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ABSTRACT

This paper aims to describe the museum relationship with the virtual world
before the COVID-19 pandemic began. Once again, in this sad times it is
demonstrated how important it is for us, the people, but also the institutions
that we are creating, to be in a deep and meaningful relationship. There are
great examples of how some museum managed to succeed in forming a

relationship between the museum and the internet that dominates our lives
so much. In the digital heritage, the term ,,cosmopolitism” can and will be
understood better than ever. Everything is connected and also the culture is
connecting us. However, can culture overcome this pandemic unscathingly?
Of course, it is too soon to tell, but, in the post-COVID-19 era, we can aim
to create great projects that are going to bring our culture and our cultural
institutions much closer to the public, even if they are home.
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Cosmopolitism — o solutie eficientd pentru patrimonializare

MS anunta Tn luna februarie a anului
O 2020 cd raspandirea noului virus

COVID-19 nu este de neglijat simasurile
luate de toate tarile din intreaga lume nu
trebuie sa intarzie sa apard. Nu ne gandeam
in acel moment ce impact ingrozitor va avea
aceasta pandemie asupra omenirii. Vieti
pierdute, panica, haos sunt doar cateva dintre
tragediile care au avut loc si continua sa aiba
loc in aceste vremuri. Tnchisi in cas, izolati
pe cat posibil pentru binele nostru, dar mai
ales pentru binele celorlalti, cultura a jucat un
rol minunat in destinderea si atingerea unui
echilibru in vietile noastre. Toate institutiile
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serioase de cultura au iesit in fata cu diferite
programe, au urcat pe paginile de socializare
diferite evenimente si s-a tratat problema
impactului pe care aceasta schimbare 1l
produce asupra culturii'.

Tnaceast lucrare ne-am propus sd abordamtema
aplicatiilor smart in perioada pandemiei, dar si
a ceea ce rezultd din aceasta utilizare. Pe de-o
parte avem un neajuns al institutiilor de cultura
de a se alinia cerintelor globale, imposibilitatea
transferarii cadrului fizic in cel virtual, o pierdere

1 https://www.culturadata.ro/dezbatere-online-de-ziua-europei-
sectorul-cultural-post-covid-19/ (08.07.2020)



a contactului cu publicul etc. Atentia asupra
digitalizarii si uploadului ar trebui privitd ca un
demers natural spre modernitate, public tanar
si alaturarea si acestui sector pe linia directoare
a internetului. Transformarea muzeului intr-un
spatiu virtual, cu un ghidaj virtual, prezent in
toate spatiile de socializare utilizate de un intreg
glob, vine practic ca o nevoie avant la lettre sau,
cel putin, avant COVID-19.

Dacd anumite nevoi ale muzeului au fost
observate pe parcursul timpului, in prezent,
intr-o societate marcata de cosmopolitism si de
consumerism, muzeul se gaseste intr-un loc din
care trebuie sa demonstreze constant faptul ca
poate actiona si local, dar si global.

intr-o erd a cosmopolitismului, necesitatea unui
muzeu care poate sa transmita un mesaj cultural-
politic corect este esentiala. Ceea ce francezii
denumesc mondializare, parte din literatura
europeana numeste cosmopolitism. Termenii
muzeu si cosmopolitism se gasesc alaturati in
aceasta lucrare si deoarece nu se poate nega
necesitatea transmiterii de la o generatie la
alta a unei miscari culturale politically correct,
dar si datorita faptului ca majoritatea muzeelor
fac parte dintr-o comunitate care marseaza pe
aceleasi idealuri:

Patrimoniul digitalizat — o solutie?

Este patrimoniul digitalizat® o solutie de
compromis pentru prezent? Acest tip vechi
(2003) de patrimonializare nu trebuie privit ca
o solutie de compromis, ci o solutie naturala, o
normalitate intr-o epoca a globalizarii. Conform
UNESCO, patrimoniul digitalizat este compus
din resurse culturale, educationale si stiintifice
create digital sau transformate astfel. Anticiparea
de creare a unui cadru digital de pastrare si
salvgardare a tuturor resurselor cu potential de
transformare reprezinta un cadru tot mai viabil in
prezent. Un alt aspect ce cuprinde aceasta parte
de digitalizare este compusa din promovarea si
existenta n spatiul web a institutiilor de cultura,
principalii promotori ai patrimoniului cultural
material si imaterial. Conform recomandarilor

2 Tomlinson (2002) p. 272
3 https://en.unesco.org/themes/information-preservation/digital-
heritage/concept-digital-heritage (20.11.2020)

,Omul cosmopolit trebuie sa aibd, in primul rand,
un simt activ al apartenentei la lumea largd, sa
fie capabil sa trdiasca experienta unei «identitati
distantate»: o identitate ce nu se circumscrie total
localitatii imediate, ci, iTn mod crucial, cuprinde
constientizarea a ceea ce ne uneste ca fiinte
umane... a responsabilitatilor reciproce”?,

adica lucrurile trebuie privite in ansamblul lor.
Rezultatele promovadrii culturii la nivel mondial
tin de comunicarea valorilor care se vor regasi in
orice stat democrat, precum si de uniformizarea
si compatibilizarea structurilor.

Hans J. Morgenthau spunea, in Politica intre
natiuni, cd educatia si cultura se realizeaza
intrinsec printr-o serie de activitati educative
care urmaresc schimbul de produse dintre
diferite culturi nationale, iar un spatiu potrivit
pentru a se intdmpla toate aceste lucruri este
reprezentat si de muzee. Fie ca vorbim despre
muzee nationale sau locale, un muzeu poate
si trebuie sa fie un spatiu liber de schimb de
produse simbolice si de mesaj din diferite culturi.
Acest principiu poate sa nu inceteze in tentativa
muzeului de a se muta Th mediul online; cu atat
mai mult cu cat tocmai 1n acest cadru accesibil
unui numar mare de oameni se poate realiza
schimbul de produse dintre diferite culturi.

oferite de ICOM*, explozia retelelor de socializare
in mediul muzeului isi spune cuvantul. Relatia
publicului este fintretinutd prin intermediul
acestor retele, majoritatea muzeelor optand
pentru pagini oficiale pe Facebook, Twitter,
Instagram. Desigur, aceastd digitalizare ridica o
serie de probleme precum: cat de autentica mai
este vizitarea?, ce impact are aceasta asupra
publicului?, cat de bine s-a transmis mesajul? etc.

Un bun exemplu de practica patrimoniala in
aceastd etapa pe care o traversam poate fi
expozitia Van Gogh® creata de catre cei din
Toronto — tipul acesta postmodern de creare
a contactului cu opera prin intermediul
Drive in. Vizitatorul astfel poate avea contact
fizic cu opera, dar cu masurile de siguranta
necesare pentru a nu se pune problema unei

4 https://icom.museum/en/covid-19/resources/how-to-reach-
your-public-remotely/ (19.11.2020)
5  https://vangoghexhibit.ca/drive-in/ (19.11.2020)
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transmiteri virale a pandemiei. Din interiorul
propriei masini, putem sd accesam un spatiu
de tip industrial in care sunt reprezentate
operele cele mai importante ale pictorului
impresionist. Un astfel de exemplu, desigur,
nu reprezintd o suficientd in materie de
promovare a operei de artd, dar este un
inceput. Astfel de exemple creeaza baza
unei posibile digitalizari si patrimonializari
digitalizate. Desigur, Tn acest caz, un aspect
care trebuie mentionat este bugetul alocat
fiecdrei expozitii. Aceste idei creative nu
pot fi puse in valoare fara a avea necesarul
financiar, logistic, uman de a crea astfel de
tendinte.

Muzeul - incotro?

Vizitele virtuale sunt un excelent motiv pentru
mobilizarea vizitatorului, pentru a finchega
relatia artei cu tehnologia si un bun motiv
de plasare a muzeului in actualitate. Prin
aceste tururi, vizitatorul are acces neingradit
la oferta pe care muzeul o pune la dispozitie,
creand astfel aceasta relatie post-vizita prin
intermediul soft-power, atractivitatea fiind
elementul-cheie. Vizitele virtuale ale muzeelor
au ca scop crearea si starnirea interesului
vizitatorului. Totusi, In aceasta perioada, ele
pot deveni exercitiul vizitarii Tn sine a muzeului.
Unul dintre minusurile acestui exercitiu este
reprezentat de suficienta impactului pe care
il are un astfel de exercitiu pentru vizitator:
ideea aceea ca nu mai este nevoie sa vizitam
institutia muzeald, ci este de ajuns doar sa
accesam aceste vizite virtuale, crezand ca
astfel este posibila inchegarea reala a relatiei
vizitator-muzeu.

Colaborarea muzeografilor  (specialistilor)
cu echipele digitale pentru crearea spatiului

Aplicatiile smart

Crearea unei infrastructuri care sa permita
accesul Tn mediul virtual a publicului implica
mai multi factori. Tn primul rand, vorbim
despre modalitatea de transfer (seturi de
date colectate, poze, video, interventii ale
specialistilor, logisticd, platforma), iar in al
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Aceste exemple pot constitui doar un punct de
pornire pentru actantii spatiului cultural. Ele
nu trebuie sa reprezinte o actiune suficientd,
Ci trebuie sa se creeze un liant intre ceea ce
avem fn spatiul fizic si ce putem transforma
in spatiul virtual. Pentru ca acest concept sa
prinda viata, el trebuie sa se bazeze pe un cadru
legislativ adecvat, aici intervenind institutiile
statului pentru a usura, simplifica si apropia
publicul de arta in era digitala. Astfel, discutiile
premergatoare cu o puternicd implicare a
institutiilor politice dintr-un stat devin un factor
esential Tn apropierea publicului de cultura.
Trebuie format un cadru legislativ clar, in care
atat institutiile culturale, cat si institutiile politice
converg spre acelasi scop.

propice in mediul virtual este o altd directie,
de aceasta datd administrativa, de gestionare,
a muzeului. Acest lucru nu va putea fi posibil
fara un cadru financiar suficient pentru a crea
aceste spatii si de a le aduce in actualitate.
Este nevoie atat de specialisti Tn domeniul
muzeografiei, cat si de specialisti in domeniul
digitalizarii performante, o digitalizare realizata
cat mai corect si cat mai aproape de vizitator
(platforma friendly). O alta dimensiune care
este un minus in aceastd directie este lipsa
contactului intim pe care vizitatorul il are cu
opera de arta. Acest contact risca sa dispara
sau sa se transforme intr-un contact trecut prin
diferite filtre. Fie cd vorbim despre un laptop
sau despre un telefon, valoarea proximitatii
este considerabil redusa.

Pentru situatia actuald in care ne aflam,
indiferent de durata sa, este necesar ca
persoanele sa priveasca in continuare relatia
cu patrimoniul ca fiind vie, chiar modelatoare
pentru personalitatea si gusturile oamenilor.

doilea rand, despre un buget considerabil,
despre un dialog permanent public-muzeu
si, nu in ultimul rand, despre mobilizarea
actantilor culturaliin acest demers si angajarea
acestora pentru a oferi o experienta autentica.

Efect al evolutiei tehnologiei, aplicatiile pentru



telefon sunt reale repere pentru amatorii de
tehnologie. Deoarece tehnologia si dezvoltarea
se resimt n toate sectoarele si domeniile, a fost
necesar camuzeele siprogramul cultural sainvete
sa se adapteze. Pentru a facilita accesul intr-un
muzeu este de ajuns sa detii un smartphone si
acces la internet in calitate de vizitator. Dorind sa
implici si sa atragi toate categoriile de persoane,
adaptabilitatea si maleabilitatea au fost conditii
necesare pentru ca aplicatiile pe telefon sa fie
posibile. Tn cadrul unei aplicatii sunt prezentate
principalele opere de artd, o harta a spatiului,
diferite informatii utile (orar, tarif, identificarea
grupurilor sanitare) si o scurta descriere istorica
a cladirii si a ceea ce adaposteste. Mai mult, tot
mai multe aplicatii (v. Louvre, Musée D’Orsay,
Rijksmuseum, Smithsonian) au creat posibilitatea
plimbarilor virtuale controlate de vizitator.
Vizitatorul nu urmeaza un curs prestabilit, ci se
pozitioneaza unde doreste el intr-un muzeu.
Astfel de programe sunt bine-venite, in conditiile
in care diverse state si muzee europene doresc
sa atraga cat mai multi iubitori de arta in incinta
cladirilor.

Un alt exemplu de succes in materie de aplicatii
este Google Arts and Culture, creat de Institutul
Google. Muzeele devin parteneri veritabili ai
acestei platforme online® si pun la dispozitie

Concluzii

Dat fiind avantul informational, o adevarata
revolutie informationald in care Facebook,
Instagram si Twitter sunt adevaratele puteri
din spatele omului, este necesar ca si muzeele
sa participe si sa se implice activ, deoarece
modalitatea de atractie se poate realiza prin
intermediul retelelor de socializare si al
aplicatiilor. UNESCO a dezbatut acest
subiect incd de la Tnceputul anilor 1990°,

6 https://artsandculture.google.com/project/streetviews,
(20.11.2020)

7  Referintele virtuale ale muzeelor nu se opresc la acest site. Exista
o multitudine de site-uri care ofera experiente virtuale cat mai
apropiate de realitatea muzeelor si a operelor de artd. Acesta este
doar un exemplu pentru a intdri ideea conform careia tehnologizarea
si muzeul Tsi gasesc un drum comun incepand cu secolul al XXI-lea.

8  Nathalie Heinich, La fabrique du patrimoine — De la cathédrale a la
petite cuillére, Maison des Sciences de I'homme, Paris, 2011, p. 66

9  Conferintd UNESCO — Rountable On Internet And Heritage
Promotion In Central Asia, 23-24 septembrie 1997, pentru mai
multe detalii: https://whc.unesco.org/en/events/259/ (08.07.2020)

intregul muzeu, cu tot ceea ce implica aceasta,
pentru vizitatorii virtuali. Pe langa posibilitatea
nelimitatd de a explora muzeul pe Google Arts
and Culture’, vizitatorul are posibilitatea de
a accesa operele de arta in regim zoom in,
actiune ce face posibila vizionarea in detaliu
(atentie la tehnica, culoare, compozitie etc.).
Ce putem deduce din acest lucru? Faptul ca
aplicatiile smart nu au intarziat sa apara si,
probabil, cerinta pentru acestea va creste in
perioada urmatoare. De asemenea, una dintre
implicatiile pe care un astfel de proiect le are
este si faptul ca aplicatiile trebuie realizate
cat mai corect si real pentru a atrage si a
oferi adevaruri in acelasi timp. Devine astfel
o adevdrata provocare pentru institutiile
culturale de a realiza astfel de aplicatii. Un
minus al acestui tip de relatie care urmeaza sa
se contureze este acela ca exista posibilitatea
de a pierde contactul intim pe care omul il
are cu opera in momentul Tn care viziteaza un
muzeu. Este vorba despre proximitate. in acest
caz, vom atribui acestei categorii un dublu
inteles: cel al prezentei unei alte persoane
in imediata vecinatate cu care poti Tmpartasi
ceea ce observi si, al doilea inteles, simpla
confirmare ca te afli in fata unui obiect de art3,
lucru pe care il intelegi abia in momentul cand
te afli in prezenta acelui obiect®.

cand, intelegand si profitand de avantul
informational, a sustinut aceasta dezvoltare
online prin realizarea diferitelor dezbateri in
mediul online, propunand o serie de motive
pentru care cultura si IT-ul pot functiona si
fuziona intr-un proiect, la un moment dat. Din
pacate, intr-un context absolut incert precum
cel pe care 1l traim, oamenii se confrunta cu o
serie de probleme si tocmai intr-un asemenea
moment astfel de aplicatii ar trebui sa
intervina sa ajute omul sa depdseasca aceste
momente, oferindu-i muzeului si experientei
trdite meritul de infrumusetare a vietii.

Aplicatiile pentru telefon se transforma fin
adevarate proiecte de sine statdtoare ale
muzeelor. Ele implica, asa cum am precizat, o
serie de interactiuni si interconexiuni pentru a
oferi o experienta cat mai autentica publicului.
Unele muzee din Europa au adoptat acest tip
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de prezentare a muzeului ante-COVID-19, schimbarile pe care aceasta le produce la
putand astfel deveni modele de cum se nivel social. Muzeul trebuie sa demonstreze
poate realiza o politicd de patrimonializare in aceasta perioada ca aportul sdau este unul
digitala. Cert este cd nu stie nimeni cat va esential pentru bunastarea oamenilor.

mai dura aceasta pandemie si nimeni nu stie
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