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Figura 1. Asociatia Metodelor Alternative de Integrare Sociald, Atelier interactiv CMU Senseability?

MUZEUL IN CAUTAREA PUBLICULUI

1

ABSTRACT

This paper argues that the approach of blending high and popular culture
is necessary for a good communication and is visible especially with the
occasion of the Museum Night. The paper aims at a “cultural translation” of
two features of the hyperconnected museum for the Romanian public with the
use of analogies inspired by literary analysis. These features are then detailed
with exhibitions, events and other interpretative means of the Exhibition and
Documentary Center of the lon Mincu University of Architecture and Urbanism.
The paper suggests that a good collaboration with the visitors and a complex
story can be beneficial for the interpretation of museum collections. It argues
for increasing the possibilities of interpreting the collection even through
accessibility devices that are not only useful to people with disabilities, but also
to the general public.

The adjustment of the museum communication to the public is often founded
upon the personal conviction of the communicator.

Key-words: hyperconnected museum, accessibility, The Documentary and
Exhibition Centre of the lon Mincu University of Architecture and Urban
Planning in Bucharest

https://web.facebook.com/CMUSenseability/photos/ms.c.eJw9kNsRRDEIQjvaUeMD~_29s50rMJ8MJEg5aDeXQaPf~_nU~_3usNSKgmBUG~_rsuubDS96~;

azxW660psbVzbzevBgesrz356tvXoDvbx8U7~_Pdz9FHt~_9h37r6sl~;Juz997f3PyGN5fP5BbP7wZ~_~_3MB8vP8mvdvL1~_CAf~_7~;91qd896jVtOPITF7qbz92f~;sHs09cvcQ7ovli~_81377cG3~_
MzWW39.bps.a.389128441492813.1073741840.325548097850848/389128751492782/?type=3&theater
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uzeul  hiperconectat este  muzeul

contemporan care se reinventeaza

plecand de la dialogul cu publicul si cu
obiectele de muzeu. Acest dialog face din muzeu
un caleidoscop care permite noi combinari si noi
interpretari ale colectiei. Recombinarea inseamna
cresterea volumului de informatie si de memorie
fnmagazinatd, cresterea gradului de libertate
al vizitatorului, dar si cresterea perisabilitatii
produselor muzeului (mesaje, expozitii, scenografii
muzeale). Vechea paradigma a muzeului care
acumuleaza bunuri este inlocuita cu una a muzeului
risipitor.? Un remediu la aceasta risipa o reprezinta
comunicarea digitala a obiectelor, a colectiilor si a
expozitiilor, inclusiv pe retelele de socializare. Tn
plus, reteaua Facebook ofera (gratuit) instrumente
pentru monitorizarea interactiunii cu publicul,
precum si un spatiu Tn care se poate experimenta cu
prezentarea muzeului prin imagini si filme online,
texte si hipertexte.

Muzeele contemporane se afla intr-o piata culturala
in care exista tendinte, exemple de succes si
posibilitati de colaborare atat cu alte entitati (inclusiv
alte muzee), cat si cu publicul. Gasirea si fidelizarea
de noi publicuri presupune gasirea de noi exponate si
expozitii sau reinterpretarea celor existente, inclusiv
prin intermediul vizitatorilor. Acestia pot sa-si
impartaseasca experienta si chiar sa creeze continut
pe contul muzeului de pe retelele de socializare,
pot contribui la modificarea ghidajului sau a altor
mijloace interpretative etc.

O parte dintre muzeele nationale din Romania
sunt Tnvechite si neatractive pentru tineri, constata
Barometrul de Consum Cultural de anul trecut.? Dupa
1989, schimbarea manifestata la nivelul comunicarii
muzeale a fost mai mult un raspuns la vechiul mod
de comunicare decat o strategie coerenta de (hiper)
conectare cu publicul.

Dar deschiderea catre public dupa modelul
,muzeului participativ’ poate produce si tensiuni.
O expozitie cu portrete ale cantaretilor de manele,

2 Wolfgang Ernst. “Archi(ve) Textures of Museology”, in ,,Museums and Memory”, Susan
A. Crane (ed.), Stanford: Stanford University Press, 2000, pp. 17-34

3,0 parte a muzeelor nationale sunt inchise sau au ramas ancorate intr-un discurs
muzeografic specific anilor ‘70 ai secolului trecut, atractivitatea acestora pentru cei
interesati, in special pentru tineri, fiind minima. Lipsa de interactiune, de vizibilitate
si publicitate a evenimentelor conduce treptat la diminuarea interesului publicului
larg fatd de subiect.” — ,Barometrul de Consum Cultural 2017: Cultura in pragul
Centenarului Marii Uniri: identitate, patrimoniu si practici culturale”, Carmen Croitoru
(coord.), Anda Becut Marinescu (coord.). Bucuresti: Editura Universitara, 2018, p. 87

vernisata la Muzeul Taranului Roman®* a scos la
iveald tensiunea puternica existenta intre cultura
de masa si cea Tnalta din Romania. Clivajul dintre
cultura Tnaltd si cea de masa se ridicda in calea
ideii de popularizare, accesibilizare la care sunt
permeabile mai ales ONG-urile. Analiza clasica a lui
Bourdieu a aratat cum arta pura (legata de cultura
inaltd) este indiferenta la feedbackul publicului si
se autoconfirma prin consacrarea sa de catre niste
initiati.> Chiar si asa, marile edituri, legate de cultura
fnalta (Humanitas), nu se pot sustrage nevoii de
accesibilizare pentru ca sunt dependente de profit.
Astfel au aparut librarii in care cartea este asociata
cu ceai sau cafea, dar si cu evenimente, un fenomen
din care muzeele romanesti, subventionate si de stat,
pot invata.

Ca sa-l parafrazez pe Stephen King, exista doua cate-
gorii de curatori, cei ,seriosi” care cauta raspunsuri
si solutii pentru sine si cei ,populari” care cauta un
public.® Tn Romania existd un numar mic de initiati
care colindd muzeele regulat. Potentialul adevarat
al muzeelor este vizibil numai cu ocazia Noptii
Muzeelor. Genul de divertisment variat, orientat catre
public, specific pentru acest eveniment, este privit
cu neincredere de muzeografii atasati de anumite
standarde intelectuale. Divertismentul este ceea
ce tine oamenii in muzee, chiar daca sunt atrasi de
magia si prestigiul culturii Tnalte. Noaptea Muzeelor
dovedeste ca cele doua pot fi imbinate, se pot gasi
prezentdri ,serioase” care sa fie placute si de public.
Pentru evitarea excesului de informatie si a stresului
rezultat de aici, muzeele trebuie sa ofere si spatii de
loisir, si momente de deconectare pentru ca vizita sa
nu devina o experienta neplacuta.

Data fiind perioada scurtda de modernizare postco-
munista a culturii si a muzeelor romanesti, niste
analogii ar putea fi utile pentru intelegerea discursului
muzeal occidental legat de hiperconectarea muzeelor.
Acest efort de ,traducere” nu trebuie luat ad litteram,
ci el ofera doar niste repere.

Pentru a intelege muzeul participativ in raport
cu muzeele care propuneau un adevar unic (cele
traditionale, dar si cele comuniste), am comparat
supraomul de masa (un concept din analiza

4 Muzeul Taranului Roman s-a implicat si in studierea manelelor din punct de vedere
antropologic.

5 Pierre Bourdieu, ,Regulile artei: Geneza si structura campului literar”, trad. Laura
Albulescu, Bogdan Ghiu. Bucuresti: Art, 2007

6  Stephen King, ,Pistolarul”, trad. Mircea Pricajan. Bucuresti: Nemira, 2014, p. 10
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Figura 2. Realitate virtuald in expozitia Hdrtile Timpului*®

literaturii) cu eroii antici. Cultura clasicd, pana la
iluminism, a pastrat apropierea de zei si de eroi prin
contemplarea lor vizuala si mentald’ (asociatd cu
nemurirea faptelor si a gandurilor). Modernitatea
a dus la largirea publicului de muzeu si a accesului
acestuia la faima si nemurire (la cultura in general).
Apropierea eroilor de zei prin poezia homerica este
comparabila cu apropierea modernilor de obiectele
de arta / de muzeu. Aceasta din urma le procura
numai 15 minute de faima (Andy Warhol), dar si
acestea sunt mai bune decat nimic. In Grecia antic3,
faima era accesibila numai eroilor care aveau, in
plus, norocul sa fie cantati.® Supereroul, personaj de
fictiune populara, reintrupeaza cultul antic al eroilor
intr-o perspectiva moderna. Conform analizei lui Eco,
acest personaj, supraomul de masd, nu rezolva relele
din societate, ci doar le face mai acceptabile.® Acest
personaj ofera o cale de evaziune temporara din
constrangerile si contradictiile societatii capitaliste.

7  Gabriel Liiceanu, ,,Nebunia de a gandi cu mintea ta”. Bucuresti: Humanitas, 2016, p. 31

Ibidem, p. 30

9  Umberto Eco, ,Supraomul de masd”, trad. George Popescu. Constanta: Pontica, 2003,
p. 82

10 http://timemaps.net/timemap/?page_id=1399
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Politica incluzionista, predicatda de Nina Simon*, care
vizeaza o maxima deschidere a muzeelor catre diverse
publicuri, isi propune sa facd mai acceptabile anumite
limite ale societatii din care face parte si pe care nu
o poate schimba.’? Tn spatiul muzeului, in anumite
momente privilegiate, aceasta politica ofera ceea ce
publicul cautd, de multe ori nemarturisit: legitimitate,
participare, apartenenta, sentimentul insemnatatii
personale etc. lar imbratisarea diversitatii culturale
poate Tnsemna, in unele cazuri, atat diversificarea
publicului, cat si reinterpretarea si redescoperirea
colectiilor. Experienta participativa poate fiincurajata fie
prin accesul la superputeri®® (robotica, realitate virtualg,
instalatii etc.), fie prin crearea unui mediu de integrare
sociala (ateliere, accesibilizare, acces la distanta, retele
de socializare etc.). Muzeul hiperconectat este, intr-un
fel, legat de fictiunea supraomului de masa asa cum
muzeele trecutului erau legate de cultul eroului (sfant,
artist de geniu, simbol national etc.).

11 Nina Simon, The Participatory Museum. Santa Cruz, CA: Museum 2.0, 2010

12 Muzeele pot participa la o dinamica culturald mai ampla de transformare, dar nu sunt
motorul ei.

13 Nina Levent, Alvaro Pascual-Leone, Multisensory Museum. Cross-Disciplinary
Perspectives on Touch, Sound, Smell, Memory, and Space. Lanham: Rowman &
Littlefield, 2014, p. 350



Pentru a intelege avantajele unui discurs muzeal
complex si uneori contradictoriu, voi face o analogie
cu fictiunea-cult. Muzeele s-au straduit mult timp
sa ascunda lapsusurile si dezordinea istoriei (sau a
lumii vii**) dupa cum arhitectura clasica s-a straduit
sa ascunda dezordinea si asimetria lumii.’®* Muzeele
si arhitectura contemporana au descoperit o ordine
mai complexd in spatele aparentei dezordini. In cadrul
acestei complexitati pot fi incluse si informatiile legate
de conservare, metode de creatie, intrebuintare,
detinatori sau creatori ai unui obiect, informatii
care lipsesc uneori din prezentarea obiectului si
care afecteaza intelegerea de catre vizitatori a
comunitatilor care I-au creat.'®* Muzeele sunt datoare
sa redea complexitatea obiectelor, multiplele lor
valente pe care nu le putem pune de acord. Aceasta
este trasatura fictiunilor fascinante (cdrti sau filme
cult), neputinta de a face sa fuzioneze diferite variante
ale povestii, asa cum se intampla in Hamlet, de
pildd.” Ezitarea in privinta interpretarii, incertitudinea
adevarului din Hamlet marcheaza inceputul teatrului
modern de la care muzeele pot invata. Vocabularul
sofisticat al prezentarii teatrale permite publicului sa
aiba o experienta mai completa si mai participativa.®
Buna documentare a colectiei nu inseamna neaparat
controlul reactiilor publicului (in sprijinul unei
ideologii), ci poate Tnsemna dimpotriva incurajarea
problematizarii si a interpretarilor alternative.

Muzeul real (ca si cel virtual) are nevoie sa faciliteze
vizitarea sau accesul la continut diversificat astfel
incat vizitatorul sa poata atinge starea de flux,
sa obtind o satisfactie durabila prin folosirea
intregului sau potential (multisenzorialitate, diferite
tipuri de invatare, diferite tipuri de mesaje si de
contexte etc.).? Satisfactia vizitatorului depinde,
in ultima instanta, nu de bogatia exponatelor sau
a prezentarii, ci de ceea ce Tiina Roppola numeste
,broadening”, coparticiparea vizitatorului la crearea
sensului.?® Participarea aceasta poate fi incurajata
sau Tngradita de modul de expunere care lasa sau
nu loc de interpretari.

14 Tom Hennes. Hyperconnection: Natural History Museums, Knowledge, and the
Evolving Ecology of Community. Curator, nr. 1, 2007, p. 91

15 Michael Leyton, Shape as Memory. A Geometric Theory of Architecture. Birkhauser,
2006

16 Perri Sparnon, Hyperconnected museums: new approaches, new publics. Consultat
la adresa: http://icom.org.au/userfiles/file/Activities/International%20Museums%20
Day/IMD%202018/1ICOM%20Australia%20IMD%202018-Essay-P%20Sparnon-1_0.pdf

17 Umberto Eco, Sase plimbadri prin padurea narativa, trad. Stefania Mincu. Constanta:
Pontica, 1997, p. 166

18 Nina Levent, Alvaro Pascual-Leone. Op. cit., p. 343

19 Mihaly Csikszentmihalyi, Starea de flux. Bucuresti: Curtea Veche, 2007

20 Tiina Roppola, Designing for the Museum Visitor Experience. New York: Routledge,
2012, p.6

Centrul Expozitional si Documentar al Universitatii
de Arhitecturd si Urbanism ,lon Mincu” (fostul
Muzeu al U.A.U.l.M.??) pleaca de la aceste premise
pentru a-si extinde publicul sau de baza (studenti
si cadre didactice). incercirile de diversificare a
publicului au Tnsemnat pentru inceput digitizarea
unor diapozitive si animarea paginii de Facebook
(creata initial de un student). Apoi au fost initiate
parteneriate si colaborari pentru aducerea de
expozitii sau de idei noi de prezentare a colectiei. S-a
procedat la cercetarea colectiei si la discutii legate
de trecutul scolii cu rude ale fostilor profesori sau
cu alumni. Au fost propuse modalitati de participare
ale colectiei din muzeu la initiative mai ample, cum
ar fi promovarea ansamblului Hurezi prin modelare
3D, prin expozitii si prin prezentarea detaliata a
pieselor existente In Centru (majoritatea lor sunt
replici dupa elemente din Foisorul lui Dionisie).
S-au facut cateva propuneri de accesibilizare pentru
persoane cu dizabilitati, inclusiv pentru intelegerea
ansamblului de la Hurezi.

Centrul Expozitional are un mare potential datorita
echipei care |-a creat (cadre didactice si studenti
voluntari din U.A.U.LM.) si echipelor cu care
organizeaza, destul de rar, proiecte, dar si datorita
publicului. Publicul, care contribuie cu povesti
legate de anii de scoala sau de unele colectii (Simu,
Vacaresti, Eleutheriades etc.), face si el parte din
potentialulinca neexploatat al Centrului. Din pacate,
Centrul nu dispune nici de signaletica care sa-i
semnaleze prezenta, nici de o traditie a deschiderii
sale catre public, nici de alte manifestari care sa
atraga publicul (in afara de Noaptea Muzeelor). El
exista mai ales ca prezenta online.

in orice efort de lungd duratd — iar comunicarea
online este un astfel de efort? — trebuie pastrate
energie, material si ritm pentru continuari, ampli-
ficari, completari. Aceasta ritmicitate este greu
de obtinut pe un site web. Ea este mai palpabila
pe un blog sau pe o pagina de Facebook. Pagina de
Facebook a Muzeului Scolii de Arhitectura ofera o
imagine mai realista a efortului de comunicare si
a interactiunii, atata cata e, cu publicul, dat fiind
cd a avut o crestere naturald in timp. in perioada
15.05.2015-17.10.2016, pagina Muzeului Scolii
de Arhitectura nu a obtinut clickuri sau reactii in

21 Care si-a schimbat recent titulatura odata cu diversificarea colectiilor sale.
22 Comunicarea nu se poate realiza doar in orele de program, ci presupune o prezenta si
o atentie constantd asupra a ce se intampla si se comunica online.
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ciuda postarilor. Dintre toate postarile, cel mai
mare impact (10.100) I-a avut cea din 20 februarie
2017 care anunta crearea unei noi sectiuni pe
website cu diapozitivele scanate in parteneriat
cu Institutul National al Patrimoniului. Tn afard
de Facebook, toate demersurile de comunicare
s-au facut pe scara mica pentru a le putea finaliza
(site-ul web, Galeria Eleutheriades, periodicul
muzeului). Tn lipsa unui buget pentru comunicare,
se pot desfasura totusi activitati. Diversitatea lor
este importanta pentru ca ea reflecta diversitatea
publicului: fotografii, articole, scurtmetraje (cel
realizat de echipa Quartz Media pentru Noaptea
Muzeelor 2018), afise, aplicatii (Qulto 2018), retele
de socializare, publicatii (Caietele muzeului), galerii
virtuale (Galeria Eleutheriades), tururi audio (in
2016 pentru platforma izi.travel)® etc. Colaborarea
cu muzee, arhive digitale, site-uri cu preocupari
comune (istoria arhitecturii romanesti, istoria
Bucurestiului, istoria Scolii de Arhitectura etc.) este
inca incipientad, dar este, si ea, o necesitate reala.

Fiind o colectie muzealda relativ mica, putin
cunoscuta, cu piese mai putin valoroase, cu buget
mic si cu personalul redus la o persoana, Centrul
Expozitional al U.A.U.l.M. trebuie sa fie mai atent
la public, la obiectele deja existente si la posibile
colaborari decat alte muzee.

Replicile dupa statui si cladiri clasice din Centrul
Expozitionalal U.A.U.I.M. sunt legate de radacinile
beaux-arts-iste ale Scolii de Arhitectura, dar
raman niste copii. De aceea, Centrul este
mai putin interesat de obiecte si contexte
exceptionale si mai mult de viata cotidiana si de
farmecul obiectelor minore. Intr-un anumit sens,
Centrul Expozitional oficiaza un cult al mostenirii
clasice, dar nu in sensul unui ideal estetic sau al
unui adevar unic.?* Copiile de ipsos din Centru nu
sunt mai relevante pentru Antichitate decat, de

23  Fisierul audio a fost disponibil pe http://www.izi.travel.ro pe perioada de desfasurare
a Noptii Muzeelor 2016.

24 loan Petru Culianu, Jocurile mintii. Istoria ideilor, teoria culturii, epistemologie, trad.
de Mona Antohi, Sorin Antohi, Claudia Dumitriu, Dan Petrescu. lasi: Polirom, 2002, p.
280: ,,adevarul nu este deloc atit de simplu, dacd pind acum nu a fost relevat”.
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pilda, expozitia Time Maps care a fost vernisata
cu ocazia Noptii Muzeelor de anul acesta. in
reconstituirile realizate in cadrul proiectului Time
Maps nu este vorba despre eroism sau despre
obiecte exceptionale, ci despre viata cotidiana
innobilata de obiecte din alte timpuri.

Obiectele si ambiantele reconstituite sau sugerate
in cadrul expozitiei Hartile Timpului au fost expuse
in spatiul fostei centrale termice a Scolii, un spatiu
cu doud scari si cu cateva praguri care marcau
trecerea 1n alt discurs muzeal. Spre deosebire
de replicile din ipsos din Centru, obiectele din
aceasta expozitie nu copiaza numai aspectul,
ci si modul de fabricatie al obiectelor gasite in
situri arheologice, obiecte care zac incremenite
(din ratiuni de conservare) in vitrinele muzeelor
de antichitati. Aceste obiecte au putut fi atinse,
le-am putut urmari fabricatia, locul lor in viata
cotidiana din alte timpuri sau am putut contempla
posibilitatile expresive ale vechilor tehnici folosite
de artisti contemporani. Prin proiectii de film si prin
imersiunea vizitatorului in realitatea augmentata,
prin prezenta artistilor care au creat obiectele,
expozitia fincuraja redescoperirea tehnologiilor
preistorice si romane prin care au fost produse
obiectele expuse, temporar, in Pinacoteca
U.A.U.l.LM., dar incuraja si o perceptie (de tip
antropologic) a rolului jucat de aceste obiecte (si
de practicile artizanale care tin de patrimoniul
imaterial) in viata cotidiana a oamenilor de
altadata.®

Expozitia Time Maps imbina o galerie de arheologie
experimentald cu o galerie de arta contemporana?,
pentru ca tehnicile antice au fost folosite atat
pentru crearea unor obiecte similare cu cele gasite
de arheologi, cat si pentru crearea de obiecte de
arta contemporana.

25 Dragos Gheorghiu; Livia Sefan, Mobile Technologies and the Use of Augmented
Reality for Saving the Immaterial Heritage, pp. 21-24. in: D. Arnold, J. Kaminski, F.
Niccolucci, and A. Stork (eds.), The 13th International Symposium on Virtual Reality,
Archaeology and Cultural Heritage VAST (2012)

26 Dan Popovici, Op. cit.



Figura 3. Proiectie video cu tehnici antice de gravare a sticlei?”

Unul dintre scopurile proiectului Time Maps este
acela de apreciere a materialitatii obiectelor
realizate prin tehnici antice. in acest scop au fost
puse Tn valoare razboaiele de tesut suspendate
de o arcada care delimita expozitia aceasta de
cea de pictura dintr-o camera aldturata. Prin
reproducerea acestor tehnici, participantii la
proiect (artisti, locuitori din Vadastra etc.) au avut
acces la o perspectiva antropologica asupra unui
sit arheologic. Aceasta perspectiva a fost retraita
de vizitatorii expozitiei prin mijloace multimedia:
videoproiectie, ochelari de realitate virtuala,
site-ul Time Maps.

27 http://timemaps.net/timemap/?page_id=1399

Centrul Expozitional al U.A.U.ILM. incurajeaza
o privire proaspata asupra lumii, care se opune
imaginilor de consum care sunt doar recunoscute.?
Arhitectura vernaculara (o villa rustica romana) si
mestesugurile traditionale (ceramica, sticla, metal
si textile) prezentate in cadrul expozitiei Time Maps
fac parte dintr-o perspectiva mai complexa asupra
lumii si a istoriei, prin acceptarea unor posibilitati
de aproximare ale trecutului (prin replici si prin
reconstruirea in realitate augmentata® a celor trei
straturi arheologice din situl Vadastra, contemporan,
roman si preistoric®).

28 David Ross Scheer, The Death of Drawing: Architecture in the Age of Simulation.
Londra: Routledge, 2014, p. 218

29 Dragos Gheorghiu; Davide Delfino. Mapping invisible communities: The Time Maps
Project. O Ideario Patrimonial, nr. 3, 2014

30 Dan Popovici. Construirea cuptorului de tip roman, topirea si suflarea sticlei la foc
de lemne —intre experiment artistic si arheologie experimentald. ANGVSTIA. Studii si
cercetari de Arheologie, nr. 17-18, 2014, p. 250
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Figura 4. Atractia tehnologiei in expozitia Hdrtile Timpului®!

Abordarea obisnuitd Tn antropologie sau in studiul
artei este de a analiza obiectele, rolul si interpretarea
acestora, de a considera ca procesul creator se afla
condensat in obiectele create. in acest fel fnvitam
despre arta prin analiza obiectelor artistice, dar nu
fnvatam de la arta sau impreuna cu arta.

Antropologia si arta pot fi inrudite. Arta poate fi o
forma de antropologie intr-un mediu non-verbal,
iar antropologia poate vedea in artd / arhitectura
un rezultat al studiului sau, si nu doar un obiect de
studiu.3? Acestea ar fi cateva dintre mizele proiectului
,Hartile Timpului. Comunitati reale — Lumi Virtuale
— Trecuturi experimentate” (The Maps of Time.
Real Communities — Virtual Worlds — Experimented
Past)®: sa faca palpabile pentru publicul larg niste
domenii de cercetare care raman destul de inchise:
antropologie, arheologie, artd, arhitectura. Cel mai

31 http://timemaps.net/timemap/?page_id=1399

32 Tim Ingold. MAKING. Anthropology, archaeology, art and architecture. London:
Routledge, 2013, pp. 7-9

33 Dezvoltat de o echipa de cercetatori si artisti de la Universitatea Nationald de Arte
Bucuresti, coordonat de prof. univ. dr. Dragos Gheorghiu, finantat in cadrul Programului
IDEI de Autoritatea Nationala Romana pentru Cercetare stiintifica CNCS-UEFISCDI.
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adesea, artefactele istorice nu provin din ,capsule
ale timpului” cum este orasul Pompei, ci sunt
fragmentare, interpretabile si ambigue3*, de aceea
implicarea vizitatorului in creatia si intrebuintarea
obiectelor, chiar si la nivelul unei reconstituiri, nu
poate sa fie decat benefica pentru intelegerea
autentica (aproximativa, limitatd si nesigura) a
trecutului.

Muzeul hiperconectat trebuie sa gaseasca un echili-
bru si o buna dozare a informatiei, a amuzamentului,
a esteticii si a varietatii.>® lar Centrul Expozitional al
U.A.U.l.LM. nu face exceptie. Ghidajul este adaptat
la nevoile grupului sau ale vizitatorului: unii prefera
sa exploreze independent sau in grup, altii solicita
ghidaj, unii vor sa interactioneze cu exponatele
(acolo unde este posibil), altii vor sa aiba acces la
culisele vietii Scolii, vor sa fie surprinsi sau macar

34 L.Binford. Behavioural archaeology and the Pompeii premise, Journal of Anthropological
Research, nr. 37, 1981, pp. 195-208 apud. John Nandris. ,Pridvorul se prabuseste”. Nu
totul este posibil deodata. Cercetdri Istorice, nr. XXIV-XXVI, 2010, p. 65

35 Arnold Vermeeren, Licia Calvi, Amalia Sabiescu (ed.), Museum Experience Design:
Crowds, Ecosystems and Novel Technologies. Springer International Publishing, 2018,
p. 194



Figura 5. Interactiune cu exponatele®”

amuzati. Uneori este nevoie de stimuli vizuali, alteori
de cei tactili (cand discut despre practica modelajului
si calitatea acestuia de a materializa spatiul).

Interesul publicului poate fi uneori neasteptat, de
aceea trebuie pastrata legatura cu acesta. Cu ocazia
atelierelor interactive CMU Senseability, Asociatia
Metodelor Alternative de Integrare Sociald a creat
o serie de texturi pentru pipait care au avut mare
succes in randul tinerilor. Aceste texturi dovedeau
si faptul ca demersurile de accesibilizare chiar ofera
0 noud lumina asupra patrimoniului si nu doar
faciliteaza accesul unei comunitati cu dizabilitati. Este
un fapt confirmat de studii acela ca o comunicare
multisenzoriala este benefica pentru diferite
grupuri de vizitatori, nu doar pentru persoanele cu
dizabilitati.>® Dizabilitatea ridica de fapt problema
unor modalitati diferite de Tnvatare si de deschidere
a accesului pentru publicul larg.

36 Alison F. Eardley, Clara Mineiro, Joselia Neves, Peter Ride. Redefining Access:
Embracing multimodality, memorability and shared experience in Museums. Curator,
nr. 3, 2016, p. 265

37 https://web.facebook.com/AMAis.ro/photos/a.1060993030633524.1073741836.851
837534882409/1060993310633496/?type=3&theater

Turul polisenzorial, organizat pe 24 si 25 februarie la
Universitatea de Arhitectura si Urbanism lon Mincu, a
oferit o pondere egald a simturilor in spatii consacrate
de obicei vazului: muzeul si sala de expozitii.*®

Un alt public interesant este reprezentat de copii. Am
observat, cu ocazia vizitelor din cadrul proiectului
,De-a arhitectura”, ca un ghidaj pe intelesul lor ofera
un acces mult mai bun la colectie. Important este sa
vorbesti in spiritul, nu neaparat in litera colectiei si
sa le deschizi mici usi spre intelegere. I-am invitat,
de exemplu, sa modeleze plastilina in diferite forme
(mulaje) pentru a se obisnui cu aceasta tehnica.
Am fincercat sa apropii prezentarea colectiei de
cea de la scoald, asa ca le-am pus intrebari ca sa le
starnesc curiozitatea. Ce este arhitectura? Ce sunt
constructiile? Care este diferenta dintre ele? l-am
invitat sa descopere ce avem noi de oferit si ei au
participat (cu raspunsuri, cu intrebari, cu pipairea
unor exponate) la procesul de descoperire.

38 http://www.jurnal-social.ro/atelier-de-arhitectura-pe-nevazute-descoperiti-cum-
arhitectura-poate-sa-separe-sau-sa-uneasca-sa-faciliteze-sau-sa-izoleze/
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Figura 6. Interactiunea cu copiii in expozitia Hdrtile Timpului®®

Colectia muzeala a U.A.U.I.M. are nevoie de noi
spatii de crestere si de exprimare, mai ales Tn
domeniul comunicarii online (filme pe YouTube,
bloguri, Twitter, Flickr etc.), deoarece in cel real
si-a cam atins limitele de crestere (colectia este
desfasurata pe trei nivele din corpul vechi al
U.A.U.ILM.).

Centrul Expozitional al U.A.U.I.M. se afla intr-un
camp cultural de productie (istoria arhitecturii)
in care exista deja niste actori consacrati si altii
aspiranti. U.A.U.I.LM. este un actor major prin
cadrele sale didactice care proiecteaza expozitii
cu caracter istoric pentru Ordinul sau Uniunea
Arhitectilor din Romania, pentru muzeele mari
(M.N.A.C., M.T.R.,, M.N.A.R.), pentru asociatii
(Istoria Artei, Postmodernismul, Artoteca etc.). Tn
lipsa unui muzeu al arhitecturii romane, muzeu
aflat atat in planurile de viitor ale Uniunii, cat
si in ale Ordinului Arhitectilor din Romania,
colectia muzeala a U.A.U..LM. ramane un reper

39  http://timemaps.net/timemap/?page_id=1399
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in acest domeniu si trebuie sa satisfaca nevoile
tuturor publicurilor interesate, dar si pe ale celor
potentiale.

Voi incheia cu o convingere personalda. Mi s-a
intamplat cu colectia muzeala a U.A.U.I.LM. ce i s-a
intamplat lui Mihail Caffé cu biografia pe care a
scris-o, la comanda lui Nicolae Badescu, despre lon
Mincu:, Dintr-un personajinvechitsiantipatic, Mincu
mi-a devenit apropiat si drag.”* Intr-un mod similar
m-am atasat si eu de aceasta colectie care este si ea
fnvechita si oarecum strdina de preocuparile mele:
am inceput sa o indragesc si acest lucru se vede si
in demersul de comunicare. Din aceasta afectiune
si din respect pentru colectivul care a creat spatiul
de expunere si cateva dintre exponatele Centrului,
nu am cautat modernizarea cu orice pret, ci solutii

40 https://web.facebook.com/CMUSenseability/photos/ms.c.eJxFkVKORSEIQ3fOWIAZOr~_
XFOG4iT8nYFurRiZEGQ74yZ9e5sjLQdwsQkEe TPrm6QxmGC3X~;XxzoVMc5~;Fdvsceh9ac™;
PHJqO~_G5Zrr~_F8AfO~_zFHs8tvaX8Tdrxuap~;Bzrf~;
Ooz9y1~;A~;t~_2tfsdzvjfVvPV7~;0kvavKWH3PdXno~_
rT4rt00pPtg~;q~;dHjygtsP9ONTRIG7T~;3CZ0vd7~;7HBbu~;5RhKT2d~;5L~_
jxw~;LX21~;wGWGHKI.bps.a.389941874744803.1073741842.325548097850848
/389942601411397/?type=3&theater



Figura 7. Contactul tactil cu exponatele, o nevoie a beneficiarilor*

cat mai respectuoase de prezentare, atat in spatiul
real, cat si in cel virtual. lar convingerea in povestea
si Tn mesajul colectiei nu poate decat sa fie benefica
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