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DIMENSIUNI VIRTUALE SI DIGITALE
ALE MEDIERIT CULTURALE

Attila lakob'

Abstract

Cultural mediation covers a wide spectrum of activities that aim to
create an interaction between the cultural-institutional and public
space. Over the past five decades, societal changes, technological
development and the advent of the Internet have created and
provided new opportunities and challenges for cultural mediators.
Cultural and scientific communication has expanded to a wider
spectrum of audiences with different needs and interests. This essay
seeks to provide a map of these changes and to identify the axes on
which cultural mediation today moves.

Evolutiile societdtii si dinamica acestor evolutii au condus, inca din ultimele
decenii ale secolului trecut, la o modificare a atitudinii publicului fatd de muzee si a
atitudinii muzeelor fatd de public. Pentru o perioada indelungata in centrul atentiei
muzeelor se aflau colectiile, iar principala activitate o reprezenta exploatarea
acestor colectii prin prezentarea publicd, sub forma unor expozitii permanente sau
temporare. In urmitoarele, din motive metodologice, ne vom referi in special la
sfera muzeelor care au ca obiect de activitate conservarea si promovarea
patrimoniului cultural al artelor vizuale. Creatiile artistilor consacrati si promovarea
patrimoniului cultural mobil erau, in mare parte, restranse la un instrumentar relativ
limitat. Expozitiile permanente sau cele temporare urmdreau tipare deja consacrate,
iar elementele de interactiune cu publicul erau limitate la un spectru restrans, la cel
formal, informalul era exceptia de la reguld. Totusi, aceasta interactiune a fost
supusd unor analize si revizii din partea institutiilor muzeale cand schimbarile
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sociale siTn special cele de comunicare au evoluat siau trecut de limitele sabloanelor
existente. Pe langa acestea, in statele Europei Occidentale sau ale Americii de Nord
metodele educationale siapropierea publicului de creatiile artistice s-au modernizat
pe fundalul evolutiilor culturale si sociale.

Deschiderea si interactiunea informald, pornita de generatia anului 68 sau
miscarea hippie, a deschis caleaspre o interactiune sociald maiinclinata spre contact
organic. Pe acest fundal al penultimelor decenii ale secolului XX, s-a suprapus si
evolutia tehnologiei, telecomunicatiilor, interactiunilor media si aparitia intr-un
cerc mai extins a internetului si tehnologiilor audio-video inovative. Televiziunile
comerciale si cele publice au devenit mesagerii unor schimbari culturale si sociale,
care au avut impact asupra mediului colectiilor de arta publice sau a bibliotecilor.
Interesul fatd de artd sau culturd a devenit unul mai ridicat datorita accesului din ce
in ce mai usor la informatie si la artele plastice. Dacd in deceniile anterioare un
vernisaj de expozitie era mediatizat in presa scrisd, radiodifuziune si restrans prin
televiziune, in ultimul deceniu al secolului XX acestea au cucerit spatiul
televiziunilor si al internetului. Aparitia aparatelor foto digitale la o scard mai larga,
a camerelor video a deschis noi orizonturi pentru turismul cultural si pentru turistii
care vizitau nu numai marile centre culturale ale Europei. In aceastd perioadi se
poate observa o redimensionare a activitatilor muzeelor din statele dezvoltare, iar
exploatarea patrimoniului cultural a devenit una supusa unor noi mecanisme socio-
culturale. Medierea culturala s-a transformat dintr-un actor quasi pasivin unul activ.
Ultimele doud decenii au marcat profund aceasta dinamicd, deoarece evolutia
tehnologica a permis o interactiune diferitd cu arta si creatiile artistice. Spatiul
virtual si internetul au reprezentat o oportunitate, dar si o primejdie pentru
institutiile muzeale, care trebuiau sd se adapteze la un nou rol, insa fara sa sacrifice
menirea lor de custozi ai artelor plastice sau ai mostenirii istorice. Chiar si in zilele
noastre exista o dezbatere destul de relevanta care se duce Tn jurul rolului muzeului
ca entitate de mediere culturala.

Pandemia de Covid-19, care a izbucnit in 2020 la nivel global si care a dus la
restrictii de mobilitate, a marcat si a accelerat si ea acest proces de transformare.
Dacd in statele dezvoltate aceasta discutie, sub o formd sau alta, era deja pusa pe
tapet, iar programele culturale nationale si prioritdtile acestor programe sau politici
culturale erau deja existente, in spatiul muzeal romanesc acestea au devenit in mod
serios tratate in ultimii ani si in special pe durata anilor de pandemie 2020-2021.

in momentul de fat3, medierea culturald, in special din cauza efectelor si
lectiilor pandemiei Covid-19, dar nuin ultimul rand si datorita modificarilor la nivelul
ultimelor generatii, a primitun rol apartein aritmetica institutiilor de profil. Desigur,
aici nu dorim sd diminudm eforturile anterioare sau sa ignordm evolutiile din
domeniu din primele doua decenii ale secolului, Tnsa realitatea este ca ultimii ani au
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modificat perceptia institutiilor fatd de ceea ce insemnd medierea culturala si ce
instrumente trebuie adoptate pentru mentinerea si construirea publicului Tn jurul
elementelor reprezentate de patrimoniul consacrat si de cel al zilelor noastre. In
oarecare masura s-a constientizat existenta unei relatii stranse intre mediere si
instrumentele marketingului sau al spatiului virtual. Daca acum un deceniu, in
spatiul muzeal din Romania, promovarea in spatiul virtual sau utilizarea unor
instrumente din sfera tehnologiei erau relativ putine, in momentul de fatd se poate
observa o extindere a paletei existente si un apel din ce in ce mai intens la acest
instrumentar modern. Desigur, nu putem afirma cd de fiecare data se respecta
anumite standarde de calitate sau profesionalism, insa trendul este unul care merge
spre odirectie satisficitoare. In 2010-2012, la nivelul societitii din Romania sub 50%
era numadrul utilizatorilor care foloseau mai mult decat un instrument de
comunicare si navigare Tn spatiul virtual (smartphone, tableta, laptop/PC), iar
numarul celor care foloseau doud sau trei era situat undeva sub 1 din 10 indivizi.
Aceste date sau datele statistice ale institutelor de cercetare a marilor branduri din
telecomunicatie sunt relevante pentru tematica medierii culturale doar din punctul
de vedere al evolutiei exponentiale din ultimul deceniu si jumadtate.

Astfel, medierea culturald a devenit accesibild si personalului muzeelor, dar
si publicului, iar muzeologia in sine a adoptat noi mecanisme de interactiune cu
publicul. Tn paralel cu aceste evolutii, a existat o discutie muzeologica privind
punerea accentului pe colectiile muzeale sau pe expozitiile temporare. Colectiile
proprii ale muzeului sunt in mare parte reflexia evolutiei patrimoniale, iar in cazul
artelor plastice a evolutiei artei pe parcursul deceniilor si secolelor. Pe de altd parte,
expozitiile temporare sunt o reflexie a evolutiilor din zilele noastre sau a unor
segmenteindividuale din cronologia evolutivd a artelor plastice. Din punct de vedere
al medierii culturale, ambele aspecte si metode de prezentare culturald sunt
relevante si necesare, insd, din perspectiva instrumentarului si al costurilor,
medierea culturald a unor expozitii permanente este utild educatiei muzeale
permanente a publicului larg, pe cand expozitiile temporare nu beneficiaza de
acelasi calcul pragmatic al costului si beneficiilor. Medierea culturald si utilizarea
tehnologiei, fie a spatiului virtual sau a realitdtii augmentate ori virtuale pot crea
experiente unice pentru vizitator, Tnsa costurile cu acestea nu intotdeauna pot fi
suportate de bugetele institutiilor. Ca urmare, o bidirectionalitate Tn acest sens este
necesara cand vine vorba de medierea culturala in cadrul institutiilor muzeale.

Din punct de vedere al evolutiilor din ultimele 3 decenii, un impact
semnificativ a avut si globalizarea in sine, care, ca proces de evolutie a societdtii a
permis nu numai schimbari la nivelul cotidian, dar a avut si efecte asupra evolutiei
din domeniul culturii si a artelor vizuale. Prin accelerarea schimburilor de informati,
crearea unor retele transnationale formale sau informale s-a creat nu numai un
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cadru fizic, dar si virtual de promovare si rdspandire a produselor culturale sau a
creatiilor din domeniul cultural. Exigentele societdtilor fatd de nou, fatd de
diversitate au condus la o dinamizare a spatiului cultural, intr-o masura nemaivazut
de acceleratd, iar medierea culturald a devenit nu numai o necesitate obiectiva, ci si
un imperativ pentru societate. Mecanismele si metodele specifice domeniului au
cunoscut Tmbunatdtiri, schimburile de experiente si studiile de caz au permis nu
numai adaptarea la cerintele timpului, dar si la o sincronizare cu evolutia globald si
cu fluxurile existente la nivelul societdtii globale. Manuel Castells abordeaza
globalizarea' din punctul de vedere al revolutiei tehnologiilor de comunicare ale
mass-mediilor, cel al comunitdtilor virtuale si cel al retelelor create de primele doua,
in cadrul societdtii informationale globale si introduce in limbajul teoretic conceptul
Lumii a Patra (Forth World). Spre deosebire de cele trei lumii existente, aceasta lume
este una construitd nu din entitdti statale, ci din grupuri de populatii care sunt
excluse din circuitul societdtii globale. Acest concept se pliazd pe structura
raspandirii retelelor informatice si inglobeazd o mare parte din populatia globului,
care este marcatd de efectele globalizarii, insa participarea ei la acest proces este
redusa. Abordarea lui Castells este una axatd pe evolutia ultimului deceniu precum
si pe relatia dintre spatiul virtual si interconectivitatea globald, respectiv pe efectele
saleasupra evenimentelorinternationale. Din aceasta perspectivd Castells se raliaza
gandirii lui Giddens si considera cd una dintre dimensiunile modernitatii actuale
este modificarea relatiei dintre timp si spatiu ca efect al evolutiei tehnologice ce duce
la crearea unui spatiu al fluxurilor®.

Astfel, globalizarea este privita din perspectiva virtualului, unde schimbul de
informatii creeazd retele transnationale, care au nu numai un rol de legdturd, ci
influenteazd si cursul unor evenimente, precum conflictele armate, revoltele sau
loviturile de stat. Din aceasta perspectiva abordarea lui Castells este probabil cea
mai dinamicd si mai realistd fata de realitatile care caracterizeaza retelele globale
existente, de asemenea, consideratiile sale sunt, in mare parte, in concordanta cu
observatiile lui Joseph Nye privind transformarea puterii cdtre aparitia unei forme
de putere cibernetica. Chiar dacd aceste aspecte sunt legate n mare parte de
dimensiunea sistemica a globalizarii, ele implica adaptdri si la nivelul subsistemic
sau local. Din aceasta cauzd, de multe ori, medierea culturala trebuie privitd nu
dintr-o perspectiva lipsitd de complexitate, ci din perspectiva complexitdtii oferite
de evolutia sistemica.

I Castells, Manuel: Communication power, Oxford, Oxford University Press, pp. 416-420.

2 Ibidem, ,An Introduction to the Information Age”, in The Information Society Reader, Frank Webster and Eds.,
Routledge, 2004, pp. 139-149.
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Pentruoabordareadimensiunii culturale trebuie sa neintoarcem atentia spre
teoreticianul Arjun Appadurai, exponent al antropologiei socio-culturale din mediul
academic al New-Yorkului cosmopolit si al metropolelor de pe coasta de est.
Abordarea lui Appadurai este una mai complexa si se axeazd pe culturd, ca parte
distinctd a globalizarii, care se situeaza in jurul conceptului comunitatilor imaginate,
teoretizate de Benedict Anderson in Imagined Communities. Reflection on the Spread of
Nationalism (1992). Astfel, Appadurai teoretizeaza imaginarul social, in contextul
cultural global, oferind cinci® dimensiuni de flux cultural care stau la baza
interactiunilor si stimuleaza interactiunea globald, oferindu-le un rol important in
dezvoltarea ordinii globale*. Chiar daca aceste dimensiuni nusunt legate in mod direct
de evolutia sectorului cultural sau artistic, complexul creat definesc evolutiile de la
nivelul diverselor segmente ale vietii cotidiene.

Pandemia Covid-19 a accelerat prezenta in spatiul virtual a muzeelor® fapt
care a condus la explorarea unor noi directii si elaborarea de materiale din ce in ce
mai dinamice pentru acest spatiu. S-a constatat o crestere substantiald a
materialelor de promovare si a prezentdrilor insotite de materiale educative si
culturale de calitate. Dar, intorcandu-ne putin la perioada pre pandemie, trebuie
mentionat ca acest proces era deja unul utilizat la scard relativ larga. In ultimul
deceniu si jumadtate, numdrul materialelor privind expozitiile diverselor muzee sau
numarul tururilor virtuale a crescut substantial. Medierea culturala a devenit una
adaptata cerintelor si nevoilor unui public dinamic si dornic de o interactionare
directd. Trendurile existente au fost in mare parte confirmate de perioada
pandemicd si au obtinut o legitimare din perspectiva medierii culturale intr-o
masura in care probabil nici un studiu nu o putea face. Nu trebuie uitat faptul ca
turismul cultural a devenit un element semnificativ si recunoscutin politicile publice
ce tin de turism si culturd. Marile muzee, desi aveau asigurat un flux semnificativ de
vizitatori, au optat sa devind actori importanti in comunitdtile locale. Astfel, o
deschidere dincolo de sfera consacratd a expozitiei a devenit una orientatd spre
exterior.

Programele expozitionale au inceput sa abordeze teme generale, de interes
public, cum sunt cele ale schimbarilor climatice, inegalitatilor sociale sau diverselor
probleme cu care se confrunta societatea si comunitatile din care fac parte muzeele.
Publicatiile clasice au fost extinse cu noi instrumente de mediere intre muzeusi public,
au aparut conferintele de popularizare sau podcasturile tematice, care au creat un

3 Etnic, finaciar, tehnologic, media, ideologic.

4 Appadurai, Arjun: Modernity at Large. Cultural Dimension of Globalization, Mineapolis, University of Minesota
Press, 1996, pp. 27-32.

SNEMO, Survey on the impact of the COVID-19 situation on museums in Europe. Final Report, 2022.
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liant intre expozitie, muzeu, problema sociala si individ/comunitate. Totodatd s-a
dezvoltat si o relatie mai profunda intre muzee si stakeholderi, unde cooperarea
pentru organizarea evenimentelor sau a expozitiilor a devenit un instrument util de
coeziune la nivelul comunitdtii. Costurile unor instrumente de mediere culturald au
devenit relativ mari pentru muzee, astfel proiectele de share ale costurilor si ale
implicarii au devenit elemente semnificative in noul proces de transformare si
adaptare a mediului muzeal la societate.

In societdtile dezvoltate, din pacate mai putin in cele din Europa de Est, s-au
dezvoltat intregi programe specifice medierii culturale, care au inclus cooperarea
dintre muzee, entitati comerciale, organizatii non-guvernamentale si comunitate.
Efectele acestor demersuri s-au revdzut in mod clar la nivelul comunitatilor,
deoarece succesul a devenitunul distribuitintre parteneri, fiecare dintre acestia fiind
interesat de promovarea rezultatelor. Probabil cel mai elocvent exemplu este
organizarea flashmobului dintr-un centru comercial din Amsterdam, dedicat
Rondului de noapte al lui Rembrandt si finantat de banca INGC. Colaborarile de acest
fel au devenit instrumente de marketing si au contribuit la dezvoltarea unei noi
relatii interactive cu publicul. Prezenta unor institutii muzeale s-a extins pe durata
pandemiei de Covid-19 dincolo de limitele generale ale unei colabordri
institutionale, s-a trecut la colaborari care eraudincolo de linia de demarcatie a lumii
artei si a muzeelor. Institutii, formatori culturali de opinie au contribuit la efortul de
combatere a pandemiei prin implicarea Tn campanii de constientizare sau in actiuni
de sprijin a institutiilor sanitare. Spre exemplu, in Statele Unite ale Americii si nu
numai, muzeele au pus la dispozitie spatiile expozitionale temporare pentru centre
de vaccinare sau banci de alimente. Aceste actiuni au trecut de marketingul pur, au
contribuit la crearea unei legdturi intre institutiile respective si comunitate, care
reprezintd un catalizator si creator de coeziune in comunitate mai eficient decat
orice publicitate sau instrument de mediere culturala.

Desigur, Tn contextul celor exprimate mai sus, se poate afirma ca unele
directii nusunt benefice saudilueaza rolul medierii culturale. Realitatea este cd noile
generatii si publicul viitorului este unul radical diferit din perspectiva asteptarilor si
exigentelor. Internetul si spatiul virtual au permis acestor generatii un acces mai
extins la informatie, fie ea relevantd, irelevanta, utild sau inutild. Multitudinea de
informatii si fluxurile acestora devin elemente esentiale ale vietii lor, iar adaptarea
la 0 ofertd specifica din partea mediatorilor culturali este un factorimportant nu atat
din perspectiva supravietuirii institutionale, cisi din perspectiva educatiei. Medierea
culturald si specialistii din domeniu trebuie sa rafineze si sa adapteze productia
digitald la parametri destul de stricti din punct de vedere calitativ si cantitativ.
Diversele platforme de social media au cerinte de continut diferit, au un public
diferit si necesita continut dedicat. Facebook, Instagram, TikTok, Pinterest sau
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aplicatiile de mesagerie reprezintd canale de comunicare pentru mediatorii culturali
care pot oferi un acces nemaiintalnit publicului. Evolutia acestor canale de
comunicare este desigur marcatd de permanenta schimbare si necesitatea de
adaptare la acestea, fapt care ar putea crea probleme multor creatori de continut
cultural. Pe langd aceste aspecte, se mai iveste unul care probabil reprezinta cea mai
mare problemd pentru orice comunicator cultural: calitatea materialului. Din
pacate, spatiul virtual reprezinta de multe ori o capcana pentru cei care Tncearcd sa
navigheze pe aceste ape, comunicatorii culturali fiind pusi adeseori in fata unor
situatii Tn care cliseele sau informatiile eronate existente pe piatd fac dificil accesul
la public. Desigur, aici nu doresc sa sugerez nici o forma de cenzura sau moderare a
informatiilor din spatiul virtual al internetului de catre autoritdti, prin legislatie, sau
institutii de cultura, prin cenzura, ci doresc sd atrag atentia asupra unui fenomen al
trivializdrii comunicarii culturale prin apelul la sofisme si jumdtdti de adevdr. Totusi
acesta reprezinta doar un impediment minor pentru comunicarea culturald sau
chiar stiintifica.

Daca ne uitdm, spre exemplu, la cea mai noua platforma de social media,
TikTok, putem observa existenta unor canale individuale si institutionale care
permit mediatorilor culturali si comunicatorilor stiintifici sa acceseze un publicul
tintd cu materiale adecvate varstei si interesului. Segmentarea informatiilor de
popularizare a activitatii muzeelor si a colectiilor sau expozitiilor devine astfel o
sarcind complexd, care necesita echipe specifice sau proiecte solide si de durata. Din
aceasta caracteristica a medierii culturale in spatiul virtual se naste si una dintre
principalele carente ale muzeelor, care de multe ori nu dispun de bugete sau de
specialisti Tn comunicarea online. Ca urmare, se naste o necesitate de redefinire a
instrumentelor folosite de comunicatori, care de multe ori nu ofera aceeasi
atractivitate precum comunicarea sau marketingul general dus de entitatile
comerciale, care seteazd un standard preainalt pentru posibilitdtile multor persoane
implicate Tn procesele de mediere culturald. Pe de alta parte, cand discutam de
spatiul virtual si de utilitatea acestuia pentru promovarea produselor si a
patrimoniului cultural, ignoram de multe ori si elementele specifice ce tin de
securitatea ciberneticd sau de securitatea datelor. In mediul cultural, in ultimul
timp, se poate observa o explozie in utilizarea unor platforme sau aplicatii pentru
telefoane si tablete, care Tn aparentd pot pdrea inofensive, dar in realitatea sunt
elemente derisc.

Nu trebuie uitat faptul ca alfabetizarea informatica nu este atat de
raspandita pe cat am crede la prima vedere, iar utilizarea unor aplicatii nesigure
creeaza riscuri pentru utilizatorii neexperimentati. Smartphonul sau tableta au
devenit instrumente de baza pentru promovarea produselor culturale, insd acestea
sunt si instrumente financiare sau de facilitare a comoditdtii Tn viata cotidiana.
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Scanarea unui cod QR, accesarea unei aplicatii de realitate augmentatd de pe telefon
pot crea un punct de intruziune n viata personald a detindtorului acelui aparat. Din
aceastd perspectiva, cel mai expus este publicul de varsta tanara, care utilizeaza
tehnologia pentru educatie si accesarea unor informatii livrate de procesele de
mediere culturald, insd, in cele mai multe cazuri, acestia nu realizeaza aspectele ce
tin de dimensiunea vietii cibernetice contemporane. Majoritatea institutiilor, care
nu dispun de bugete pentru promovarea culturala in spatiul virtual, apeleaza la
instrumente puse la dispozitie gratuit de diversi dezvoltatori, Insd aceastd gratuitate
aserviciului are un cost care se pldteste prin renuntarea la anumite aspecte ale vietii
private.

Dupd cum putem observa, spatiul virtual devine din ce in ce mai utilizat in
medierea culturald sau in comunicarea stiintificd, Tnsa mecanismele si
instrumentele folosite de comunicatorii de mesaje sau creatorii de continut sunt
produse mai complexe decét cele clasice. Putem observa ca medierea culturald in
spatiul virtual devine un element din ce in ce mai constant in viata culturala, iar
institutiile muzeale si nu numai apeleaza la aceste instrumente pentru a extinde
paleta educationala la un spectru cat mai larg de public, unde recontextualizarea si
adaptarea permanentd devin elemente cheie ale procesului.
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