si descrierea acestor diapozitive,
deoarece ele nu aveau informatii notate, dar pot fi recunoscute de fostii
studenti care, 1n trecut, le-au vizionat la cursul de Istoria Arhitecturii.

Am decis sa pun in valoare si in expunere o parte dintre diapozitive
prin crearea a doud cutii luminoase, dupa modelul vitrinelor orizontale din
expunere, la care am adaugat o banda de led suficient de luminoasa pentru a
face vizibile diapozitivele plasate deasupra, pe un geam. Aceasta instalatie a
fost insotitd de o videoproiectie cu diapozitive scanate, desfasuratd in
Galeria Rectorilor (fig. 52).

78 Am creat un astfel de ghidaj pentru Noaptea Muzeelor 2016, cu ajutorul
platformei izi.travel.
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Fig. 52. Casete luminoase cu diapozitive, in Galeria Rectorilor’®’

in momentul preluarii de catre mine, Muzeul U.A.U.LM. era destul
de putin cunoscut. De aceea, crearea unui site web §i animarea paginii sale
de Facebook au fost prioritati pentru mine. Privind inapoi, constatat i unele
deficiente: nu existd informatie in limba engleza, unele texte sunt prea lungi
etc. Pagina de Facebook este mai apropiatd de publicul virtual decat site-ul
si satisface multe dintre asteptarile UAUIM legate de Muzeu: crearea unui
instrument de legatura cu lumea culturii bucurestene.

Revin la ideea unei identitati administrative, mai putin cunoscute,
C.E.D. si a unei identitati publice, Muzeul Scolii de Arhitectura, numele
paginii de Facebook a C.E.D. dar si numele proiectului de amenajare
interioard prezentat in cadrul Anualei de Arhitecturd din 20157%8,

Amenajarea muzeului are o anumita frumusete, care dadea greutate
unei colectii nu foarte valoroase si nici prea interesante pentru publicul larg.
Pagina de Facebook, pe de altd parte, nu prea functiona, nu avea prea multi
urmadritori atunci cand am inceput sd ma ocup de ea (in 2016). Aceasta
pagina a devenit principalul instrument de promovare al C.E.D.

Initial nu exista o strategie de comunicare pe retelele de
socializare.

De altfel, Muzeul Scolii este unul modest, dar care se sprijina pe o
mare traditie, care poate fi spusd prin povesti si emotie, mai mult decat prin
obiecte. Data fiind modestia obiectelor, si slaba notorietate a Centrului,
promovarea §i comunicarea sa trebuie sid mizeze pe Imprumuturi din

787 Fotografie de Claudia Popescu
788 Muzeul Scolii de Arhitecturd. Consultat on-line pe 22.07.2020 la adresa:
https://www.anuala.ro/proiecte/2015/243/

217



povestea colectivd a arhitecturii romanesti, a Scolii de Arhitecturd, cu
profesorii si absolventii sai, dar si pe parteneriate cu alte institutii.

Elementele identitare ale Scolii si profesorilor (coperti de reviste,
portalul Scolii, desene si proiecte) pot fi folosite pentru apropierea de
traditia Scolii si de limbajul acesteia. Mijloacele de comunicare construite
pentru afirmarea identitatii de breasla pot fi Incorporate In prezentarea on-
line a Muzeului Scolii. Prima mea ideea a fost de a folosi aceste elemente
pe site-ul C.E.D. Am plecat de la posibilitatea de integrare in cadrul unui
desen a unor butoane pentru link-uri. In mod obisnuit, o imagine
declangeaza un link, dar exista si posibilitatea ca doar o parte, sau mai multe
parti ale unei imagini digitale, sa functioneze ca un buton de legétura catre o
alta pagina de pe site. Am facut cateva propuneri in acest sens in conferinta
de Marketing cultural editia a V-a Centenar in Digital’™. Aceste idei nu au
fost puse in practicd, dar documentarea primei promotii de studenti ai
Scolii, pe baza fotografiilor de grup, a fost folosita ulterior pentru crearea de
postari pe Facebook in perioada Pandemiei Covid-19, despre activitatea
acestora.

in 2018 am participat la Culture-Hack si, cu ajutorul
programatorului Bogdan Gherasim, am realizat galeria virtuala Stephan
Eleutheriades’™, pe baza unui catalog al donatiei acestui pictor pe care il
intocmisem anterior, in timpul cursului de calificare in Bazele Muzeologiei,
organizat de Institutul National pentru Formare si Cercetare Culturala. Cu
bundvointa Radio Romaénia International (prin Ruxandra lorgulescu-
Brandabur) am adaugat in aceastd galerie si o Inregistrare audio a unei
emisiuni de radio in care pictorul spunea povestea vietii si a tablourilor sale.

In urma unui parteneriat realizat de C.E.D. cu Asociatia Metodelor
Alternative de Integrare Sociala (AMAis), Clubul de Mobilitate Urbana a
organizat tururi prin U.A.U.LLM. si Gliptoteca in februarie 2018. Traseul a
fost ghidat de un clopotel si a persupus célcatul pe diferite texturi, pipaitul a
diferite suprafete: catifea, mozaic de sticla, boabe de orez, cauciuc siliconic,
dar si machete si mulaje de ipsos. Prezenta in U.A.U.LLM. a acestui tur a
avut un impact de constientizare asupra deficientilor de vedere si a nevoii de
cultura si de accesibilizare pentru aceste persoane. Acesta m-a determinat sa
doresc accesibilizarea colectiei pentru persoane cu deficiente de vedere si
nu numai. Vorbind cu aceste persoane, am constatat cad muzeele romanesti

789 Claudia Popescu. Comunicare digitald in An Centenar. Consultat on-line pe
22.07.2020 la adresa:

https://www.researchgate.net/publication/331639571 Comunicare digitala_in An
Centenar

790 Colectia Stephan Eleutheriades. Consultat on-line pe 22.07.2020 la adresa:
https://centrulexpo.uauim.ro/Eleutheriades/index.html
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nu le oferd obiecte autentice pentru pipdit, ci doar surogate care sunt
aproape bidimensionale, blocandu-le astfel accesul la cultura, spre deosebire
de initiativele din strainatate de care aminteam in capitolul al treilea.
Implicarea in proiectul TimeMaps — finantat de catre Autoritatea
Nationala Romana pentru Cercetari Stiintifice, CNCS — UEFISCDI, Cod de
inregistrare: PN-II-ID-PCE-2011-3-0245 (Nr. 138 din 31.10.2011)

Proiectul coordonat de prof. dr. arh. Dragos Gheorghiu are ca scop
crearea de instrumente pentru intelegerea societatilor si a lumilor trecutului
prin intermediul tehnologiilor antice, care pot fi replicate cu finalitate
educativa, dar si artistica, promovand astfel patrimoniul material si imaterial
din anumite situri din tard si din striinitate”'. In cadrul acestui proiect au
fost folosite diferite tehnologii digitale, precum realitatea augumentata si
realitatea virtuala, generand o prezentarea cat mai interesanta a trecutului.

In timpul bursei de practici in Veliko Tarnovo am realizat
documentarea felului in care mestesugurile traditionale locale (olarit,
impletituri, ceramica, motive traditionale cusute, etc.) sunt integrate in arta
contemporana. Pe baza acesteia am contribuit la pagina dedicatd Veliko
Tarnovo din site-ul TimeMaps’?, am realizat structura, am sugerat tema
(continuitatea mestesugurilor in contemporaneitate) si am documentat
tehnicile folosite.

Cu ocazia Noptii Muzeelor din 2018 am vernisat Expozitia Hartile
Timpului: Comunitati reale, lumi virtuale alaturi de prof. dr. arh. Dragos
Gheorghiu, o expozitie in parteneriat cu Universitatea Nationala de Arte din
Bucuresti. In cadrul acesteia, am imbinat expunerea traditionala de obiecte,
cu noile tehnologii (fig. 84), prin realizarea unei videoproiectii si a unei
vizualizari imersive in Realitate Virtuald a reconstructiei unei vile romane,
realizatda de Marius Hodea si de Livia Stefan, coordonati de prof.
Gheorghiu.

Am ales spatiul fostei centrale termice (spatiul pentru expozitii
temporare al muzeului) pentru montarea expozitiei, folosindu-ma si de
experienta anterioara a expozitiilor din acest spatiu. Ne-am limitat la partea
centrala al Pinacotecii si la pasarela metalica din stanga acestuia. A

71 http://timemaps.net/timemap/
792 http://timemaps.net/timemap/veliko/
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Fig. 53. Folosirea tehnologiei VR in cadrul expozitiei Expozitia Hartile Timpului:
Comunitdti reale, lumi virtuale’?

Spatiul era deja incarcat cu anumite atribute: pavaj de caramida
aparentd, pereti de caramida varuiti si decorati in anumite zone (in special la
intrare, folosind indltimea spatiului) cu ornamente si mulaje, astfel incat sa
creeze o atmosferd autentici. Am ales Tmpreund cu dl. prof. Gheorghiu
folosirea de vitrine similare cu cele din Camera Muzeu: vitrine orizontale
din lemn natur (numite cufarase de arh. Cristina Constantin, replicate de
mine pentru acest spatiu, creand astfel, o legaturad cu Camera Muzeu), fixate
pe scheletul metalic al vechilor mese de bibliotecd ale gcolii sau puse direct
pe capre de lemn.
unde inalfimea exponatelor a permis. Vitrinele intrau in legatura cu spatiul
galeriei si cu obiectele expuse, fie ele decorative sau practice.

Am folosit spatiul gol din fata pasarelei pentru o videoproiectie
(fig. 54) cu tehnicile de creatie din cadrul proiectului, dar si crimpeie ale
vietii domestice si ale preocuparilor femeilor care torceau, teseau sau
gravau.

793 Fotografie de Claudia Popescu.
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Fig. 54. Videoproiectie cu tehnici traditionale

Una dintre dimensiunile proiectului TimeMaps este aprecierea
viscerala a materialitatii obiectelor, care folosesc tehnici antice si, in acest
sens, au fost puse in valoare razboaiele de tesut care delimitau expozitia
aceasta de cea de picturd dintr-o camera aldturatda (fig. 55). Prin
reproducerea acestor tehnici, participantii la proiect au avut acces la o
perspectiva antropologica asupra unui sit arheologic, iar aceasta perspectiva
a fost retraita in cadrul expozitiei prin mijloace multimedia: videoproiectie,
ochelari de Realitate Virtuala. Expozitia prezenta si rezultatele cuptorului de
ardere prin piese din ceramica i sticld, prin montarea intr-o firida a unei
instalatii de artd ceramica in forma unei carti din lut ars.

Expozitia prezenta cateva experimente de artd si arheologie
desfasurate in situri preistorice apropiate de comunitatile rurale si urbane de
la Vadastra si Mangalia, lucru care a favorizat dialogul dintre aceastd
expozitie si cea situatd in camera aldturata (Expozitia Elisabeta Moraitakis).

Tot cu ocazia Noptii Muzeelor din 2018 am vernisat Expozitia
Elisabeta Moraitakis’ alaturi de arh. Daniel Comsa. Inserarea in spatiul
Pinacotecii a doud expozitii simultane a fost o provocare nu doar

794 Fotografie de Claudia Popescu
795 Sora lui Stephan Eleutheriades a donat tablouri din casa pictorului care i
apartiuneau acestuia dar si altor pictori.
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curatoriald, ci si logisticd. Ne-am confruntat cu problema spatiului in cazul
expunerii ultimelor tablouri din donatia Moraitakis, dar si cu caracterul lor
eterogen.

Initial, trebuia sa fie o expozitie Eleutheriades in cea de-a doua
camera a Pinacotecii §i tablourile acestuia, legate de Mangalia, puteau
stabili legdturi mai bune cu expozitia TimeMaps, plasatd in camera cealalta.

Fig. 55. Vitrina cu tesaturi si obiecte de lut si covoarele care delimitau expozitia
Expozitia Hartile Timpului de Expozitia Elisabeta Moraitakis 7

Pentru a conferi tablourilor din donatie un caracter cat mai
omogen, am cautat sd o impletesc cu colectia Eleutheriades, am cautat tot
peisaje (din Grecia, de la Balcic). Portretele le-am plasat in relatie cu aceste
peisaje. Mi-am pus problema ca aceste tablouri fusesera plasate in locuinta
pictorului si ca ele puteau deci dialoga. Cele mai multe probleme mi le-au
ridicat compozitiile cu contururi ascutite ale Mariei Valcu, pe care le-am
alaturat unor nuduri, usor cubiste, de Green. Am rezervat acestor tablouri
spatiul dintr-un colt al incaperii.

Pentru crearea de expozitii atractive pentru public, care si
beneficieze de promovare, texte explicative, de scenografie expozitionala,
de activitati educative adecvate, pentru suromontarea lipsei de resurse si de
interes am fost deschisa pentru stabilirea de parteneriate, pentru colaborarea

79 Fotografie de Claudia Popescu.
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cu comunitatile creative din U.A.U.ILM. si din Universitatea Nationala de
Arte. Am incurajat, de asemenea, donatiile si sponsorizarile.

Revenind la Camera Muzeu, in ce priveste expunerea permanenta,
si aici se gasesc putine facilitati pentru public: etichetele explicative, textele
si citatele. Nu exista dispozitive sau aplicatii auditive, nu existd accente
pentru evidentierea exponatelor mai importante la nivel de prezentare, nu
existd ghiduri, explicatii Intr-o limba strdind, chiar dacd am realizat
numeroase ghidaje in englezd pentru grupurile venite cu ocazia
Seminarelor, Conferintelor Internationale si a altor evenimente organizate
de UAUIM.

Numarul de vizitatori era destul de scazut (inainte de pandemia
Covid-19 pentru ca, in present, nu se viziteaza), cele mai multe fiind vizite
de grup. Am cautat sa ofer activitati educative si ghidaje care sa se adreseze
inclusiv tinerilor (elevi de scoald si liceu) pentru vizitele din cadrul
programului national Scoala altfel.

Pentru viitor este nevoie de activititi constante de educatie
muzealda pentru mai multe categorii de public, atdt ca varstd cat si ca
provenienta sociala si pregatire profesionala.

Interactionand cu diferiti vizitatori am observat ca trebuie sa-mi
adaptez discursul la acestia. Schimbarea povestilor este benefica, pentru ca
ea poate incuraja o noud vizitd. Majoritatea vizitatorilor nu vor veni a doua
oard, dacd nu li se ofera lucruri noi: noi expozitii, noi povesti, noi mijloace
interpretative, etc.

Pentru tinerii vizitatori am folosit comparatii, analogii si povestiri
care leagd lucrurile nefamiliare despre profesia de arhitecturd si despre
educatie, de lucrurile pe care le cunosc deja.

Pentru nevazatori am folosit (in colaborare cu Asociatia AMAis)
diferite texturi, precum si elemente sculpturale, sau legate de perceptia
spatiului (plimbari) pentru a oferi acestui public o cale de acces la colectie
si, mai ales, la povestea pe care aceasta o prezinta.

Fostii si actualii studentii sunt interesati de povestile legate de
profesori, practici didactice, timpul liber al studentilor si modul lor de
asociere.

Apoi existd un public neinteresat in general de acest muzeu, care
este atras cu ocazia unor evenimente precum Noaptea Muzeelor, Noaptea
Alba a Galeriilor de Arta, expozitii temporare din muzeu sau din
U.A.U.LM,, etc. In randul acestui public existd o categorie de nostalgici ai
Vechiului Bucuresti, categorie pentru care au fost create expozitiile din
proiectul Recrearea in realitate virtuala a Muzeului Simu i rememorarea
altor victime ale demolarilor realizate in Bucuresti in perioada comunista.
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Exista apoi un public care nu viziteazd in mod obisnuit muzeele,
dar care a fost interesat de ideea de Realitate Virtuala prezentatd atat in
C.E.D. cat si in alte spatii.

In comunicarea muzeului nu am tinut cont intotdeauna de modul in
care muzeul este incadrat de creatorii $i promotorii sai. Memorial sau loc de

pelerinaj™ este cadrul dominant, utilizat in publicaia muzeului, pe contul

speciale (Noaptea Muzeelor, expozitii temporare §i evenimente, activitati
ale studentilor sau ale unor parteneri).

Rolul paginii de Facebook este de pastrare a contactului cu lumea
culturald locala, prin preluarea de postari, promovarea de evenimente ale
partenerilor institutionali. Acest rol a devenit cu atat mai important in
perioada de izolare sociald dar si acum, muzeul fiind inchis. O alta functie
acestei pagini este aceea de socializare, ea intretine ideea unei comunitati.
Acest lucru l-am realizat si prin crearea de continut digital original bazat pe
patrimonial C.E.D., dar nu numai, m-am extins si in zona arhitecturii si a
protejarii patrimoniului.

4.1.5. Educatia muzeala si interpretarea colectiilor

Satisfacerea motivatiilor identitare de vizitare este esentiald pentru
succesul muzeului, conform lui John Falk. Acesta propune posibilitatea de a
folosi straturi de etichete: o propozitie simpla scrisa cu litere mai mari,
urmatd de mai mult continut pentru exploratori sau profesionisti. Aceasta
stratificare a informatiei poate fi sustinuti si de ecrane cu tactile.”®

In CED. UA.ULM. existi o alta stratificare a informatiei: pe
politele din partea de jos a plansetelor se afld etichete mici, sumare, cu
legenda catorva obiecte sau fotografii, in vreme ce pe plansete se afla texte
mai bogate in informatii, de obicei citate. Din pacate, vitrinele verticale sunt
lipsite partial de etichete, continutul lor trebuie sé fie descoperit sau explicat
de un ghid.

Etichetele din Gliptotecd au un aspect aparte (sunt scrise de mana
pe un fundal auriu), armonizat cu obiectele patinate, iar modificarea lor le-
ar face impersonale. Am ales ca deocamdatd sa pastrez etichetele vechi,
care sunt oricum incomplete, si sa le substitui cu o lista printata a obiectelor.

797 Tiina Roppola. Op. cit., p. 10

798 John H. Falk. Identity and the Museum Visitor Experience. Loc. cit, pp. 215-216
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O lista similara se afld in sala principald de expunere, in dreptul
zonei Simu. Etichetele sunt o problema si in Pinacoteca. Inifial erau etichete
printate pe hartie, apoi au fost create niste etichete noi, prin gravare laser si
au fost lipite pe rama tablourilor.

Articularea colectiilor si a expunerii din spatiile C.E.D. se face in
principal prin ghidaj si lucrul acesta poate functiona mai bine cu grupuri
mici de vizitatori.

4.1.6. Experienta vizitatorilor

Este un aspect care Iincurajeazd experienta personald si
interactiunea cu obiectele care trebuie subliniat si care are legatura si cu
conceptia lui Horia Bernea - necesitatea de a elibera obiectul de contextul
sdu muzeografic sirac (creator, epocd, etc.)’”. Informatia privitoare la
obiecte (eticheta) nu este plasatd langd ele pentru a nu inhiba experienta
personald, abia dupa receptarea obiectului poate fi satisfacutd dorinta de a-i
cunoaste istoria®®. Etichetele, de mirimea unei cérti postale, sunt plasate
sub fiecare plansetd pe un pervaz din lemn natur si se referd doar la unele
dintre obiecte (cele mai importante), care trebuiesc recunoscute intr-o
schita, tot de marimea unei carti postale, dupa forma si amplasarea lor.
Ordonarea legendei pentru aceste piese este aleatorie, nu are legatura cu
locul lor pe planseta, pentru a incuraja explorarea ca intr-un puzzle.

Prezentarea muzeului se poate face in multiple feluri: incepand fie
din zona Mincu, fie de la inceputul Scolii, fie invers cronologic din 1989,
fie incepand din zona distinctiilor primite de scoald, fie incepand direct cu
galeria profesorilor care au predat de-a lungul timpului. Aceste zone nu sunt
inchise si permit addugarea de continut, ca intr-un album de familie.

7% Horia Bernea. Op. cit., p. 89

800 Kirsten Jensen, Karen Gron. The Kaleidoscope of Culture: expanding the
museum experience and the museum narrative by inviting visitors into the curatorial
process. Museum & Society, nr. 3, 2015, p. 391
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Fig. 56. Medalionul lon Mincu si sotiea sa, Elisa,

sculpt. Toan Georgescu®"!

801 Fotografie de Claudia Popescu
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Medalionul lui Ion Mincu si al sotiei sale Eliza (fig. 56) ne
intampind de la intrarea 1n sald. Aici este locul pentru multe fotografii de
grup, de la inceputul istoricului Scolii de Arhitectura.

Plansetele sunt expuse pe cele trei laturi ale silii, sub nivelul
ferestrelor, pentru ca ne aflam intr-un demisol. Fiecare plansetad in parte este
ca un patrat pe o tabla de sah. Atentia vizitatorului nu este atrasd doar de
relatiile dintre obiectele de pe plansetd, legenda fiind putin amestecatd
pentru a incuraja descoperirea, ci si relatiile plangetei cu obiectele
tridimensionale din apropiere (dedesubt, deasupra, in fata, etc.).

Atentia se deplaseaza de-a lungul peretilor pe baza de asocieri intre
obiecte. Expunerea se concentreaza asupra resurselor si a mijloacelor
didactice anterioare celor digitale (parti din expunere sunt relevante pentru
arhitectii de pretutindeni, dar mai ales pentru cei mai in varsta).

Plansetele din stanga (fig. 57) prezinta inceputurile invatamantului
romanesc de arhitecturd si ale Scolii S.A.R., in zona cel mai bine luminata
natural. Aici sunt prezentate: detalii de organizare, fotografii din Scoala sau
ale Scolii, scrisori, diplome, cépii ale proiectelor de scoala ilustrate cu
franturi de istorie orald si alte elemente, prin care se creeazd contextul
istoric (lumanari care ilustreaza inceputul eroic, dar sarac al Scolii, o
calimara cu cerneald, o placutd de arhitect preluatd din demolari, in care se
precizeaza ca acesta era diplomat al guvernului francez).

S

Fig. 57. Plansetele din partea stangd a Muzeului Scolii de Arhitectura, ce surprind
inceputul invatdmantului de arhitecturd din Romania®’2.

802 Fotografie de Claudia Popescu
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Aceasta prima ingiruire de plagete da tonul si masura celorlalte
doua: cea cu profesorii (personalitatile) scolii si cea dedicatd perioadei
carliste si comuniste. Nu putem parcurge primul sir de plansete fard ca
privirea sa ne fie atrasd de o sectiune a Scolii Centrale de Fete (original) si
cateva fotocopii dupa diploma si desenele lui Mincu, din anii de scoala de la
Paris, agezate orizontal pe o plansetd, sau de lemnele de la casa de targovet,
consemnate din 1916.

in dreptul zonei dedicate profesorilor ne atrag atentia fragmentele
din demolari, aliniate dedesubtul plasetelor, dar si doud vitrine verticale:
una dedicatd activitatii sportive a Asociatiei Arhitectura si una dedicata
Clubului A. Capatul acestei zone este dedicat Colectiei Simu.

Fig. 58. Parte din Colectia Simu din Muzeul Scolii de Arhitecturd 3%

803 Fotografie de Claudia Popescu
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in partea de inceput a zonei profesorilor se afla o fotografie din
1924, de la al treilea Congres al Arhitectilor din Romania. Fotografia marita
a fost realizatd pentru o expozitie a Uniunii Arhitectilor Romani, care
aniversa 100 de ani de existentd a Societatii Arhitectilor Roméani (1892-
1992), organizatia pe care o mosteneste®™. Tot aici se aflad si Macheta
coprezentei din Cartierul Uranus, realizatd in cadrul proiectului Uranus
Acum i oferita spre expunere muzeului (C.E.D.).

Lucrurile transmise prin vitrina Clubului A depasesc limita
istorica, conturand un profil al studentului la arhitectura (valabil, Intrucatva,
si azi): boem, mandru de inclinatiile sale diverse, lucreaza in echipa,
dovedind calitati in diferite domenii: muzica, teatru, regie si scenografie,
grafica, etc.

Daca plansetele sunt aliniate sub ferestre, vechile vitrine verticale
ale muzeului sunt situate Intre stalpii masivi care sprijina tavanul boltit.
Avem deja un sistem complex de expunere. La cele enumerate pana acum
se adauga: o serie de vitrine orizontale, mulaje si fragmente din demolari,
machete plasate pe jos langd o scafd pictata la capatul cronologiei (1989-
1990).

S
Fig. 59. Scenografia muzeald imbina vechile vitrine, cu plansetele

recuperate din ateliere si cu instrumentele de desen®%

804 Expozitie de arhitecturd la Sala Dalles. Arhitectura, nr. 3-4, 1991, pp. 3-5.
805 Fotografie de Claudia Popescu
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Trei dintre vitrinele orizontale sunt ordonate de-a lungul unei linii
imaginare care prezintd instrumente de lucru: penite, compasuri si
rotringuri, masa dedicatd modelajului, o vitrind verticald cu teuri dar si
doua role cu hartie de desen. Mai existd alte trei vitrine orizontale: una se
afla in zona Mincu, o alta prezintd chiar proiectul de reamenajare a
muzeului si una este dedicata distinctiilor scolii.

Scenografia (fig. 59) foloseste cateva strategii mari: suspendarea,
agezarea (pe podea, pe mese, in vitrine orizontale sau verticale),
juxtapunerea (fixarea pe pereti sau pe plansete, in interiorul si In exteriorul
vitrinelor), incadrarea (cu alte obiecte, crearea de transparente, de
fundaluri). Suspendarea exponatelor (plasete atirnate in vitrinele verticale,
obiecte legate pe plaseta, teuri sau fotografii suspendate 1n vitrind, un plumb
agatat pe o sfoara, un disc de pick-up, etc.) rupe obiectele din context pentru
a sugera ceva absent: o activitate incremenita in alt timp, suspendata.

Solutiile expozitionale sunt simple si au un aer artizanal, adecvat
cu ideea generala de atelier, de tatonare si experimentare. Prin ghidaj se
prezintda o poveste, nu niste obiecte, se rememoreaza trecutul Scolii.
Obiectele minore sunt sufletul acestui demers (mulaje de serie, fragmente
din demolari, mulaje sparte, diapozitive, documente banale, aripi de fluture,
o tabachera, un portofel, etc.). Obiectele majore (din colectiile Simu, Mincu,
Vicaresti) sunt putine si au sens doar in contextul mai mare: Gliptoteca,
Scoala.

Fig. 60. Gliptoteca imbina detalii de arhitecturd, ornamente si machete 80

806 Fotografie de Claudia Popescu
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Gliptoteca (fig. 60) are propriul principiu de expunere §i este
marele absent din muzeu. Gliptoteca pune in context obiectele majore din
colectiile Simu, Vacaresti sau Mincu. Visul lui Mincu a fost de creare a unei
galerii de modele autohtone si strdine, pentru ca din combinatia lor sa se
inspire stilul national neo-romanesc (vezi 4.2.1.).

4.2. Evaluarea situatiei actuale a Muzeului (a C.E.D.)

Comunicarea se subordoneaza misiunii muzeului si modului in
care aceasta 1si deserveste comunitatea. Pentru stabilirea misiunii este
nevoie de un set de pasi prealabili, formulati de Alexandra Zbuchea®”’,
Descrierea contextului comunicational existent in cadrul Muzeului Scolii de
Arhitectura va fi prezentatd in continuare.

4.2.1. Istoricul muzeului

Ton Mincu, intr-un articol din 1896, traseaza una dintre directiile
viitoare Scoli i a muzeului sdu: “infiintarea sectiunei de architectura, cu
atelierele, galeriile si bibliotecele trebuincioase, in fine crearea unei galerii
de modele de ipsos, copiate dupe toate elementele architecturei pamdntene,
monumente istorice sau cladiri vechi particulare.”®%®

In acel moment fusese deja infiintata scoala particulard a Societatii
Arhitectilor Romani (S.A.R.) in 1892. Arhitectul George Sterian a
contribuit nu doar cu o suméi Insemnata de bani (5000 de lei) la infiintarea
Scolii S.A.R., ci si cu “materiale didactice necesare studiului, ca hirtie,
cartoane, modele de ordine clasice " [similare cu cele care se regdsesc azi
in muzeu].

Este posibil ca aceasta galerie de modele de ipsos sa fi luat contur
inainte de moartea lui Mincu din 1912. Cert este ca, in cateva fotografii din
perioada 1913-1915 (aflate in arhiva fotografica a bibliotecii U.A.U.LM.,
fig. 61), in care este prezentatd o expozitie cu proiectele Scolii, apar trei
dintre profesorii Scolii din acea perioada (Statie Ciortan, Ermil Pangrati, Ion
Trajanescu), dar si cateva mulaje, aflate acum in Gliptoteca sau in
U.A.U.LLM., modelate dupa:

- piciorul unei mese de marmura din Pompei (aflat in Gliptotecd);
- unul dintre cele sase suporturi de lumanari de la biserica Sf. Agnese (aflat
in Pinacoteca);

807 Alexandra Zbuchea. Op. cit., pp. 19-20.

808 Joan Mincu. Scoalele noastre de arte frumoase. Literaturd si artd romdnd, anul 1,
1896, p. 223

809 Nicolae Lupu. George P. Sterian 1860-1936. Lucrare stiintificd a Institutului lon
Mincu, cota S I 129, p. 22
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- un fragment de coloand din pridvorul Bisericii Stavropoleos (in Camera
Muzeu);

- doud amfore (una dintre ele se afla in Sala de Desen);

- un fragment de coloana de la paraclisul Manastirii Vacaresti (intr-o forma
completatd cu alte elemente, se gaseste in holul din fata rectoratului
U.A.UILM.);

- busturile Iui Homer si Laocoon (se afla in Camera Muzeu).

Fig. 61. Fotografie creata in jur de 1915 ce reprezinta o expozitie de
proiecte si cu o baza de coloana de la Vacaresti,
provine din arhiva de fotografii a Bibliotecii UAUIM.

Pe baza unor prime expozitii organizate de Scoala de Arhitectura la
Expozitia Generala de la Filaret in 1906 si la Ateneul Roman in 1908819,
Scoala pune bazele unui muzeu, care este atestat prima datd in 1916 in
revista Arhitectura: ,,un stdlp si o cosoroaba de la o veche casa valceand se

pdstreazd in muzeul Scoalei Superioare de Arhitectura 8!

810 Alexandru Lapedatu. Expozitia Scoalei nationale de Arhitecturd. in: Buletinul
Comisiunii Monumentelor Istorice, an. 1, 1908, p. 92. Cele 6 relevee, intocmite in
perioada 1905-1908, si prezentate in expozitia din 1908, sunt publicate in 1926, in
primul album Relevari dupa monumentele nationale din Romdnia, publicat de
Scoala de Arhitectura.

811 Qtilul romanesc. Arhitectura, nr. 2, 1916, p. 33
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Revista Arhitectura din 1916 sugera, privitor la proiectele ramase
de la Ion Mincu, pastrate de sotia acestuia: ,, Aceste lucrari, ar putea fi cu
folos expuse in muzeul sau atelierele Scoalei Superioare de Arhitectura 8!,
Cateva dintre proiectele lui Mincu (nu cele mai reprezentative) au fost
reunite, ulterior, in Muzeul Scolii de Arhitectura.

Nevoia unui muzeu dedicat arhitecturii a revenit de multe ori In
preocupdrile arhitectilor roméni, incd de la inceputurile Scolii de
Arhitectura, din multiple considerente: initial era nevoie de un repertoriu de
modele cu caracter de exemplu®!, ulterior era gandit ca o memorie a
cladirilor care dispdreau, cladiri ilustrative pentru stilul romanesc®'* si,
totodata, ca un loc unde puteau fi pastrate proiectele exemplare ale marilor
arhitecti®®.

Modelele existente la ora actuald in Gliptotecd si Muzeu,
indeplinesc dorinta Iui Ion Mincu, chiar dacd nu mai au rolul didactic initial.
Exista insa si niste modele dupa pietre vechi de mormant, care nu au un rol
foarte clar, elementele lor decorative nefiind decat pe alocuri semnificative.

Toate aceste modele au un caracter fragmentar, incomplet,
explicabil prin friabilitatea ipsosului (cateva dintre vechile mulaje au fost
deteriorate sub influenta umezelii). Ele nu par a fi, decat partial, produse sau
instrumente didactice ale Scolii.

In aceeasi perioadd in care Scoala de Arhitecturd initia studiul
arhitecturii nationale traditionale prin relevee si desene, ca sursa de
inspiratie a stilului national (neo-romanesc), Expozitia Generala din 1906
educa publicul privitor la arta si arhitectura national.®'®

Cu ocazia documentirii pentru proiectul Simu®'’, la care am
participat in calitate de coordonator, a iesit la iveald, in urma unor discutii
cu prof. dr. arh. Ioan Lucécel ca mulajele din Gliptoteca sunt mai vechi
decat credeam (in 1965 este inventariata Gliptoteca de catre profesorul arh.
Paul Georgescu, cel care a creat-o prin fixarea pieselor pe peretii din holul

812 k% Din opera arhitectului Ioan Mincu - Cavouri. Arhitectura, 1916, nr. 2, p. 40

813 Joan Mincu. Scoalele noastre de arte frumoase. Literaturd §i artd romdnd, anul I,
1896, p. 223

814 ##%_Stilul roménesc. In: Arhitectura, 1916, nr. 2, p. 33

815 #%* Din opera arhitectului Toan Mincu - Cavouri. in: Arhitectura, 1916, nr. 2, p.
40

816 Mirela Tarnd. Conceptul de muzeu national. Studiu de caz: Muzeul National de
Antichitati din Bucuresti. Materiale de Istorie si Muzeografie, nr. XIX, 2005, pp.
360-371.

817 Recrearea in realitate virtuald a Muzeului Simu §i rememorarea altor victime ale
demolarilor realizate in Bucuresti in perioada comunistd, finantat din Fondul
Timbrul Arhitecturii.
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Muzeului). Piesele din Gliptoteca dateaza, mai degraba, din interbelic, asa
cum sugereaza cele cateva referinte heraldice si regale existente. O ipoteza
demnd de luat in seama este cd, o parte dintre mulajele de ipsos, decorau
Palatul Artelor din Parcul Carol.

In Gliptoteca sa gasesc si mulaje din ansamblul Manastirii Hurezi
si din cadrul Foisorului lui Dionisie, mulaje care se gaseau si in colectia din
Palatul Artelor. Cert este ca Foigorul lui Dionisie de la Manastirea Hurezi a
fost restaurat in 1909.8'% O copie a acestuia, in mirime naturald, exista in
Palatul Artelor in 1919: “Pentru edificare, se poate vizita copia in platru in
marime naturald a acestui foisor, ce se afld expusa in Palatul Artelor” 8"
Palatul a adapostit, pana in 1919, ,, Muzeul trecutului nostru” si Pinacoteca
Statului. Pe langa tablouri valoroase, muzeul improvizat se mandrea cu o
serie de machete reprezentind monumente ca: cetatea Sarmisegetuzei,
monumentul de la Adamclisi, podul lui Traian de la Turnu-Severin, turnul
Chindiei, cetatea Sucevei, etc.5?°

Trebuie amintit cd macheta detaliatd a Foisorului lui Dionisie a
usurat realizarea unei alte copii, cioplitd in piatra, a Foisorului (existentd
inca in Bucuresti), folositd pentru extinderea Palatului Cotroceni de citre
arh. Gr. Cerkez in perioada 1913-1915.32! Grigore Cerkez era membru al
Comisiei Monumentelor Istorice, dar si profesor in Scoala de Arhitectura.

Legaturile Comisiei cu Scoala de Arhitecturd erau firesti, ele fiind
intretinute atat de catre profesori, cat si de catre fosti studenti, angajati in
cadrul Comisiei. O serie de alte replici dupa coloane si detalii arhitecturale
medievale a existat in cladirile din Parcul Carol.

Dupa cum ne informeaza Buletinul Comisiunii Monumentelor
Istorice din 1913, “un muzeu de mulaje dupa principalele sculpturi ale
monumentelor nationale” %% fusese organizat in Palatul Artelor, de citre
Comisiunea Monumentelor Istorice. Receptia acestora urma sa se faca in
1913. Aceste mulaje fuseserda depozitate pana in 1912 1in Palatul
Administratiei Casei Bisericii. Din 1912 pana in 1919 aceste mulaje au fost
expuse in holul central al Palatului Artelor. Printre mulaje se gaseau

818 Ton D. Trajanescu. Mainastirea Hurezi — Foisorul lui Dionisie Balacescu.
Buletinul Comisiunii Monumentelor Istorice, an. 11, 1909, pp. 175-180.

819 % Recenzii. Arhitectura, 1919, p. 107

820 Cornelia Apostol, Mariana Negutu. Expozitia Generald Roméana din 1906. 90 ani
de la organizare. Muzeul National, nr. X, MNIR, Bucuresti, 1998, pp. 115-120

821 sk [storia regalitdtii la Palatul Cotroceni. 1866-1947. Muzeul National
Cotroceni, Redactia publicatiilor pentru strainatate, 1993, p. 40

822 Sedintele Comisiunii in inaurarie-martie 1913. Buletinul Comisiunii
Monumentelor Istorice, anul VI, 1913, p. 53
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“reproduceri de vechi sculpturi, facute la Hurezi, Bistrita si Arnota”®?, dar
si mulaje executate in 1910, sub coordonarea sculptorului C. Balacescu,
dupi elemente de la Vicaresti, Antim si Coltea.3?*

Tot in aceasta colectic se gadseau mulajele partilor sculptate,
preluate cu ocazia restaurarii Bisericii Stavropoleos, coordonata de cétre Ion
Mincu, incepand din 1897. 8%

La ora actuala, Gliptoteca U.A.U.ILM. include mulaje dupa
elemente sculpturale de la Stavropoleos, Cotroceni, Hurezi, Arnota, Antim,
Coltea si Vacaresti, precum si o serie de mulaje realizate dupa pietre de
mormant.??® Cinci dintre aceste mulaje au fost copiate dupa piese aflate la
Manastirea Cotroceni si doud dupa pietre de mormant de la Manastirea
Radu Voda din Bucuresti.?”” Dupi lista partiald a mulajelor, reconstituitd
din articolele din B.C.M.L., pare plauzibil ca, din motive logistice,
Comisiunea a preferat sa realizeze, pentru completarea colectiei sale, mulaje
dupa elemente sculpturale ale monumentelor din Bucuresti (de la Vacaresti,
Antim si Coltea), care erau mai usor de transportat. Se poate presupune ca
astfel au aparut si mulajele dupa pietre de mormant.

Cert este ca Palatul Artelor continea, pe lange elemente ce tineau
de istoria militard®?, si colectia de mulaje arhitecturale a C.M.1. care nu au
fost pastrate, odata cu transformarea Palatului in Muzeu militar, in 1919.

Daca presupunerile de mai sus sunt adevarate, existd doud
variante. Mulajele au fost preluate de Scoala de Arhitecturd in jurul anului
1919 si, o parte dintre ele, s-au pastrat in cadrul Gliptotecii, sau au fost
preluate la o datd ulterioara, dupd ce au fost depozitate o vreme de
Comisiunea Monumentelor Istorice. Elemente ca mulajele de pietre de
mormant de la Cotroceni si Radu Voda (prezente in Gliptotecd) nu au
utilitate ca modele in Scoala de Arhitectura. Ele puteau interesa insa

823 Jon Kalinderu. Raport general al Comisiunii Monumentelor Istorice in 1912.

Buletinul Comisiunii Monumentelor Istorice, anul V, 1912, p. 189

824 Ton Kalinderu. Raport general al Comisiunii Monumentelor Istorice pe 1911.
Buletinul Comisiunii Monumentelor Istorice, anul V, 1912, pp. 41-42

825 Jdem. Cuvantdrile d-lui 1. Kalinderu, rostite in sedinta Comisiunii dela 19
lanuarie 1913. Pentru Sp. Haret si Ion Mincu. Buletinul Comisiunii Monumentelor
Istorice, anul VI, 1913, p. 53

826 Inventarul Gliptotecii, realizat de prof. arh. Paul Georgescu in 1965, face parte
din arhiva Centrului Expozitional Documentar al UAUIM. Acest inventar are cateva
inexactitati si lacune in identificarea pieselor, lucru care sugereaza ca exista doar un
cunoastere aproximativa a lor.

827 Nicolae lorga. Bizant dupd Bizant. Bucuresti: Editura enciclopedicd romana,
1972, p. 201.

828 Cornelia Apostol, Mariana Negutu. Expozitia Generald Romana din 1906. 90 ani
de la organizare. Muzeul Nagional, nr. X, MNIR, Bucuresti, 1998, pp. 115-120.
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Comisia Monumentelor Istorice si expozitia realizatd de aceasta pentru
Palatului Artelor.

Dincolo de aceste presupuneri, se impun niste constatari: pe langa
cateva pietre de mormant, Gliptoteca contine mulaje de arhitecturd, dar si
basoreliefuri, atat romanesti cat si europene. Cateva piese (17 replici si
cateva copii) sunt preluate de la Muzeul Simu, un mulaj a fost realizat de
sculptorul Filip Marin(escu), unul de arh. Gh. Simotta, un alt mulaj cu
stema regald este un studiu pentru decorarea Arcului de Triumf (realizat,
probabil, de sculptorul Alex Célinescu), existd un alt fragment cu stema
regala (care pare tot un studiu).

Printre elementele de arhitecturd se numadra: ornamente clasice,
detalii brancovenesti, ornamente romane, ornamente din Renastere si un
ornament de secol XIX. Acest repertoriu amestecat a fost completat de
machete si modele realizate in perioada 1955-1967 de colectivul Catedrei de
Desen si Modelaj (Paul Georgescu, Nestor Culluri, Dem. Podosu, L.
Teodorescu, T. Ionescu, P. Paduretu, lon Vlahu, T. Heghes, Romano de
Simon, S. Hanganu, Dimitrie Sbierea, Ion Vlad)®®.

Dat fiind ca inceputurile Muzeului si ale Scolii au fost legate de
stilul (neo)romanesc si acesta nu mai avea relevantd in perioada comunista,
Mugzeul isi pierde ratiunea de a fi.

Apare 1n schimb un muzeu de materiale de constructie (o
biblioteca, de fapt) care sugereaza orientarea functionalistd a institutiei. In
1961 Institutul de Arhitectura Ion Mincu avea “un muzeu de materiale de
constructie, machete dupa constructiile de seama intrate in patrimoniul
universal al arhitecturii §i reproduceri ale diferitelor monumente de
arhitectura din tara si straindtate, un atelier special amenajat pentru desen
si unul pentru modelaj. 3

Reproducerile (machetele) la care se face referire au fost realizate
sub coordonarea arhitectului Paul Georgescu, sef al catedrei de Desen si
Modelaj, secretar la Uniunii Arhitectilor din RPR, secretar de partid al
LA.IM. In calitate de secretar de partid, acesta a avut autoritatea de a
pastra, crea si intretine o mare colectie, care a constituit baza muzeului creat
ulterior.

Muzeul nu a existat, propriu-zis, pana in 1982, era doar un spatiu
didactic si simbolic al Scolii (Institut pe acea vreme): o sald unde se facea

829 In Procesul verbal de predare-primire dactilografiat pe 17 decembrie

1990 intre Paul Georgescu si Dunel Cosma, unul dintre dosare este numit Machete
executate in Institutul de Arhitecturd in perioada 1955-1967. Planuri, devize, vitrine

(111 pag.)
830 Ministerul Invatamintului si Culturii. Institutul de Arhitectura lon Mincu.

Prospect. Bucuresti, 1961, p. 17
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modelaj si desen ornamental sau de observatie si o Gliptoteca, utila tot
pentru desen. Ideea de muzeu a reaparut la suprafata in anii ‘80, in urma
unei expozifii care prezenta fragmente din demoldrile din zona Uranus:
Traditii de constructie urbana (fig. 93, desfasurata intre 29 iunie si pana
aproape de jumatatea lunii august 1982, in spatiul expozitional al
Institutului de arhitecturd «Ion Mincuy).33!

e

Fig. 63. Fotografii din cadrul Expozi;ie Traditii de constructie urbanda®

2

Ideea de traditie a fost una dintre constantele Muzeului, dar sigur
ca aceasta idee nu era bine vazuta in perioada comunista.

Trecerea de la spatiu didactic la muzeu va fi consfintitd de
aniversarea in 1984 a 120 de ani de invatamant de arhitecturad - 1864-1984.
Pe data de 16 iunie 1984 a fost inaugurat oficial cabinetul-muzeu al
IAIM.®3 Neoficial, aceasta fusese creat imediat dupa incheierea expozitiei
din 1982.

Muzeul din anii '80 reunea cateva fragmente ale unor edificii
importante de arhitecturd, “care dispdareau peste noapte” ¥4, alituri de
machete si detalii de constructii cu semnificatie pentru arhitectura
romaneasca §i internationald. Aceste fragmente, machete si detalii au

81 8t. R. L. “Traditii de constructie urband”. Arhitectura, nr. 6, 1982, pp. 4-5
832 Revista Muzeelor si Monumentelor nr. 3, 1982, p. 88

833 sk 120 de ani de Invatamint de arhitecturd. Arhitectura, nr. 5, 1984, p. 4
834 Emil Barbu Popescu. Despre muzeu in doud vorbe. Caietele muzeului, nr. 1,
2017,p. 5
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devenit, din text al muzeului, elemente de context, pentru povestea mai
mare a evolutiei Scolii §i a invatdimantului de arhitectura din Romania,
prezentatd incepand din 2015.

Expozitia Traditii de constructie urbana nu a fost popularizata in
randul studentilor si nici al breslei (al doilea articol programat pe acest
subiect, in revista Arhitectura, nu a mai aparut), dar a constituit premisa
pentru crearea unui muzeu al arhitecturii: ,,am plecat de la ideea
recuperarii unor elemente de detaliu §i am ajuns pand la urmd, la un fel de
punere laolalta care s-a dorit sa fie un muzeu. Sigur ca inceputurile au fost
pline de peripetii, locul a functionat, la vremea respectivd, ca laborator-
muzeu pentru a nu avea nevoie de alte aprobari. %%

Intr-un articol din 1993, Nicolae Lascu vorbeste despre aspiratiile
celor care creasera muzeul in 1984 (Emil Barbu Popescu, Sanda
Voiculescu, Mihai Caffé, Peter Derer, loan Lucécel, Mihai Opris si Nicolae
Lascu): “Amenajarea muzeului a plecat de la istoricul scolii, scris de
profesorul Grigore lonescu, in 1972. In functie de acesta au fost alese
obiecte si documente pentru a marca momentele cele importante din viata
scolii (copii dupa acte oficiale, proiecte studentesti, diplome de absolvire,
obiecte §i desene ale fostilor profesori, etc). Peter Derer a pus la dispozitie
cdteva fragmente de constructii recuperate din demolarile de la inceputul
anilor '80 din centrul Bucuregstiului. Profesorul Paul Georgescu a contribuit
cu machete ale unor monumente ale arhitecturii romanesti vechi si cu
arhitectura taraneascd de lemn. Arhitectul Otetelesanu a oferit marturii ale
activitatii interbelice a Asociatiei Sportive Arhitectura §i cdteva caiete cu
notite de curs ale domniei sale. %%

O parte dintre obiectele din muzeu (fotografii, diplome, proiecte,
etc.) apar ca fotografii intr-un articol al lui Grigore Ionescu din 197289,
premergator tiparirii iIn 1973 a studiului sdu monografic (realizat pe baza
unei cercetdri de arhiva din 1957)838,

In contextul re-credrii Muzeului, au intrat in patrimoniul siu cateva
proiecte ale lui Ion Mincu, colectia de fragmente de la demolarile din
Uranus si Olari-Mosilor, un caiet de curs manuscris, proiectul corpului nou
al Scolii, doud tablouri si 0 mapa cu documente de arhiva (orare, planuri,

835 Ibidem.

836 Nicolae Lascu. Pentru un muzeu al arhitecturii roméanesti. Arhitext Design, 5,
1995, p. 10

837 Grigore Ionescu. Saptezeci si cinci de ani de la infiintarea invatimintului de
arhitecturd in Romania. Arhitectura, nr. 5, 1972, pp. 35-42

88 Ydem. 75 de ani de invatamdnt superior de arhitecturd: studiu monografic.
Bucuresti, 1973, pp. 44-57 (realizat pe baza unei cercetari de arhiva din 1957)
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fotografii, acuarele, desene, etc), precum si o serie de copii dupa documente
si fotografii.

Muzeul impartea spatiul actual cu Atelierul de modelaj si cu cel de
desen. In stinga era Atelierul de Modelaj al sculptorului T. Ionescu. In
centru era Atelierul de Desen al Iui Dem Podosu iar in dreapta era spatiul
rezervat muzeului sub coordonarea sefului catedrei de Studiul Formei, Paul
Georgescu.®®® Situatia aceasta s-a perpetuat si dupd Revolutie, pand la
inchiderea Muzeului pentru lucrari de restaurare.

Informatii privitoare la Muzeul Institutului de Arhitecturd Ion
Mincu gasim 1n revista Arhitectura din 1987:

“Inaugurat in 1984, prin deschiderea primei sale sectiuni -
«Istoricul invatamintului de arhitectura» - Muzeul-laborator din Institutul
de Arhitectura «lon Mincuy isi propune sa concentreze, intr-o conceptie
unitard activitd[i specif ice legate de evolu;ia arhitecturii noastre:
studiu §i cercetare, amenajarea unor salz cu expunere permanentd,
reflectind istoria arhitecturii pe teritoriul Romdniei, activitafi didactice,
organizare de simpozioane, de mese rotunde, de sesiuni stiintifice,
publicarea unor buletine etc. [...] Colectivul de coordonare al Muzeului-
laborator - format din conf. dr arh. Mihail Caffe. conf. dr. arh. Sanda
Voiculescu si asistent universitar arh. Nicolae Lascu -, la telefonul IAIM, 13
80 80, sta oricind la dispozitia doritorilor a cunoaste amanunte
organizatorice, a face propuneri ori sugestii §i a contribui la imbogatirea
patrimoniului acestui nou si util organism muzeal al breslei noastre. %%

In 1986, Nicolae Lascu publici un studiu despre proiectele Scolii
realizate in stilul national®!, studiu care avea legiturd cu activitatea sa de
documentare din cadrul muzeului.

Cateva copii, facute dupa unele proiecte din Cataloagele cu
fotografii ale proiectelor, pastrate in biblioteca Scolii, au fost expuse in
muzeul din acea perioada.

Dupa lucrarile de consolidare a corpului vechi al U.A.U.ILM.,
Muzeul a fost regandit in perioada 2013-2015, de cétre un colectiv de cadre
didactice si studenti voluntari. Spatiul de expunere §i numarul acestor copii
de proiecte a crescut. Ele puncteaza, practic, istoria Invatdmantului de
arhitectura gi oferd acesteia un fir continuu. Din expunere au fost scoase

839 Informatii preluate de la arh. Iulius Radulescu. Aceasta a fost nepot al lui Dem
Podosu si a avut la exemenul de admitere la Institutul de Arhitectura, organizat la
Sala Palatului, de desenat lemnele cioplite, existente in vechiul muzeu din 1916.

840 ss#+* Muzeul-Laborator al Arhitecturii. Arhitectura, nr. 3, 1987, p. 8

81 Nicolae Lascu. Scoala de arhitecturd si “Stilul Romanesc™: 1900-1915.

Arhitectura, nr. 5, 1985, p. 37

239



documentele de arhiva (coOpii si ele) care punctau istoricul mai larg al
invatamantului de arhitectura.

La ora actualda Muzeul poarta titulatura de Centrul Expozitional
Documentar si inglobeaza o galerie de pictura, Gliptoteca, Camera Muzeu
dedicata istoriei Scolii, o galeric de busturi ale fostilor profesori si
conducatori ai Scolii §i o expozitie de panouri dedicate -cladirilor
reprezentative realizate de arhitecti romani in perioada 1869-1986.

Muzeul Scolii de Arhitectura (sau Centrul Expozitional
Documentar al U.A.U.I.M., ca sa ma refer la titulatura oficiala, dobandita in
urma unei decizii a Senatului U.A.U.I.LM. din 24 mai 2018) este un muzeu
ad-hoc, cu un patrimoniu fragmentar, cu o traditie bogata, cu multe povesti,
dar cu relativ putine obiecte valoroase. Dupa 2013, au fost preluate o serie
de obiecte dintre materialele didactice ale Catedrei de Istoria si Teoria
Arhitecturii, dar acestea reprezintd doar o micd parte din fondul sau
documentar. Printre obiectele valoroase din gestiunea C.E.D., cu o valoare
memoriala deosebitd, se numara cele legate de zone si cladiri demolate
(Muzeul Simu, Manastirea Vacaresti, Cartierul Antim-Izvor).

Obiectele mai relevante au fost cercetate si valorificate in cadrul
proiectului cultural: Recrearea in realitate virtuald a Muzeului Simu i
rememorarea altor victime ale demoldrilor realizate in Bucuresti in
perioada comunistd. Proiectul se adresa traumei colective a demolarilor prin
doua demersuri: unul de constientizare i rememorare (prin expozitii, tururi,
conferinte, etc.) si unul de reconstituire virtuald prin modelarea
tridimensionald i popularea cu cateva exponate a cladirii demolate a
Muzeului Simu.

4.2.2. Utilitatea muzeului’*?

Muzeul Scolii de Arhitectura (Centrul Expozitional Documentar
al) U.A.U.ILM. indeplineste urmatoarele functii:
1. mic altar pentru valorile Scolii si breslei (spatiu initiatic);
2. muzeu memorialistic (obiecte si spatii ale Scolii si ale profesorilor);
3. spatiu didactic (Istoria Arhitecturii, legatura Scolii cu stilul national,
relevarea spatiului),;
4. spatiu de explorare (identitate de breasld, Socictatea Arhitectilor din
Romania, stiluri, demolari, memorie, evolutie a practicii si didacticii, etc.);
5. spatiu de loisir pentru vizitatori externi — arhitecti strdini i non-arhitecti
(povesti inedite);
6. laborator participativ pentru crearea de expozitii de catre studenti.

842 Alexandra Zbuchea. Op. cit., p. 19.
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In cadrul conceptul expozitional au fost inserate povesti provenite
din istoria orald sau scrisd ale fostilor studenti si cadre didactice.
Conexiunea sociala §i emotionald cu vizitatorii este incurajatd prin
intermediul povestilor (unele dintre ele apocrife, legate de traditii
studentesti ca Balul sau pictatul bobocilor, etc.), care completeaza
perspectiva istorica de specialitate. Aceste povesti cu caracter implicit pot
constitui baza unor articole pentru reviste de specialitate sau pentru crearea
de continut digital.

Muzeul Scolii de Arhitectura activeaza trei tipuri de curiozitati:
fizica (materialitatea tridimensionald a camerei-muzeu si a unor exponate),
culturala (tipare si practici pedagogice, contemplare artistica) si mentala
(organizarea expunerii, crearea unui context si a unor legaturi intre
exponate).’* Muzeul mobilizeazid cunostintele si perspectiva personald a
vizitatorului (experiente anterioare, cunostinte, orizont de asteptare). De
aceea expunerea trebuia sa fie relevanta si pentru un public fard cunostinte
de istoria arhitecturii. Acest lucru a determinat modul de aranjare al
fragmentelor din demolari §i crearea unor zone tematice (zona Mincu, zona
Simu, zona arhitecturii din lemn), plecand de la impactul emotional al
pieselor.

Muzeul existd pentru a spune o poveste legata de traditia Scolii de
arhitectura. Punand aceasta poveste 1n valoare, prin intermediul obiectelor
din vechiul muzeu, dar si prin donatii ulterioare, muzeul pune in valoare si
Scoala, actuala U.A.U.ILM.. Precum Clubul A odinioara, inainte ca brandul
acestua sa fie pierdut printr-un proces, Muzeul deschide Scoala /
Universitatea catre lumea exteriora, prin preocupari in afara celor strict
didactice: galerie de pictura, Noaptea Muzeelor, Noaptea Galeriilor de Arta,
expozitii diverse, Ziua Portilor Deschise, Scoala Altfel, etc.

4.2.3. Vizitatorii muzeului®*

Primul pas in definirea unei strategii de comunicare sau a unei
expozitii 1l reprezintd descrierea si cunoagtere publicului. Pot fi folosite
diferite metode pentru obtinerea de informatii (vezi capitolul dedicat
studiului vizitatorilor): interviuri, discutii informale, chestionare, studii de
observatie antropologica , etc.

O parte dintre vizitatori sunt urmdritori ai paginii de Facebook®, un
alt grup este format din vizitatorii veniti la Noaptea Muzeelor si la Noaptea

843 Jorge Wagensberg. The 'total museum'. in: NEMO Annual Conference,
Bucharest, Romania, November 2013 - 'Museums in the Digital Age, Museums and
the Development of Active Citizenship', pp. 45-46

844 Alexandra Zbuchea. Op. cit., p. 19.
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Galeriilor de Artd, existd §i vizitatori ai expozitiilor temporare, dar si
studenti, cadre didactice sau alumni (absolventi) care viziteaza, sporadic,
muzeul. Exista si vizite de grup: cele ale oaspetilor externi ai U.A.U.LLM.,
veniti cu diferite ocazii (expozitii, conferinte, acordarea de titluri de doctor,
concursuri, vizite oficiale, etc.), vizite ale elevilor de scoala sau de liceu,
vizite cu ocazia unor cursuri de Istoria Arhitecturii. Registrul de vizitatori
indica o compozitie diversa a publicului, dar si o predominare numerica a
vizitelor de grup.

Muzeul trebuie sa permita diferite niveluri de acces: de la accesul
superficial (imagine de ansamblu) la accesul specializat®. Vizitatorul
superficial face rapid poze cu mobilul in incercarea de a consuma cat mai
rapid continutul muzeului. Vizitatorul selectiv are un nivel, este adesea
fortat sa revina, pentru a aprofunda anumite zone ale muzeului. Este nevoie
deci de piese valoroase si de prezentari spectaculoase — dupd buget - pentru
a atrage publicul larg. O foarte mica portiune din public va citi etichetele,
dar este bine totusi ca acestea sa fie clare si sintetice.

Un model simplificat care propune trei tipuri de consum cultural
(hegemonic, negociat sau opozitional) poate fi folosit pentru a identifica trei
tipuri mari de vizitatori.?*” Astfel, consumul negociat este definit de:
individualism, globalism, schimbare; consumul dominant este definit de:
colectivism, regionalism, stabilitate si cel opozitional de: colectivism,
globalism, schimbare. Publicul tintd pentru muzeu este cel negociat, atita
vreme cat publicul dominant nu poate accepta un tip de muzeu pe care nu-1
intelege (ca mod de expunere, ca exponate, ca discurs muzeal). Publicul
negociat provine din domenii care, prin natura lor, sunt mai putin supuse
normelor majoritatii (teatru, arte, design, moda, arhitectura).

Daca ma refer la tipologia lui Falk, bazatd pe motivatia de vizitare,
Muzeul Scolii de Arhitectura este mai relevant pentru:

- profesionisti/hobbyi-sti din domeniile arhitecturii, artelor, istoriei;
- facilitatori interesati de domeniul arhitecturii;
- cautdtorii unui refugiu / pelerini spirituali 8%.

845 MuzeulScolii de Arhitecturd. Consultat on-line pe 22.07.2020 la adresa:
https://www.facebook.com/MuzeulUAUIM/

846 Alexandra Zbuchea. Vizitez. Privesc. Inteleg. Reflectii privind rolul curatorului
in influentarea vizitatorului. Loc. cit.

847 Andre Jasson. The negociated city image. In: Urban Studies, nr. 3, martie 2003,
p- 472

848 John H. Falk. ‘Understanding Museum Visitors” Motivation and Learning’. Loc.
cit., pp. 116-11 .
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Exploratorii §i cautdtorii de experienfe sunt interesati de
evenimentele desfasurate on-line si off-line sau de posibilitatea de a incerca
modelul VR al Muzeului Simu sau al Scolii de Arhitectura.

Pe baza experientei mele de 4 ani, publicul {intd al muzeului este
format din:

- studenti si cadre didactice din U.A.U.L.LM.;

- studenti si cadre didactice de la alte facultati de arhitectura sau de arta;

- persoane cu un nivel de educatie ridicat, cu venituri peste medie (publicul
muzeelor de artd);

- public tanar, categoria de virstd 16-35 ani (la Noaptea Muzeelor si alte
evenimente temporare);

cetatenii strdini care pot fi atrasi cu ocazia Noptii Muzeelor;

- artisti, curatori, jurnalisti, personalitati din mediul cultural romanesc.

Actuala locatie a muzeului este accesibila si ar putea incuraja un
flux crescut de vizitatori. Din pacate, accesul in U.A.U.L.M. se face pe bazi
de card ISIC sau prin vizite de grup.

4.2.4. Partenerii muzeului

Muzeului este deschis catre dialogul si interactiunea cu publicul
existent si cu cel potential, grupurile de interes (alte universitati, facultati,
licee, Ordinul si Uniunea Arhitectilor, asociatii ale studentilor, asociatii care
studiaza istoria artei si a monumentelor istorice, o eventuald retea a
muzeelor universitare, etc.) si comunitatea locald. Are destul de putine
aparitii media (interactiuni cu presa), dar colaboreazd cu organizatii din
domeniul culturii: Reteaua Muzeelor, alte muzee universitare (Muzeul
Universitatii Bucuresti si cel al Politehnicii), Muzeul Municipiului
Bucuresti, Muzeul National de Artd al Romaniei, Arhivele Nationale al
Romaniei, Agrepres, Ordinului Arhitectilor din Romania, Uniunea
Arhitectilor din Romania, Biblioteca Academiei Romane, Institutul
National al Patrimoniului, Universitatea Nationald de Arte, Universitatea
Nationala de Teatru si Film, Colegiul Tehnic de arhitecturd si lucrari
publice I.N. Socolescu, asociatii (Postmodernismul, Istoria Artei, Amais)
etc.

4.2.5. Stakeholderii muzeului

Stakeholderii sunt persoanele si entitatile interesate de colectiile si
de tematica muzeului®*’

849 Alexandra Zbuchea. Marketing muzeal pentru nonmarketeri. Loc. cit., p. 19.
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Profesia de arhitect este supusa unei eroziuni lente, dar sigure de
catre: o culturd corporatistd orientatd catre productie si indiferentd la
creativitatea si inovatia individuald, manipularea digitald a senzatiilor, care
ascunde adeviratele problemele arhitecturale®*° si clientela arhitectilor care
nu are (adesea) o culturd arhitecturald si nici alte obiective declarate, in
afard de reducerea costurilor. Existd o nevoie de radacini si de indentitate la
care muzeul raspunde prin: contextul creat, prin atmosfera autentica si prin
relatiile stabilite intre obiecte. De aici, rezultd ca stakeholderi sunt
persoanele si entitatile interesate de pastrarea si promovarea patrimoniului
arhitectural, dar si de patrimoniul material si imaterial legat de profesia de
arhitect. Stakeholderi sunt o bund parte dintre partenerii amintiti mai sus si
cateva persoane cheie care detin informatii de interes pentru patrimoniul
arhitectural existent sau demolat si pentru istoria profesiei de arhitect
(posibili donatori, parteneri, surse de informatii inedite, etc.). O buna parte
dintre acesti stakeholderi sunt urmaritori ai paginii de Facebook si sunt la
curent cu activitatea si preocupdrile muzeului.

4.2.6. Rolul muzeului in contextul cultural local, regional si
national®!

Arhitectura este unul dintre reperele identitatii locale si nationale.
Muzeul suprinde vicisitudinile si reusitele arhitecturii si ale orasului
Bucuresti. Este singurul muzeu dedicat arhitecturii si invatamantului de
arhitectura din Romania si inclusiv datoritd patrimoniului sdu de mulaje (in
special din Gliptotecd), este echivalentul Cité de [’Architecture et du
Patrimoine din Paris. Muzeul are o vizibilitate destul de buna, daca tinem
cont de limitele sale de buget si de personal (doar un singur angajaat,
subsemnata). Este un muzeu ascuns in centrul oragului Bucuresti, care pune
in valoare cladirea si traditia Scolii de Arhitecturd. Avantajul
amplasamentului 1n centrul orasului este folosit doar cu ocazia Noptii
Mugzeelor, sau a altor evenimente, cand se deschide usa din strada (Biserica)
Enei.

Altmineri muzeul este lipsit de forme de semnalizare in spatiul
public sau de alte forme de deschidere catre public decat cele ocazionate de
colaborari sau de expozitii itinerante.

In ciuda patrimoniului siu sarac, in raport cu arhivele arhitectilor
Ion Mincu, Ion Berindey, Henrietta Delavrancea, Horia Creanga (aflate in
muzee mari precum M.N.A.R. sau M.T.R.), cu arhivele Uniunii Arhitectilor

830 Pierre von Meiss. Citre noi scoli de arhitecturd. Arhitext Design, nr. 6, 1996, p. 9
81 Alexandra Zbuchea. Op. cit., p. 19.
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din Roméania®?, sau cu proiectele de arhitecturd existente la Arhivele

Nationale ale Romaniei, Muzeul Scolii prezintd o poveste nationald a
arhitecturii, care iradiaza din Bucuresti, dar nu se rezuma la acesta. Profesia
de arhitect necesita multd ucenicie, dar prezenta arhitecturii este una
cotidiana i intuitivad. Reusita muzeului este ca prezinta ucenicia arhitecturii
intr-un mod intuitiv, nu se rezumd la produsele arhitectilor (cladiri sau
planuri), ci intrd putin 1n laboratorul acestora (schite, desene, surse de
inspiratie, loisir, traditii si alte forme de coeziune, preocupdri conexe:
pictura, muzica, etc.).

4.2.7. Personalitatea muzeului®*?

Arhitectura si invatamantul de arhitecturd implicd o explorare
spatiald gradatd de la fragmente la ansambluri, un proces de descoperire
care nu poate fi prezentat folosind vechile traditii curatoriale. Marele
avantaj al pieselor provenite din demolari, ca si al mulajelor, il reprezenta
tocmai caracterul lor fragmentar care se preta la o recombinare, aceste piese
fiind lipsite de o expresie individuala accentuata care ar putea dauna unitatii
intregului. “Fragmentele bune nu sunt nici surprinzator de complete si nici
jenant de incomplete; ele au farmecul de a dezvalui calitati neasteptate ale
partilor, sugerind totodatd o identitate pierdutd, aflatd dincolo de ele.”%*
Iar in cazul fragmentelor din muzeul Scolii, aceasta identitate pierduta este
aceea a vechii arhitecturi inainte ca locuintele (si cladirile in general) si
devind ecorsee, prin jupuirea straturilor care le separau de exterior. 8%

Din acest motiv replica medalionului lui Andrea della Robbia a
fost suspendata in arcada corespunzatoare zonei Simu. Astfel a fost
recontextualizat si disimulat caracterul sdu de-sine-statator si expresia sa
accentuata (ceramica smalfuitd policroma, tema religioasa) prin distantare.

Este singurul muzeu din tard dedicat istoriei arhitecturii culte si
invatamantului de arhitecturd. Am observat cd demolarile (Muzeul Simu,
Manastirea Vacaresti, Biserica Enei, Mangalia) sunt un subiect important
pentru muzeu, pentru ca depasirea acestor traume istorice a stat la baza noii
conceptii a muzeului axatd pe continuitatea invatamantului, chiar i in

82 Arhiva de proiecte UAR. Consultat pe 20.03.2019 la adresa:
https://www.uniuneaarhitectilor.ro/arhiva-de-proiecte

853 Alexandra Zbuchea. Op. cit., p. 19.

854 Rudolf Arnheim. Arta si perceptia vizuald. O psihologie a vizului creator. trad.
Florin Tonescu. Bucuresti: Meridiane, 1979, p. 90

855 Augustin Ioan. Power, Play and National Identity. Politics of Modernization in
Central and East-European Architecture. The Romanian File. Bucuresti: Editura
Fundatiei Culturale Romane, 1999, p. 148

245



momente de cumpand; dar si pentru ca prestigiul U.A.U.LLM., metoda
didactica (bazata pe desen) pastreaza legatura cu trecutul Scolii.

lar reconstituirea virtuald a unei cladiri (Muzeul Simu, Manastirea
Vacaresti) ar putea beneficia de exponatele existente in muzeu prin scanarea
acestora.

Muzeul Scolii nu abuzeaza de retorica, este o colectie de repere, o
hartd, precum prima sald a Muzeului Simu. La fel ca in aceastd sala, sunt
doar cateva piese valoroase, originale. Ceea ce conteaza este imaginea de
ansamblu pe care o propune pentru activitatea Scolii si, indirect, pentru cea
a profesiei de arhitect. Muzeul nu se bazeaza foarte mult pe obiecte
valoroase, are un pronuntat caracter memorialistic.

Muzeul Scolii de Arhitecturd a fost deschis publicului larg pentru
ca el acoperd un gol existent la nivel social, referitor la istoria profesiei si a
practicii de arhitect si a impactului acesteia asupra oragului Bucuresti, in
special.

La prima vedere, ca muzeu universitar, muzeul nu intereseaza
publicul larg. Exista insd exemple de muzee universitare de artd in Brazilia
care (spre deosebire de muzeele similare din Statele Unite ale Americii) au
ca public principal publicul larg si ca public secundar cel din universitate®,
Muzeul Scolii este un mod de deschidere a Universitatii de Arhitectura si
Urbanism catre lumea exterioara, de prezentare si promovare a traditiei si a
valorilor Universitatii si a Scolii pe care o mosteneste. Prin patrimoniul sadu
si prin modul de expunere acest muzeu este relevant pentru publicul larg,
chiar daca nu este inca foarte cunoscut de citre acesta. Inserarea tehnologiei
poate ajuta pentru popularizarea muzeului si pentru atragerea vizitatorilor.

4.2.8. Caracteristicile muzeului

Multe muzee se afla in cladiri istorice a caror functiune a fost
transformati. in cazul Muzeului Scolii nu este o clidire transformat si, in
plus, este o cliddire care contine citate arhitecturale, legate de istoria
arhitecturii. Prezenta lor face ca etalarea de ornamente pe peretii Gliptotecii
sau al muzeului, sda nu fie obositoare sau insolitd. Acestea se incadreaza in
specificul spatiului care este unul nalt, monumental si masiv, cu deschideri
mari. Spatiul monumental al muzeului ar putea fi mai putin potrivit pentru
alte destinatii: ca sald de curs, bibliotecd, etc., dar este potrivit pentru
functia actuala.

856 Adriana Mortara Almeida. University art museums in Brazil: in search of new
and old audiences. Museologia, nr. 2, pp. 53-66.

246



Este un spatiu aflat la demisol (situat in vecinatatea vechii cladiri a
Scolii, Casa Ghermani, demolatd in 1928), protejat de zidurile si stalpii
masivi, un spatiu ale carui coloane sunt placate cu piatréd cioplitd, un spatiu
in care-si gasesc locul numeroase detalii, ornamente, sculpturi, plansete,
vitrine, fara a-1 aglomera.

Atat printurile dupa primele proiecte din Scoala de Arhitectura, cat
si mulajele dupa detalii din cladiri sau mulajele-sculpturi provenite de la
Muzeul Simu trebuie sa fie percepute de cétre vizitatori ca originale si ca
repere importante ale arhitecturii, artei si culturii roménesti si universale.
Gruparea lor pe stiluri si pe provenientd in Gliptotecd sau organizarea
pieselor din zona Simu, inspiratd de expunerea initiala din Muzeul Simu,
atrage atentia vizitatorilor.

Ideea de re-enactement nu este prea indepartatd de scenografia
muzeului in care lucrez, Muzeul Scolii., este de fapt, o instalatie®> prin care
urmarim evolutia invatamantului de arhitecturd in coordonate autentice sau
reconstituite: atelierul de modelaj, plansete, instrumente de desen, proiecte,
relevee, machete si ornamente, etc.

Ocazional se fac videoproiectii in galeria de picturd cu filme,
fotografii din Cartierul Uranus si Cartierul Evreiesc, etc.

Muzeul Scolii deserveste o comunitate care este mai interesata de
povesti decat de patrimoniu. In acest sens, arh. Cristina Constantin a
adaugat noi materiale in expunere, care pand atunci nu erau socotite
importante, dar care au acest rol, de a spune povestea Scolii si a profesorilor
sai, chiar daca prin obiecte minore (obiecte cu rol memorialistic, copii,
detalii ale activitatii didactice si ale celei extracuriculare, etc.). Uneori este
nevoie de un personaj care sa motiveze interesul vizitatorilor.

Inca din 1953, cand Institutul a primit numele lui Ion Mincu prin
Decretul nr. 147/1953%%, acest promotor al stilului neo-roménesc in
arhitectura a servit ca patron al institutiei i este relativ cunoscut. Dat fiind
caracterul memorial al muzeului, Mincu poate juca un rol dar, la fel de bine,
pot juca roluri si alti profesori precum: Grigore Ionescu, Ascanio Damian.

Cercetarea patrimoniului este Inca in curs si totusi muzeul nu se
sprijind pe o interpretare definitivd (aceasta nici nu existd, de altfel), ci
contureazd mai degraba, prin intuitii, viata Scolii, a profesiei de arhitect si a
stilurilor succesive. Piesele, scenografia, interpretarea produc o experienta
sensibila, nu una intelectuala.

857 Expresie sugerata de prof. dr. arh. Augustin Ioan .
858 Grigore lonescu. 75 ani de invagamint superior de arhitectura. Loc. cit., p. 130
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4.2.9. Activitatea muzeului

C.E.D. este un compartiment al Departamentului Informare-
Documentare din Universitatea de Arhitectura si Urbanism lon Mincu. Este
subordonat Ministerului Educatiei Nationale si nu Ministerului Culturii,
precum majoritatea muzeelor.

Activitate de promovare on-line si off-line, organizarea de
expozitii temporare si de evenimente precum Noaptea Muzeelor si Noaptea
Galeriilor de Artd este realizatd de un singur angajat (subsemnata) cu
ajutorul unor colaboratori externi si al unor voluntari (studenti si cadre
didactice din U.A.U.I.M. sau din exteriorul acesteia).

In 2019 a fost desfasurat primul proiect cu finantare externa al
muzeului, care va fi prezentat in capitolul urmator. Muzeul colaboreaza cu
alte organizatii (Asociatia De-a Arhitectura, asociatia AMAIS, grupul de
initiativd Cartierul Uranus, Reteaua Muzeelor, etc.) pentru oferirea de
programe educationale si culturale, ateliere pentru copii, prezentari pentru
scoli si licee, tururi urbane, expozitii tematice. Deschiderea muzeului catre
publicul larg se face si prin periodicul Caietele muzeului, expozitii si
evenimente (Noaptea Muzeelor, Noaptea Galeriilor de Arta, Concursul de
Arhitecturd Ion N. Socolescu).

Activitatea muzeului interfereaza cu viata privata, pentru cd nu se
poate incadra in cele 8 ore de lucru. Astfel a fost posibila initierea de catre
Muzeu a unor proiecte importante:

- Recrearea in realitate virtuald a Muzeului Simu si rememorarea altor
victime ale demolarilor realizate in Bucuresti in perioada comunista (1.0 si
2.0),

- Din colectiile Scolii de Arhitecturd: proiecte de diplomd si lucrari
studentesti 1900-1930,

- Replica digitala a Ansamblului Bisericii fortificate din Dealu Frumos
(2022),

- Scoala de vara de la Dealu Frumos (doua editii 2021, 2022).

In activitatea organizati cu ocazia Noptii Muzeelor sau a Noptii
Albe a Galeriilor coordonez grupe de studenti din UAUIM si le ofer spatiile
muzeului si ale scolii ca laborator de experimentare. in Noaptea Muzeelor
din 2019 am reusit organizarea a doud ateliere (de modelaj si de desen)
tinute de sculpt. Matei Dumitrescu.

4.2.10. Perceptia asupra muzeului

Dupa Silke Arnold-de Simine, muzeele contemporane se afla in
centrul unei negocieri intre interesele divergente ale comunitatilor, care au
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elaborate mesajele acestora si modul de expunere (muzeografi, arhitecti,
artisti, istorici, designeri, IT-isti, etc.). Trebuie sd tind seama si de
asteptdrile publicului si de cele ale sponsorilor. Trebuie sda aduca la un
numitor comun interesele comerciale, politice, ideologice si emotionale si
sa concilieze contradictiile, care apar Intre misiune §i practica expozitionala,
de pilda.?®

C.E.D. UA.UILM. nu face exceptic de la aceste negocieri si
contradictii. A fost creat ca instrument de promovare a traditiei Scolii, dar si
ca recipient al valorilor materiale si simbolice produse de U.A.U.I.M. sau de
studentii si de cadrele sale didactice. Muzeul a fost regandit de o echipa
complexa, din care nu au lipsit artisti si arhitecti, dar a lipsit o perspectiva
conservare si administrare, care a fost adaugata ulterior de subsemnata. De
la bun inceput, au existat niste tensiuni intre dorinte si nevoile practice ale
institutiei.

In Bucuresti existd un camp cultural de productie al expozitiilor
legate de istoria arhitecturii romanesti (genul proxim al muzeului), cu niste
actori consacrati si altii aspiranti (C.E.D.).

Istoria si cultura unei bresle se exprima atat prin obiecte, cat §i prin
cuvinte, publicatii, evenimente, asociatii. Chiar in cazul breslei arhitectilor
si al Scolii de Arhitecturd, memoria se pastreaza mai degraba in oameni,
decat in cladiri, in poeme, in caricaturi, In texte si evenimente prin care se
poate evoca trecutul. Multe elemente intangibile s-au pierdut (amintirile
anilor de scoala, legenda unor fotografii, contextul unor evenimente).

O parte dintre ele s-au pastrat, fiind legitimate fie prin existenta
discontinua a muzeului, fie prin publicatiile si evenimentele organizate sub
egida Scolii de Arhitectura. Breasla a inteles necesitatea de a face traditiile
si produsele Scolii de Arhitectura publice, atat prin evenimente cat si prin
publicatii. O parte din acestea au fost cercetate de cétre specialisti (cateva
reviste si fonduri arhivistice de arhitecturd). Altele asteaptd inca sa fie
descoperite sau dispar de la o zi la alta.

Cum putem exprima prin intermediul muzeului acest patrimoniu
imaterial, care este sensibil pentru vechii absolventi ai Scolii, dar nu este la
fel de evident pentru absolventii din ultimii ani sau pentru vizitatorii din
afara Scolii? Cum ar putea spatiul muzeului sa fie unul deschis
reinterpretarilor?

Pentru alumni desenul de arhitectura are o aura, un halou, produs
de aprecierea sa estetica. Pentru studentii actuali el este o ruda mai saraca a
reprezentarii digitale: randare, releveu 3D, etc.

859 Silke Arnold-de Simine. Mediating Memory in the Museum: Trauma, Empathy,
Nostalgia. London: Palgrave Macmillan, 2013, p. 9
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Este un muzeu mic, izolat de alte muzee prin tematica, dar totusi
apropiat de muzee ca Muzeul Taranului Roman, Muzeul National de Arta al
Romaniei, Muzeul National de Arta Contemporana, Muzeul Municipiului
Bucuresti, cu care are nevoie sa colaboreze. Este ceea am realizat prin
proiectul Simu.

4.2.11. Planurile muzeului pe termen mediu i lung®%°

Muzeul Scolii are nevoie sa se transforme din element de recuzita al
U.A.U.LM. (oglindd a traditiei si promotor al Scolii) in actor prin expozitii,
ateliere, experiente. Asta presupune sid apeleze la noi mijloace de
contextualizare ale obiectelor precum: mijloace scenografice (reconstituiri),
obiecte si instalatii interactive (inclusiv instalatii audio-video, etc.),
elemente digitale (coduri QR, ghiduri audio, etc.). O parte dintre aceste
mijloace au fost pregétite pentru Noaptea Muzeelor 2020, eveniment care a
fost amanat pentru luna octombrie.

La ora actuald muzeul dispune de interpretare prin texte, machete si
de putina scenografie muzeald. Nu are instalatii si nici tehnologie digitala
(In afara de aplicatia Simu cu casca de VR calculator si ecran LCD). Aici
este si o chestiune de buget, pentru cd este o institutie sustinutd din
veniturile proprii ale U.A.UILM., dar este si o problemd de design.
Problema de design are doud fatete: locul si modalitatea interventiei. Un
muzeu memorial cu caracteristicile spatiale ale Muzeului Scolii de
Arhitectura face destul de dificild inserarea tehnologiei digitale. Aceasta isi
gaseste locul mai usor 1n afara Camerei Muzeu: in Pinacotecd sau in Galeria
Rectorilor. Casca de VR poate fi totusi inseratd discret in expunere, cu
conditia ca monitorul calculatorului sa fie ascuns.

Strategiile de expunere sunt o creatie culturala, o industrie care are
un orizont si niste obiective (adesea tacite). Ca §i oamenii, exponatele isi
gasesc locul, dar si locul le modeleaza. Muzeul este static, prea putin
interactiv. Modelul tridimensional pentru Muzeul Simu ca si cel creata de
Graphein pentru $coala de Arhitectura nu sunt dependente de Muzeu (decét
in masura in care aplicatia Simu are nevoie de o cascd VR si de un sistem
digital dedicat pe care sd poatd rula), dar pot fi folositd pentru a ii
contextualiza piesele si istoria.

Muzeul este unul mic, care deja si-a atins pragul de crestere (ocupa
trei niveluri, gestiunea este impresionantd) pentru un singur angajat. Poate
miza pe externalizarea serviciilor prin colaborari (pro bono) si prin

860 Alexandra Zbuchea. Op. cit., pp. 19-20.
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evenimente si servicii desfasurate in spatiul digital, in contextul unui
ecosistem de comunicare.

Aceasta prezentare ar trebui completata cu ,,/ista valorilor respectate
de muzeu, scopul si descrierea colectiilor, definirea cadrului de actiune
(publicul, aria geograficd, perioada de timp avutd in vedere etc.)”%.
Valorile respectate si promovate de C.E.D. sunt valori arhitecturale si
artistice cu rol inspirational si aspirational, legate de istoria si identitatea
Scolii de Arhitectura, dar si de istoria arhitecturii romanesti i a profesiei de
arhitect.

Colectiile prezentate in Regulamentul de organizare si functionare al
C.E.D. sunt in numar de 13. Patru dintre aceste colectii sunt de o importanta
deosebita: colectia Arhitect Ion Mincu, colectia Simu, Gliptoteca, colectia
Manastirea Vacaresti, colectia arhitecturii de lemn.

Alte colectii au un rol memorialistic: colectia de piese realizate in
atelierul de modelaj, colectia de documente privind evolutia invatamantului
de arhitecturd, colectia de instrumente folosite in profesia de arhitect,
colectia de medalii si distinctii primite de U.A.U.LLM., colectia de fragmente
de ornamente si feronerie recuperate din demoldrile anilor ’80, busturile
conducatorilor si ale profesorilor Scolii de Arhitecturd (dintre care doar
cateva au o valoare artistica insemnata).

Exista si doud colectii cu rol educativ: colectia de machete realizate
dupa monumente de arhitectura si Galeria Arhitectilor Roméani Creatori de
Patrimoniu Cultural. Colectia de pictura (Eleutheriades, Tufan si alti fosti
studenti) este prezentatd in Pinacotecd si pune in lumina valorile conexe
arhitecturii, produse pe baza educatiei cu accentul pus pe desen.

Tinand cont de elementele de mai sus, C.E.D. poate formula (dincolo
de Misiunea formala adoptatdi in Regulamentul de organizare si
functionare), un scop major de realizat. Acest scop major il reprezintd
punerea 1n valoare a spatiului de expunere si a colectiilor §i transformarea sa
intr-un muzeu viu, care sd primeasca constant vizitatori si nu doar cu ocazia
unor evenimente (ale U.A.U.ILM., ale RN.M.R,, etc.).

4.3. Introducerea tehnologiilor digitale in expunerea si
prezentarea colectiei C.E.D.

4.3.1 Folosirea tehnologiei digitale in muzeu si on-line

- introducerea tehnologiei in expunere (mai rar);

861 Alexandra Zbuchea. Op. cit., p. 18.
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- folosirea tehnologiei digitale pentru prezentarea colectiei (sau expozitiilor
temporare), fard insertii in spatiul de expunere (mijloace on-line, afise,
filme, fotografii, etc.).

Tehnologia digitala trebuie sa permita vizitatorilor libertatea de a
alege diferite variante de interpretare dintre cele prezente in expunere in
functie de preferinte, experienta si motivatii. 62

Ideea de conexiuni multiple cu vizitatorii si de functionare
colaborativd Tmpreund cu vizitatorii, dar si cu alte institutii cu preocupari
similare, este cheia pentru supravietuirea unei institutii necesare pentru
pastrarea memoriei §i pentru asigurarea unui liant cultural intr-o societate
tot mai diversa. Muzeul Scolii de Arhitecturd a reusit, dupa puterile sale, sa
creeze o retea, unde sunt puse in comun informatii, idei, valori, forme de
manifesare a respectului, sinteze si experimente. Aceasta retea functioneaza
indeosebi prin pagina de Facebook si oferd surpriza unor oameni §i a unor
opinii care se intdlnesc si se completeaza. Astfel a fost cazul unei case
demolate din fostul cartier Uranus,care a fost relevatd de arh. Mihai
Opreanu si ale carei fotografii si amintiri au fost pastrate si impartasite de o
fosta locuitoare.

Tot pe Facebook am facut un apel pentru strangerea de fotografii
legate de Clubul Arhitecturii si de povestile si identitatea Scolii, sau unul
pentru protejarea Casei de Targovet de pe Calea Serban Voda nr. 33 . Am
primit raspunsuri multumitoare si diverse pentru ambele apeluri.

Muzeul contemporan foloseste o gama largd de dispozitive -
artefacte, exponate interactive, interpreti reali si noi tehnologii — pentru a
facilita conexiunea publicului cu exponatele. Fiecare instrument
interpretativ are avantajele si slabiciunile sale si ar trebui folosit selectiv in
functie de obiectele, locurile sau fenomenele prezentate. Tehnologia se
demodeaza rapid, iar bugetul muzeului nu poate sustine foarte multe
investitii®®. In acest context si tinand cont de constrangerile multiple din
muzeu (financiare, umane, spatiale, intelectuale etc.) tehnolgia digitala este
absenta din expunere si este folositd mai ales cu ocazia unor evenimente
temporare.

Muzeul Scolii de Arhitecturd este un ansamblu unitar realizat din
fragmente. In acest ansamblu nu se pot face insertii decat dacd pastrim
spiritul ansamblului. De aceea, prezenta ecranelor luminoase nu este
potrivita si trebuie gasite alte moduri de inserare. Dar muzeul nu poate fi

862 Vivien Golding, Wayne Modest (eds.). Museums and Communities: Curators,
Collections and Collaboration. London, New Delhi, New York, Sydney:
Bloomsbury, 2013, p. 166

83 Tim Caulton. Hands-on Exhibitions. Managing Interactive Museums and
Scicence Centers. London and New York: Routledge, 2006, p. 129
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izolat artificial de evolutiile tehnologice existente. Inserarea dispozitivelor
pentru realitate virtuald, necesare pentru vizualizarea reconstructiei
Muzeului Simu, s-a facut tinand cont de aceste observatii.

Catalizatorul schimbarii din educatie nu il reprezinta dispozitivele
care populeaza viata elevilor (si a educatorilor deopotriva), catalizatorul este
un nou mod de a interactiona cu ideile in viata cotidiana, un mod diferit si
disonant cu modul de a interactiona propus de scoli®®.

in mod similar, si muzeele universitare propun un nou mod de a
interactiona cu informatia, prin explorare si nu prin stocare, prin
interactiune, libertate de expresie si posibilitatea de recombinare a
informatiei si de regandire a interpretarii patrimoniului muzeal.

Vechile muzee deschideau ferestre (ca si bibliotecile) catre
cunoasterea indepartatd in timp si in spatiu. In epoca acesului instant la
informatie, muzeele actuale (ca si bibliotecile) trebuie sd ofere altceva,
experiente mai senzoriale, mai interactive, mai angajante. Asa cum
informatia nu mai este singurul motiv al prezentei in bibliotecd, ci au aparut
si altele: structura informatiei, increderea, o abordare structurata, oferta
diversificata, spatiu de socializare, la fel se intdmpla si In muzee. Modul de
prezentare si contextualizare a exponatelor este una dintre sarcinile cele mai
importante, dar si cele mai dificile ale muzeelor.

Muzeul Scolii de Arhitecturd a fost reamenajat de cétre biroul
Abruptarhitectura. De aceea, pentru integrarea tehnologiei putem analiza
scenografiile expozitionale ale acestui birou. Am prezentat deja una dintre
ele in capitolul anterior: Marturii. Frescele Manastirii Argesului. Maniera
folosita pentru integrarea tehnologiei era similara cu cea folosita in Muzeul
Industriei din Gabrovo: tablete prinse in rame de lemn (expozitia Anatomia
restaurarii, M.N.A.R.). De observat ca in expozifia de la M.N.A.R.
scenografia muzeald era separatd de curatoriatul expozitiei.

La Muzeul Scolii de Arhitecturd, Abruptarhitectura nu a facut
doar scenografie, a ajuns sd si pund in operd, adicd sa curatorieze
(coordoneze) o expozitie cu tot ce presupune aceasta®®, nu doar si creeze
corpuri de mobilier pentru expunerea obiectelor. Acest lucru a fost facilitat
de o caracteristica a scenografiei folosite aici: arh Cristina Constantin si arh.
Cosmin Pavel au creat o instalatie, care nu doar expune, ci §i creeaza
expunerea, interpreteaza obiectele (multe dintre ele doar niste copii) si le
ridica la statutul de exponate. Faptul ca scenografia si interpretarea colectiei
sunt consubstantiale ridicd probleme pentru insertiile tehnologice. Acestea

864 Glenn Whitman, Ian Kelleher. Neuroteach. Brain Science and the Future of
Education. Rowman & Littlefield, 2016, p. 133

865 Alexandra Zbuchea. Vizitez. Privesc. Inteleg. Reflectii privind rolul curatorului
in influentarea vizitatorului. Loc. cit.
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risca sa distrugd atmosfera memoriald, care ridica obiecte fard mare
insemnatate (instrumente de lucru, ramasite ale activitatii didactice sau ale
vietii Scolii cu mai mica sau mai mare insemnatate), la statutul de marturii
ale trecutului.

O solutie ar fi deplasarea tehnologiei din zona principald de
expunere care este Camera Muzeu.

Astfel a fost amenajatd expozitia TimeMaps in Pinacoteca, au fost
realizate proiectii in acolo sau in sala Arhivei. O altd solutie presupune
folosirea de aplicatii care ruleazd pe dispozitivele mobile ale vizitatorilor:
tur audio, filme de prezentare, aplicatia Questo, etc. Studiile sugereaza,
totusi, ca vizitatorii prefera s foloseascd dispozitivele din muzeu, nu pe
cele personale3%°,

Primele investitii in tehnologie ale C.E.D. au fost cele legate de
digitizare (diapozitive si fotografii) si de vizibilitatea in mediul on-line (site-
ul propriu al C.E.D. realizat in urma unui parteneriat cu Institutul National
al Patrimoniului, paginile de Facebook si Instagram). Apoi am cochetat cu
tehnologia de printare 3D si gravare laser cu ajutorul WeMeshUp. Astfel au
fost realizate materiale promotionale pentru muzeu (bustul lui lon Mincu si
medalionul Ton Mincu si sotia, micsorate la dimensiunea unei monezi) si
pentru proiectul Simu (o casetd luminoasd pentru manastirea Vacaresti,
banuti gravati pentru Manastirea Vacaresti si Mihai Voda).

Modelarea 3D a fost un deziderat nerealizat, in lipsa unui
profesionist, pana la colaborarea cu arh. Andrea losif.

4.3.2. Perspective de dezvoltare a tehnologiei digitale in muzeu

La nivel institutional, Muzeul propune o noua relatie cu publicul prin
difuzarea de continut. Aceastd strategie a contului de Facebook 1i asigurad
vizibilitatea, dar si conectarea cu breasla arhitectilor si cu cea a oamenilor
din culturd. Repostarea unor materiale create de terti se face in functie de
preocuparile muzeului, care nu sunt legate de litera colectiei sale, cat de
spiritul acesteia, dat fiind caracterul siu memorialistic si functia de
reprezentare a profesiei.

La nivel comunitar, Muzeul isi propune sa ofere resurse educative si
informative atat pentru studenti, cat si pentru publicul larg. Proiectul Simu
produce astfel de resurse atat prin expozitii, publicatii, conferinte, postari,
cat si prin recrearea Muzeului Simu.

Prin aceasta abordare muzeul este deschis catre lume, continuturile
pe care le creeaza pot fi repostate ca o parte a unui ecosistem mai larg, care

866 Peter Samis, Stephanie Pau. Op. cit.
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il include, iar publicul beneficiar este mai numeros astfel, decat publicul
vizitator.

Modelul virtual al Muzeului Simu valorifica niste exponate a caror
valoare este umbrita de statutul lor de copii. Modelul interactiv poate fi util
pentru studiul istoriei artei si arhitecturii, dar §i pentru studiul proiectarii
asistate de calculator, al restaurarii, etc.

Cladirea Muzeului Simu, 1n forma sa completd, era un repertoriu de
stiluri arhitecturale prin cele 5 camere sale sale, dintre care nu a fost
reconstituitd decat prima.

Munca de conceptie a arhitectilor si a studentilor a fost schimbata
de noile programe de proiectare asistatd de calculator. La ora actuald se
simuleazd, prin aceste tehnologii, aspectul, comportamentul si relatia cu
utilizatorii a cladirilor, incd din faza de proiect. Constrangerile formale ale
desenului de arhitectura au fost simplificate astfel, dar cunoasterea istoriei
arhitecturii si artei, ca §i conservarea patrimoniului mobil si imobil,
continud sa fie actuale. De aici importanta aplicatiei Simu ca loc de
experimentare, a tehnologiilor folosite curent in proiectare, in activitatea
didactica pentru Intelegerea arhitecturii clasice, neo-clasice si eclectice.

Educatia si practica artisticaA contemporand beneficiazd de
avantajele tehnologiei digitale. Interactiunea dintre arta, educatie si
tehnologia digitald constituie si punctul de interes ale acestei cercetari
ale artei contemporane si folosesc tehnologia in scopuri educationale
diverse sau pentru a sustine educatia artistica, in cazul specific al muzeelor
de arta.

Arh. Cristina Constantin a creat o expunere complexa in care
continutul a fost adecvat la mediu: etichete si print-uri antichizate (printate
pe hartie reciclatd), materiale autentice (plansetele din atelierele studentilor,
lemn natur pentru polite si vitrine, elemente din demolari, etc.).

Regandirea interpretdrii nu Inseamnd neapdrat recursul la
tehnologie. Modul de expunere realizat de arh. Cristina Consantin (cu mici
adaptari ulterioare, realizate de subsemnata), face apel la imaginatie, la
nevoia de explorare a vizitatorilor, care poate merge pand la atingerea
obiectelor. Tehnologia poate insa sa ofere libertate, interactivitate sporita si
spatiu suplimentar, intr-un context muzeal limitat in timp si in spatiu prin
deciziile scenografului. Un muzeu care se schimbd, care creeazd si ofera
instrumente de participare pentru vizitatori, este unul mai interesant decat
unul static, imobil.

Am observat niste obiceiuri in modul de adoptare a tehnologiei in
muzeele din Bucuresti. Folosirea de ecrane video, de videoproiectii sau de
mese tactile este des intdlnita, dar aceasta nu este la fel de impresionanta ca
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modul in care acestea sunt folosite in Muzeul Casa Muresenilor, sau in
Muzeul Industriei din Gabrovo, sau in Levada de Tomar. Solutiile tehnice
trebuie personalizate in functie de specificul colectiei, al expunerii si al
publicului. Sigur ca si constrangerile bugetare conteaza aici, dar si prezenta
sau absenta unei politici coerente de comunicare si a colaborarii intre
membrii echipei unui muzeu: fotograf, scenograf, curator, muzeograf, etc.
Din fericire, In cadrul proiectului prezentat in capitolul urmator, am
beneficiat de o astfel de colaborare si de o echipa.

Fig. 63, 64. Prezentarea in VR a unui proiect stdentesc de modelare digitala
in holul Muzeului si videoprotectie cu proiecte studentesti cu ocazia Noptii
Muzeelor 2022
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Capitolul 5.
Studiu de caz:
Recrearea Muzeului Simu in Realitate Virtuala

Proiectul Recrearea in realitate virtualda a Muzeului Simu si
rememorarea altor victime ale demolarilor realizate in Bucuresti in
perioada comunistd, finantat din Fondul Timbrul Arhitecturii, a fost realizat
pentru amintirea mostenirii arhitecturale si culturale a Bucurestiului,
pierduta prin demolare. Rememorarea zonelor si a cladirilor demolate in
perioada comunistd este un raspuns necesar, dat fiind ca acestea au avut
amploarea unor distrugeri provocate de razboi. Daca, in cazul orasului
Dresda (bombardat de cétre aviata americana, in timpul celui de-al doilea
razboi mondial), s-a procedat atit la o reconstructie fizica, cat si la una
virtuala (mai recentd), in cazul Bucurestiului nu s-a reconstruit fizic nicio
cladire. De aceea, reconstructia virtuald si rememorarea, raman singurele
Bucuresti, la nivel de arhitectura, dar si la nivel de culturd si
comportament®®’.

Pe masura ce am cercetat piesele din C.E.D., provenite din fostul
Muzeu Simu, am simtit nevoia unui exercitiu reparatoriu, util si pentru
studentii de la Arhitecturd, care folosesc modelarea tridimensionald in
proiectele lor. Astfel, s-a nascut, in urma unei discutii cu doamna director
adjunct, istoric de arta Elana Olariu, de la Muzeul Municipiului Bucuresti,
ideea de modelare virtuala a Muzeului Simu. Era provocator, ca aceastd
cladire sa 1si continue existenta, sub forma unui model virtual, care sa
reconstituie chiar experienta de vizitare a acestui muzeu. Nu era vorba doar
de plasarea unor exponate in cladire, ci si de crearea unui atmosfere prin
texturi, lumind, zgomot de fond, care sé fie cit mai convingatoare.

M-am convins ca inserarea de elemente audio veridice, in Realitate
Virtuald, presupun o tehnologie si niste costuri inaccesibile in cadrul
proiectului dar, in masurd sa producd o experientd totala de imersiune.
Pentru a suplini aceasta lipsa, dar si pentru a asigura un ghidaj si un contact
emotional al vizitatorilor, separati de realitate prin intermediul ochelarilor

867 Claudia Popescu. Recrearea Muzeului Simu in realitate virtuald. Buletinul
Informativ al Filialei Judetene Sibiu a UAR, Aprilie 2020, p. 7. Consultat on-line pe
20.07. 2020 la adresa:
http://www.uarsibiu.ro/wp-content/uploads/2020/04/Buletinul-Informativ-Aprilie-
2020.pdf
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de VR, am prezentat eu exponatele scanate, le-am spus povestea cladirii si
chiar i-am tinut de mana pe cei mai tematori.

Dupéd discutii si parteneriate, realizate cu alti detindtori de
patrimoniu de la Muzeul Simu, dupd scanarea de fotografii ale acestora
(Muzeul Municipiului Bucuresti si Muzeul National de Arta al Romaniei) si
planuri din Arhivele Nationale ale Romaniei, am realizat o baza
documentara care ne oferea certitudinea de cunoastere a detaliilor cladirii,
macar pentru exterior si pentru prima camera. Pentru a oferi o garantie in
legaturd cu sustenabilitatea proiectului, mi-am dorit sd plasim cateva
obiecte simbol in fiecare dintre cele cinci camere, respectidnd si dorinta din
testament a colectionarului Anastase Simu®%®, ca bustul sau si al sotiei sale
sd fie alaturate, in sala centrald a muzeului, aldturi de Pomona. Din ratiuni
care au tinut de timp, dar si de bugetul disponibil, am renuntat la schitarea
camerelor 2-5, deoarece ar fi produs o discrepantd prea mare cu prima
camerd si o dezamagire pentru vizitatorul virtual.

Cercetarea Muzeului Simu a presupus si citirea cataloagelor,
cartilor si articolelor despre acesta, precum si, cu ajutorul drd. istoria artei
Angelica lacob, a scrisorilor lui Anastase Simu din colectia Bibliotecii
Muzeului Municipiului Bucuresti.

Pentru ca modelul cladirii sd aiba un aspect cat mai realist, mi-am
dorit folosirea de texturi reale si i-am sugerat arhitectului modelator, Andrea
losif, sd le reproduca dupa cele de la Biserica Greacd, care are o arhitectura
similara.

Am dorit sa obtinem o imagine a unui templu dedicat artelor, fara a
pierde din detalii, ca in cazul unui joc video. Arhitectul a reusit acest lucru,
motiv pentru care multi vizitatori simt nevoia sa atingd, nu doar exponatele
virtuale, dar si peretii si coloanele.

Dupa cum atragea atentia un studiu al Universitatii din Oslo,
printarea si modelarea tridimensionala sunt doar ultimele, dintr-o serie mai
lungd, de tehnici de copiere a obiectelor, folosite de citre muzee®®. O
metoda, foarte folositd, a fost crearea de mulaje, in special in cadrul

868 Marius Bunescu. Actele Fundafiei Anastase Simu. Bucuresti: Fondul Anastase
Simu, 1944, p. 15: : “dispun ca atunci [la luarea in posesie a casei] sd se proceada cu
sculpturile aflate actualmente in muzeul Simu, astfel: [...] bustul meu in marmora de
Pirinei de genialul sculptor Bourdelle, care impreuna cu acela al neuitatei mele sotii,
din aceasi marmora si de acelasi maestru, si cu statua cea mare de bronz “Le Fruit”
de acelasi nemuritor Bourdelle, vor raméne si vor fi agezate in mijlocul salei celei
mari “renasterea”, formand o linie dreapta intre ambele usi ale salei, la distante
egale, “Fructul” fiind fixat intre cele doua busturi ale noastre de marmura.”

869 University of Oslo/Institute of Cultural Studies and Oriental Languages (IKOS).
Museum: A Culture of Copies. Op. cit.
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muzeelor nationale moderne®’’. Mulajele au completat colectiile muzeelor,
ca in cazul Muzeului Simu, sau au stat la baza unor muzee, ca in cazul Cité
de I’Architecture et du Patrimoine din Paris. Existd lucrari care studiaza
importanta istorica a acestor mulaje®’!. Cert este cd, prezenta unor mulaje,
in muzeul U.A.U.LM. poate fi legatd de inceputurile acestui muzeu. lar
preluarea de mulaje, de o calitate foarte buna, de la Muzeul Simu, de catre
Catedra de Desen si Modelaj a [.A.I.M., se datora acestei traditii a Scolii de
Arhitecturd, traditie preluati de la Ecole des Beaux-Arts®72.

Aplicabilitatea modelelor tridimensionale este mult mai diversa
decat a altor forme de reproducere fizica a obiectelor, deoarece aceste
modele permit, atit o prezentare fizicd a obiectelor, prin printare 3D, cit si o
prezentare mediatd on-line sau off-line.

Punctul de plecare al proiectului de recreare a Muzeului Simu a fost
acest patrimoniu compus din niste mulaje realizate la Muzeul Luvru, nu
foarte apreciate de unii dintre vizitatori, din cauza calitatii lor de replici.
Existau desigur, mulajele din Scoald, si un interes public pentru acest
muzeu, care a avut o anvergurd destul de mare, tinea practic locul unui
muzeu national de artd (in absenta unui sediu si a unei organiziri coerente
pentru Pinacoteca Statului)®’®. A existat (din fericire) si un profesionist din
U.A.U.LLM. cu care am putut colabora (conf. dr. arh. Andrea losif).

5. 1. Prezentarea proiectului

Muzeul Simu este o cladire demolatd, dar aspectul sdau poate fi
reconstruit prin studiul planurilor si al fotografiilor. Recrearea in Realitate
Virtuald a Muzeului Simu implementeaza un model virtual, care permite
spectatorului sa descopere unul dintre monumentele Bucurestiului, demolat
in 1964%74) care in trecut a avut un rol important in viata culturald a
Bucurestiului si nu a fost reconstruit.

870 Charlotte Schreiter. Competition, Exchange, Comparison. Nineteenth-Century
Cast Museums in Transnational Perspective. in: Andrea Meyer, Bénédicte Savoy
(ed.). The Museum is Open. Towards a Transnational History of Museums 1750—
1940. Berlin: Walter de Gruyter GmbH, 2014, pp. 31-50.

871 Rune Frederiksen, Eckart Marchand. Plaster Casts : Making, Collecting and
Displaying from Classical Antiquity to the Present. Berlin: De Gruyter, 2010.

872 Ton Mircea Enescu. Arhitect sub comunism. Bucuresti: Paideia, 2006, p. 150

873 Delia Bran. Istorii uitate, muzee pierdute — despre trecut, pentru un viitor Muzeu
Simu. Revista muzeelor, nr. 1,2019, pp. 65-71.

874 Anul demoldrii este nesigur. Decizia de demolare a Muzeului Simu a fost luatd
de catre Sfatul Popular al Capitalei RPR, in februarie 1962. Consultat on-line pe
12.02.2020 la adresa: http://ouatib.blogspot.com/2016/02/museul-simu.html
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Muzeul Simu era unul dintre cele mai importante muzee de arta din
Bucurestiul interbelic, iar colectia Simu este incd, una dintre colectiile cele
mai importante ale Muzeului National de Artd. Proiectul pilot de
reconstituire digitald a Muzeului Simu®”® isi propunea si reconstituie, nu
numai exteriorul, ci §i interioarele si functionalitatea unei cladiri disparute.
in cazul unei biserici sau locuinte demolate, functionalitatea acestora (licas
de cult, spatiu de locuire) si atmosfera interioarelor (definitd de obiecte,
mobilier, etc.), sunt mai greu de reconstituit. Fiind o clddire publica si
pastrandu-se o bund parte dintre piesele originale (precum si inventare,
fotografii, etc.), pentru Muzeul Simu existd suficiente informatii pentru
reconstituirea interioarelor, dar si a atmosferei din acesta. Reconstituirea
virtuala a recompus astfel un context pe care colectia, dispersatd prin
diferite muzee bucurestene, 1-a pierdut.

Arhitecta Andreea losif, care a transpus in practica ideile proiectului,
a facut un tur de fortd, reusind sd combine practica moderna a restaurarii
(releveul digital) cu practica realitatii virtuale (prin reprezentarea plauzibila
si cateva idei inspirate de industria jocurilor pe calculator).

in momentul in care am realizat acest proiect, existau niste
reconstructii virtuale ale unor cladiri demolate, dar ele functionau ca niste
fotografii®’®, nu permiteau interactivitatea. Gradul de interactivitate este cel
care deosebeste Realitatea Virtuala de animatii sau de prezentari
tridimensionale. Ca mediu de comunicare, realitatea virtuald trebuie sa
indeplineasca, simultan, trei criterii:

- sa fie interactiva,

- sa fie tridimensionala;

- interactiunea si aiba loc in timp real. 87

Realitatea virtuala, ca mediu de comunicare, poate lua mai multe
forme: imersiune, non-imersiune, realitate augmentatd. Sistemele imersive
necesitd imagini de un mare realism dar si un hardware pe masura, care sa
faca posibila interactiunea in timp real, fie prin casca de VR, fie prin ecrane
panoramice®’®. Proiectul nostru avea in vedere o aplicatic imersivd de
Realitate Virtuala, prin urmare, o suma insemnatd de bani a fost alocata
infrastructurii (casca de VR si un calculator pe méasura ei). Si In ce priveste
programarea, lucrurile au fost complicate de ideea de imersiune, care

875 Recrearea in realitate virtuald a Muzeului Simu §i rememorarea altor victime ale
demolarilor realizate in Bucuresti in perioada comunistd, finantat din Fondul
Timbrul Arhitecturii.

876 Reconstituiri  virtuale.  Consultat pe  12.09.2019 la  adresa:
https://www.ideiurbane.ro/category/reconstituiri-virtuale/

877 Jennifer Whyte. Op. cit., pp. 3-4

878 Ibidem, p. 5
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necesita crearea de imagini interactive pentru tot cdmpul privirii, la un nivel
ridicat de realism.

5.2. Caracteristici si istoric al cladirii si al colectiei Simu

Realizarea unui muzeu din zidarie si piatrd a primit autorizatia nr.
137 din 16.10.1906. Muzeul era destinat sd cuprinda si sd expund exclusiv
obiecte de artd: “Picturi, Sculpturi, Bronzuri, Marmore, lucrari de Arte
aplicate’®”°, motiv pentru care a fost scutit de taxe de constructie. Exista un
precedent in privinta scutirii de taxe, dar §i un motiv de rivalitate pentru
Anastase Simu: Muzeul infiintat de Ion Kalinderu, tot in 1906. Anul 1906,
anul deschiderii Expozitiei Generale Romane, a crescut interesul pentru
muzee, expozitii si cultivarea cetitenilor®®. De altfel, Simu va si achizitiona
una dintre piesele prezentate in Expozitia din 1906: Scaunul domnesc al lui
Petru Rares, reconstituit de Scoala de Arte si Meserii din Bucuresti.?®!

Colectia lui Anastase si a Elenei Simu a fost produsul unui efort
ordonat, dar si al unor preferinte personale ale ctitorului. Anastase Simu a
avut niste criterii de selectie destul de fixe: valori atestate de presd sau de
prezenta in alte muzee (precum Luvrul). in acest scop el a folosit atét
reviste, cit si monografii de arta®?. La acestea s-a addugat gustul sdu
personal, mai traditionalist. A comandat personal anumite piese, dupa cum
este de presupus cd a cerut arhitectului Sciky (Cichi) un anumit aspect si
anumite ornamente tematice.

“La 31 martie 1944 institutia poseda 1902 opere de arta de
picturd, sculpturad, gravura si desen, la care se adaugau piesele de mobilier
(191 bucati), coloanele pe care erau asezate sculpturile (149) si 920 volume
de artd. Dintre operele de arta, Bunescu preciza ca 1330 se aflau in Muzeul
Simu, 287 in Casa-Simu-Muzeu, si 285 in depozit.” %%

Acumularea impresionantd de patrimoniu, de care amintea
Angelica lacob, nu ar fi fost posibila fara crearea edificiului impunator, cu
aspect de templu grec. lar crearea acestuia s-a datorat unor circumstante

879 Arhivele Nationale ale Romaniei, Serviciul Arhive Nationale Istorice Centrale,
Fondul personal Simu nr. 330, inventar nr. 1669

830 Cornelia Apostol, Mariana Negutu. Expozitia Generald Roméana din 1906. 90 ani
de la organizare. Muzeul National, nr. X, MNIR, Bucuresti, 1998, pp. 115-120

881 [Marius Bunescu]. Muzeul A. Simu si Casa-Simu-Muzeu. Catalog. Bucuresti:
Fondul Anastase Simu, 1937, p. 43

882 Joana Beldiman. Sculptura francezd in Romdénia (1848-1931). Simetria, 2005, p.
124

883 Angelica lacob. Restituiri: Muzeul Anastase Simu. Bucuresti in 5 minute. Anul

II1, Nr. 30, Octombrie 2019, p. 5
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exterioare colectionarului: “Dupd cum aratd planurile de arhiva ale
Muzeului Simu, strada Mercur, pe care se afla proprietatea avocatului
Anastase Simu, a fost taiata de Bulevardul Coltea (actualele bulevarde N.
Balcescu si Magheru, aflate unul in continuarea celuilalt) si, prin
vecindtatea cu Bulevardul astfel trasat, se creeaza premisele atdt pentru
aparitia (cat §i pentru disparitia) Muzeului Simu. 3%

Intrucat s-au pastrat majoritatea obiectelor care au apartinut
Muzeului Simu, ne putem face o idee despre patrimoniul si valoarea acestei
colectii. La Arhivele Nationale ale Romaniei s-au pastrat planurile cladirii,
devizele pentru materiale, precum si cateva indicatii legate de ornamentatia
interioard si exterioard a cladirii®®®. Acestea au oferit o bazi pentru un
proiect de reconstructie virtuala. Tindnd cont de competentele necesare
acestui demers interdisciplinar, echipa de proiect a colaborat atat cu
arhitecti®®®, cat si cu istorici de artd (din cadrul Muzeului Municipiului
Bucuresti si din Muzeul National de Artdi al Romaniei)®’ pentru
documentarea cladirii i a colectiei.

Achizitiile au fost coordonate de colectionar, ajutat de consilieri
precum Theodor Cornel, Eustatiu Stonescu sau Marius Bunescu. Au fost
preferate valorile confirmate de presa (in special cronicile pariziene de artd)
dar si de citre muzee sau asociatii ale artistilor.®® Ideea era de a compune o
imagine asupra artei universale, motiv pentru care Simu isi noteazd in
testament cite obiecte detinea muzeul din diferite tiri si scoli.’® Colectia
are un gust istoric pronuntat (obiectele apartin mai mult artei moderne decét
celei contemporane cu colectionarul) si o pondere mare de sculpturi,
caracteristicd epocii.®

Asa cum Anastase Simu a sugerat criteriile de selectie a artistilor,
este de presupus ca tot el a sugerat si forma generala si interioarele specifice
celor cinci sali ale Muzeului, dat fiind ca a urmarit foarte meticulos crearea
acestui muzeu si a ordonat colectia in jurul ideii de camere ale diferitelor
perioade (este ceea ce distingea acest muzeu de o colectie ca cea a lui Ion
Kalinderu). Exista o corespondenta intre criteriile de selectie ale lucrarilor si
arhitectura cladirii: orientarea catre valori si repere recunoscute. Acest lucru

884 Valentin Popescu. A fost odatd pe Magheru... Bucuresti in 5 minute. Anul II1, Nr.
30, Octombrie 2019, p. 5

85 Arhivele Nationale ale Romaniei, Serviciul Arhive Nationale Istorice Centrale,
Fondul personal Simu nr. 330, inventar nr. 1669

886 Andreea Pop si Costin Gheorghe.

887 Angelica Iacob si Milina Contu.

888 Joana Beldiman. Op. cit., p. 124

889 Marius Bunescu. Op. cit., p. 57

890 Joana Beldiman. Op. cit., p. 124
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este cu atat mai clar In prima sald, dedicatd unor reproduceri si catorva
opere originale din Antichitate, sau legate de inspiratia clasica. Este o
parcurgere a istoriei artei, cu rol educativ, de la Antichitate la Renagtere si
dincolo de ea, dat fiind deschiderea universald a muzeului. in hemiciclul din
dreapta erau prezentate cateva repere sculpturale antice din arta asiriana,
egipteana, feniciand, cea greaca si romana, in care erau intercalate si doua
variante miniaturale ale unor sculpturi de Michelangelo. Ulterior au aparut
si bustul lui Beethoven si cel al fondatorului muzeului®'.

In hemiciclul din stanga erau prezentate cateva exemple medievale
si din arta renasterii cu Donatello, Michelangelo, della Robbia dar si o
succesiune de sculptori francezi. Replicile dupa sculpturi de Colombe,
Goujon, Coysevox, Pilon, Pajou, Houdon pregateau vizitatorul pentru arta
franceza, care ocupa sala cea mai mare din centrul Muzeului. Tot aici, se
afla un Hercule arcas, realizat de Bourdelle, creatorul celor mai valoroase
piese din Muzeu®?2.

Trebuie observate cateva repere din prima sald, care au legatura cu
arhitectura cladirii. In primul rand, o Cariatida de la Erehteion nu putea lipsi
intr-o cladire inspiratd de arhitectura acestuia (usile monumentale,
proportiile cladirii, frontonul), apoi Calul de la Parthenon, plasat simetric cu
aceasta, dar si calaretii de la Parthenon, sunt legati de arhitectura greaca
veche. Mai era si Masca Melpomena care, desi face parte dintr-o sculptura
antica, este o adaugire tarzie. Aceastd masca trimite, mai degraba, la Ecole
des Beaux-Arts, care a gazduit-o o vreme, i pe care o simbolizeaza.
Interioarele eclectice ale primei séli sunt tot un produs al acestei scoli: o
combinatie de ornamente prelucrate dupé cele de la palatul lui Diocletian
din Split (cornisa care marcheaza debutul cupolei circulare la palat dar, in
cazul muzeului, marcheaza debutul celor doud bolti), de la palatul Colonna
de la Roma (friza), dupa pilastrii romani de la Villa Medici (cadrul
usilor)®®?, un mozaic inspirat de cele de la Pompei®“. Forma acestei sili,
determinata de cele doud hemicicluri, este, de altfel, una artificiald, care nu
are legaturd cu exteriorul si care are rolul de a-l provoca pe vizitator.
Combinatia de rinceauri (inspirate de Villa Medici si de Palazzo Colonna),
basoreliefuri vegetale specifice antichitatii romane, este o altd marca a
arhitecturii eclectice®.

891 Theodor Cornel. Introducere. in: Catalog Muzeul A. Simu. Bucuresti: Tipografia
Poporului, 1910, p. XII

892 Ibidem.

83 Owen Jones. Grammatik der Ornamente. London: B. Quaritch, 1868.

894 Auguste Racinet. L' Ornement polychrome. Paris: Firmin Didot et Cie, 1888.

895 Theodor Cornel. Op. cit., p. XII
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Si in celelalte sali ale Muzeului Simu vom intalni combinatii
eclectice:
- sala a doua are decoratiunile (ancadramentul usii, canaturile si cornisa cu
brau rasucit, pseudo-arcade si rozace) inspirate de Episcopia de la Curtea de
Arges;
- a treia sald combind unele decoratiuni de la Luvru (Sala Rubens si Sala
Apollo) cu un cadru de usa inspirat de Sala Orologiului din Palazzo Vechio,
Florenta; 8¢
- a patra sala (numitd bizantind) combinad ornamente inspirate de Hagia
Sofia din Constantinopol®’: friza, cornisa superioard, bolta, rama usii®*;
- a cincea sald, cea greacd combind o palmetd de acant stilizatd cu alte
motive grecesti: meandre, ove, dinti, picituri dorice, etc. 8%

5.3. Etapele proiectului

Metodologia folositd in reconstructia proiectului Simu a fost un
proces cu multe etape, unele dintre ele suprapuse:
- documentare de arhiva, culegerea de fotografii si informatii istorice si
arhitecturale, cu privire la cladirea demolat;
- reprezentarea schematicad plauzibild a detaliilor care nu apar clar in
fotografii §i planuri, pentru a crea o reprezentare realistd (a decide
materialele, dimensiunile si gradul de detaliu);
- scanarea tridimensionala si fotogrametrierea a 30 de exponate si masurarea
acestora, pentru integrarea lor in constructie, integrarea exponatelor in
constructie, crearea de socluri si stabilirea de amplasamente, astfel incat sa
nu apara spatii goale;
- crearea detaliilor, simplificarea acestora, asamblarea scenelor: exteriorul
muzeului §i prima sald a acestuia;
- promovarea modelului 3D.

a. Documentatia istoricdi am realizat-o prin studii de arhiva, prin
parteneriate cu urmatoarele institutii: Arhivele Nationale ale Romaniei,
Muzeul Municipiului Bucuresti si Muzeul National de Artd - Muzeul
Colectiilor de Arta, Agerpres, Biblioteca Academiei Roméane. Chiar si asa,
au ramas cateva conuri de umbra. Din fericire, ca si in cazul pieselor de arta
pe care le-a achizitionat, in cazul interioarelor, Anastase Simu (si arhitectul

89 Tbidem, p. XII-XIII

897 Wilhelm Salzenberg. Alt-christliche Baudenkmale von Constantinopel, vom V bis
XII Jahrhundert. Berlin, 1855.

88 Theodor Cornel. Op. cit., p. XIII

89 Ibidem, p. XVI
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Cichi) au optat pentru repere consacrate ale artei universale, lucru care a
facilitat efortul de reconstructie.

b. Realizarea unei schite si crearea unei reprezentari plauzibile

Proiectul a plecat de la noile tehnologii de modelare virtuala, folosite
in proiectarea de arhitectura, in restaurare dar si in reconstructia unor cladiri
disparute. Am cooptat in acest proiect titularul din cadrul U.A.U.ILM. al
cursului de modelare virtuald®® ca un garant pentru calitatea si acuratetea
modelarii. Majoritatea deciziilor au fost luate prin consultarea echipei de
proiect, un lucru necesar intr-un demers in care trebuiau luate in calcul
multe aspecte: calitatea modelului, influenta iluminatului, precizia detaliilor,
interactivitatea in timp real a modelului, alegerea texturilor, etc. Am reusit
sa atrag in proiect niste colegi care au sustinut ideea si care s-au implicat cu
pasiune, desi proiectul provenea dintr-o institutie mica (C.E.D.) si avea un
buget mult sub asteptari.

Pe baza documentatiei pe care am intocmit-o (cu planuri, fotografii
si desene de arhitecturd), arhitectul (conf. dr. Andreea losif) a creat un plan
la scara al cladirii. Dupa ridicari laterale, ea a construit peretii, deschiderile
si acoperigul. Modelul brut, creat in acest mod, a fost modificat de cateva
ori, pana a devenit cat mai fidel cu putintd. Arhitectul a rezolvat inclusiv
unele masuratori gresite si unele detalii lipsa din planurile de constructie,
scanate din Arhivele Nationale.

Odata obtinut modelul general, lucrarile de reconstructie s-au
concentrat pe detaliile ornamentale. Folosind fotografiile de arhiva ca punct
de plecare si procesul de reconstructie perspectiva, arhitectul a cautat sa
creeze modele cAt mai verosimile®”'. Este posibil ca, pentru unele detalii
(usi, luminator, etc.), din lipsd de imagini sau datoritd calitdtii proaste a
imaginii, elementele reconstruite si fie mai putin precise®*?.

Inovatia in cazul cladirii Muzeului Simu este reprezentatd de
iluminarea zenitald naturald, ceea ce a ridicat o problemad pentru
reconstructie, aceea de a alege un moment al zilei si un grad de iluminare

900 Conf. dr. arh. Andreea losif.

901 Andrea losif, Claudia Popescu. An interdisciplinary art-tech approach through a
VR application for the Simu Museum. CINETic REVIEW, vol. 1, nr. 1, decembrie
2019, pp. 129-146.

%02 Am observat acest lucru cu ocazia expozitiei organizate de Muzeul Municipiului
Bucuresti, Muzeul Simu si Pinacoteca Bucuresti, deschisa in perioada 29 iulie — 27
septembrie 2020, in cadrul careia au fost printate niste fotografii de dimensiune mare
cu prima camera a muzeului, dar detaliile mai putin fidele sunt, per ansamblu,
nesemnificative.
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mai potrivit. Pana la urma, arh. Andreea losif a optat pentru o sursid
suplimentara de iluminat.

In ciuda criticilor lui Alexandru Tzigara-Samurcas la adresa
catalogului din 1910 al Muzeului Simu si a autorului sau, Th. Cornel
(pseudonimul literar al lui Toma Dumitriu)®®, acesta catalog ne-a furnizat
reperele necesare pentru modelarea unor detalii arhitecturale, care nu erau
suficient de clar reprezentate nici in fotografii si nici in planurile de arhiva.
Toma Dumitriu (sau Th. Cornel) prezinta in Catalog nu doar numele
cladirilor dupa care au fost preluate ornamentele, dar si, in cateva cazuri,
albumele 1n care acestea sunt desenate, un lucru foarte util pentru
documentare.

c. Scanarea, fotogrametrierea §i integrarea exponatelor in constructie

In cadrul proiectului de reconstituire virtuald a cladirii Muzeul Simu
(finantat prin Timbrul Arhitecturii) au fost scanate 17 mulaje ale unor
sculpturi importante (provenite din marile muzee ale Europei), intrate in
gestiunea Centrului Expozitional Documentar al U.A.U.LLM., in urma unui
transfer: Cap de Caldeean, Preot asirian (basorelief), Cap de fenician cu
barba, Cap de cal de pe frontispiciul Parthenonului (originalul la British
Museum), Masca lui Melpomena, Doi cilareti provenind dintr-o friza de la
Parthenon, Adorarea florii, Bustul lui Alexandru cel Mare (copia unei copii
romane dupa Lisip), Capul lui Marte cu coif, Auriga din Delphi, Bustul unei
Cariatide de la Erechteion, Victoria legandu-si sandaua, Bustul lui Nicolla
da Uzzano, Maica Domnului cu Fiul si Sf. Ioan (replica medalionului lui
Michelangelo), Masca sclavului de la Monumentul lui Papa Iuliu al II-lea,
Capul Dianei, replica unui detaliu din sculptura atribuitd lui Jean Goujon,
Marele Condé (replica din ipsos dupa un bust atribuit lui Coysevox).

Initial erau propuse pentru scanare un numar de 21 de piese din
U.A.U.I.M,, dar patru dintre acestea au fost descalificate din motive tehnice:
ridicau probleme de scanare prin dimensiuni, accesibilitate sau reflexie. In
completare ne-am gandit sd scanam o serie de piese din colectiile
principalilor detinatori de exponate din colectia Simu. C.E.D. U.A.U.LM. a
realizat parteneriate cu Muzeul Municipiului Bucuresti si cu Muzeul
National de Arta al Romaniei, pentru a se permite scanarea 3D a altor 13
exponate, din fosta colectie a Muzeului Simu. Pentru intocmirea listelor cu
piese, m-am lovit de lipsa unui catalog accesibil on-line al acestor muzee.
Pentru identificarea de piese din cadrul M.N.A.R., am folosit lucrarea de

903 Alexandru Tzigara-Samurcas. Muzeografie romdneascd. Bucuresti, 1936, p. 184
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referintd a doamnei prof. ist. de artd loana Beldiman, dedicatd sculpturii
franceze®™.

Din colectia Muzeul Municipiului Bucuresti au fost scanate
urmatoarele trei piese: Proiectul pentru Monumentul Unirii, de Dimitrie
Paciurea (ipsos si bronz, 1909); Tron bizantin (Art Deco) din atelierul
Principesei Maria, lemn aurit, cu motive celto-bizantine (nu a fost inca
prelucrat in High Polygon pentru ca are niste probleme cauzate de reflexie),
biroul lui Anastase Simu.

Din colectia Muzeului National de Artd al Romaniei au fost scanate
urmatoarele zece piese: Lucratorul (copie in bronz, 1913) de Jules Dalou,
Pescarul din Neapole (copie in bronz, 1895) de Jean Baptiste Carpeaux,
Bachus (bronz) de Oscar Spaethe, Voltaire, reproducere dupa statuia lui
Jean Houdon, Somnul lui Constantin Brancusi (marmura, 1908), Pomona de
Emile-Antoine Bourdelle, Portretul doamnei Elena Simu si cel al lui
Anastase Simu (“de acelasi nemuritor Bourdelle”*%), Leu mergdnd si Tigru
mergand de Antoine-Louis Barye (bronz, 1905).

Modelele 3D, scanate cu mare acuratete, au fost pozitionate astfel
incat sd pastreze atmosfera initiald, chiar in lipsa tuturor exponatelor, prin
elemente de simetrie $i compozitie.

Modelele 3D au fost plasate in locurile lor din cladire, atat in peristil
cat si in prima sald a acestuia si au fost suplimentate cu o serie de modele
disponibile on-line care corespundeau pieselor de la Simu. Victoria din
Samothrace, disponibila on-line, a fost redimensionata. La Muzeul Simu se
gasea o variantd micsorata, care cuprindea doar statuia si un piedestal,
improvizat special pentru Muzeul Simu, actualmente in gestiunea C.E.D.

Piesele scanate pot fi recunoscute cu usurintd 1n imaginile
reprezentand prima sald a Muzeului Simu, dupa cum o confirma actele de
transfer, dar mai ales, cataloagele Muzeului Simu din 1910, respectiv din
1937.

d. Crearea si simplificarea detaliilor

Modelarea ornamentelor arhitecturale s-a facut pe baza unor
desene din albume de istoria arhitecturii si pe baza fotografiilor existente.
Aceste ornamente trebuiau integrate, la scard, in modelul cladirii. Unele
detalii cu rol functional nu au fost reconstituite: burlanele de scurgere,
cosurile de aerisire sau caloriferele.

904 Joana Beldiman. Sculptura francezd in Romdnia (1848-1931). Bucuresti:
Simetria, 2005.

905 Testamentul lui Anastase Simu. In: Marius Bunescu. Actele Fundatiei Anastase
Simu. Bucuresti: Fondul Anastase Simu, 1944, p. 15
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Modelarea ornamentelor arhitecturale in detaliu a fost o sarcina
dificila. Modelele existente on-line, in domeniul public, nu erau suficiente
nici macar pentru exteriorul cladirii, inspirat in linii mari de templul
Erechteion din Atena. Ornamentele exterioare si interioare au fost
identificate, unul cate unul si, atunci cand nu putea fi gasit on-line modelul
3D corespunzator, acesta a fost reconstruit. Reconstructia s-a facut, plecand
de la desenele existente in albumele de istoria arhitecturii §i de ornamentica,
fie Intr-un program de modelare (Rhinoceros 3D), fie intr-unul de sculptura
virtuala (Sculptris). Apoi, aceste ornamente au fost pozitionate la locurile
lor, tinand cont de masuratorile facute. Ornamentatia recreata astfel avea o
rezolutie digitald foarte buna, la fel ca si piesele scanate. Acest lucru
interfera cu gradul de interactivitate in timp real, ducénd la incetinirea sau la
blocarea aplicatiei®®. Chiar si dupd procedura de simplificare, aplicatia nu
functioneazd pe toate calculatoarele si telefoancle. Modelul in care cele
doua scene sunt reunite (exteriorul §i prima camera a muzeului) este mai
greu de vizualizat de public pentru cd poate duce la blocarea unor
dispozitive cu procesoare mai slabe. El poate rula pe calculatorul mai nou,
necesar pentru functionarea castii de VR.

pe platforma SketchFab®"

906 Andreea losif, Claudia Popescu. An interdisciplinary art-tech approach through
a VR application for the Simu Museum. Augmenting Performance International
Interdisciplinary Conference, 15-17 noiembrie 2019, Bucuresti

N7 Muzeul Simu, etapa I. Consultat on-line pe 22.07.2020 la adresa:
https://sketchfab.com/3d-models/muzeul-simu-etapa-i-
95dd138b132c479b9d7e47a46b496b78
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Simplificarea are ca scop ca detaliile sa arate la fel, dar sa se
comporte diferit, adicd sa aiba rezolutic mai mica si sa fie mai usor de
incarcat. Se pleaca de la un model schematic al ornamentelor si se ajunge
tot la acest model, dar pe el va fi aplicatad o textura inteligenta, obtinuta prin
modelarea foarte detaliatd a ornamentului. Este un volum mare de munca,
care are ca scop ca versiunea simplificatd sa arate realist, sd pastreze (in
cazul ornamentelor, dar si in cazul obiectelor scanate) toate detaliile,
fisurile, nervurile. Suprafata detaliatd cu multe poligoane va permite ca
textura sa imite cu fidelitate toate umbrele si reflexele acestei suprafete, dar
fara a fi efectiv o suprafatd cu multe detalii. Tehnica a fost inspiratd de
jocurile pe calculator si presupune ca obiectul cu putine poligoane sa aiba
niste coordonate, in functie de care si fie dispusa textura inteligentd. Aceste
reguli de proiectie depind de particularitatile obiectului, ele sunt similare cu
desfasurarea suprafetei sferice a pamantului pe o harta, dat fiind ca obiectul
simplificat, cu putine poligoane va contine mai multe suprafete plane decat
obiectul detaliat cu multe poligoane®®®.

e. Folosirea modelului 3D pentru educatie si promovare culturala

Adaptarea modelului 3D pentru educatie si promovarea
patrimoniului depinde de gradul de simplificare al rezolutiei, mentionat
anterior, dar si de simplificarea modului de expunere, prin micsorarea
numarului de obiecte si de stative. Acest lucru se intampla, pentru cé trebuie
sa existe un echilibru intre nivelul de complexitate si cel de uniformitate al
unei compozitii, pentru ca aceasta sd poatd fi asimilatd optim de catre
privitor.

Pentru imbunatatirea experientei si a functiei de promovare, am
initiat un parteneriat cu CINETIc si voi primi propuneri din partea
studentilor de master de la UN.A.T.C. legate de scenariile care s-ar putea
desfasura in acest spatiu.

Casca de VR a fost itinerata in diferite spatii (parteneri ai Muzeului),
dar a functionat si In muzeu, Intr-un spatiu apropiat de zona dedicatd
pieselor provenite de la Muzeul Simu. Preocuparea mea a fost ca vizitatorii,
avand la ochi casca de VR, sd nu se accidenteze, sau sa nu deterioreze
exponatele. Era preferabil ca Inainte si dupa experienta in VR, sa aiba in
fatd piesele de la Simu. Astfel am ajuns la modul de amplasare din fig. 66.

908 Andrea losif, Claudia Popescu. Op. cit., pp. 138-139.
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Fig. 66. Inserarea In expunere a instalatiei de VR am realizat-o tinand cont ca
ecranul, fiind luminos, ar putea interactiona cu restul expunerii. Lucru pe care l-am
evitat ascunzandu-1 intr-un colt al Muzeului, chiar 1anga Colectia Simu.

5.4. Echipa si contributii la proiect

Echipa de proiect a fost compusa initial din: conf. dr. arh. Andreea
losif, dr. arheolog Cilin Suteu, Vasile Andrei, Valentin Popescu, drd.
Claudia Popescu si Claudiu Maier.

in calitate de coordonator al proiectului, m-am ocupat cu initierea
sa si cu depunerea aplicatiei, dupa niste discutii prealabile legate de costuri.
Am intocmit contractele responsabililor cu scanarea, modelarea,
promovarea, printarea, grafica si cu alte sarcini. Am intocmit o listd cu
lucrdrile cele mai reprezentative, care erau potrivite sa fie scanate, m-am
documentat ca sa aflu care este detinatorul acestora si am realizat contracte
de parteneriat cu doua institutii pentru a ne permite scanarea anumitor piese.

Am incheiat parteneriate pentru expozitii cu:

- Muzeul Municipiului Bucuresti pentru Memoria arhitecturii: Marturiile
unor arhitecti despre Mandstirea Vdcaresti,

- cu Institutul National al Patrimoniului si cu Biblioteca Academiei Romane
pentru In ochiul Ciclopului. Jurnal de campanie din Cartierul Uranus;
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- cu Biblioteca U.A.U.LM. pentru Martorul disparut. Amintiri cu
Ansamblul Vicaresti si pentru Mdnastirea Mihai-Voda, un simbol al
Bucurestilor,

- cu Centrul pentru Studiul istoriei Evreilor din Romania — Wilhelm
Filderman si Federatia Comunitatilor Evreiesti din Romania pentru
expozitia si dezbatarea Sinagogi si temple din Bucuresti, in calea Victoriei
Socialismului;

- cu Uniunea Arhitectilor din Roméania pentru prezentarea si expozitia
Bucurestiul disparut in perioada comunista. Soarta orasului si Mdanastirea
Vicaresti, intre admiratie si indiferenta.

- Agerpres si Institutul National al Patrimoniului pentru expozitia Biserica
Enei in memoriam.

Am organizat conferinta Demolari 1980 si am curatoriat expozitia
cu acelasi nume, realizatd cu participarea si cu diapozitivele prof. dr. arh.
Ioan Lucicel, pe care le-am scanat in prealabil. Un demers asemanator a
avut loc la Casa Costa-Foru unde prof. dr. arh. Sorin Vasilescu si arh.
Andrei Pandele au prezentat propriile lor diapozitive din acea perioada.
Toata seria de diapozitive a creat o imagine complexa asupra demolarii
Centrului Civic.

Am decis si contractat materiale promotionale sub forma unor
monede gravate laser cu unele dintre cladirile demolate, precum si un print
3D cu fatada Bisericii Manastirii Vacaresti. Am adaptat bannerul printat la
dimensiunile unui banner web pe care apoi l-am incércat pe site. Am scanat
un numar de 500 de diapozitive din colectia C.E.D. si din colectia prof. dr.
arh. loan Lucacel.

Am compus comunicate de presd la inceputul si la sférsitul
proiectului, am participat la conferinte si la alte evenimente, unde am
promovat proiectul.

Am organizat conferinta de presa, tinutd la Casa de Targovet la
inceputul proiectului, si la Muzeul Colectiilor de Arta, la finele proiectului
si am rezolvat unele probleme tehnice, legate de functionarea castii de VR
intr-un spatiu in care nu exista nici internet fix, nici wireless.

Am realizat, impreuna cu Valentin Popescu, materialul documentar
incarcat pe site-ul C.E.D. si articolele pentru periodicul Caietele muzeului,
care a fost si el un rezultat al proiectului.

Am realizat, impreund cu Valentin Popescu, documentarea de
bibliotecd, identificarea de surse bibliografice pentru documentarea cladirii,
a colectiei si a ornamentelor din cladirea Muzeului Simu.

lar, impreuna cu Claudiu Maier, am cercetat cateva fonduri de la
Arhivele Nationale ale Romaniei, de la Biblioteca Academiei Romaéne, de la
Biblioteca Muzeului National de Artd si de la Muzeul Municipiului
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Bucuresti. Cercetarea a inclus scanarea de planuri, documente si fotografii
de arhiva. Claudiu Maier a realizat fotografiile procesului de scanare 3D a
obiectelor precum si cateva filmari.

Eu am asigurat descrierea in limba engleza pentru modele incarcate
pe SketchFab si am reusit sa obtin gratuit un cont cu mai mult spatiu de
stocare pe aceasta platforma.

La finalul proiectului, In scop de promovare, Claudiu Maier a
realizat niste aplicatii de Realitate Augmentatd pentru modelele 3D
incarcate pe SketchFab. Aceste aplicatii au fost prezentate, impreuna cu
reconstructia, in cadrul Centrului de Informare Turisticd din Pasajul de la
Universitate, in baza unui parteneriat cu Administratia Monumentelor si
Patrimoniului Turistic.

Andreea losif a realizat modelarea cladirii, optimizarea acesteia,
prelucrarea si inserarea modelelor 3D ale obiectelor, modelarea biroului lui
Anastase Simu, asamblarea scenclor si toate detaliile tehnice legate de
functionarea sistemului VR.

Arheologul Cilin Suteu a realizat scanarea pieselor, selectate in
prealabil de subsemnata, ca fiind cele mai reprezentative pentru prima
camera si pentru peristilul muzeului.

Fig. 67. Fragmentele din demolari in expozitia Uranus Acum (MNAC)*%”

909 Fotografie de Claudia Popescu.
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Modelarea acestui muzeu a fost doar o parte dintr-un proiect mai
complex, care rememora Bucurestiul disparut, documentat inclusiv in
muzeu, prin colectia de fragmente recuperate din demolari. Prin colaborare
cu Grupul de initiativa Cartierul Uranus am aflat povesti despre
fragmentele demolate, cum a fost cea a casei de la Antim 34. Fragmentele
din demolarile realizate pentru constructia Centrului Civic au fost Impartite
intre trei expozitii, plasate chiar in, sau in proximitatea zonei demolate:
Uranus Acum (Muzeul National de Artd Contemporand/ MNAC, fig. 67),
Arhiva tuturor (Casa Costa-Foru) si In ochiul Ciclopului (Casa de
Targovet). Ultimele doud expozitii au facut parte din proiectul de recreare a
Muzeului Simu.

Arh. Ioana Marinescu si Cristian Vararu au realizat doud instalatii
diferite: o instalatie foto-audio folosind fotografii realizate de Bujor
Nedelcovici si o instalatie in care fragmentele din demolari erau asociate cu
planuri si fotografii ale caselor din care provin (la Casa Costa-Foru).
Expozitia cu proiectie de fotografii, insotitd de vocea lui Cristian Véraru,
din Casa de Térgovet, a fost completatd de printuri de mari dimensiuni ale
fotografiilor realizate cu putin inainte de exilul romancierului-fotograf, dar
si de un plan de mari dimensiuni, care indica zona afectatd de demolari.
Casa de Targovet are si un beci, care a fost amenajat de mine impreuna cu
Claudiu Maier, folosind casete luminoase cu fotografii si cateva fragmente
din demolari. Dupa finalizarea proiectelor, doud machete ale zonei Uranus
au fost preluate in cadrul C.E.D.

Prin aceste colabordri, C.E.D. a devenit actorul unei politici
culturale de constientizare care a creat legdturi intre Casa de Targovet, Casa
Casa Costa-Foru si MNAC, inclusiv prin intermediul tururilor ghidate
realizate de arh. Costin Gheorghe si Cristian Vararu prin zona afectata de
demolari.

In momentul de fati, in continuarea proiectului Simu, pregitesc o
expozitie cu case de targovet, tocmai pentru a sensibiliza locuitorii din
sectorul 4 si nu numai, de pericolul in care se afla aceste case la ora actuala
si, in special, cea in care ne-am organizat expozitia din 2019.

5.5. Caracteristici ale cladirii si ale experientei virtuale

Scanarea §i modelarea reprezintd materia prima a proiectului, dar
rezultatul este unul destinat publicului, nu cercetarii, de aceea suprafetele au
fost prelucrate mai bine si golurile rezultate din scanare au fost umplute.
Acelasi lucru este valabil §i pentru modelare, care a trebuit sd acopere
inclusiv conurile de umbrd, zonele absente din fotografii sau din planuri.
Deci artistul 3D (arhitectul modelator) nu s-a rezumat la reproducerea unor
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forme asociate cu texturile si iluminatul plauzibil. Artistul a generat o
atmosferda cu un stil §i o personalitate aparte aparte, t{inand cont de
informatia istorica si grafica disponibila.

Pentru recrearea Muzeului Simu, a fost regandita o scenografie, un
mod de prezentare a artei, nu a fost doar reconstituita o cladire, ci si un mod
de a vedea lumea si arta. Generozitatea si deschiderea Muzeului Simu catre
arta universala a facut ca acesta sd nu poata fi utilizatd de catre regimul
communist, decat prin desfiintare si fragmentarea colectiei. Este adevarat ca
era nevoie de o aerisire a colectiei, care a fost Intreprinsd de directorului
muzeului, pictorul Marius Bunescu, dupd moartea lui Simu. Dupa cum
observa si Krikor Zambaccian: “Muzeul Simu ar fi ramas un cavou, fara
contributia si devotamentul lui Bunescu”'°. Colectionarul si-a inzestrat mai
putin rudele prin testament, decit muzeul.®'' Aceasti generozitate a
sensibilizat atat contemporanii, cat si pe oamenii din perioada comunista
fatd de acest muzeu, mai mult decat valoare pieselor. Deschiderea
universald a colectiei, intr-un moment in care, incepand cu Expozitia
Generalad din 1906, se deschidea si Romania catre lume, era foarte necesara
pentru ca ea tempera si tendintele nationaliste i contribuia si la procesul de
civilizare.”'

S-a putea face si un joc de cuvinte: artd plastica-artd elastica,
plecand de la termenul de arte plastice, care predomind in Muzeul Simu.
Arta plastica, prezenta fizic, lasd o amprenta asupra receptorului, ca n cazul
ciocnirii plastice din fizica, spre deosebire de arta virtuald, ale carei efecte
par mai superficiale, mai apropiate de o ciocnire elastica, care lasd mai
putine efecte asupra obiectelor implicate. In acest caz putem vorbi despre o
arta tridimensionald elasticd, tindnd cont si de caracterul permeabil al
experientei virtuale si al modelelor (prin care se poate trece, in care se poate
incédlca legea gravitatiei, etc.).

5.6. Grupul tinta de utilizatori
Aplicatia nu a pierdut din vedere unul dintre publicurile primare

ale muzeului si anume studentii U.A.U.I.LM. Acestia au nevoie de prezentari
tot mai sofisticate, motiv pentru care sunt pregatiti in acest sens, inclusiv de

910 K. H. Zambaccian. Un pictor pornit din Constan{a: Marius Bunescu. Pontice
Anul [, nr. 2, 1939, p. 45

911 Marius Bunescu. Actele Fundatiei Anastase Simu. Bucuresti: Fondul Anastase
Simu, 1944, pp. 17-18

912 Al. Tzigara-Samurcas. Muzeografie romdneasca. Bucuresti, 1936, pp. 183-184
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catre Andreea losif, In folosirea unor tehnici digitale ca: scanare 3D,
printare 3D, modelare parametrici si realitate virtuala. °'3

Cercetarea, documentarea,  conservarea  §i  promovarea
patrimoniului cultural se folosesc de documentarea 3D a acestuia si de
reconstructii care compard situatia actuald a unui monument cu cea
initiald.’'* Chiar in cazul unei clidiri dispirute cum este Muzeul Simu,
demersul de reconstructie prezintd interes, atdt pentru persoanele, cat si
pentru institutiile implicate in conservarea §i promovarea patrimoniului
(Institutul National al Patrimoniului — I.LN.P., Administratia Monumentelor
si Patrimoniului Turistic — A.M.P.T.).

Aplicatia ar putea fi folosita si de turisti ca punct de plecare pentru
explorarea obiectelor din colectia Muzeului Simu, risipite prin diferite
locatii (in special in Pinacoteca M.M.B., in M.N.A.R. si in Muzeul
Colectiilor de Arta). Proiectul are un potential mult mai mare, decat acela de
promovare si contextualizare a colectiei Simu din cadrul C.E.D. Faptul ci o
colectie a fost impartita intre mai multe muzee, nu inseamna ca toate aceste
muzee nu pot beneficia de o reconstructie, din moment ce in aceasta apar si
obiectele lor.

5.7. Rezultatele proiectului

Inserarea tehnologiei In expunere presupune coexistenta a diferite
modalitati de prezentare a obiectelor si a povestilor din muzee. Ideea de
muzeu total propune trei tipuri de interactiune cu obiectele reale: fizic,
mental si emotional®". In documentarea proiectului Simu, in lipsa unei
prezentari istorice a obiectelor (am renuntat la aceasta in cadrul proiectului
pilot, din cauza limitei de timp, dar si a bugetului), interactiunea mentala
este insuficient conturatd. Interactiunea mentala se construieste folosind
cunostintele existente ale vizitatorilor, dar acestia sunt prea impresionati
pentru a mai si reflecta. Impresia de moment este coplesitoare dar, in lipsa
reflexiei, nu va rdmane prea mult in memorie din aceasta, ceea ce este un
mare neajuns.

Au fost formulate, de membrii echipei de proiect, mai multe
propuneri pentru prezentarea exponatelor: putea fi o prezentare textuala, sau

913 Jennifer Whyte. Op. cit., p. 93

914 Laura Micoli, Sara Gonizzi Barsanti, Umair Malik, Gabriele Guidi. 3D data
integration for the digital reconstruction of cultural heritage monuments. 10P
Conference Series: Materials Science and Engineering, 2018. Consultat on-line pe
20.12.2019 la adresa: https://iopscience.iop.org/article/10.1088/1757-
899X/364/1/012043

915 Jorge Wagensberg. Op. cit., p. 45
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una prin imagini, care sd puna obiectele In context, dar este posibila si o
prezentare audio, cu sau fara prezenta unui personaj emitator, cum ar fi, de
pilda, Anastase Simu. Prezentarea textuala poate presupune afisarea unui
text pe un suport oarecare, pe care sa fie lizibil (un perete), dar poate fi mai
discretd, sa fie ascunsd in etichete fixate pe piedestalurile obiectelor
(deocamdata nu toate obiectele au piedestal, spre deosebire de muzeul luat
ca model).

5.8. Costuri de creare si intretinere, sustenabilitate si
promovare

Pentru promovare a fost creatd inclusiv o aplicatie de realitate
augumentata, care sa remedieze una dintre deficientele proiectului, faptul ca
acesta poate rula doar pe calculatoare mai noi, iar pentru functia imersiva
este nevoie si de o cascd VR de buna calitate. Realitatea augumentata
necesitd un declansator printat sau existent on-line si un dispozitiv mobil,
dar nu permite accesul la toatd aplicatia, ci doar la cateva piese.

5.9. Relevanta proiectului

in fond este un proiect care permite doua tipuri de rezultate cautate
de muzeele contemporane: crearea unui material de prezentare a colectiei
sau colectiilor muzeale disponibil on-line si inserarea in cadrul expunerii a
unei instalatii, care foloseste resursele tehnologiei digitale (ansamblul
calculator si casca de VR) pentru prezentarea si contextualizarea colectiei.
Finalitatea este schimbarea relatiei dintre muzeele implicate (C.E.D.,
M.M.B. si M.N.A.R.) si publicul acestora.
in mod firesc, dupa incheierea unei prime etape din recrearea
virtuala a Muzeului Simu, m-am intrebat care este relevanta acestui proiect
in contextul restrdns al C.E.D. si In contextul mai larg al muzeelor
romanesti. Pentru acest proiect am incheiat parteneriate cu institutii muzeale
mari, cu traditie: M.M.B. si M.N.A.R., care au fost interesate de rezultatele
sale. Interes pentru acest proiect au aradtat si Arhivele Nationale ale
Romaniei, O.A.R. Filiala Bucuresti (finantatorul primei etape) si A.M.P.T.
Reconstructia Muzeului Simu nu este un releveu digital, pentru ca nu
mai existd cladirea, nu este nici o fotografie tridimensionala (precum alte
proiecte de reconstructie, pentru Spitalul Brancovenesc’'®sau pentru alte

916 Reconstituiri  virtuale. ~ Consultat pe  12.09.2019 la  adresa:

https://www.ideiurbane.ro/category/reconstituiri-virtuale/
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cladiri demolate), ci este un adevarat mediu interactiv care valorifica
exponatele ramase, prin reconstituirea unei cladiri disparute din peisajul
urban. Aplicatia este i o meditatie asupra artificiului prezentarii muzeale.
Aici se suprapun cateva referinte legate de originea pieselor, statutul lor de
copii sau de originale, muzeul reflectat in poze si planuri de arhiva si
reconstructia sa digitald cu detalii realiste. Sunt surprinse aici orizontul
cultural al perioadei 1907-1927, fragmentarea colectiei pentru crearea de
colectii centralizate de stat si inlocuirea unui mod subiectiv de prezentare cu
unul liniar §i impersonal, trecerea de la religia artei la ideologie.

Aplicatia de realitate virtuald care permite vizitarea reconstructiei
Muzeului Simu reface contextul unei colectii dispersate. Limitele sale la ora
actuald sunt clare. Aplicatia ruleaza doar pe un calculator suficient de
puternic si cu ajutorul unor casti VR de ultiméd ora. Si este dependenta de
accesul la internet si de hostingul oferit de platforma Sketchfab. In
momentul actual, reconstructia a atins limitele de stocare ale acestei
platforme si, pentru continuarea sa, este nevoie de un server si de o aplicatie
dedicata.

Functiile aplicatiei Simu sunt: recontextualizarea unor piese
risipite prin diferite muzee, recuperarea memoriei Bucurestiului demolat, un
orag divers, cu traditie, construit in diferite stiluri care coabitau, reaprecierea
pieselor autentice din diferite muzee, oferirea de experiente imersive,
provocatoare pentru vizitatorii mai tineri, crearea unei resurse pentru
educatia artisticd, istorica si arhitecturald, crearea unui precedent. Plecand
de la experienta acumulata se vor putea face reconstructii ambitioase pentru
alte cladiri demolate (Manastirea Vacaresti), deteriorate (Mausoleul din
Adamclisi), sau care gi-au schimbat forma (Biserica episcopala de la Curtea
de Arges, Foisorul lui Dionisie dela Hurezi).

Aplicatia are un rol promotional, de atragere si inducere a
motivatiei pentru vizitarea muzeelor mari: Pinacoteca M.M.B., M.N.A.R.,
Muzeul Colectiilor de Arta. Ar putea avea deci un rol de feaser (inainte dar
si dupa vizita, in masura In care va putea fi accesatd on-line), dar va crea si
o experientd complementarda in timpul vizitei, deoarece obiectele sunt
recontextualizate si oferdi o mai mare libertate de interactiune. In mod
normal, cu o finantare suficient de mare, aceasta aplicatie ar putea sa ruleze
pe site-urile muzeelor pe care le promoveaza, dat fiind ca sunt prezentate
obiectele acestora, doar cd intr-un alt context de expunere si cu un plus de
interactivitate. Se pot face inclusiv aplicatii de realitate augmentata, similare
cu cele realizate deja de Claudiu Maier.

Experienta interactiva cu aceastd aplicatie ar trebuie sa fie diferita
pentru copii fatd de adulti, si pentru vizitatorii traditionali fatd de amatorii
de experiente sau de cei familiarizati cu jocurile video. Dar lucrul acesta nu
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s-a intdmplat incd, pentru ca suntem inca intr-o faza de testare, in care nu
existd finantare pentru experimente.

5.10. Discutie despre proiect

Intr-un eseu remarcabil despre muzee, comentat intr-un articol
despre viitorul muzeelor, Paul Valery scotea la iveald un conflict latent:
nevoia de a experimenta o plicere privatd in contextul unei institutii
publice.’!” Folosirea sistemelor imersive de VR in cadrul muzeelor poate
realiza acest deziderat, intr-o mare masura. Astfel de sisteme nu trebuie Insa
sd umbreasca contactul cu obiectele concrete de patrimoniu, ci doar sa
adauge un strat suplimentar de interpretare si contextualizare.

O analizd a acestui proiect trebuie sid discute problema statului
replicilor 3D, mai ales in cazul unei reconstructii imersive cu pretentii de
verosimilitate.

Scopul proiectului a fost sd ofere o vizualizare realistd a muzeului
Simu si a unei par{i reprezentative din exponatele sale. Acest lucru
inseamna ca a necesitat un efort suplimentar in zona detaliilor si a preciziei,
fatd de o reconstructie realizatd 1n scop de cercetare si conservare. Publicul
avut in vedere este unul obignuit cu materiale vizuale elaborate, existente
atat on-line, cat si in filme si la televizor. Acest public nu are un interes
punctual, ca in cazul restaurdrii si cercetarii, ci doreste acces nelimitat la
toate detaliile constructiei.’'®

Datorita naturii imersive a proiectului, imaginile trebuie sa aiba o
rezolutie digitalda foarte bund. Existd deci, doud cerinte contradictorii:
rezolutie mare si interactivitate, care au fost conciliate prin adoptarea unor
tehnici din industria jocurilor video.

Modelele din realitate virtuala au fost considerate, initial, ca
instrumente utile pentru crearea de experiente multisenzoriale, imersive si
interactive pentru vizitatorii care vor sd intre n contact cu artefacte sau cu
situri istorice (heritage sites, ca si in cazul proiectului TimeMaps).

17 Paul Valery. "Le probleme des musees" apud. Emmanuel Coquery. Le musee du
futur : espace public ou espace prive ?. In: Emmanuelle Amsellem, Isabelle
Limousin (coord.). Le musée, demain [actele colocviului organizat de Centrul
Cultural International din Cerisy, 12-19 iunie 2014]. Paris: I'Harmattan, 2017, p. 70
18 John Hindmarch, Melissa Terra, Stuart Robson. On virtual auras. The cultural
heritage object in the age of 3D digital reproduction. in: Hannah Lewi, Wally Smith,
Dirk vom Lehn and Steven Cooke (ed.). Op. cit., p. 247
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Fig. 68 Prezentarea etapei a doua a proiectului Simu, finantata tot din Timbrul
Arhitecturii, cu ocazia Noptii Muzeelor 2022°1°

Accentul pus pe realismul reprezentarii si pe rafinamentele tehnice
nu au insemnat §i o analizd a implicatiilor acestora, pentru interpretarea
trecutului pentru vizitatori. Simularile realiste ale siturilor istorice ascund de
multe ori caracterul lor de ipoteze ale unor cercetitori, rezultate din
extrapolarea si combinarea unor surse disparate de informatii sub forma
unui model. In acest sens, iluzia prezentei fizice si cea a accesului non-
mediat, oferite de prima generatie de modele din realitate virtuald, a fost
acuzatd pentru reducerea distantei critice §i pentru diminuarea perceptiei
patrimoniului ca patrimoniu. In raspuns la aceste deficiente, o recunoastere
a explicitd caracterului fluid si ipotetic al realitatii virtuale, precum si o
atentie mai mare acordatd potentialului educativ si meditativ al modelelor
de realitate virtuald a fost sustinuta de catre Carta ICOMOS a Interpretarii
Patrimoniului din 2008 (ICOMOS Charter on the Interpretation of
Heritage)®?°.

Calitatea obiectului original §i autentic definesc valoarea sa
culturald §i modul in care trecutul este construit prin intermediul sau.
Expunerea materialitatii obiectului in spatiul ritual al muzeului este diferita
de consultarea la domiciliu a replicilor digitale ale obiectelor. Atat spatiul
simbolic al muzeului, cdt si prezenta materiala a obiectelor autentice

919 Fotografie de Claudia Popescu.
920 Andrea Sartori, Luciana Lazzeretti. Op. cit., p. 3.

279



contribuie la o schimbare a perceptiilor, care poate fi declansata tocmai de
un element iluzoriu, o simulare 3D, care le pune in valoare, le adauga un
plus de greutate. In cazul aplicatiei pentru Muzeul Simu, senzatia de
dezamagire, dupa ce am dat jos casca de VR, este un declansator pentru o
alta experientd, cea a realitatii si a autenticitatii obiectelor care s-au pastrat
din acest muzeu®?'.

Obiectele cu rol de martor®?? din muzeele memoriale sunt cele la
care senzatia de autenticitate este cea mai accentuatd, dar aceastd senzatie
poate sa fie amplificatd, prin contrast, prin intermediul tehnologiei. Astfel
orice obiect de muzeu poate fi transformat intr-un obiect martor, cu conditia
sa fie unul autentic.

Prin fidelitate, prin consemnarea clard a creatorilor s§i a
operatiunilor acestora, obiectele digitale au un grad de autenticitate, de aura.
Obiectele istorice digitale permit reproducerea, documentarea, invatarea,
interpretarea §i arhivarea, la fel ca obiectele fizice. Acest lucru este
consfintit de Carta UNESCO a Prezervarii Mostenirii Digitale, care creeaza
un nou tip de patrimoniu. Obiectele digitale isi pastreaza relatia dialectica
cu cele reale, dar existd o granitd materiald care le separd®®.

Basorelieful Madona si pruncul a lui Michelangelo a fost realizata
prin tdiere, cioplire, slefuire a blocului de marmurd. Mulajele de ipsos
realizate dupa acesta, chiar daca poartd urmele materiale ale acestor operatii
(zgarieturi, etc), nu sunt autentice. Reprezentarea unei imagini digitale a
acestui medalion (sau dupa copia preluatd de la Muzeul Simu), poate fi
realizatd prin scanarea formei sale exterioare, care este codatd binar in
calculator si care va fi aproape identicd cu copia digitalda, facutd dupa
sculptura originald. Formele, culorile si instrumentele matematice folosite
pentru aproximarea statuii in spatiul virtual (poligoane, voxeli, pixeli) sunt
produse printr-o serie de procese: scanare, codificare, coordonarea
elementelor scanate, asamblarea formei si crearea de texturi si de lumini
prin limbaje de compozitie digitald. Ceea ce este interesant este cd acest
rezultat final poate fi manipulat in continuare prin programare: putem anima
statuia , putem schimba texturile, dimensiunile, iluminatul, putem crea
variante anamorfotice ale acesteia, etc. Atat originalul, cat si copia 3D
impartasesc un grad de materialitate (care poate fi amplificat prin printare
3D, de pilda): pot fi privite din diferite unghiuri, etc. Copia 3D poate exista
in diferite variante, spre deosebire de original, si poate fi distribuitd

%21 Fiona Cameron. Beyond the Cult of the Replicant. Op. cit., p. 63

922 Thomas Thiemeyer. Work, specimen, witness: How different perspectives on
museum objects alter the way they are perceived and the values attributed to them.
Museums and Society, 2014, nr. 3, pp. 398-400

923 Fiona Cameron. Beyond the Cult of the Replicant. Op. cit., p. 63
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instantaneu oriunde. De exemplu, in cadrul reconstructiei au fost folosite,
prin prelucrari ale formei si texturilor, unele modele 3D create in mari
muzee, ca Muzeul Luvru®**. Am fi putut face economie folosind mai multe
astfel de modele, in locul unor modele dupa mulajele din muzeul Simu, dar
ele asigura un plus de autenticitate, comparatia dintre originalul din diferite
muzee si copia 3D trebuie sd pastreze demnitatea copiei digitale si sd o
sublinieze pe cea a originalului. in mod paradoxal, copia 3D poate restaura
demnitatea unei copii in ipsos, care are propria sa autenticitate, prin istoria
sa legatd de Muzeul Simu si prin contactul sdu cu opera originala. Semnele
minuscule de daltd, invizibile cu ochiul liber, pot fi marite in varianta
digitala, care ne poate oferi astfel si un grad de tactilitate, inaccesibil
altfel®®.

Experienta virtuald poate contribui la redefinirea experientei cu
obiectele reale din muzee. Atat originalele cét si mulajele au propria lor
istorie, fatd de care contactul prin VR ne poate sensibiliza. Contactul
sensorial cu obiectele poate fi Tmbunatatit dupa o perioadd de imersiune,
care echivaleaza, Intrucatva, cu o deprivare senzoriald. Cumva
constientizam ca simturile ne sunt mintite i atunci obiectele tangibile si
povestile lor ne atrag atentia mai mult decat de obicei.

Multe modele 3D sunt create fara un scop precis. Dar rezultatele
modelarii 3D nu trebuie sa fie desprinse de context. Aldturarea de alte
obiecte de muzeu si de o anumita locatie le ajutd pe acestea sd spund o
poveste. Un model digital pus in contextul muzeal, alaturi de alte exponate
si de un mod de expunere, si Insotit de surse aditionale de informatie, poate
sa creeze o legdtura emotionala mai buna cu obiectul in cauza (contribuie la
“aura” obiectului respectiv). Asta chiar dacd contextul modelat are un
aspect fantomatic, precum in cazul modelului digital al Shipping Gallery,
expozitie desfiintatd din cadrul London’s Science Museum, dar pastratd in
forma digitald, sau un aspect realist, dar bazat pe o simplificare a modelelor,
ca 1n cazul aplicatiei Simu. Interactivitatea creste si ea impactul emotional

pot contribui si prezenta sunetelor sau a informatiilor suplimentare.®?

In cazul Shipping Gallery, realismul fotografic al imaginilor este
inlocuit cu naratiune si componente auditive, si acestea il fac sd aiba impact
emotional, chiar daca nu este un model interactiv, ci doar un film. Existenta

924 Louvre 3D models. Consultat on-line pe 20.12.2019 la adresa:
https://sketchfab.com/tags/louvre

925 Fiona Cameron. Beyond the Cult of the Replicant. Op. cit., p. 66

926 John Hindmarch, Melissa Terras, Stuart Robson. On virtual auras. The cultural
heritage object in the age of 3D digital reproduction. in: Hannah Lewi, Wally Smith,
Dirk vom Lehn and Steven Cooke (ed.). Op. cit., pp. 243-256.
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unui film de prezentare, care sa ruleze mai usor decét aplicatia VR Simu, ar
contribui foarte mult la promovarea acesteia si la cresterea impactului sau in
randul publicului. Abia atunci ar deveni cu adevarat accesibila indiferent de
locatie, lucru care in momentul de fatd nu se intampla, datoritd limitelor
tehnice. In plus un film de prezentare ar adiuga o dimensiune care acum
lipseste si care este foarte necesara in cazul exponatelor de la muzeul Simu,
dimensiunea narativa. Povestea exponatelor de la Muzeul Simu (adunarea in
folosul comunitdtii si apoi dispersarea colectiei) contribuie, alaturi de
caracteristicile lor artistice, la impactul emotional al replicilor lor digitale.
927

Dispozitivele asociate cu VR pot fi mai greu de acceptat de catre
public decat cele asociate cu realitatea augmentata. Deoarece ele afecteaza
interioritatea utilizatorului, ele duc la o schimbare de perceptie in loc si
amplifice doar perceptia prin dispozitive portabile, ca in cazul realitatii
augmentate. %28

Sistemele VR limiteazd accesul la o singurd persoana, intr-o
institutie in care sunt posibile vizite de grup. Existd si sisteme VR pentru
mai multi utilizatori dar acestea blocheazi interactivitatea®’.

Pentru viitor, ne propunem in continuarea proiectului, realizarea
unui film care sa reproduca cat mai fidel experienta de vizitare posibila cu
ajutorul castii de VR, care sa includa si elemente audio de prezentare ale
diferitelor piese si a locatiei lor actuale, adicd sa combine potentialul social,
educativ si cel de loisir.

Filmul realizat pentru prezentarea expozitiei virtuale Volna®?®, o
aplicatie de VR gandita pentru perioada pandemiei, inspirata de jocurile
video, poate fi un reper deoarece are elemente care capteaza atentia
privitorului precum ritmul alert al miscarii, sunetele, trecerile de la intuneric
la lumina, schimbarea decorurilor, etc.

927 Ibidem.

928 Marcello Carrozzino, Massimo Bergamasco. Beyond virtual museums:
Experiencing immersive virtual reality in real museums. Journal of Cultural
Heritage. nr. 11, 2010, pp. 452-458

929 Marcello Carrozzino, Massimo Bergamasco. Op. cit.

930 Keep Yourself Clean. Consultat on-line pe 1.07.2020 la adresa: https://volna-

media.com/keep-yourself-clean
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Concluzii

Interactiunea cu informatiile stocate digital permite noi modalitati
de explorare a trecutului si a patrimoniului. Patrimoniul este mult mai
accesibil prin aceste tehnologii, dar si studiul si interactiunea cu acesta este
mai facild, cu toate lipsurile pe care le-ar putea avea (lipsa de autenticitate,
caracterul speculativ al unor reconstructii, vraja si frumusetea facild
obtinuta prin intermediul ecranelor si al imaginilor digitale, etc.).

Crearea unui dialog intre cunoasterea expertilor si cea a publicului
vizitator este una dintre resursele cele mai importante pentru animarea
muzeelor contemporane®3!.

Cele trei tipuri de liniaritate intdlnite in muzee (ordonarea spatiala
liniard; interpretarea istorica liniard; comunicarea liniard) sunt legate de cele
trei tipuri de canale prin care vizitatorii 1si construiesc experienta.
Schimbarea canalelor spatiale, narative si multimedia®*? constituie firul rosu
al lucrarii.

Pentru imbunatatirea relatiei dintre obiect, modul de expunere si
raspunsul mental si emotional al vizitatorilor®* se impune ideea unui muzeu
in retea (networked museum) in care “obiectele - toate lucrurile muzeului -
ancoreaza retelele de informatie si de oameni in cadrul tuturor aspectelor
de lucru ale muzeului. [...]. Muzeul in retea este cel care va traduce,
construi si crea povesti prin experiente semnificative cu obiectele.”%*

Muzeele cu obiecte le contextualizeazd pe acestea, cele cu povesti
si rememorari recreeaza un cadru mai larg decat cel al obiectelor-martor,
cele ce au ca scop invatarea folosesc obiectele tehnologia ca punct de
plecare, sunt preferate de facilitatori, au nevoie de resurse importante pentru

931 Kathleen McLean. Whose Questions, Whose Conversations?. In: Bill Adair,
Benjamin Filene, Laura Koloski (ed.). Sharing Historical Authority in a User-
Generated World. London: Routledge, 2011, pp. 70-79.

932 Tiina Roppola. Op. cit., p. 265

933 Chiel van den Akker, Susan Legéne. Op. cit., p. 7

934 Elizabeth Wood, Kiersten F. Latham. Op. cit., p. 18: “objects - all of the things of
the museum - anchor the webs of information and people across all aspects of
museum work. This new system represents a move away from the traditional,
collection-centered museum, to the person/object-centered museum, where objects
serve as mediators for a wide range of collaborations between the visitor, the
exhibition designers and developers, the collections managers, curators, marketers,
educators and so on. The networked museum is the one that will translate, build, and
create stories through meaningful experiences with objects.” (traducere de Claudia
Popescu)
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a ramane relevante si de aici un mare interes aratat noilor tehnologii, mult
mai satisfacatoare decat obiectele sau povestile.

Interpretare
A

Obiect Invitare

Obiect Vizitator

Poveste Comunitate

Participare

Fig. 69. Diagrama cu prioritatile a 4 tipuri de muzee (centrat pe obiect, pe
invatare, pe rememorare si pe comunitate) si doud scale: una intre Interpretare si
Participare si una intre Obiecte si Vizitatori. Muzeele nationale lipsesc de aici, intr-o
lume ideala ele ar trebui sa inglobeze cele 4 cadrane.

Muzeele comunitare intr-o perioadd de erodare a comunitatilor au
ca sursa a relevantei lor oglindirea comunitatii, sunt cele mai interesate de
ideea de participare.

Adesea existd combinatii. Putem avea preocupari comunitare si
participative la muzee nationale (Te Papa, Muzeul National din Varsovia)
sau preocupari legate de invatare la acelasi tip de muzee (British Museum).
Sau putem avea un muzeu cu caracter memorial precum Muzeul Scolii de
Arhitecturd care, fiind muzeu universitar, are si preocupari de invatare si
experimentare (Scoala de vard de la Dealu Frumos, atelierul de scanare a
cetatii din aceeasi localitate, etc).

Schimbarea de sens a obiectelor de muzeu are loc si in prezentarea
on-line §i in muzee prin medierea tehnologiei. Fie céd este vorba despre noi
experiente senzoriale create pentru prezentarile din muzee, sau cele on-line,
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sau despre rolul cultural-comunitar al muzeelor prin activitatea lor on-line,
vorbim tot de un proces de redefinire.*

Tehnologia digitald este o parte a culturii contemporane si de
aceea, practici si abilitati digitale sunt implicate in toate activitatile
muzeelor: de la colectionare la expunere. De aceea, natura insdsi a
colectiilor muzeale s-a schimbat si prezenta tehnologiei in prezentarea on-
line si off-line a muzeelor nu face decat sa ateste acest lucru®®.

In cadrul culturii digitale, muzeele lucreazi impreund cu si nu

Schimbarile tehnologice au fost sustinute de interesul pentru
imbunatatirea relatiei cu publicul. Aceste schimbadri au dus la integrarea de
instalatii interactive in contextul expunerii fizice a obiectelor. Exemple bune
de astfel de integrare gdsim la Muzeul George Severeanu, la Muzeul
National al Literaturii Romane, etc.

Sistemul nervos central al oamenilor are rolul de a integra
elementele secventiale, liniare de informatie. Acestea sunt grupate intr-un
mod discontinuu, non-liniar, folosind doua structuri integratoare foarte
puternice: imaginea si povestea. Povestea are calitatea de a lega intre ele
diferite evenimente, care apoi sunt transformate in imagini pentru a putea fi
decodate. Memoria privilegiaza informatia stocatd sub forma de imagini,
care este mai usor de reamintit, motiv pentru care si muzeele trebuie sd se
indeparteze de povestile liniare cu pretentii stiintifice, care presupun prea
multd procesare, si sa se apropie de povestile care pot fi transpuse usor in
imagini, sau chiar de imagini pur si simplu (statice, dinamice sau
interactive), insotite de un minim de poveste®®,

De aceea, obiectele nu mai sunt o sursa de autoritate pentru muzeu,
ele primesc din autoritatea muzeului pentru activitati integratoare ca:
povestire, educatie si loisir®®. Obiectele nu mai au o valoare intrinseca ci,
mai de graba, au valoarea si functia de a spune povesti si de a integra
informatii in noile contexte digitale (interconectate). Si totusi, conform lui

935 Chiel van den Akker, Susan Legéne (ed.). Op. cit., p. 8

936 Geismar Haidy. Op. cit., p. 106

937 Susana Smith Bautista. Op. cit., p. 27.

938 Susan Weinschenk. Neuro Web Design. Berkeley: New Riders, 2009, pp. 111-
118

939 John Hindmarch, Melissa Terra, Stuart Robson. On virtual auras. The cultural
heritage object in the age of 3D digital reproduction. in: Hannah Lewi, Wally Smith,
Dirk vom Lehn and Steven Cooke (ed.). Op. cit., p. 248
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Falk, vizitatorii au nevoie de experiente ‘reverentioase”**’. De aceea,

recrearea muzeului Simu imbind astfel de experiente reverentioase cu
functia integratoare a imaginilor.

In ciuda titlului folosit de Mihai Nadin pentru cartea sa®!,
civilizatia erei digitale nu este una a iliteratilor, ci a multi-literatilor (care
stapanesc diferite feluri de limbaje). Regulile si modul de organizare al
limbajului scris (sau al artei si arhitecturii clasice) sunt inlocuite cu alte
reguli, o altd retorica, specifice ecosistemelor digitale. Imersiunea iIn VR
este un astfel de limbaj nou, ea vine impreuna cu propriile reguli, cu propria
retoric expresiva si cu propriul ritual. In esenta acestui ritual, se afl ideea
de reguli valabile doar in mediul virtual. Acest ritual ofera posibilitatea de
invdtare experientiald prin interactiunea cu obiectele de muzeu pe un nivel
care, pand acum, nu a fost accesibil: ca nivel de detaliu (rezolutie), ca grad
de interactivitate (obiectul si cladirea poate fi privit din toate unghiurile,
inclusiv prin el), ca grad de imersiune (vizitatorul este scufundat si
inconjurat de mediul virtual).

Adoptarea tehnologiilor digitale in contextul muzeal romanesc (dar
si in contextul mai larg al educatiei) este abia la inceput. Un motiv dintre
este etic si are legdtura cu cartea psihiatrulului german Manfred Spitzer
Dementa digitala si cu modul in care tehnologia afecteazd capacitatile
intelectuale (precum memoria), acestea fiind externalizate catre dispozitive
tehnice®*?,

Un alt motiv este legat de necesitatea colaborarii intre diferitele
departamente ale muzeului, in vederea implementdrii tehnologiei in
serviciul vizitatorilor.**® O astfel de colaborare nu existd inci in majoritatea
muzeelor romanesti, inclusiv in marile muzee, care au investit foarte mult in
tehnologie.

Tehnologia isi poate gasi locul la nivelul povestii, prin rafinarea
modurilor de prezentare folosite anterior in muzee. Putem disinge doua
modalitati de reprezentare In muzee: una narativa, care uniformizeaza
sensurile diverse ale obiectelor intr-o poveste liniard si una arheologicd,
care foloseste clasificari ale obiectelor §i Incurajeaza intlniri intamplatoare
cu acestea.®*

940 Lynn Dierking, John H. Falk. The Museum Experience Revisited. Loc. cit., p. 46.
941 The Civilisation of Illiteracy

942 Manfred Spitzer. Dementa digitald. Cum ne tulburd mintea noile tehnologii. trad.
Dana Verescu. Bucuresti: Humanitas, 2020

943 Peter Samis, Stephanie Pau. Op. cit.

94 W. Emnst. Archi(ve)textures of museology. in: S. A. Crane (ed.). Museums and
memory. Stanford: Stanford University Press, 2000, pp. 17-34. apud. Muh-Chyun
Tang. Representational practices in digital museums: A case study of the National
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Naratiunea, care leagé intre ele obiecte izolate, nu trebuie neaparat
sa fie una liniara. Aici este locul unde poate interveni tehnologia, ca sa
redeschidd accesul catre complexitatea obiectelor si colectiilor, catre
contextul acestora. Ea poate Tmbunatati accesul, atat catre aspectul senzorial
al obiectelor, cat si catre contextul acestora (origine, intrebuintare, etc.).
Acest acces, mediat de tehnologie, oferd mai mult vizitatorilor, decat o
poate face orice tur cu un ghid uman.®*

in Romania, muzeele ar trebui si rafineze mai intdi formele
traditionale de interpretare a patrimoniului (texte, ghidaje, etc.). Tehnologia
digitala nu are rolul de a le Inlocui pe acestea, ea ofera modalitéti alternative
de prezentare, rafinand adesea modurile de prezentare preexistente. Dar
tehnologia necesita costuri substantiale, atat pentru implementare, cat mai
ales pentru intretinere, actualizare si promovare.

Multe muzee mari prefera sa facd investitii masive in tehnologie,
prin instalatii §i sisteme integrate in expunere. Dar aceste investitii nu sunt
neapdrat rentabile.

Unele muzee au dezvoltat aplicatii care ruleaza pe dispozitivele
portabile ale vizitatorilor, dar aceasta variantd nu a fost foarte apreciatd de
public. Publicul a preferat mai degraba, aplicatiile care rulau pe
dispozitivele oferite de muzeu.’*® Acestea sunt mai adaptate contextului
muzeal (stabilesc o interfatd intre lumea vizitatorului §i expunere), mai
ieftine, mai sustenabile (mai usor de intretinut si de modificat) si mai usor
de personalizat de catre utilizator.

In cazul sistemului de VR pentru vizualizarea Muzeului Simu,
varianta aleasd este singura care poate oferi interactivitatea si o bunad
rezolutie digitala. In momentul de fata aplicatia de realitatea virtuald poate
rula doar pe dispozitive portabile mai performante, numai aplicatia pentru
realitate augmentatd poate rula pe majoritatea dispozitivelor. Dar (in cadrul
echipei de proiect) ne-am gandit ca in viitor, aceasta sd poata rula si pe
desktopuri sau pe telefoane mobile, fie prin crearea unei alte aplicatii (mai
eficiente) in care sa ruleze, sau prin crearea unor imagini panoramice 360
ale diferitelor spatii ale muzeului (in momentul de fatd ele sunt doar doua:
peristilul si prima sald). O asemenea abordare are, incd, defectele sale.

in contextul unor aplicatii virtuale relativ dezamagitoare, atat prin
tururi 360, cat si prin aplicatii de VR, care au necesitati tehnice inaccesibile

Digital Museum Project of Taiwan. The International Information & Library
Review, nr. 37, 2005, pp. 51-60.

945 Gerald Bast, Elias G. Carayannis, David F. J. Campbell (ed.). The Future of
Museums. Cham: Springer, 2018, p. 106 Susan Weinschenk. Neuro Web Design.
Berkeley: New Riders, 2009

946 Peter Samis, Stephanie Pau. Op. cit.
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majorititii®*’, aplicatia isi propunea un mod decent, interactiv de vizualizare

si contextualizare a unei cladiri reper a orasului, dar §i a cadrului de
prezentare inifiala a colectiei Simu, dispersatd la ora actuala in diferite
muzee, inclusiv cele care au fost partenere in proiect. Prezentarile virtuale
ale muzeelor prin tururi de imagini panoramice, care creeaza iluzia de spatiu
tridimensional, prin curbarea unor imagini bidimensionale, afecteaza
calitatea spatiului muzeal, dar si pe cea a obiectelor. Deficientele de
perspectiva si de navigare sunt vizibile, inclusiv In contextul unor demersuri
de amploare precum Google Arts and Culture®®® sau Universal Museum of
Art®®.

Unele demersuri, precum Beyound the Walls, al muzeului
Smithsonian®®, au ciutat s remedieze prin experiente imersive VR si AR
aceste neajunsuri. Dar acestea sunt limitate de accesul la o casca de
Realitate Virtuala de calitate, in vreme ce modelul 3D pentru Muzeul Simu
necesita doar un calculator suficient de performant pentru ca acesta sa poata
rula in timp real.

Criza Covid-19 nu a atras mai multa atentie asupra acestei aplicatii
pentru Muzeul Simu, asa cum s-a intdmplat, pentru scurtd vreme, pentru
tururile virtuale ale unor muzee si a blocat intrucitva, eforturile de
promovare a acesteia. Acest lucru s-a intamplat si din cauza caracterului sau
atipic. Oamenii doreau sa reintre in contact cu un spatiu cunoscut fizic, nu
cu acest spatiu disparut, aveau nevoie sa refacd un context social si acest
model nu le satisfacea aceastd nevoie. Motivul pentru care interesul pentru
tururi virtuale a scazut, dupa un varf de interes, a fost cauzat inclusiv de
lipsa acestui context social, dar si de deficientele semnalate mai sus.
Motivele pentru care asemenea experiente virtuale ar putea fi relevante in
perioada pe care o traversam, sunt legate de potentialul lor educativ pentru
elevi, dar si de potentialul lor social, ca cyberspatii. Alte experiente digitale,
precum povesti sau inregistriri audio-video, sunt si vor fi si ele cautate®>!.

947 Peter Maxwell. The rise of the virtual gallery tour: what works and what doesn’'t

(vet). Consultat on-line pe 1.07.2020 la adresa:
https://www.frameweb.com/news/virtual-gallery-tour-covid-19-crisis

9 Google Arts & Culture. Consultat on-line pe 1.07.2020 la adresa:
https://artsandculture.google.com/

94 Universal Museum of Art. Consultat on-line pe 1.07.2020 la adresa:
https://www.the-uma.org/

950 Beyond the Walls: Experience the Smithsonian American Art Museum in Virtual
Reality. Consultat on-line pe 1.07.2020 la adresa: https://americanart.si.edu/beyond-
the-walls

91 Michael Alexis. People Don’t Want Virtual Museum Tours; Do This Instead.
Consultat on-line pe 1.07.2020 la adresa: https://museumhack.com/virtual-museum-
tour-
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Gradul de interactivitate si senzorialitate al tehnologiei din muzee
incurajeaza experienta subiectiva a utilizatorilor. Tehnologia VR, si nu
numai, trebuie sa combine doud componente greu de mixat: interactivitate si
senzorialitate. Accesul si interactivitatea sunt incurajate de o saracire a
experientei senzoriale, de o perspectiva simplificatad. Dar accesul trebuie
combinat cu multidimensionalitatea, eterogenitatea, complexitatea,
subiectivitatea, senzorialitatea si participarea. Faptul ca aceste cerinte sunt
contradictorii, face combinarea lor pe cat de necesard, pe atit de dificil de
realizat practic.

Tehnologia digitald in general si aplicatia Simu, in particular,
trebuie promovatd pentru a deveni o parte din asteptarile vizitatorilor,
inainte de vizitare, pentru ci aceste asteptari definesc experienta, motivatia
de vizitare si chiar, identitatea vizitatorului.

Experientele customizate sunt experiente premium, sunt scumpe si
greu de obtinut fara ideea de participare. Strategiile de interpretarea
presupun colaborarea cu niste comunitati active. Crearea unor ecosisteme de
comunicare prin colaborarea in interiorul si in exteriorul muzeului (cu alte
institutii, dar si cu vizitatorii) va stimula participarea comunitatii la
proiectele muzeului. Preocuparile sociale ale muzeelor oferd baza pentru
proiectarea tehnologiei digitale, dar oferd si legitimitatea si fondurile
necesare (subventii, sponsorizari, venituri interne, etc.). in Romania (ca si in
Bulgaria), initiativele digitale sunt razlete si mizeaza pe colaborarea de tipul
ecosistemelor de comunicare. Dar aceastd abordare colaborativa
interinstitutionala nu este foarte raspandita.

Lucrarea de fatd nu epuizeaza subiectul, care este unul in plina
evolutie, dat fiind cd tehnologia evolueazd constant. Colaborarea dintre
tehnologie si muzee le oferd acestora din urma noi modalitati de exprimare
si de valorificare a cercetarii obiectelor si colectiilor (cercetare intreprinsa,
de multe ori, tot cu ajutorul tehnologiei).

Aplicatia VR de recreare a Muzeului Simu, a carei realizare am
avut privilegiul sda o initiez §i coordonez, exemplificd numai un tip de
de a valorifica valentele emotionale si artistice ale tehnologiei in contextul
muzeelor.

La doi ani de la finalizarea lucrarii multe lucruri s-au schimbat.
Amintesc doar de noua definitie a muzeului adoptata de ICOM pe 24 august

trends/?fbclid=IwAR2koXiCZpOCPR4tlhzE e563R4CFifEKLY1kt6x6LdwtdvkofK
h70Q6VoU
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2022%2 dar si de cresterea numirului de aplicatii digitale din muzeele
romanesti.

Noua definitie a muzeului include idei precum. patrimoniul
imaterial, etica, inclusivitatea, diversitatea si participarea comunitatilor.
Ideea de organizatie non-profit romane neschimbati, ea sugereaza un alt
scop (social si chiar umanitar) decat profitul. Dar este nevoie de eficienta
economica inclusiv pentru atingerea noilor viziuni asupra muzeelor.

Printre noile aplicatiile digitale se numara si reconstituirea in VR a
unei calatorii cu caleasca pe strazile din Suceava anilor 1900. Muzeul care a
realizat-o (Muzeul National al Bucovinei) aparea doar o data in chestionarul
adresat vizitatorilor in 2019 ca fiind unul placut.

Aceste evolutii recente Tmpreund cu interesul pentru tehnologie si
acces la distantd din perioada pandemiei confirma preocupdrile lucrarii de
fatd In raport cu un domeniu foarte volatil, Intr-o continua evolutie: locul si
rolul tehnologiei in muzee.

932 JCOM approves a new museum definition. Consultat on-line pe 24.08.2022 la
adresa: https://icom.museum/en/news/icom-approves-a-new-museum-definition/
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Multumiri

Aceasta cercetare nu ar fi fost posibila fard sprijinul si increderea
domnului prof. univ. dr. arh. Dragos Gheorghiu. Tot dumnealui 1i sunt
recunoscatoare pentru ajutorul oferit in conturarea si rafinarea tezei, precum
si pentru sansa deosebitd de a ma implica in proiectul de cercetare PN II
IDEI Hartile Timpului.

Adresez multumiri pentru sugestii si incurajari cadrelor didactice
din Universitatea Nationald de Arte, prof. dr. Anca Oroveanu, prof. dr.
Ruxandra Demetrescu, conf. dr. Viorica Sladescu, lect. dr. Claudia Musat,
asist. univ. dr. Alexandra Rusu.

Multumesc partenerilor si participantilor la proiectul Simu, precum
si la alte proiecte ale Muzeului Scolii de Arhitectura:
prof. dr. arh. Marian Moiceanu, prof. dr. arh. Horia Moldovan, prof. dr. arh.
Gabriela Tabacu, prof. dr. arh. Francoise Pamfil, prof. dr. arh. Sorin
Vasilescu, prof. dr. arh. Ioan Lucécel (Universitatea de Arhitectura si
Urbanism Ion Mincu)
dr. arh. Emil Ivanescu (Ordinul Arhitectilor din Romania — filiala Bucuresti)
dr. arh. Ileana Tureanu, arh. Rodica Panaitescu, arh. Alexandru Panaitescu
(Uniunea Arhitectilor din Roméania)
dr. arh. Irina Iamandescu, dr. arh. Stefan Balici, Bogdan Sandric, Vasile
Andrei, Irina Dorbita (Institutul National al Patrimoniului)
dr. Adrian Majuru, Elena Olariu, Angelica lacob, dr. Cezar Buiumaci
(Muzeul Municipiului Bucuresti)
dr. arh. Liviu Constantinescu, dr. Mélina Contu (Muzeul National de Arta al
Romaniei)
dr. Liliana Chiriac (Muzeul Colectiilor de Arta)
dr. Aurel Vainer (Federatia Comunitatilor Evreiesti din Romania)
dr. Anca Tudorancea (Centrul pentru Studiul istoriei Evreilor din Romania
— Wilhelm Filderman)
dr. arh. Iris Popescu (AMAis), Cosmin Nasui, Oana Nasui, Amalia
Alexandru (PostModernism),
dr. arh. Ioana Marinescu, Cristian Vararu, arh. Costin Gheorghe, arh.
Thomas Goodey (Cartierul Uranus)

Pentru filmul de prezentare al Expozitiei In Ochiul

Ciclopului :

Regizor Izabela Bostan, Imagine Adrian Zavoianu, Montaj Andrei Florescu,
Regizor secund Araxi Chevorchian (Universitatea Nationald de Actorie,
Teatru si Cinematografie )

Pentru reportaje, stiri si promovare:
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Camelia Csiki (TVR), Roxana Ilorgulescu-Bandrabur (Radio Romania
International), Mihaela Dedeoglu (Radio France International), Daniel
Popescu (Agerpres), Emil Stanciu (Societatea Ziaristilor din Romania)
Pentru Recrearea Muzeului Simu in realitate virtuala:
conf. dr. arh. Andreea losif, dr. arheolog Calin Suteu, Horia Iova, Valentin
Popescu si Claudiu Maier (pentru colaborarea foarte bund in cadrul
proiectului).
Pentru inspiratie, idei si exemple de bund practicd datorez multumiri
domnilor si doamnelor:
dr. Ciprian Stefan, dr. Virgil Nitulescu, dr. Valer Rus, dr. Alexandra
Zbuchea, Dragos Neamu, Raluca Bem Neamu (Reteaua Nationald a
Muzeelor din Romania),
Corina Bejinariu (Muzeul Judetean de Istorie si Arta Zalau),
Cristina Toma (Muzeul National al Hartilor si Cartii Vechi),
Mariana Moynova, Plamen Sabev, Anténio Ventura, Luiz Oosterbeek
(mentori in stagiile de practicd Erasmus din Bulgaria si Portugalia).

Nu in ultimul rand, vreau sd multumesc familiei si prietenilor
pentru tot suportul acestora neconditionat.
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Fig. 31. Ecran interactiv ArtLens Wall Muzeul de Arta din Cleveland

Fig. 32. Interactiunea cu un obiect prin aplicatia ArtLens.

Fig. 33. Folosirea unei instalatii Studio Play pentru a crea arta digitala,
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Fig. 39. Ecran tactil cu prezentarea istoriei oragului Tomar si a legaturii
acestuia cu apa
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Fig. 41. Peretele interactiv al muzeului Te Papa.
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Severeanu (fotografia subsemnatei).

Fig. 43. Videoproiectie in cadrul expozitiei Marturii. Frescele Manastirii
Argesului .

Fig. 44. Macheta coexistentei din Cartierul Uranus este, la ora actuald, in
Muzeul Scolii de Arhitectura (Noaptea Muzeelor 2022).

Fig. 45. Videoproiectie fotografii Bujor Nedelcovici in Noaptea Galeriilor
de Arta .

Fig. 46. Holograma dedicata poeziei La steaua, Muzeul Literaturii Roméane.
Fig. 47. Camera cu fluturi, Muzeul Antipa.
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Fig. 48. Ecran tactil si ecrane luminoase in cadrul Observatorului
Astronomic din Bucuresti.

Fig. 49. Instalatie video cu carti postale cu Calarasiul istoric .

Fig. 50. Fotografie din interiorul Sir. John Soane Museum, Londra .

Fig. 51. Fotografie din 1984 cu Gliptoteca, din arhiva Centrului
Expozitional Documentar.

Fig. 52. Casete luminoase cu diapozitive, in Galeria Rectorilor.

Fig. 53. Folosirea tehnologiei VR in cadrul expozitiei Expozitia Hartile
Timpului: Comunitati reale, lumi virtuale.

Fig. 54. Videoproiectie cu tehnici traditionale, Expozitia Hartile Timpului.
Fig. 55. Vitrinad cu tesaturi si obiecte de lut si covoarele care delimitau
expozitia Expozitia Hartile Timpului de Expozitia Elisabeta Moraitakis .
Fig. 56. Medalionul Ion Mincu si sotiea sa, Elisa, sculpt. loan Georgescu .
Fig. 57. Plansetele din partea stingd a Muzeului Scolii de Arhitecturd, ce
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Fig. 58. O parte din colectia Simu din Muzeul Scolii de Arhitectura .

Fig. 59. Scenografia muzeald imbind vechile vitrine, cu plansetele
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Fig. 61. Fotografie din 1912-13 cu o expozitie de proiecte din arhiva
Bibliotecii UAUIM.

Fig. 62. Fotografii din cadrul Expozitiei Traditii de constructie urbana .

Fig. 63, 64. Prezentarea in VR a unui proiect stdentesc de modelare digitala
in holul Muzeului si videoprotectie cu proiecte studentesti cu ocazia Noptii
Muzeelor 2022.

modelului pe platforma SketchFab

Fig. 66. Inserarea in expunere a instalatiei de VR am realizat-o tinidnd cont
ca ecranul, fiind luminos, ar putea interactiona cu restul expunerii. Lucru pe
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Fig. 67. Fragmentele din demolari in expozitia Uranus Acum (MNAC)

Fig. 68. Prezentarea etapei a doua a proiectului Simu, finantatad tot din
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Fig. 69. Diagrama cu prioritatile a 4 tipuri de muzee.
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Anexa 1: Expozitia Hartile Timpului ce s-a vernisat in Noaptea
Muzeelor 2018 in Galeria de picturd a C.E.D. U.A.U.LM.

T|1|M|E HARTILE
MIA[P[S TIMPULUI:C

organizate de: in colaborare cu:

entru Finantarea
stului Superior, 3 Cercatirii,
Dezvaltérii s Inovarii

heorghiu

MEMBRII PROIECT:
on Arnautov (Bulgaria) ¢

ia Maioru

abo
Maria Pantur
Alexandru Mihai Drégoi
Ana Bradu
Alice Protopopescu
Alex Muctat

CURATORI EXPOZITIE:
Dragos Gheorghiu (UNA) si Claudia Popescu (UAUIM)

Muzeul Universitatii de Arhitecturd si Urbanism ,lon Mincu”
Vernisaj 19. 05. 2018, ora 18.30
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Fotografii din cadrul expozitiei Hartile Timpului ce imbina
expunerea traditionald... cu tehnologia moderna: Realitate Virtuala
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Anexa 3: Amenajare pe care am realizat-o cu casete luminoase si
fragmente salvate din demolari in pivnita Casei de Targovet, in
cadrul expozitiei In ochiul Ciclopului.

323



Si organizarea cadrului pentru conferinta de presa de prezentare a
proiectului Recrearea Muzeului Simu si rememorarea altor victime
ale demolarilor realizate in Bucuresti in perioada comunista,
finantat din Fondul Timbrul Arhitecturii
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Anexa 4: Afis si mod de prezentare pe care l-am realizat pentru
expozitia Demolari 1980.

Eveniment in cadrul proiectului cultural
“Recrearea in realitate virtuals a Muzeului Simu
si rememorarea altor victime ale demolarilor realizate

n Bucuresti in perioada comunist3”,
finantat din Fondul Timbrul Arhitectu:

Joi, 24.10.2019 DEMOLARI 1980
-ora 15:30: Turghidat Uranus-lzvor/
punct de intélnire: curtea bisericii Mihai Vod3, str. Sapientei nr. 4

24 oct- 6 nov 2019
str. Academiei 18-22

intélnire cu prof. dr. arh. loan Luc3cel + expozitie de fotografii /

Sala Frescelor, Universitatea de Arhitecturi si Urbanism “lon Mincu”
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Anexa 5: Afig si mod de prezentare pe care l-am realizat pentru
expozitia Mdandstirea Mihai-Vodad, un simbol al Bucurestilor.

< Universitatea )
de Arhitecturd i Urbanism UAUIM
,Jon Minc”

ARAECTILOR
B FOMANGA

BUCURESTI
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Anexa 6: Documentarea si scanarea exponatelor in cadrul proiectului
de recreare in VR a Muzeului Simu
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Anexa 7: Comparatie intre interiorul fotografiat

si cel modelat digital al Muzeului Simu cu o anticipare fantomatica a
pieselor®,

Anexa 8: Scanarea tridimensionald a unui exponat provenit de la
Muzeul Simu

933 Fotografie din arhiva Muzeului Municipiului Bucuresti si colaj realizat de
Andreea losif.
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Anexa 9: Captura de ecran din modelul 3D disponibil on-line al
Muzeului Simu

954

934 https://sketchfab.com/3d-models/simu-museum-entry-room-
70b30327b7c54481b2c141ab859e61c3
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