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Structura tezei contine un argument, cinci capitole si un capitol de concluzii.

Teza de doctorat isi propune sa prezinte:

- contextul teoretic: capitolele 1 si 2;

- activitatile de cercetare ale autoarei: discutiile din primele doua capitole si capitolul 3;

- activitatile practice ale autoarei (capitolele 4 si 5), ilustrate prin: demersurile si observatiile
adunate Tn 4 ani de activitate in Muzeul Scolii de Arhitectura si Tn cadrul proiectului Recrearea
Muzeului Simu in Realitate Virtuala si rememorarea altor victime ale demolarilor realizate in
Bucuresti in perioada comunista.

Contextul teoretic

Modernizarea muzeelor trebuie privitd in contextul patrunderii de influente digitale pe
toate palierele activitatii lor, ceea ce incurajeaza o regandire a acestora si a ofertei lor. Muzeele
sunt plasate intr-un mediu mult mai competitiv, bogat in informatii referitoare la patrimoniu.
Adaptarea comunicarii muzeale la aceste provocari presupune, printre altele, extinderea magiei
exercitate de expunerea muzeald traditionala, Tn spatiului digital, precum si in spatiul fizic prin
completarea sa digitala.

Introducerea de tehnologii digitale in muzeele contemporane poate fi analizata plecand de
la un studiu prealabil al obiectelor, al modului de expunere si al vizitatorilor. Obiectele si modul
de expunere au fost analizate Tn primul capitol (Introducere in istoria expunerii muzeale).
folosind mai multe perspective disciplinare: politica, istorica, muzeologica, culturala
(antropologicd), arhitecturala, muzeotehnica. Concluzia a fost ca, in contemporaneitate, am

asistat la o modificare a culturii muzeale insotitd de o reorientare a muzeelor catre:



- democratizare;

- 0 noua perspectiva asupra istoriei;

- regandirea studiilor muzeale in functie de: vizitatori, misiunea muzeelor, noi tipuri de obiecte
(obiecte martor) si de patrimoniu (patrimoniu imaterial);

- critica culturii muzeale in functie de cinci tipuri de irationalitate identificate;

- evolutia cladirilor pentru muzee plecand de la cele clasice si ajungand la cele moderne si
postmoderne. Arhitectura muzeelor influenteaza si arhitectura interioara si expunerea, ca in cazul
amenajarii de tip white cube;

- evolutia modului de expunere. Cele sapte etape identificate de Roppola (scenografia
curiozitatii, noua ordine a muzeelor, lumea transportata, repertoriul participativ, deconstruirea
incluziunii, invatarea prin experientd, medierea informaticd)®, pot fi identificate, in diferite
combinatii Tn muzeele contemporane, si influenteaza si modul de integrare a tehnologiei.

Capitolul al doilea - Comunicarea muzeala eficienta — prezinta diferite abordari practice
si teoretice ale acesteia. Literatura privitoare la teoriile comunicarii muzeale si la studiul
vizitatorilor a evoluat de la perspectiva vizitatorului pasiv, la cea a vizitatorului care participa
activ la crearea experientei muzeale?. Din aceastd perspectivi, s-a schimbat, atit perceptia asupra
institutiei muzeale, cat si cea asupra experientei de vizitare. Institutia muzeala nu mai este doar
un detindtor de obiecte, ci este si un educator, un creator de experiente si un loc de refugiu si
autocunoastere®.

Obiectele si modul de expunere formeaza tipologii muzeale cu tipuri specifice de
comunicare. Vizitatorii sunt o categorie mult mai fluidd in epoca contemporana pentru ca
interesele si motivatiile lor de vizitare sunt mai dinamice. Dar pot fi si ei incadrati in cateva
categorii generale (propuse de John Falk* si compatibile si cu clasificarea institutiilor muzeale
propusi de Roppola®) si ficute estimiri in functie de acestea. Comunicarea muzeald
contemporand presupune o activitate continua de feed-back prin monitorizarea a doua

interactiuni: cea cu tehnologiile create de muzeu si cea cu vizitatorii.
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Incadrarea muzeelor in diferite categorii sintetizeaza asteptarile diferitilor vizitatori.
Folosirea acestor tipare muzeale va determina si raspunsul vizitatorilor la diferite moduri de
expunere. Dar nu exista un mod de expunere ideal. Un corolar al diversitatii si variabilitatii
publicului il reprezinta nevoia de a comunica in maniere diferite. Trebuie gandite variante de
mediere diferite, astfel incat sa satisfacad toti vizitatorii. Aici intervine puterea muzeului
participativ: sintetizarea unor posibilititi de mediere si de participare a publicului®.

Doua muzee sunt interesate in mod special de abordarea participativa a comunicarii:
muzeul memorial si cel comunitar. Toate celelalte sunt mai apropiate de abordarea interpretativa.

Directiile de cercetare ale autoarei sunt trasate in discutiile din primele doua capitole si
n capitolul al treilea:

1) analiza unui schimbari de paradigma in cadrul muzeelor, schimbare care nu a fost initiatd de
tehnologia digitala, dar pe care aceasta o fructifica: trecerea de la un muzeu liniar la unul non-
liniar. Dupa cum istoria muzeelor nu poate fi privita si ordonata liniar, apeland la un mit al
simplitatii, nici cunoasterea, evocata in cadrul muzeelor, nu mai poate fi ordonata liniar si poate
beneficia (pentru gestionarea si incurajarea de perspective complexe, multiple, interactive) de
ajutorul tehnologiei digitale.

2) compararea a doud abordari ale comunicarii muzeale: interpretarea patrimoniului si muzeul
participativ, care influenteaza si modul de folosire al tehnologiei. In Romania, incd nu exista
proiecte participative, ceea ce inseamna ca tehnologia integratd in expunere va fi mai mult de
naturd interpretativa, folosita in muzee detinatoare de obiecte si in muzee gandite pentru invatare
(muzee stiintifice, etc.).

3) folosirea tehnologiei digitale pentru crearea de emotie in contextul muzeelor de diferite tipuri:
- prezentare centratd in jurul obiectului (informatia asociata cu obiectele digitizate prezentate
prin imagini bidimensionale sau tridimensionale, dar si prin filme sau alte metode);

explorare si recombinare, etc.);

- prezentarea unei povesti in cazul muzeelor memoriale;

- coagularea unei povesti relevante pentru comunitate prin participarea vizitatorilor;

- folosirea retelelor de socializare pentru mobilizarea si interactiunea cu vizitatorii,

& Nina Simon. The Participatory Museum. Santa Cruz: Museum 2.0, 2010, pp. iii-v.
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- crearea de povesti interdisciplinare, relevante pentru un context regional sau global in cadrul
muzeelor nationale’.

Am folosit metoda observatiei pentru a studia modul de adaptare, folosire si valorificare a
tehnologiei in cateva muzee din tara si din afara tarii (Bulgaria si Portugalia), tinand cont si de
parerile muzeografilor implicati in implementarea si folosirea acesteia. Am folosite si materiale
ale curatorilor, materialele care documenteazd modul de expunere si publicul tinta, pentru a
completa impresiile personale.

Studiile de caz se refera la elemente de tehnologie predominant vizuale si la modul in
care acestea sunt integrate in spatiul, scenografia, arhitectura unui anumit muzeu. Prin analiza
literaturii muzeologice occidentale, combinatd cu cercetarea muzeelor din tari foste comuniste
(Bulgaria, Romania), precum si prin studiul vizitatorilor din Romania, prin doua chestionare pe
care le-am distribuit la platforma GoogleForms, s-a conturat o perspectiva asupra folosirii
expresive a tehnologiei digitale in diferite muzee occidentale si romanesti.

Activititile practice ale subsemnatei sunt legate de:

- cercetarea locului de munca al autoarei (analiza expunerii si a contextului comunicarii muzeale)
si al demersurilor pe care le-am initiat,

- analiza proiectului cultural pe care lI-am coordonat: Recrearea Muzeului Simu in Realitate
Virtuala.

Capitolul 4, Cercetare personala: Centrul Expozitional Documentar al Universitatii de
Arhitectura si Urbanism lon Mincu (C.E.D. U.A.UIM. / Muzeul Scolii de Arhitectura), prezinta
cateva aspecte care individualizeaza modul de expunere si de comunicare in Muzeul Scolii de
Arhitectura. Analiza expunerii pleacd de la cateva observatii empirice, legate de experienta mea
personald in muzeu, care sunt teoretizate folosind idei din capitolele anterioare. Analiza colectiei
si expunerii din Muzeul Scolii de Arhitecturd are ca scop prezentarea problemelor si a
necesititilor legate de interpretarea colectiei. In ce priveste analiza comunicirii, aceasta foloseste
o serie de repere identificate de Alexandra Zbuchea®, dar nu numai pe acestea. Analiza are in
vedere o serie de caracteristici ale muzeului precum : traditia, utilitatea, vizitatorii, stakeholderii,
personalitatea, activitatea, perceptia asupra muzeului. Tn ultimul subcapitol sunt prezentate

demersurile pentru introducerea de tehnologii digitale si limitele acestora.

7 Elaine Heumann Gurian. Civilizing the Museum: The Collected Works of Elaine Heumann Gurian. London :
Routledge , 2006, p. 48
8 Alexandra Zbuchea. Marketing muzeal pentru nonmarketeri. Bucuresti: Tritonic, 2014, pp. 19-20
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Capitolul 5, Studiu de caz: Recrearea Muzeului Simu in Realitate Virtuala, prezinta
proiectul de reconstituire in Realitate Virtuala a Muzeului Simu, pe care l-am coordonat.
Perspectiva din interior asupra proiectului ofera posibilitatea de a urmari evolutia acestuia de la
idee pana la finalizare. Capitolul 5 documenteaza: istoricul Muzeului Simu, etapele proiectului,
rezultatele si relevanta proiectului.

Aplicatia VR de vizitare a reconstructiei Muzeului Simu reface contextul unei colectii
dispersate si poate fi folositd in cadrul muzeelor detinatoare. A fost déja testata in Muzeul
Colectiilor de Arta cu ocazia conferintei de final de proiect si in Muzeul Municipiului Bucuresti,
CU ocazia expozitiei Muzeul Simu si Pinacoteca Bucuresti. Din pacate aceasta reconstructie nu a
fost prezentata alaturi de obiectele provenite din Muzeul Simu decat in cadrul Muzeului Scolii de
Arhitectura.

Tn capitolul dedicat concluziilor am discutat despre nevoia de experiente subiective in
muzee, experiente care pot fi incurajate de :

- canale spatiale, narative si multimedia non-liniare ;

- colaborarea din interiorul si din exteriorul muzeelor ;
- combinarea interactivitatii cu senzorialitatea ;

- rafinarea modurilor de prezentare preexistente ;

- pastrarea calitatii spatiului de expunere si a obiectelor in cadrul aplicatiilor digitale.
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