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Dincolo de imersiune.

Ce am aflat de la peste 150 de oameni
despre realitatea virtuala

Un participant la workshop sta in mijlocul unui spatiu gol
Poartd un headset HTC Focus 3 si intinde mana spre un raft
de lemn. Raftul exista fizic, in fata lui, si existd si in mediul
virtual pe care il vede prin lentile: in aceeasi pozitie, la
aceeasi scara, cu acelasi aspect. Cand mana atinge suprafata
tizica, ochii confirma suprafata virtuala. Granita perceptuala
dintre fizic si virtual devine functional irelevanta.

Aceasta e configuratia centrala a celui de-al treilea
workshop dintr-o serie condusa in 2023, in parteneriat
intre Extend Reality si Universitatea de Arhitectura si
Urbanism ,lon Mincu" din Bucuresti, in scopul de a intelege
mai bine rolul experientelor imersive in proiectarea de
arhitectura si in comunicarea cu clientii sau utilizatorii.
Fara contextul intregii serii, experimentul ramane cel mult
interesant si neinformativ.

Potentialul de a revolutiona arhitectura cu ajutorul realitati
virtuale nu a fost inca atins, nici dupa doua decenii.
Headseturile s-au imbunadtatit, randarea in timp real a
avansat, costurile au scazut, insa adoptia in practica ramane,
totusi, selectiva si fragmentata. Anul 2023 a adus un moment
de claritate legat de adoptia tehnologiei in general, nu doar
in arhitectura: Meta a pierdut 25 de miliarde de dolar1 prin
Metaverse, iar piata globala de casti de realitate virtuala a
scazut cu 40%. Privind in urma, intelegem acum ca a fost
mai degraba un esec al premiselor, nu al tehnologiei in sine.
Intrebarea ,,De ce nu adopta arhitectii realitatea virtualar"
porneste si ea de la o falsa premisa. Cercetarile noastre ne-au

Text

Pietro Dorissa

ardtat ca raspunsurile utile ar fi mai degraba la alte intrebari:
adoptata pentru ce, in ce faza, in locul a ce?

Ce am testat

In 2023, am organizat trei workshopuri consecutive pentru
a afla cand ajuta realitatea virtuala intr-un proiect de
arhitectura si cand e, de fapt, inutila. Si pe cine ajuta mai
mult? Pe arhitect in proiectare sau pe client in intelegerea
proiectului de arhitectura?

157 de oameni au participat in total la workshopuri.

Unii arhitecti sau studenti la arhitectura; altii, fard nicio
legatura cu domeniul. Am vrut sa vedem daca pregatirea
profesionala conteaza. Si da, conteaza enorm. Am lucrat cu
HTC Focus 3 si Oculus Quest 2, cu aplicatii Unity 3D, cu
controllere, dar si cu hand tracking. La ultimul workshop
am adaugat ceva neobisnuit pana atunci: obiecte fizice reale
integrate direct in experienta virtuala, pentru a verifica cat
de mult conteaza asta ca punte in perceptia obiectelor sia
caracteristicilor acestora.

Seria de evenimente a mers de la simplu la complex. Prima
sesiune a testat ceva de baza: ce se intampla cu perceptia
cand scara in VR este gresita? Raspunsul a deschis a doua
intrebare. Daca pui trei metode fata in fatd pe acelas: spatiu
(render 2D, model 3D navigabil, realitate virtuala), care
castiga din punctul de vedere al claritatii §1 in ce situatie?
Workshopul 3 a addaugat un strat suplimentar: feedback
haptic, obiecte fizice in camera si posibilitatea de a modifica
in timp real materialele s1 lumina.
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Workshop 1: ce efect are scara incorecta a spatiilor

s1 obiectelor

27 de participanti, cel mai mare lot din serie. Scenariul: un
spatiu virtual in care scara obiectelor putea fi modificata
pe masura ce utilizatorul il explora. La finalul fiecarui
workshop, participantii au completat un chestionar. Dupa
primul eveniment, raspunsurile la chestionare au spus mai
multe despre privitor decat despre metoda de vizualizare.
68% dintre nespecialisti au experimentat disconfort moderat
pana la sever in conditiile unei scale incorecte. Printre
arhitecti s1 studenti de arhitectura, acelasi nivel de disconfort
a aparut la 34% dintre participanti. Diferenta, sustinem noi,
vine din formare: arhitectii lucreaza ani de zile cu desene la
scari diferite, cu modele care comprima sau distorsioneaza
proportiile reale, ajungand sa gestioneze mental discrepanta
automat. Publicul general nu a trecut prin acest proces de
educatie vizuala si1 vine cu alta perspectiva in acelasi context.
Implicatia practica e directa: calibrarea 1:1 intre spatiul
fizic si1 cel virtual e premisa de utilizabilitate pentru
orice participant fara formare spatiala specializata. In
implementare, nu este atat de usor de obtinut si este
necesara atentie si testarea spatiilor inainte de a le prezenta
nespecialistilor, daca se doreste o buna intelegere a
proiectulul. Rezultatul este relevant pentru proiectantii
care folosesc realitatea virtuala sau augmentata pentru a
prezenta clientilor proiectele lor. Acestia trebuie sd ia in
considerare diferenta de perceptie a nespecialistilor, si sa
nu se bazeze exclusiv pe cat de imersivi este o experienta
de prezentare a unui proiect.

Workshop 2: mai multa imersiune # mai multa intelegere
40 de participanti, trei medii de vizualizare, aceleasi spatii
arhitecturale. Cand adauga realitatea virtuald ceva fatd de o
randare sau o explorare 3D interactiva pe desktop?

84,2% dintre participanti au spus ca VR i-a ajutat mult mai
mult decat randarile sa inteleaga spatiul. Prima etapa aratase
deja ceva similar: 79,5% au ales VR drept cel mai bun mediu
pentru perceptia proportiilor, un rezultat in linie si cu studii
recente pe acelasi subiect (Azarby si Rice, 2023). Luat ca
atare, pare sa confirme superioritatea generala a realitatii
virtuale, insa privind mai indeaproape tipul de sarcini,
tabloul se complica.

Pentru comunicarea rapida a unui concept, a fost preferata
o simulare 2D fata de alte medii. La sarcina de a intelege
forma unui spatiu, tipica fazelor in care inca nimic nu e
fixat, simularea navigabila 3D si VR au iesit aproape la
egahtate 46,2% tata de 48,7%. Realitatea virtuali s1-a

artat valoarea maxima in fazele finale: 71,8% au ales-o
pentru intelegerea inaltimii spatiului, 60% au identificat-o
ca pe mediul care reda cel mai bine lumina si umbrele

fata de imaginile randate, iar 68,4% considera ca oferd o
perceptie mai detaliata a materialelor si texturilor. Date
similare apar si in literatura: un studiu dedicat perceptiei
luminii in VR a raportat o intelegere a ambientului luminos
cu 45% mai buna fata de metodele traditionale (Portela,
Roupe si Johansson, 2020).

Utilitatea realitatii virtuale depinde, asadar, foarte mult

de faza proiectului. Invatam din aceste experiente ci
instrumentul potrivit e cel adecvat tipului de decizie care
trebuie luata, nu cel mai imersiv disponibil.

Workshop 3: cand atingi virtualul

30 de participanti si o configuratie care nu mai fusese testata
in aceastd forma. In centrul 5pat1ulu1 de experiment: un raft
Kallax de la Ikea si un fotoliu alb. Ambele existau simultan

in spatiul fizic si in cel virtual, in aceeasi pozitie, la aceeasi
scard. Part1-..1pantn puteau atinge suprafetele fizice ale
obiectelor in timp ce le vedeau exclusiv in mediul virtual.
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Pe raftul fizic erau dispuse mostre de materiale de 25x25 cm
cu corespondent direct in configuratia virtuala. Respectiv,
ceea ce atingeau utilizatorii cu ména, dar cu casca la ochi,
devenea materialul vizualizat in casca.

Rezultatele celui de-al treilea workshop sunt cele mai clare
din serie.

Scorul de prezenta (cat de ,reald” ai simtit experienta) a

fost cu 34% mai mare in conditiile cu obiecte fizice fata de
experientele standard de VR, confirmat si de cercetari despre
feedback-ul multisenzorial (Cooper et al., 2018). E cel mai
mare salt inregistrat in serie, iar marja e consistenta. 81,25%
dintre arhitecti au spus ca obiectele fizice au imbunatatit
mult experienta in ceea ce priveste claritatea asupra imaginii
mentale a modificarilor facute in VR. Si de data aceasta,
efectul a fost mult mai pronuntat la ei decat la participantii
fara pregatire in domeniu.

78% dintre participanti au preferat interactiunea prin hand
tracking fata de controllerele traditionale. Controllerul e un
obiect absent din spatiul virtual, o bariera suplimentara fata
de mediu. Eliminat, distanta psihologica scade, iar navigarea
devine mai intuitiva.

Cel mai semnificativ rezultat a venit din a doua experienta

a workshopului: posibilitatea de a modifica, in timp real,
culorile, materialele si iluminarea in mediul virtual.
Participantii au petrecut cu 40% mai mult timp explorand
activ spatiul decat in conditiile fard aceastd optiune. Rolul
participantului se deplaseaza de la observator la configurator
activ. 68,75% dintre arhitecti au raportat cd posibilitatea

de modificare in timp real a imbunatatit semnificativ
experienta.

Pragul de abstractizare

Toate cele trei workshopuri conduc spre acelasi concept
explicativ, pe care l-am numit pragul de abstractizare.

La inceputul prolectului, potentialul, vagul, e o unealta

utila. Schita, diagrama, secgiunéa schematica lasa lucrurile
neterminate in mod deliberat, conferind valoare co-creatiei in
acest fel. Pot1 schimba directia oricand, poti tine doua variante
in minte simultan, i1ar aici reprezentarea concreta strica.
Imersiunea face exact opusul. Un mediu VR bine construit te
pune direct in spatiu: cu scard, atmosfera, materiale, lumina,
toate acolo in acelasi timp. Asta e ceva necesar la final de
proiect, cand comunicam alte valente ale acestuia. Cand
proiectul nu e rezolvat, aceeasi precizie devine o problema: nu
mai gandesti la ce-ar putea fi, ci la cum arata ce e deja acolo.
Pragul de abstractizare este momentul in care proiectul
este suficient de rezolvat ca realitatea virtuala sau mixta

sa aiba sens. Workshopul al doilea I-a localizat destul de
precis: e granita dintre 3D navigabil pe desktop, util cand
incd modifici, s1 1mersiunea completa, care castigd detasat
la evaluarea finald a luminii si materialelor. Inaintea lui,
schita s1 modelul abstract. Dupa el, coordonare, executie,
comunicare, verificare pe santier. Pragul nu apare la acelasi
moment in orice proiect: vine mai repede intr-o renovare
de interior, unde volumul spatial e dat de la inceput, si mai
tarziu intr-un proiect urban cu decizii mari inca deschise.

Ce inseamna asta in practica

Cercetarea se incheie cu o intrebare mai precisa, adresata
fiecarui moment din procesul de proiectare: care instrument,
pentru ce decizie, cu cine? Recomandarea de adoptare sau
respingere a realitatii virtuale, ca atare, este prea generala ca
sa fie utila si nu face obiectul acestui studiu.

In practicd, un proces tip aratd cam asa: scanezi terenul

cu LiDAR, modelezi in BIM, intri in VR cand proiectul

e suficient de rezolvat, verifici cu AR direct pe santier.
Proiectarea cu ajutorul experientelor imersive este un flux in
care fiecare metoda de vizualizare (si nu numai) preia exact
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de unde precedenta nu a mai putut continua, cu efect optim
asupra capacitdtii de a lua decizii - atat a specialistilor, cat si
a nespecialistilor.

Ecologia reprezentationala

100% dintre arhitectii participanti si-au exprimat interesul
pentru utilizarea continua a realitatii virtuale. Cifra nu

€ surprinzatoare, iar asta e semnificativ. Arhitectii stiu

sa citeasca o scard, sa interpreteze o schita incompleta

$1sa tragd o concluzie de proiect din ce vad in headset.
Instrumentul functioneaza pentru ei tocmai pentru ca au
deja contextul necesar pentru a-l citi.

Decalajul apare la celdlalt capat. Participantii fara formare
specializata si, prin extensie, clientul din procesul real de
proiectare nu au acelasi aparat de interpretare. Datele o
arata direct: disconfortul la scara incorecta a fost dublu

fata de arhitecti; efectul ancorarii haptice a fost perceput
semnificativ diferit in functie de formare; beneficiile
configurarii in timp real au ajuns mai putin la nespecialisti.
Acelasi instrument, experiente fundamental diferite. Mai
multa imersiune ajutd pe cineva care stie deja ce sd faca cu
ea. Pentru ceilalti, ceea ce conteaza e cum e condus procesul:
ce intrebadri pune, cine std intre ce se vede in headset si
decizia care urmeaza. Asta e o problema de proiectare a
procesului, nu de rezolutie a ochelarilor sau de utilizare a
controllerelor.

Relevanta realitatii virtuale nu sta intr-un metavers abstract,
c1intr-o ecologie de instrumente, un flux de lucru in care
realitatea virtuala, schita, modelul, BIM-ul si AR-ul pe
santier au fiecare locul lor. Workshopurile noastre au aratat
ca dacd pui intrebarea gresit, raspunsul nu te ajutd cu nimic.
Au aratat, de asemenea, ca rolul experientelor imersive,
odata definit, ajuta atat la eficientizarea procesului de
proiectare, cat s1 la comunicarea anumitor caracteristici ale
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spatiului in etapele potrivite. Cel mai important, insa, ne-a
aratat ca exista o diferenta de perceptie importanta intre
specialisti s1 nespecialisti, 1ar aceasta nu este de ignorat.
Daca rolul experientelor imersive este sa ajute clientii de
arhitectura sa aibd un impact mai puternic in procesul de
proiectare si sd 1a decizii mai bune, acestia trebuie ghidati
mai atent in evaluarea lor. Nu ajunge sa priveasca, la scara
reald, un spatiu in realitate virtuald ca sa-l inteleaga. Un
esafodaj la nivel de flux de lucru general este necesar pentru
a putea acomoda un schimb real de informatii intre specialist
si nespecialist, astfel incat ambii sa contribuie la proiect din
rolul potrivit, cu impact real.

Multumiri

Acest articol este rezultatul unui parteneriat de cercetare intre
Universitatea de Arhitectura si Urbanism ,lon Mincu" s1 Extend Reality,
finantat de UE prin grant de cercetare. Numele proiectului: ,,Cercetarea
aplicatiilor realitatii augmentate si a realitatii virtuale in domeniul
arhitecturi s1 a designului interior.” Codul SMIS al proiectului: 122055.

Surse

Azarby, L., & Rice, M. (2023), ,,Spatial perception in virtual
environments: A comparison of head-mounted displays and desktop
screens”, Technologies, 11(1).

Cooper, N., Milella, F,, Cant, I., & Pinto, C. (2018}, ,The effects of
substitute multisensory feedback on task performance and the sense of
presence in a virtual reality environment”, PLOS ONE, 13(2).

Portela, C. F., Roupé, M., & Johansson, M. (2020), ,Virtual reality for
lighting design: A study on the user experience”, Journal of Building
Engineering, 32.

Arhitect si cadru didactic, Pietro Dorissa activeaza la intersectia dintre
proectare, cercetare si educatie. In mediul academic, coordoneaza
ateliere de proiectare si cursuri dedicate game designului, automatizarii
si digitalizdrii in arhitecturd, fiind interesat de modul in care noile
tehnologii transforma analiza si reprezentarea spatiului construit.



lgloo Agenda
283 Expozitie 22

Cub rosu pe fond negru
A.REST 1989 - Arhiva video a Securitatii, expozitie
la Muzeul National de Istorie a Romaniel

Primul contact cu Arhiva video a Securitatii l-am avut pe ecranul
unui computer oblsnmt in banalitatea familiard a unui birou.
Atmosfera relaxata S1 calitatea aproximativa a filmarilor nu au
putut anula sentimentul de disconfort prilejuit de 1mag1n1le cenusii.
Lumea sinistra pe care anii au ingropat-o adanc mi-a ranjit brusc,

redesteptand sentimentele de precaritate, teama s1 dezgust dintr-o
epoca pe care 1dioti diversi se chinuie astazi sa o revalorizeze.

Text Oana lonel Demetriade, Bruno Andresoiu
Foto Cristina Stamate
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A.REST 1989 sz

Continutul

In documentarea represiunii din perioada regimului
comunist, rarissime sunt cazurile cand cercetatorii au la
dispozitie surse primare brute, neregizate sau necenzurate
(,cenzura” este implicita in documentele scrise, in care
s-a consemnat cu atentie un anumit subiect, de catre o
institutie interesata).

Arhiva Consiliului National pentru Studierea Arhivelor
Securitatii pastreaza un fond unic de casete VHS, inregistrate
in birourile de ancheta si in celulele Arestului Directiei
Cercetari Penale ale politiei politice, in anul 1989, Prin ele
luam contact direct cu securisti si opozanti in confruntarea
din anchete si cu timpul petrecut de cei din urma in celulele
arestului. Aceste filmari au fost facute in scop operativ, doar
pentru uzul anchetatorilor. Fiind mijloace ilegale de proba, ele
nu erau prezentate nimanul din afara Securitatii; magistratii
aveau acces doar la documentele scrise pe hartie, ,cenzurate”
atent de securisti §i care se pastreaza in arhiva scrisa a fostei
politi1 politice. Pana la prelucrarea Fondului Casete Video,
represiunea din anii 1980 era studiata doar plecand de la
aceste documente scrise.

Cercetarea minutioasa a acestui fond, impreuna cu celelalte
urme din arhiva scrisd, pe fondul inflationist al diferitelor
revizionisme nostalgice si recuperatorii din ultimii ani,
avand in centru fie figura lui Nicolae Ceausescu, fie
»paradisul epocii de aur”, ne-a determinat sa gandim o
formula mai ofensiva de valorificare a acestui patrimoniu cu
totul special. Scopul a fost sa imaginam reconstructiv spatiul
cercetarilor penale, sd ajutam publicul de astazi, decuplat si
nefamiliarizat cu practicile represive conspirate, sa inteleaga
mai bine, nemijlocit, cum era sa fii prizonier in mainile unei
puteri politice brutale.

Curatorii au ales sa prezinte in expozitie patru ,cazuri”,
prin panouri explicative si clipuri video: Actiunea ,,Badea”
(grupul ziaristilor din jurul lui Petre Mihai Bacanu, care a
tipdrit un ziar clandestin), ,Consemn 11” (rdpirea si retinerea
ilegala in arest, timp de 11 zile, a unei doamne, suspectata

ca ar avea legaturi cu americanii), Actiunea ,, Fotograful”
(memorii trimise de un inginer Comitetului Central al PCR,
in care denunta planificarea gresita a economiei si cultul
personalitatii) si ,,Comandantul” (colonelul Morariu Patru,

cel care a condus Directia Cercetari Penale a Securitatii in
anul 1989). (Oana lonel Demetriade)



igloo
233

Spatiul

Cand cercetatorii Oana si Mihai Demetriade,
reprezentantii CNSAS, ne-au propus sd ne ocupam de
amenajarea expozitiel pe care o prolectau, am acceptat
fard ezitare, dar si fara sa ne imaginam dificultatile pe
care demersul avea sd le presupuna. A imagina punerea
in scena a zeci de ore de filmari din carcere si camere de
interogatorii nu e ceva nici obisnuit si nici banal. Spre
deosebire de alte proiecte, propunerea noastra a trebuit
sd se contureze intr-un mediu saturat de intrebari
complicate si incomode. Reiau cateva dintre ele.

Cum sa produci un spatiu care sa exprime deopotriva
grozavia actelor expuse si banalitatea cotidiana a raului pe
care cel care nu l-au trait cu greu si-l mai pot imagina?
Cum sa exprimi spatial cinismul securistilor anchetatori s
eroismul discret al celor interogati, prezent in fiecare dintre
filmele expuse?

Cum sa redai sutele de ore petrecute de oameni obisnuiti

in celule sordide, timp 1mpartit intre taceri, conversatii sau
momente de disperare?

Cum sa propui publicului, la mai bine de 35 de ani1 distanta,
mai mult decat o experientd exclusiv vizual-informativar
Cum sa spatializezi o serie de filmari, de calitatea pe care o
permitea tehnologia anilor '807
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Cum sa recreezi cate ceva din atmostera anilor in care
filmele au fost inregistrate, ca sa oferi putin context celor
care viziteaza expozitiar

Cum sd eviti tentatia unei expuneri exclusiv documentare,
catre care materialul de expus parea sa indice?

Cum sa arati ca in inima unui regim drapat in discursuri
triumfale, exista inca, la cateva luni inainte de implozie,
institutia detentiei discriminatorii $1 brutale?

Cum sa sugerezi spatial ca in chiar centrul unei capitale
europene exista un teritoriu al terorii arbitrare si al violentei
institutionale?

Cum sd intelegi tragedia unor oameni inchisi st detinuti
1legal uneori luni de zile, fara sa experimentezi fizic si
personal celula inchisorii?

Raspunsul igloo a fost reproducerea fidela a unui celule de
arest, invelita intr-un cub rosu (acoperit de citate s1 gdurit de
vizoare), amplasat in mijlocul unui spatiu intunecat, populat
de artefacte originale” si filmari condensate.

(Bruno Andresoiu)

* presa de tiparit realizata dupa ideea lui Petre Mihar Bacanu, o usa
din arestul MAI, aparatura de inregistrare audio (folositd de Securitate
in birouri si celule), obiecte din patrimoniul unor opozanti (familia
Uncu si Constantin Geangu).
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Proiect A.REST 1989 - Arhiva video a Securitatii
Echipa CNSAS Oana lonel Demetriade (curator), Mihai Demetriade (curataor)
Echipa MNIR Cornel Constantin llie (curator), Oana llie, Cristina Paiusan,

Marius Neculae, Adela Stan, Cristina Moisescu, Pompilia
Dozsa, lonel Ene

Specialist in comunicare Simona Gabriela Noaptes (Igloo Media)

Concept, design Igloo Associated Architects: arh, Bruno Andresoiu,
arh. Oana Radu

Design grafic arh. Doriana Marasoiu

Multimedia Stefan Schultz

Productie Atelier Mob SRL, arh. Ovidiu Niculica

Realizare website Valentin Ungureanu
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MuzA la Palat. Arhitecturain stare soft

MuzA la Palat, prima expozitie a Muzeului de Arhitectura din Romania,
a propus o iesire majord din conventia expozitie1 de arhitectura.
Demersul, mflmtat de Asociatia Idellagram si co-curatoriat de Ilinca
Pop- Galatlanu s1 'Tudor Elian, pastreazd instrumentele disciplinei, insa
le schimbd statutul, printr-o transformare a felului in care sunt folosite
elementele conventlonale ale arhitecturii. Planul, desenul, obiectul sau
ansamblul devin instrumente ale i investigatiel, 1ar muzeul, in program
hibrid, devine o retea de procese s de acumulare, care cilitoreste in

11 destinatu1 pana se reintoarce, in 2029, la Bucuresti.

Text Anda Zota

Jos: Foto: Lucian Calugareanu. Dreapta sus: Foto: Roald Aron. Dreapta jos: Foto: Roald Aron
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Fantezia ca instrument critic

Tema inaugurala a MuzA a fost fantezia, urmarita in patru
directii (gandirea utopica, reprezentarea, proiectarea si
locuirea) si coboara din registrul spectaculosului, aducind
fantezia in contact cu realitatea obisnuita a orasului.

»Fantezia, a insemnat, la Bucuresti, explorarea imaginarului
orasului, a modului in care se construieste discursul despre
oras. Am privit fantezia ca pe un mecanism prin care ne
explicam lumea, prin care o investim afectiv, prin care

ne-o apropiem si, totodata, un instrument prin care putem
pune la indoiald manierele canonice de a gandi despre toate
acestea. Fantezia e ceva cu care poti gandi. Expozitia a reunit
obiecte de arhiva, fotografii, proiecte realizate si nerealizate
— obiecte care au apartinut unor momente istorice diferite

s1 despre care noi credem ca au capacitatea de a condensa
discursuri despre arhitectura si oras si, totodata, fantezii pe
care acestea le provoaca. Pentru arhitecti, poate ca e vorba
cel mai adesea de o fantezie a proiectului, a masurii in care
proiectul constituie chiar distanta dintre fantezie si realitate.
Pentru societate, fantezia poate fi motorul actiunilor civice,
a organizaril colective pentru schimbarea orasului, pentru
nuantarea conditiilor sale de locuibilitate. Pentru noi toti,
orasul poate fi un proiect comun sau o colectie de fragmente
fara sens: ne-am dorit sd oferim fantezia ca instrument
colectiv care le poate da sens. Pentru ca, cel mai adesea,
vorbim despre Bucuresti ca fiind o problema.”

(Ilinca Pop-Galdtianu, co-curatoarea expozitiei)

Fantezia ca reprezentare

Una dintre cele mai interesante directii de cercetare ilustrate
in expozitie este derivata din studiul lui Tudor Elian,
co-curator al MuzA. In cercetarea sa, Bucurestiul este privit
prin prisma reprezentarile sale. Doua descoperiri interesante
— planul administrativ al lui Friedrich Jung si fotografiile
realizate in acelasi an de Ludwig Angerer — descriu doua
capitale diferite: una ordonata prin masurare, cealalta
surprinsa in negocierile, improvizatiile si discontinuitatile
vietii cotidiene. Intre orasul administrat si cel triit se
deschide un spatiu critic in care reprezentarea isi pierde
presupusa neutralitate. Mai tarziu, ghidurile si presa

anilor 1950 vor transforma acelasi oras intr-o geografie
monumentald s1 intr-o promisiune politica, prezentand
proiecte inca inexistente drept fragmente ale unui viitor
iminent. Fantezia nu mai este aici o evadare din realitate, ci
chiar mecanismul prin care realitatea urband este selectata,
ordonatd si facuta credibila.

Palatul ca prim exponat

Palatul Creditului Funciar Rural este simultan subiect al
cercetarii, suport al amenajarii, arhiva construita la scara

1:1 s1 primul nod al viitorului muzeu itinerant. Corpul
principal a fost proiectat de Paul Gottereau in 1875 si a fost
extins ulterior catre strada de Paul Smarandescu. Odata

cu diferitele regimuri politice au urmat schimbarile de
functiune, consolidarile partiale, inchiderea indelungata

s1 redeschiderea temporara ce arata ca o cladire nu exista
niciodata intr-o singura versiune. Palatul este ilustrat, astfel,
drept o constructie istorica formata prin adaosuri, adaptari si
schimbari ale raportului sau cu orasul, iar expozitia nu ocupa
spatiul, c1il citeste, prin interventiile expozitionale realizate
de alt.corp care se articuleaza stratului existent. Expozitia
lasa astfel vizibila biografia fragmentara a locului si accepta
ca orice expunere este deja o forma de interpretare.

Desenul care cerceteaza
Poate cea mai convingatoare expresie a acestei metode este
atlasul realizat de cryptic.k impreuna cu 60 de studenti
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a1 Universitatii de Arhitectura si Urbanism ,,lon Mincu”.
Miza depdseste cantitatea impresionantd de planse si se
concentreaza 1n felul in care desenul de mana este recuperat
ca operatie lenta de cunoastere. Desenul e privit ca o metoda
de observare: il obliga pe autor sa masoare, sa compare, sa
urmdreasca discontinuitati si sa formuleze ipoteze. Palatul
apare astfel ca un ,,obiect-conglomerat”, alcatuit din mai
multe istorii arhitecturale si urbane.

Muzeul in miscare

MuzA nu porneste cu un sediu permanent si cu o colectie
deja stabilizata. Timp de patru ani, muzeul va calatori prin

11 locuri din Romania, fiecare oprire adaugand un nou modul
unel expozitii cumulative.




