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Wprowadzenie

11 lat temu powstato Polskie Wydawnictwo Audiowizualne, przeksztatcone po-
tem w Narodowy Instytut Audiowizualny. Z jakiego Internetu i z jakich technologii
wtedy korzystalismy? Ledwie kilka miesiecy wczesniej, w lutym 2005, wystartowat
serwis internetowy YouTube. Na rynku zaczety pojawiac sie telefony komérkowe
z odtwarzaczami mp3. Nieco wczesniej, bo we wrzesniu 2004 roku, Mark Zucker-
berg wynajat niewielki dom w Palo Alto, ktdry stat sie pierwszym biurem Facebo-
oka. Tylko futurolodzy przewidywali wéwczas, jak ekrany dotykowe zrewolucjoni-
zujg naszg codziennos$¢ (iPhone miat swojg premiere w 2007 r.).

Inne byty tez mozliwosci tworzenia oferty przez instytucje kultury, inaczej my-
Slato sie oich obecnosci w Internecie. Wtedy, u korica pierwszej dekady XXI wieku,
sektor GLAM (Galleries, Libraries, Archives, Museums) obrat jako jeden z prioryte-
téw digitalizacje swoich zbioréw i udostepnianie ich w sieci. Zaczety powstawac
cyfrowe repozytoria, wirtualne wystawy, internetowe kolekcje. Dzi$, w 2016 roku,
moéwimy i piszemy o ,kulturze nadmiaru”, ktérej wycinkiem jest niemal nieograni-
czony dostep doinformacjiiwytwordw kultury online - zkazdego miejsca na ziemi
i o kazdej porzedniainocy.

Nieustanny rozwdj technologii stat sie, w zwigzku z tym, wyzwaniem dla oséb
pracujacych w sektorze GLAM. Jako NInA uznalismy, ze potrzebna jest dyskusja
na temat kierunkéw rozwoju instytucji kultury, a takze wyjscie naprzeciw po-
trzebom podnoszenia kompetencji ich pracownikéw. Przede wszystkim jednak
zalezato nam na stworzeniu przestrzeni rozmowy i wymiany doswiadczer miedzy
pracownikami dziatéw internetowych i udostepniania, dziatéw programowych,
archiwistami, prawnikami, projektantami, badaczami, teoretykami i praktykami.

Tak narodzity sie Seminaria Audiowizualne.



0d 2014 r. Dziat Edukacji i Badari NInA zorganizowat kilkanascie takich spotkan.
W kazdym z nich udziat wzieto $rednio 60 uczestnikdw - pracownikéw archiwéw,
bibliotek, muzedw, organizacji pozarzadowych i jednostek naukowych, w sumie
niemal 1000 przedstawicieli sektora GLAM. Kazde z seminariéw byto poswiecone
konkretnemu zagadnieniu. Rozmawialiémy m. in. o wykorzystaniu metodologii
User Experience i User Centered Design w projektowaniu ustug internetowych
instytucji kultury (seminarium pt. Hasto: uzytkownik, odbyto sie 24.06.2015 r.).
Dyskutowane byty tez prawne aspekty udostepniania zbioréw (seminarium
pt. Cytuj bezpiecznie, odbyto sie 21.04.2016 r.), a takze zagadnienia z dziedziny
archiwistyki, np. metody opracowywania zasobéw audiowizualnych (seminarium
pt. Zapanuj nad swoim archiwum!, odbyto sie 10.04.2014r.).

Publikacja, ktérg oddajemy w Paristwa rece, jest poktosiem ostatniego z Semina-
riéw Audiowizualnych, ktére odbyto sie 23.11.2016 r. i nosito tytut Nowoczesna in-
stytucja kultury. Poniewaz miato ono charakter podsumowania dotychczasowych
spotkan, zamiast skupiac¢ sie na jednym zagadnieniu postanowiliémy pokazac szer-
szg perspektywe. Podjac¢ dyskusje o zmieniajacej sie roli instytucji kultury, o zna-
czeniu angazowania odbiorcy i budowania relacji zwidownia, o wartosci zbioréw,
ktérymi zarzadzamy i ktére upowszechniamy.

Podtytut Uzytkownik, zasoby, strategie organizuje zamieszczone artykuty we-
dtug zagadnien, ktére w nowoczesnej instytucji kultury sa, naszym zdaniem, naj-
wazniejsze. Uzytkownik musi by¢ przeciez podstawowym punktem odniesienia,
z kolei zasoby pozostajg ,sercem” kazdej organizacji chronigcej dziedzictwo kultu-
rowe, a strategia wyznacza kierunek do wszelkich dziatan. Dodatkowa czes¢ zaty-
tutowana Konteksty to przestrzen poswiecona filozoficznej refleksji nad kondycja
cztowieka ,zanurzonego” w elektronicznej rzeczywistosci.

Mamy nadzieje, Ze niniejsza publikacja pozwoli tatwiej odnaleZ¢ sie instytucjom
w $rodowisku cyfrowym . A Paristwu - pasjonatom, pracujacych na co dzieri na
rzecz upowszechniania naszego dziedzictwa - przysporzy przyjemnosci i inspiracji

do dalszego dziatania.

Zespo6t Dziatu Edukacji i Badan NInA



UZYTKOWNIK




WERONIKA ROCHACKA GAGLIARDI

Uzytkownik w instytucji kultury. Wstep

W publikacji zbieramy materiaty z seminarium audiowizualnego, ktérego celem byta
analiza nowoczesnych instytucji kultury z punktu widzenia szybko postepujacej cy-
fryzacji. Pierwszy rozdziat nie bez powodu dotyczy uzytkownika - odbiorcy, widza.

W obszarze projektowania ustug (Service Design), ktérym na co dzieri sie zajmuje,
rola uzytkownika jest centralna wobec wszystkiego, co tworzymy. Bo jaki pozytek
z tego, co nikomu nie stuzy? By¢ moze brzmi to absurdalnie, ale niestety codzien-
nie stykamy sie z wytworami ludzkiej twérczosci, ktére rozmijaja sie z realnymi po-
trzebami uzytkownikéw. Tworzymy rozwiazania, ktére nam wydaja sie rozsadne,
a wrecz bardzo trafione, ale w $wiecie zewnetrznym okazuje sie, ze... nikt ich nie po-
trzebuje.

Aleksandra Janus, jedna z autorek niniejszej publikacji, w swoim tekscie o ba-
daniach publicznosci przywotuje termin ,zwrot uzytkologiczny®, stworzony przez
Stephena Wrighta. Termin ten bardzo trafnie okresla zmiany, ktére maja miejsce
w Swiecie biznesu, sektora publicznego czy wiasnie kultury. Coraz wiecej méwimy
o kluczowej roli odbiorcy dla tego, co wytwarzamy - czy s3 to produkty (fizyczne
obiekty), ustugi, czy wiasnie zbiory udostepniane publicznosci cyfrowo.

Janus pisze dalej o tym, ze odbiorcami instytucji kultury sa rézni uzytkownicy,
a to oznacza, ze beda oni mie¢ bardzo rézne potrzeby. | to nasza rola, jako oséb
zarzadzajacych instytucjami kultury czy z nimi wspétpracujacych, jest zrozumie-
nie tych potrzeb. Nie rzadzi tutaj jednak demografia i typowe myslenie marke-
tingowe segmentami, a potrzeba i motywacja. Bardzo dobrym przyktadem jest
strategia samego Narodowego Instytutu Audiowizualnego (NInA), przy ktérej mia-

ty$émy okazje pracowa¢ wraz z Magda Kochanowska oraz zespotem NInA, a ktéra



UZYTKOWNIK | Uzytkownik winstytucji kultury. Wstep | 7

przywotuje w swoim tekscie Marta Sztanka. Zastanawiajac sie nad tym, kogo przy-
ciggnie nowy budynek Instytutu, wygenerowali$my ponad 20 typéw uzytkownikéw:
od uczniéw lokalnego gimnazjum, przez profesjonalistéw, chcgcych skorzystac z za-
sobdw archiwum NInA, nauczycieli, przygotowujacych materiaty do lekcji dla swojej
klasy, rodzine, pragnaca ciekawie spedzic¢ razem czas, znajomych, ktérzy wybiorg sie
wspélnie na film albo festiwal, czy lokalnych senioréw, ktdrzy chcieliby nauczy¢ sie
czegos$ nowego o swiecie cyfrowym. Przy dokladniejszej analizie okazuje sie, ze nie
segmenty demograficzne pomagajg nam zrozumie, co dla tych wszystkich oséb jest
istotne, ale wtasnie motywacje i potrzeby. Stad wiasnie powstaty cztery $ciezki: Roz-
rywka, Edukacja (zaréwno dla dzieci, dorostych, amatoréw i profesjonalistéw), Praca
Wiasna oraz Wspétpraca. To one pomogty nam uporzadkowac bogaty program ofero-
wany przez NInA i zaprezentowac go w sposéb intuicyjnie dostepny uzytkownikom.
Co wazne, strategia ta objeta swiat realny (offline) w przestrzeni nowego budynku
NInA oraz obecnos¢ Instytutu w Internecie.

Marta Sztanka opisuje strategie oraz realizacje nowej strony NInA, ktéra miata
swojg premiere w 2015 roku, réwnolegle do otwarcia nowego budynku przy ul. Wat-
brzyskiej w Warszawie. Jej twdrcy kierowali sie przekonaniem, ze strona interneto-
wa jest kluczowym punktem spotkania odbiorcy, uzytkownika z instytucja. Bardzo
istotne jest wiec to, w jaki sposéb strona ta prezentuje wartosci kierujace dang in-
stytucja. W przypadku NInA chodzito o pokazanie bogactwa materiatéw audiowizu-
alnych, czy wrecz stworzenie poczucia zanurzenia sie w samg audiowizualnos¢ juz
na etapie kontaktu ze strong www.

Sztanka zwraca réwniez uwage na problemy, z ktérymi na co dzien stykaja sie
instytucje kultury chcac zaprezentowac swoje tresci w Internecie: nadmiar informa-
cji, podejscie streszczajace sie w hastach ,dla wszystkich” oraz ,wszystko jest waz-
ne“. Mamy tendencje do wrzucania ,wszystkich“ do jednego worka i czesto nie potra-
fimy rozgraniczy¢ tresci najwazniejszych od tych, ktére moga zostac pokazane gdzie
indziej. Konieczne jest wiec ustalenie priorytetéw oraz pola kompromiséw, aby tres¢
zaprezentowacw ten sposéb, zeby nie zniecheci¢ czy onie$mieli¢ uzytkownika.

Moze sie wydawag, ze tego typu dziatania, w tym badania potrzeb uzytkowni-
kéw, wymagajg ogromnych budzetéw i zaangazowania sporego zespotu. W wielu

przypadkach tak to wiasnie wyglada, ale nie zawsze tak musi by¢. Warto stale
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analizowac potrzeby odbiorcéw i, zaleznie od mozliwosci, prowadzi¢ dziatania bar-
dziej lub mniej ustrukturyzowane. Czesto zwykta rozmowa i obserwacja naszych
uzytkownikéw moze da¢ nam bezcenne informacje.

Sylwia Zétkiewska skupia sie na mtodym pokoleniu i jego potrzebach. ,Zawsze
podtaczeni“ to bardzo wazna grupa odbiorcéw kultury. Zétkiewska zwraca wiec
uwage na zjawiska mobilnosci, nieograniczonej dostepnosci, a takze na dynamicz-
nie rozwijajacy sie rynek aplikacji mobilnych. Aplikacje to jednak nie tylko przywi-
lej mtodych. Z6tkiewska zauwaza, ze czesto starsi ludzie dopiero z pomoca tabletu
decyduja sie na odkrywanie cyfrowego $wiata. Dzieki aplikacjom instytucje kultu-
ry moga przenie$¢ doswiadczenie obcowania ze swoimi zbiorami w $wiat cyfrowy,
udostepniajacje ludziom w kazdym zakatku swiata.

Podobniejakw przypadkubadaruzytkownikéwzaangazowanieinstytucjiw apli-
kacje nie musi oznaczac tworzenia zupetnie nowego, pochtaniajgcego gigantyczne
fundusze rozwigzania od podstaw. Do pobrania jest mnéstwo bezptatnych apli-
kacji (z Instagramem na czele), ktére daja nieograniczone mozliwosci interakcji
z odbiorcami. Wystarczy podpowiedzie¢ swoim odbiorcom z jakich aplikacji moga
skorzystaé na swoich smartfonach i zacheci¢ ich do dzialania - pisze Zétkiewska.
Takie dziatania mogg prowadzi¢ do wspdéttworzenia tresci wraz z naszymi uzyt-
kownikami. To za$ pozwala prawdziwie wykroczy¢ poza mury fizycznych czy insty-

tucjonalnych ograniczen.



ALEKSANDRA JANUS

0d widza, przez odbiorce do uzytkownika.
Badania publicznosci instytucji kultury

W ciggu ostatnich dziesiecioleci mieliSmy do czynienia z czyms, co mozna opisac
jako szeroki zwrot uzytkologiczny we wszystkich sferach spotecznych. Ludzie uzy-
wali oczywiscie stow i narzedzi, ustug i narkotykéw od niepamietnych czaséw, lecz
dopiero z nastaniem kultury sieciowej uzytkownicy zaczeli odgrywac kluczowa role

jako wytwércy informacji, znaczen i wartosci (...)*

W akapicie otwierajgcym ksigzke Stephena Wrighta autor opisuje przemiane, jaka
zaszta w praktykach spotecznych i kulturowych pod wptywem rozwoju kultury sie-
ciowej’. Niezaleznie od tego, czy uznamy, ze warto przemiane te nazywac zwrotem
uzytkologicznym, jej konsekwencje dotycza niewatpliwie bardzo wielu obszaréw
zycia spotecznego, z instytucjami kultury wiacznie. Jednocze$nie pamietac nalezy,
Ze procesy stopniowego otwierania sie instytucji na rosngce zaangazowanie przed-
stawicieliich publicznosci rozpoczety sie na dtugo przed pojawieniem sie Internetu.

Krytyczna refleksja nad misjg i spoteczna rolg instytucji kultury, ktéra rozwijata
sie w réznych czesciach swiata i réznych kregach kulturowych w drugiej potowie
XX wieku, upominata sie nie tylko o wykluczonych, niestyszanych i niereprezento-
wanych winstytucjach kultury, ale takze o samo dostrzezenie, ze publicznos¢ jako
masa sktada sie z indywidualnych odbiorcéw, posiadajacych rézne motywacje, po-
trzebyipreferowanesposobyinterakcjiz kulturg. Wraz ze zmiang sposobu postrze-
gania publicznosci, do ktérej istotnie przyczynit sie boom edukacyjny (w krajach

1 S.Wright, W strone leksykonu uzytkowania, Warszawa 2013, s. 13.
2 Tamze.
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anglosaskich datowany na lata 80. XX w.), publiczno$¢ stata sie mniej homoge-
niczna, mniej anonimowa i - stopniowo - takze mniej bierna w oczach instytucji. To
utorowato droge nowym modelom dziatania instytucji, w tym modelom partycypa-
cyjnym?, krytycznym®, spotecznie zaangazowanym®. Pod koniec XX wieku Eileen Ho-
oper-Greenhill pisata jednak, ze zwrot ku publicznosci wcigz stanowi jedno z najwaz-
niejszych wyzwan stojacych przed instytucjami sektora kultury w kolejnym wieku®.
Nie mozna jednak odmdwi¢ Wrightowi racji, gdy stwierdza, ze dopiero kultura siecio-
wa przyniosta prawdziwa rewolucje, za sprawa ktérej dzi$ coraz powszechniej méwi-
my wtasnie o uzytkownikach, nie publicznosci, czy odbiorcach kultury. Jak trafnie
zauwaza Wright, zmiana ta rzucita wyzwanie trzem bardzo istotnym gmachom po-
jeciowym kultury wspétczesnej: kulturze eksperckiej, wtasnosci intelektualnej oraz
kategorii odbioru’. Obserwujgc rozwéj instytucji kultury w ostatnich latach, wyraz-
nie zauwazy¢ mozemy stopniowe otwieranie sie na zaangazowanie nie-eksperckich
uzytkownikdéw kultury, czego przyktadem s3 projekty crowdsourcingowe czy anga-
zowanie - online i offline - spotecznosci lokalnych i etnicznych jako ekspertéw z za-
kresu wlasnego dziedzictwa. Jednoczesnie, wraz zintensywna digitalizacjg zasobéw
kultury, pojawiaja sie otwarte modele udostepniania tresci, ktére odchodzg od zasa-
dy ,wszystkie prawa zastrzezone” na rzecz wiekszej swobody w dostepie do tresci
oraz ich przetwarzania przez uzytkownikéw®. Wreszcie, zaréwno w przestrzeniach

instytucji, jak i poza nimi, uzytkownikom oferuje sie coraz bardziej rozbudowane

3 Zob.N.Simon, The Participatory Museum, Santa Cruz 2010, N. Simon, The Art of Relevance, Santa Cruz
2016, C. Bishop, Sztuczne piekla. Sztuka partycypacyjna i polityka widowni, Warszawa 2015, a takze publi-
kacje krytycznie komentujace partycypacje rozumiang szeroko, jak np. M. Miessen, Koszmar partycypacji,
Warszawa 2013.

4 Zob.m.in.P. Piotrowski, Muzeum krytyczne, Poznar 2011.

5 Ciekawym przyktadem wramach tych modeli sg zwtaszcza ekomuzea, wyrastajace z krytycznej refleksji
rodem z Ameryki taciriskiej, zob. min. P. Davies, Ecomuseums. A Sense of Place, Leicester University
Press1999.

6 E.Hooper-Greenhill, Studying Visitors, [w:] ACompanion to Museum Studies, red. S. Macdonald, Chice-
ster2010,s.362.

7 S.Wright,dz.cyt.,s. 14.

8 Zob. Open GLAM principles opracowane przez Open Knowledge Foundation: http://openglam.org/prin-
ciples/, dostepne takze w ttumaczeniu na jezyk polski pod adresem http://fbc.pionier.net.pl/pro/infor-
macje-ogolne/zasady-otwartych-instytucji-kultury-openglam-principles-v-1-0/, a takze raport A. Buchner,
A.Janus, D. Kawecka, K. Zaniewska, Otwartosé w instytucjach kultury, Warszawa 2015 oraz dziatalnos¢
Fundacji Wikimedia w ramach inicjatywy GLAM-Wiki: https://pl.wikipedia.org/wiki/Wikiprojekt:GLAM
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mozliwosci interakcji z tre$ciami i zasobami prezentowanymi przez instytucje®.
Aby wszystkie te dziatania - powigzane oczywiscie z okreslonymi strategiami marke-
tingowymi, przyjmowanymi przez poszczegdlne instytucje - byty skuteczne, wyma-
gajgcorazlepszejznajomoscipotrzeb,zwyczajéwi motywacjiuzytkownikéw kultury.
Stad wynika rosnaca popularno$¢ dziatar spod znaku audience development™® oraz
badan publicznosci.

Oczywiscie badania publicznosci nie pojawity sie w ostatnim dziesiecioleciu. Juz
na poczatku XX wieku Edward Robinson i Arthur Melton, psycholodzy z Yale Uni-
versity, prowadzili badania prébujace uchwycic site, z jakg ekspozycja oddziatuje na
zwiedzajacych, w oparciu o koncepcje attracting power autorstwa Robinsona, ktéry
traktowat czas spedzony w danym punkcie ekspozycji jako wskaznik dowodzacy od-
dziatywania na zwiedzajacych''. We wczesnym etapie badania publicznosci najcze-
Sciej prowadzone byty w celu ewaluacji i potencjalnego zwiekszenia efektywnosci
instytucji w realizowaniu jej misji edukacyjnej. Wyrastaty one przewaznie z gruntu
psychologii behawioralnej i traktowaty przestrzer instytucji jako rodzaj neutralne-
go laboratorium. Dopiero druga potowa XX wieku przyniosta znaczny rozwéj metod
i narzedzi badawczych oraz pojawienie sie licznych publikacji poswieconych tej
tematyce'®. Aktualnie badania publicznoéci obejmuja wszystkie obszary dziatania
instytucji, wykorzystujag metody badan nauk humanistycznych i spotecznych oraz

analize danych o uzytkownikach sieciowych®. Trudno bytoby streéci¢ réznorodnoé¢

9 Biernyodbiérzastapiony zostat przez zaproszenie do interakcji z przestrzeniami ekspozycyjnymi anga-
zujacymiwszystkie zmysty, rozmaitymi typami mediéw wspierajacych i wspéttworzacych doswiadcze-
nie uzytkownikow, zaréwno w siedzibach instytucji, jak i w sieci.

10 Wedtug definicji zaproponowanej przez Arts Council of England termin ,audience development” opisu-
je dziatania, ktére sg w szczegélnosci podejmowane, by zaspokoi¢ potrzeby obecnych i potencjalnych
odbiorcéw, a takze poméc organizacjom dziatajgcym w sektorze sztukii kultury w rozwoju dtugotrwa-
tychrelacji z publicznos$cia. Moze on obejmowac aspekty marketingu, zamawiania przez instytucje
utwordw kultury, programowania, edukacji, obstugi klienta oraz dystrybucji”. (przyp.red.)

1 Zob.S.Bitgood, Social Design for Museums, Edinburgh 2011.

12 Niespos6b przywota¢ wszystkich publikacji na temat temat, jednak szczegdlnie istotne okazaty sie
miedzy innymi prace autorstwa Johna Falkai L. Dierking, w tym: J. Falk, L. Dierking, Learning from
Museums: Visitor Experiences and the Making of Meaning, Walnut Creek 2000, a takze E. Hooper-
-Greenhill, min. Measuring learning outcomes in museums, archives and libraries: the Learning Impact
Research Project (LIRP), ,International Journal of Heritage Studies” 2004, nr10(2), s. 151-174. Pozosta-
te podsumowuje w swojej ksigzce Stephen Bitgood, patrz: przyp. 11.

13 Natemat technologiiw przestrzeniach ekspozycyjnych, zob. meSch project, http://mesch-project.eu/
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podejs¢imetod ze wzgledu na wielo$¢iréznorodnos¢ pytan badawczych, na ktére
poszukuje sie za ich pomoca odpowiedzi. Pracujgc w instytucji kultury, warto jed-
nak przygladac sie raportom z badar prowadzonych nie tylko przez znane osrodki
(jak np. Research Center for Museum and Galleries przy University of Leicester), ale
takze inneinstytucje - zwtaszcza te profilem zblizone do naszej wtasnej - oraz my-
$le¢ o badaniach w sposéb dostosowany zaréwno do skali instytucji, jak i specyfiki
pytan, jakie sobie ona stawia.

Po pierwsze, warto pamietac, ze wiele instytucji - niezaleznie od tego, gdzie sie
znajduja i jaki maja profil - mierzy sie z problemami podobnej natury. W zwiazku
z tym warto przyjrzec sie sposobom, jakie inni wykorzystuja, by lepiej pozna¢ swoja
publicznos¢, zwtaszcza gdy s3 to sposoby wykraczajgce poza grupowanie odbiorcéw
w segmenty wedtug danych demograficznych. Warto wiec przyjrze¢ sie wynikom
badan segmentacyjnych prowadzonych dla instytucji kultury, np. tym publikowa-
nym przez Arts Council w Wielkiej Brytanii**.

Wéréd innych typologii szczegélnie ciekawa jest propozycja Johna Falka®®, ktéra
wyodrebnia poszczegélne grupy odbiorcéw*® na podstawie ich motywacji, a zatem
odwotujac sie do indywidualnych powoddéw stojgcych za decyzja o podjeciu okre-
Slonej aktywnosci kulturalnej:
= Ludzie rekonesansu (explorers): osoby motywowane indywidualng ciekawoscig;
= Przewodnicy (facilitators): osoby, dla ktérych motywacja sg inniiich potrzeby;
= Poszukiwacze wrazeri (experience seekers): osoby motywowane checig zobacze-

nia danego miejsca;

Eksperci/pasjonaci (professionals/hobbysts): osoby motywowane checig zdoby-
cia/pogtebienia wiedzy;

= Wzmacniacze (rechargers): osoby motywowane checig kontemplacyjnego lub re-
generujacego doswiadczenia.

Istniejatezinne propozycje podziatuzwiedzajgcych nagrupy, zwtaszczauzytecz-

ne dla tych, ktérzy koncentruja sie na badaniu procesu uczenia sie w instytucjach

14 ArtsAudiences Insight: http://www.artscouncil.org.uk/sites/default/files/download-file/arts_audien-
ce_insight_2011.pdf
15 Zob.J.H. Falk, Identity and the Museum Experience, Walnut Creek 2009.

16 Tiumaczenie zangielskiego Autorki (przyp. red.).
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kultury. Dla badawczy zajmujacych sie tg problematyka istotne punkty odniesie-
nia stanowity zaréwno préby wyodrebniania réznych typdéw inteligencji (typologia
Howarda Gardnera), jak i preferowanych styléw uczenia sie’.

Co wiecej, takze mierzac sie z zupetnie nowymi wyzwaniami, jakie niesie ze soba
miedzy innymi intensywny proces digitalizacji i udostepniania zasobdw kultury,
warto siegac¢ do istniejgcych raportéw. Dobrym przyktadem jest opublikowany
w biezacym roku przez Smithsonian Institution w Waszyngtonie raport, wykazuja-
cy, w jaki sposéb udostepnianie kolekcji w sieci wptywa na zaréwno na frekwencje,
jakiinne aspekty dziatalnosci instytucji*®.

Podrugie, préba dowiedzenia sie czego$ na temat wtasnej publicznosci nie zawsze
oznacza konieczno$¢ posiadania specjalnego (i pokaznego) budzetu na badania.
Pierwszym krokiem jest umiejetne siegniecie po wiedze, ktdéra znajduje sie wewnatrz
instytucji. I nie chodzi tu jedynie o posiadane (i gromadzone) przez instytucje dane,
ktére moga zostac¢ poddane bardziej wnikliwej analizie pod katem konkretnych py-
tan, ale takze o wiedze posiadang przez pracownikéw. Czesto osoby majgce bezpo-
$redni kontakt z odbiorcami i uzytkownikami potrafig udzieli¢ odpowiedzi na wie-
le pytan, ktére moga zadawac sobie osoby na wyzszych stanowiskach. Co wiecej,
jesliinstytucja stawia sobie pytania natury ogdlnej, na przyktad zastanawiajac sie
nad tym, dlaczego pewne grupy wykazuja bardzo niska frekwencje, warto siegac
do dostepnych danych na temat uczestnictwa w kulturze. Ich lektura i analiza
czesto w zupetnosci wystarczaja, by znalez¢ odpowiedzi na wiele pytan, a jesli nie
-czesto jest pomocna, by precyzyjniej sformutowac pytanie badawcze, mogace po-
stuzy¢ za punkt wyjscia do dalszych prac badawczych.

Po trzecie, owocna i efektywna wspétpraca z zewnetrznymi zespotami badaw-

czymi takze wymaga zaangazowania'’. Kluczowy jest moment formulowania

17 Learning Style Inventory opracowany przez Davida Kolba z MIT oraz oparty na nim 4MAT System opra-
cowany przez Bernice McCarthy.

18 Zob. http://siarchives.si.edu/sites/default/files/pdfs/2016_03_10_OpenCollections_Public.pdf
Warto takze przeczyta¢ komentarz do raportu opublikowany przez Marcina Wilkowskiego na portalu
Historiai Media, zob. http://historiaimedia.org/2016/03/17/znaczenie-otwartego-dostepu-dla-sektora-
-instytucji-dziedzictwa-raport-smithsonian-institute/

19 Rekomendacje zawarte w tym akapicie stanowity element warsztatu Badania publicznosci: zréb to sam,
ktéry miatam przyjemnos¢ przygotowac i poprowadzi¢ wspélnie z dr Anng Buchner. Warsztat odbyt sie
w ramach Seminarium Audiowizualnego, dn. 23.11. 2016 r. w Narodowym Instytucie Audiowizualnym.


http://siarchives.si.edu/sites/default/files/pdfs/2016_03_10_OpenCollections_Public.pdf
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i doprecyzowywania pytar badawczych, na ktdre instytucja zamierza poszukiwac
odpowiedzi. Dlatego tez pomocne bywa, gdy osobg odpowiedzialng za takg wsp6t-
prace ze strony instytucji jest kto$ posiadajacy kompetencje merytoryczne nie-
zbedne do partnerskiej rozmowy z badaczami. Warto takze oczekiwac, aby jasna
i klarowna byta relacja proponowanych narzedzi badawczych do sformutowanego
idoprecyzowanego wspdélnie pytania lub pytan. Réwniez naetapie, kiedy dostepne
sg juzwstepne wyniki, przydatna bywa wspélna selekcja watkéw i zagadnien, ktoé-
re pojawity sie w zgromadzonym materiale, oraz wybér tych kluczowych z punktu
widzenia potrzeb i pytan instytucji. W ten sposéb instytucja moze mie¢ pewnos¢,
ze w ostatecznym podsumowaniu wynikéw otrzyma najbardziej pomocny i uzy-
teczny punkt odniesienia dla wtasnej pracy.

Warto takze szukac¢ wiasnych sposobdéw na to, by poznawac¢ swoich uzytkowni-
kéw za pomoca najprostszych dostepnych narzedzi, ktére posiada dana instytu-
cja. Jesli zastanawiamy sie nad tym, w jaki sposdb sprawic¢, by opisy obiektéw na
ekspozycji byty bardziej przystepneilepiej odpowiadaty na potrzeby publicznosci,
czasem wystarczy pozwoli¢ odbiorcom wyrazi¢ pytanie, ktére przychodzi im do
gtowy na widok danego obiektu. | nie potrzeba do tego ankietera - wystarczy ta-
blica z prosba ,Masz pytanie do tego obiektu? Zapisz je” i flamastry oraz karteczki
samoprzylepne. Dlatego tak wazne jest, by zastanawiajac sie nad prowadzeniem
badan, instytucja sprébowata zestawic¢ pytania i problemy, na ktére poszukuje od-
powiedzi.Z pewnoscig na tejliscie znajda sie takie, na ktére odpowiedzie¢ potrafia
jej pracownicy (chociaz czesto nie ci, ktérzy akurat siedza przy stole, gdy toczy sie
o tym rozmowa, np. opiekunowie ekspozycji, osoby pierwszego kontaktu, kasje-
rzy), oraz takie, na ktére odpowiedz uzyska¢ mozna w tatwy sposéb we wtasnym
zakresie?®. Tego rodzaju analiza znacznie utatwia selekcje pytar i probleméw, z kto-
ryminaprawde chcemy zwrdcic¢ sie do zewnetrznych badaczy, oraz pomaga okresli¢

zakres wspotpracy, ktdrej efekty bedg satysfakcjonujace dla obu stron relacji.

20 Kilku inspiracja dostarcza min. ksigzka Niny Simon, The Participatory Museum, zob. przyp. 3.



SYLWIA ZOLKIEWSKA

Mobilna animacja kultury

Juz 91% Polakéw w wieku 15-19 lat posiada smartfon®. Czesto z myél3 o tej grupie
odbiorcéw rézne instytucje tworzg aplikacje, ktérych celem jest promocja dziatan
i upowszechnianie cyfrowych zbioréw. Jednak aplikacje te sg przewaznie statycz-
ne, pozbawione angazujacych funkcji i rzadko wykorzystuja petnie mozliwosci
urzadzeri mobilnych. Wygladajg i dziatajg jak responsywne? doé¢ okrojone wersje
stroninternetowych®.

Nie dziwi zatem niewielki sukces tego typu aplikacji®. Uzytkownicy, ktérzy na
smartfonie Smiato przemierzajg wirtualne sSwiaty, tworzg interaktywne multime-
dia lub tapig potwory w rozszerzonej rzeczywistosci, nie sg zbyt zainteresowani
przegladaniem zdjec¢ i czytaniem tekstéw w aplikacji zajmujacej cenng pamiec
ich urzadzenia.

Brak pomystéw lub srodkéw na stworzenie ciekawej propozycji nie usprawiedli-
wia nieobecnos$ci w mobilnej rzeczywistosci. Aplikacje to nie przejSciowa moda.

Przeciwnie, rynek aplikacji mobilnych wciaz ro$nie, a rozwijajgce sie technologie

1 Wgrupie20-29 lat odsetek ten wynosi 88%, 30-39 lat -79%, 40-49 lat - 58%, 50-59 lat - 41%., zas w gru-
pie 60+ t023%. Zob. raport Polska.Jest.Mobi 2015, s.8.

2 Stronyresponsywne-stronyinternetowe dostosowujace sie do wielkosci ekranu, na ktérym sa wy-
swietlane, np. do ekranu smartfona. (przyp. red.)

3 Istnieja wyjatki od tej reguty, czyli aplikacje angazujace, wykorzystujgce nowe technologie i multi-
media, pomyslane jako narzedzie warsztatowe, uzywane na co dziefi winstytucjii spetniajace role
promocyjna, np. Gniezno 3d, stworzone przez Muzeum Poczatkéw Paristwa Polskiego.

4 Dominujacy przedziat pobrari polskich aplikacji tworzonych przezinstytucje kultury to 100-500 pobran
w sklepie Google Play. Tylko nieliczne osiagaja poziom 1-5 tys. i wiecej. S3 to np. aplikacje takie jak
Archimapa (Muzeum Powstania Warszawskiego), O stole, ktéry uciekt do lasu (Fundacja Festina Lente)
oraz Konkurs Chopinowski (Narodowy Instytut Fryderyka Chopina).
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sprzyjaja powstawaniu coraz bardziej angazujgcych projektéw’. Systematycznie
rosnie takze liczba uzytkownikéw aplikacji mobilnych.

Jednak rynek ten jest bardzo konkurencyjny, uzytkownicy wymagajacy, a licz-
ba aplikacji siega kilku miliondw. Dlatego niektdre instytucje kultury, zamiast
tworzy¢ kolejne aplikacje, zpowodzeniem wykorzystuja do realizacji swojej misji
te juz istniejace - jako narzedzie promocyjne, pobudzajgce kreatywnos¢, posze-
rzajgce oferte edukacyjna dla réznych grup wiekowych, wspierajace osoby star-
sze i z niepetnosprawnosciami, integracje lokalnej spotecznosci, umozliwiajgce
re-use®, udostepnianie i upowszechnianie zbioréw, ozywianie lokalnego dziedzic-

twa kulturowego.

Aplikacje mobilne dla kultury i edukacji

Dlaczego warto korzystac z aplikacji mobilnych, a nie np. z programéw kompute-
rowych? Statystyki pokazuja, ze nasze cyfrowe zycie przenosi sie sprzed monito-
réw do smartfonéw i tabletéw”. W ten sposéb coraz czesciej dokonujemy zakupéw,
przegladamy strony internetowe, stuchamy muzyki, ogladamy filmy, piszemy, two-
rzymy i udostepniamy. Czynnosci te wykonujemy w ruchu, w podrézy, niejako przy
okazji.

Ignorowanie tego trendu przez niektére instytucje kultury wydaje sie niefortun-
ne.Smartfon lub tablet zodpowiednig aplikacjg mobilng to powszechnie dostepne
narzedzia. Organizacje i instytucje, takie jak Narodowy Instytut Audiowizualny,
Towarzystwo Inicjatyw Twérczych ,e”, Fundacja Orange, Fundacja Culture Shock,
muzea, domy kultury i biblioteki (szczegélnie te uczestniczace w projekcie Funda-

cji Rozwoju Spoteczeristwa Informacyjnego Tablety w Twojej Bibliotece) juz od lat

5 Wymieni¢tumozna mobilng, wykorzystujgca technologie rozszerzonej rzeczywistosci, gre Pokémon
Go, ktéra w ostatnim czasie zachecita do intensywnych spaceréw miliony nastolatkdéw na catym swie-
cie. Ro$nie zainteresowanie technologia wirtualnej rzeczywistosci, ktdrej mozliwosci zastosowania
w kulturze i edukacji dopiero sie ksztattuja.

6 Dziatania zwigzane z ponownym wykorzystywaniem zasobéw instytucji kultury, np. jako materiat
do tworzenia nowych tresci artystycznych. (przyp. red.)

7 Mobile phoneinternet user penetration worldwide from 2014 to 2019, https://www.statista.com/
statistics/284202/mobile-phone-internet-user-penetration-worldwide/
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w twérczy sposéb wykorzystuja aplikacje mobilne®. Uzywaja ich do tworzenia
multimediéw i materiatéw promocyjnych oraz prowadzenia warsztatéw dla naj-
rézniejszych grup wiekowych. W przedsiewzieciach tych mobilne technologie sa
traktowane jako pretekst do spotkania i poruszenia innych tematéw, zwigzanych
np. z historig kina, nowymi mediami, bezpieczeristwem w Internecie i prawem
autorskim®.

Bibliotekiz projektu Tablety w Twojej bibliotece (ponad 300 placéwek w miejsco-
wosciach do 50 tys. mieszkaricéw) edukuja, bawig i... zachecaja do czytania apli-
kacjami, takim jak Lokomotywa, O stole, ktéry uciekt do lasu, Pstryk Komiks, Toca
Tailor Fairy Tales, Puppet Pals, Magisto, Explain Everything®. Staja sie one pretek-
stem do wspélnego czytania, grania w multimedialne gry, tworzenia komiksowej
historii na podstawie ksigzki, szycia ubioréw dla bajkowych postaci, samodzielne-
g0 wyrezyserowania wirtualnego przedstawienia, stworzenia filmu czy multime-
dialnej prezentacji.

Dzieki aplikacjom instytucje poszerzajg oferte kulturalng i edukacyjna, staja sie
centrami nowych technologii, animujg lokalna spotecznos¢, zachecajg starszych
i mtodszych do eksperymentowania i aktywnosci, przetamuja stereotypy. Czesto
starsi ludzie dopiero z pomoca tabletu decyduja sie na gtebsza eksploracje cyfro-
wego $wiata. Jak wykazaty badania, osoby starsze czesto wolg tablet od kompute-
ra, poniewaz jest ondlanichtatwiejszy w obstudze (nie posiada myszki, klawiatury,
umozliwia korzystanie w kazdej pozycji ciata)**.

Skad taka popularnosc¢ aplikacji mobilnych? Jakie ich cechy sprawiaja, ze ludzie na

catym swiecie chcg ich uzywac? Aplikacje mobilne na smartfonie i tablecie mozna

8 W mobilnejawangardzie znalazty sie najpierw niektére szkoty, ktére bardzo wczednie zaczety stosowac
aplikacje mobilne. Byty to np. gimnazja w Piwoniii Nowym Tomyslu, ktdre juz na w roku szkolnym
2011/2012 rozpoczety nauczanie ziPadem. Zob. http://www.edustyle.pl/artykuly/25,253,pilotazowe-
-wdrozenia-projektow-mobilnej-szkoly-z-ipad-em-w-tle/

9 Sprawdzonych informacji mozemy szukac na portalach takich jak www. biblioteki.org (projekt Tablety
w Twojej Bibliotece) lub czy na stronie | Festiwalu Aplikacji i Gier Mobilnych FAM www.fam.culture-
shock.pl, gdzie znalazia sie lista ok. 100 wartosciowych, w wiekszosci bezptatnych aplikacji, ktére
sprawdzity sie w szkotach, domach kultury, bibliotekach.

10 Explain Everything to aplikacja o ,polskich korzeniach”, ktéra odniosta ogromny sukces na catym swie-
cie. Uzywa jej juz 95% duriskich uczniéw.

11 Wedtug badari Michigan State University z 2015 tablety pomagajg zapobiega¢ wykluczeniu cyfrowemu
wsréd senioréw. Zob.: http:/msutoday.msu.edu/news/2015/tablets-can-help-elderly-cross-the-digital-divide/


http://www.fam.cultureshock.pl
http://www.fam.cultureshock.pl
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Dziecikorzystajacezaplikacjiopracowanejnapodstawieoryginalnego projektu graficzno-literackiego Fran-
ciszkiiStefanaThemersondw Kolory, niezwykte przygody. Fundacja Festina Lente, www.festina-lente.org.pl

zabra¢ wszedzie. S3 takze dostepne - wiekszo$¢ mozna pobrac bezptatnie, o kazdej
porze dniainocy. Dzieki uproszczonym funkcjom i prostocie interfejsu, wymuszonej
przez niewielka moc obliczeniowa urzadzen mobilnych i dotykowy ekran, sg takze
intuicyjne. Te najlepsze sg takze interaktywneiangazujace, zachecaja do kontaktu
z oferowang zawartoscig i zinnymi uzytkownikami. Sg przy tym réznorodne - pod
wzgledem tematyki, uzytych technologii, przeznaczenia, a jest ich tak wiele, ze

kazdy z nas moze spos$rdd nich wybra¢ co$ dla siebie.

Re-use, czyli mobilne zycie zbioréw

Czesto wyzwaniem dla instytucji kultury jest sprawienie, aby posiadane przez nie
zbiory staty sie tatwo dostepne dla szerszego grona odbiorcéw. Ogromny potencjat
aplikacji mobilnych moze poméc w upowszechnianiu cyfrowych zbioréw, ozywianiu
i udostepnianiu dziedzictwa kulturowego. Aplikacje mobilne s3 takze sposobem na
wykorzystanie gromadzonych tresci, zachecajg do dalszego ich udostepniania i upo-
wszechniania, pomagajg w promocji twércéw i débr kultury, mogg utatwi¢ podtrzy-

mywanie relacji z odbiorcami, np. w mediach spotecznosciowych.
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Idea re-use polega na uwolnieniu zbioréw, udostepnieniu ich - ze wszelkimi tego
konsekwencjami-szerszejspotecznosci. To nie instytucja odpowiada za drugie zy-
cie zbioréw, re-use nie nalezy do jej obowigzkéw. W re-use chodzi o to, by zbiory
zyty swoim zyciem, przybieraty cyfrowe i niecyfrowe, bedace akurat na czasie, for-
my, aby mogli je eksplorowa¢ coraz to nowi odbiorcy.

Odbiorcy ci to osoby z réznych zakatkéw Polski, ludzie na catym swiecie, z kté-
rych wiekszos¢ posiada smartfon i/lub tablet. Dlaczego wiec nie wykorzystac tego
powszechnie dostepnego narzedzia do kreatywnego przetwarzania udostepnio-
nych zbioréw? Czemu nie zacheci¢ odbiorcéw do pobrania bezptatnych aplikacji,
takich jak Pixlr, Legend, Magisto, Vine, Aurasma, Thinglink, VivaVideo? Do stwo-
rzenia -z wykorzystaniem udostepnionych przezinstytucje zbioréw - mema, gifa,
animacji poklatkowej, filmu, interaktywnego zdjecia, wystawy z rozszerzong rze-
czywistoscia?

Same instytucje takze eksperymentuja z technologiami mobilnymi jako
narzedziami wspomagajacymi re-use. Tak postapity chociazby Narodowy Instytut
Audiowizualny w ramach Akademii Dzieci, Muzeum Woli w ramach warsztatéw
Warszawa Lab, Miejska Biblioteka Publiczna w Cieszanowie, gdzie miedzypokole-
niowa grupa tworzyta animacje poklatkowe w aplikacji Vine na podstawie CATL,
a za sprawg Towarzystwa Inicjatyw Twérczych ,e” na festiwalu Artloop w Sopocie
grupa uczestnikéw przetwarzata przekazane wéwczas do publicznej domeny dzie-

ta polskich malarzy abstrakcyjnych za pomoca aplikacji Aurasma.

Spotkania w cyfrowym i realnym swiecie

Aplikacje mobilne, przez wielu uwazane za medium niesprzyjajace pogtebianiu
wiezi spotecznych, moga réwniez tgczy¢ pokolenia, zacheca¢ do wspdlnej pracy
i uczenia sie. Ludzie w ré6znym wieku, majacy odmienne zainteresowania, two-
rzg zaich pomoca gry miejskie, trasy wycieczkowe, biorg udziat w geocachingu*>.

Pracujg nad miekkimi kompetencjami podczas tworzenia koncepcji aplikacji lub

12 Geocoaching - rodzaj gry terenowej, ktérej uczestnicy uzywajg odbiornikéw GPS, aby zlokalizowa¢
skrytki (ang. geocache), wczesniej ukryte przezinnych uczestnikéw. Zwykle nadrzednaideg zabawy
jest zachecenie graczy do odwiedzenia, w wyniku poszukiwan, miejsc w ktérych znajduja sie skrytki.
(przyp.red.)
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gry mobilnej, zwigzanej z historig swojej miejscowosci. Odkrywaja swoje okolice
i ich historie, udostepniajac je w formie wystawy z rozszerzong rzeczywistoscia,
ktéra przyciggai mtodszych,istarszych. Wszystkie te aktywnosci stuzg procesowi
budowania publicznosci i relacji (takze emocjonalnej) miedzy widzem/uzytkowni-
kiem ainstytucja kultury.

Jak wynika z powyzszych przyktadéw, obecnos¢ instytucji w mobilnym Swiecie
nie musioznaczac tworzenia wtasnej aplikacji, jednejz milionéw innych, ktéra trze-
bapromowaciaktualizowa¢, wymagajacej nierzadko duzejwiedzy, doswiadczenia,
znajomosci specyfiki urzadzen mobilnych, a takze sporego naktadu sit i Srodkéw.
Instytucje moga siegac po istniejace aplikacje mobilne, by realizowa¢ swoja mi-
sje: upowszechniac¢ kulture, edukowac, a takze zacheca¢ do twérczego przeksztat-
cania i interpretowania swoich zbioréw, by zyskaty one drugie zycie. W tym celu
wecale nie trzeba kupowac specjalistycznych urzadzen i oprogramowania, wystar-
czy podpowiedzie¢ swoim odbiorcom, z jakich aplikacji moga skorzystac na swoich

smartfonach, i zacheci¢ich do dziatania.



MARTA SZTANKA

Uzytkownicy w centrum strategii.
Studium przypadku strony nina.gov.pl

Jak odpowiedzie¢ na wyzwania postawione w strategii nowoczesnej instytucji kul-
tury przed strong internetowa, ktéra miataby te instytucje prezentowac? Strona
internetowa instytucji kultury jest najczesciej pierwszym miejscem kontaktu z od-
biorca. Pierwsze odwiedziny strony www przez uzytkownika stanowia kluczowy
moment, poniewaz strona internetowa jest (obok siedziby) jedng z niewielu fizycz-
nych atrybutéw instytucji tworzacych oferte kulturalna. Ich dziatalnos¢ polega
przeciez na ,dystrybucji” débr nieuchwytnych i ulotnych, na ,sprzedazy” przezy¢
zwigzanych z uczestnictwem w zdarzeniach kulturalnych. To, czy odbiorca odnaj-
dzie na stronie informacje dla siebie, jak szybko, z jakim naktadem pracy, z jaka
tatwoscig/trudem i jakie emocje bedg temu towarzyszyty, wptynie na jego wraze-
nia, uksztattuje jego opinie i stosunek do organizacji jako marki. Wptynie takze,
posrednio, na postrzeganie gtéwnego obszaru jej dziatalnosci. Dobrze zaprojek-
towane wrazenia uzytkownika, zwigzane z funkcjonalnoscia strony, wynikajace
zkoncepcjiiestetyki, przetoza sie na utrwalenie okreslonego wizerunku instytucji,
wspierajac jednocze$nie powtarzalnos¢ korzystania z programu tejze instytucji

przez widza/odbiorce (jesli trafia on w jego zainteresowania).

Kreatywnosc+

Wykorzystanie potencjatu technologii stosowanych dzi$ do tworzenia aplikacji
sieciowych oraz dbatos¢ o dobrze zaprojektowany interfejs funkcyjny i graficzny
uzytkownika powinny zapewni¢ instytucji nowoczesny wizerunek. Ale czy to wy-
starczy? W przypadku organizacji prowadzacych oryginalny i indywidualny pro-

gram, realizujacych konkretna misje, nierzadko o wysokim poziomie specjalizacji



22 | UZYTKOWNIK | Uzytkownicy w centrum strategii. Studium przypadku strony nina.gov.pl

oferty kulturalnej, warto nadac stronie instytucjonalnej taka forme, zapropono-
wac taki dobdr tresci i sposobu komunikacji, by sama strona internetowa $wiad-
czytaowyjatkowym charakterzeinstytucjiiswoim ksztattem opowiadata o warto-
Sciach, ktére organizacje tworza, udostepniajg i propaguja.

Pracujac nad koncepcjg strony internetowej nina.gov.pl dla Narodowego Insty-
tutu Audiowizualnego, uznali$my, ze najistotniejszym zadaniem bedzie przekaza-
nie odbiorcy, jakim obszarem kultury Instytut sie zajmuje. W wytonionej w drodze
konkursu zwycieskiej koncepcji przeniesiono akcent z funkcji ttumaczenia, wyja-
$niania, informowania o NInA na rzecz doswiadczania, czym jest audiowizualna
kultura. Uzytkownika wita na stronie krétka impresja filmowa, bedaca esencja
catej gamy realizowanych przez Instytut projektéw - od akcji digitalizowania ar-
chiwéw prywatnych po profesjonalne nagrania koncertéw i wybitnych spektakli
teatralnych. Kolorowa, dynamiczna mozaika podkresla réznorodnos¢ wydarzen

kierowanych do odmiennych grup - od dzieci po senioréw.

Putapki - jak unikna¢ najczestszych btedow?

Na etapie tworzenia strony organizacji kulturalnej, ale takze w trakcie jej biezacej

aktualizacji, moga pojawic sie btedy, ktdre opisuje ponizeji ktérych tatwo unikna¢

dzieki przestrzeganiu kilku zasad.

= Nadmiar informacji. Dziatalno$¢ nowoczesnych instytucji kultury jest zazwy-
czaj niezwykle bogata w akcje, projekty, wydarzenia, ado tego doliczy¢ nalezy
zbiory. Catos$¢ czesto trudno opracowac, nie méwiac juz o zaprezentowaniu jej
uzytkownikowi. Mamy zatem zbyt wiele do przekazania, wiec jesli nie zastosu-
jemy selekcji w eksponowaniu tresci, ugrzezniemy w ich nadmiarze, skutecznie

oniesmielajac uzytkownika. W tym wypadku wiecej nie znaczy lepie;j.

»Wszystko jest wazne”. Zdystansowana ocena przydatnosci tresci dla uzyt-
kownika z danej grupy odbiorczej jest tym trudniejszg sztuka, im bardziej jako
pracownicy organizacji jestesmy emocjonalnie zaangazowani w jej dziatalnos¢.
Konieczne jest ustalenie priorytetdw trescii udostepnianych materiatéw. Najle-
piej, gdy ustalenia te sg wsparte wynikami badan preferencji odbiorcéw.

= ,Dla wszystkich”. Nowoczesna instytucja kultury jest zazwyczaj otwarta dla

wszystkich. Strategia takiej instytucji powinna zaktada¢ jednak ukierunkowanie
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dziatarn w strone konkretnych i zdefiniowanych grup odbiorczych. Warto odkry-
wac i definiowac grupy docelowe w ramach badar potencjalnych lub obecnych
odbiorcéw i nie wahac¢ sie w pracy nad strong instytucjonalng przed adresowa-
niem jej gtdwnie do jednej lub dwéch najwazniejszych grup sposréd zdefiniowa-

nych w strategii instytucji.

Urzedniczy jezyk komunikacji. Styl komunikacji powinien Swiadomie realizowa¢
zatozenia strategii instytucji. W przypadku nina.gov.pl jezyk, jaki postuzyt do
stworzenia informacji, opiséw, nazewnictwa sekcji na stronie, zostat zmienio-
ny na blizszy odbiorcy. Zrezygnowano z instytucjonalnego dystansu na rzecz
przyjaznego nastawienia, otwartego na potrzeby uzytkownikéw. Na stronach
polskich instytucji kultury nadal zbyt matg wage przywigzuje sie do dbatosci
o redakcje tresci, czestym btedem jest np. przeklejanie opiséw wydarzeri z wnio-
skéw o dofinansowanie, pisanych jezykiem cenionym tylko przez urzednikéw,
kierujacych sie przeciez $cisle okreslonymi kryteriamiinterpretacyjnymi.

= Kopiowanie pomystéw. Dobrg praktyka jest orientowanie sie, jak wygladaja i dzia-
taja strony www prowadzone przez organizacje o podobnym zakresie dziatalnosci,
ale nie po to, by nasladowac¢ pomysty iistniejgce rozwigzania, lecz by wiedzie¢, jak
sie wyrdznic. Dzieki stworzeniu nowej wartosci estetycznej, koncepcyjnej i funk-
cjonalnej powstaje szansa na mocniejsze utrwalenie specyfiki i pola dziatalnosci

instytucji w pamieci, zagubionego w wielosci propozycji, uzytkownika.

Badania uzytkownikéw w strategii NInA i nina.gov.pl

W maju2015rokuNarodowyInstytutAudiowizualnyotworzytdlapublicznoscinowy
budynek, a zarazem nowy rozdziat swojej dziatalnosci. Po 9 latach aktywnosci, pole-
gajacej przede wszystkim na digitalizowaniuiupowszechnianiu polskiej kultury
w Internecie oraz wspéttworzeniu wydarzen kulturalnych w rozmaitych partner-
stwach, Instytut stat sie samodzielnym organizatorem programu artystycznego
i zaczat goscic¢ tysigce widzéw rocznie. Tak duza zmiana wymagata stworzenia od
nowa strategii Instytutu na polu upowszechniania i udostepniania polskiej kultury
audiowizualnej. Przygotowania nowej strategii oparto na wynikach dwéch badan
odbiorcéw. Celem pierwszego, wstepnego badania byto zidentyfikowanie potencjal-

nejgrupy odbiorczej oraz przetestowanie planowanych propozycji programowych.
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Wyniki badania umozliwity zespotowi programowemu sformutowanie precyzyj-
niejszych koncepcji, ktére staty sie przedmiotem drugiego, pogtebionego bada-
nia uzytkownikéw. Gtéwnym celem byto tym razem zbadanie kompleksowego
doswiadczenia uzytkownika Instytutu, majgcego korzysta¢ w przysztosci z catej
palety oferowanych ustug - od korzystania z budynku, jego przestrzeni i otocze-
nia, przez kontakt z identyfikacjg wizualna, korzystanie z wydarzen i dziatan kul-
turalnych, edukacyjnych i spotecznych, az do kontaktu ze stronami internetowy-
mi wydawanymi przez NInA. W konsekwencji stworzono w NInA strategie oparta
na gtéwnych zasadach, z ktérych wymienie trzy najwazniejsze z punktu widzenia
tworzenia projektu nowej strony nina.gov.pl:
= budowanie wizerunku instytucji jako przyjaznej uzytkownikowi, dostosowane;j
do jego potrzeb, uczynienie Instytutu przystepniejszym miejscem z przystep-
niejsza ofertg programowa, czemu towarzyszy zmiana w sferze nazewnictwa

(,Narodowy Instytut Audiowizualny” zamieniony na ,NInA”);
= skierowanie dziatari do czterech grup odbiorczych, kryjacych sie pod hastami

Rozrywka, Edukacja, Praca wiasna, Wspétpraca;
= uporzadkowanie i uspéjnienie dotychczasowych dziatarh z nowg aktywnoscia

in situ, czego gtéwnym wyrazem miata by¢ réwnorzedna reprezentacja dziatan

offlineionline nainstytucjonalnej stronie internetowej.

Opracowanie méwigce o potrzebach i oczekiwaniach odbiorcéw nowego Insty-
tutu zostaty przyjete jako punkt wyjscia do stworzenia briefu strony nina.gov.pl.
Na podstawie wiedzy czerpanej z obserwacji, badan i monitoringu uzytkownikéw
dotychczasowych projektéw internetowych NInA* uksztattowano i dostosowano
strategie strony nina.gov.pl.

Do pracy nad strong zaproszono trzy renomowane agencje interaktywne (K2,
Peppermint i 180Heartbeats), organizujgc konkurs na strategie strony. Propozycja
agencji180Heartbeats w odwazny sposéb odpowiedziata na postawione w konkursie
zadanie zamiany informacyjnej strony instytucjonalnej w internetowg przestrzen

doswiadczenia kultury audiowizualnej. Po wielu testach i poprawkach powstaty -

1 Informacje pozyskiwano z analizy danych z wtasnych systeméw informatycznych, systeméw e-mailin-
gowych, przeprowadzonych ankiet online, obserwacji metodg webtracking, Google Analytics, a takze

w drodze badarijakosciowych.
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Ryc.1.
Wykres ilustrujgcy poprawe trafnosci oferty programowej wraz z prowadzonymi badaniami uzytkownikéw
na kolejnych etapach ksztattowania oferty programowe;j
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we wspétpracy z Dziatem Projektéw Internetowych NInA - prototypy interfejsu
i koncepcje uktadu graficznego. Za wdrozenie strony odpowiadat zespét programi-

stéw firmy Vowos. Projekt powstat miedzy pazdziernikiem 2014 a kwietniem 2015.

Ograniczeniai problemy

Jak wiele projektéw informatycznych realizowanych przez publiczne instytucje,
takze i ten zmagat sie ze specyficznymi dla branzy ograniczeniami. Oczywistym
ograniczeniem byt nieprzekraczalny termin, poprzedzajacy date otwarcia zmoderni-
zowanego budynku. Ponadto planowanie prac musiato uwzgledniac¢ przede wszyst-
kim konieczno$¢ realizacji zadari w ramach roku budzetowego. Nalezato réwniez
uwzgledni¢ ryzyko przetargowe, zwigzane z mozliwym rozciggnieciem w czasie
postepowania o zaméwieniu publicznym czy tez wygraniem przetargu przez firme,
ktdra nie zrealizuje projektu w planowanym czasie i zakresie. Strona powstawata
niemal réwnoczesnie z opézniong w produkcji identyfikacja wizualng, co stanowito
duze wyzwanie. Nie do zbagatelizowania byta ilos¢ tresci do przeniesienia, a takze

fakt, ze tresci te redagowane byty wczesniej w innej stylistyce komunikacyjnej.
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Dobre praktyki

Dos$wiadczenie pracy nad wczesniejszymi projektami internetowymi NInA zdecy-
dowanie pomogto poradzi¢ sobie ze zidentyfikowanymiryzykami. Pierwszg i gtow-
ng zasada byto planowanie i tworzenie nowej strony www z ciggtym odniesieniem
do badan potrzeb uzytkownikéw. W przypadku watpliwosci i nieuniknionych
dylematéw kierowanie sie ideg projektowania w duchu User Centered Design’
daje najlepsze odpowiedzi. Wspétpraca na kazdym etapie projektu (raz bardziej,
raz mniej $cista) ze wszystkimi wewnetrznymiinteresariuszamiw organizacji, czyli
pracownikami i dyrekcjg NInA, zapewnita wigczenie potrzeb réwniez tej grupy -
przysztych wspéttwdrcéw tresci. Briefy kierowane do agencji interaktywnych i wy-
konawcéw oprogramowania zostaty sporzadzone i byty aktualizowane na biezgco
w zgodzie z nowga strategig. Ponadto do konkursu zaprosiliSmy agencje, ktérych
wczesniejsze prace gwarantowaty odpowiednig jakos¢. By unikna¢ opisanego po-
wyzejryzyka przetargowego, wymagania wobec wykonawcéw zostaty bardzo pre-
cyzyjnieitrafnie sformutowane.

W rezultacie strona spotkata sie z pozytywnym przyjeciem uzytkownikéw.
Premiera odbyta sie w zaplanowanym czasie, na miesigc przed dniem otwarcia
nowej siedziby. Liczba wizyt i odston strony nina.gov.pl wzrosta i utrzymuje sie
na poziomie o 20% wyzszym® od liczby wejé¢ na poprzednia wersje strony.
Nina.gov.pl stata sie ,twarzg NInA” - przestrzenig ozywionej obecnosci kultury
audiowizualnejiinternetowej, a takze centrum informacji, obstugujacym publicz-
nosc¢ kilkuset wydarzen i projektéw artystycznych, edukacyjnych i kulturalnych

organizowanych corocznie przez NInA.

2 UserCentered Design - projektowanie zorientowane na uzytkownika. Filozofia i metodologia projek-
towania, zgodnie z ktéra przyszli uzytkownicy produktu zostajg zaangazowani w proces projekto-
wania, celem jak najlepszego rozpoznania i zaspokojeniaich potrzeb i ograniczen, oraz realizacji ich
celé6w. W praktyce oznacza to, iz kazdy etap tworzenia produktu powinien przebiega¢ przy udziale
uzytkownikéw, poczynajac od szeroko pojetych wywiadéw w poczatkowej fazie, az po testy z uzytkow-
nikami w koricowej fazie. [za:] M. Maliszewski, Projektowanie zorientowane na uzytkownika, http://
usability.edu.pl/web-usability/wytyczne-konwencje-i-praktyki/projektowanie-zorientowane-na-uzyt-
kownika/(przyp.red.)

3 DanewgGoogleAnalytics.
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Zanim zaczniesz, przemysl...

ETAP PRZYGOTOWAN
v To dobry moment na zastanowienie sie nad kierunkiem zmian, etap stawiania
hipotez. Badania zweryfikujg, czy obrany przez nas kierunek zmian bedzie tra-
fiat w potrzeby uzytkownikéw.
v Przygotowujac sie do badar uzytkownikéw, wypiszmy obszary dziatalnosci in-
stytucji, z ktérymi maja oni bezposredni kontakt®. Moga to by¢:
= stronawww (np. design, przystepnos¢ nawigacji i wyszukiwania);
= zbiory online (np. odpowiednie eksponowanie najbardziej poszukiwanych
materiatow);
= komunikacja z uzytkownikiem (np. sposéb korzystania z mediéw spotecz-
nosciowych).

ETAP BADAN

v Sformutujmy pytania badawcze. Czego naprawde chcemy dowiedzie¢ sie od na-
szych widzéw i uzytkownikéw? Jesli nie jestesmy gotowi na kompleksowe zmia-
ny, zbadajmy jeden, wybrany obszar.

v Warto uczyc sie od widzéw. Zrébmy nieformalne spotkanie z kilkorgiem odwie-
dzajgcych nas oséb i po prostu porozmawiajmy o tym, jak sie u nas czuja, co lu-
bia, a co im przeszkadza. Warto rozwazyc¢ tez potgczenie badan jakosciowych
ziloSciowymi.

v Warto porozmawia¢ z osobami sprzedajgcymi bilety, zajmujgcymi sie obstuga
widza, dogladajacymiwystaw. Todo nich w pierwszej kolejnosci widz zwraca sie
z pytaniami, skargami i pochwatami. By¢ moze wiedza o potrzebnych zmianach
juz jest wewnatrz instytucji, tylko o tym nie wiemy?...

v Na podstawie rozméw i wynikéw sprébujmy wyodrebni¢ rézne segmenty
odbiorcéw korzystajgcych z naszej oferty i zastanéwmy sie, jakie majg oni
potrzeby i oczekiwania.

ETAP WDROZEN

v Zastanéwmy sie, czy rozwijajgc oferte internetowa i mobilng, nie odkrywamy
kota na nowo. Czy w naszych projektach wystarczajgco rozwazylismy wykorzy-
stanie aplikacji, platformiustug juz dostepnych na rynku i majacych duze grono
uzytkownikdw?

v Co za duzo, to niezdrowo. Jesli uzytkownik zetknie sie z nadmiarem informacji,
,odbije sie” od naszej strony www czy aplikacji. Skoro juz wiemy, jakie s3 seg-
menty naszej publicznosciijakie majg potrzeby, wyeksponujmy te obszary dzia-
talnosci, ktére bedg na nie odpowiadaty.

v Czynapewno méwimy jezykiem zrozumiatym dla naszych odbiorcéw? Wiekszo-
$ciznich ,jednostka archiwalna” bedzie sie kojarzy¢ z jednostkg miary, a ,meta-
dane” z metafizyka. Laczenie profesjonalnego jezyka z komunikatywnoscia to
zadanie nietatwe, ale warte podjecia.

1 Napotrzeby niniejszej publikacji wynotowujemy wytgcznie obszary dziatalnosci w srodowisku cyfrowym.
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Cyfrowe zasoby w instytucji kultury. Wstep

Zasoby s3 sercem instytucji kultury, bez nich nie bytoby samej instytucji. Jak
zwraca uwage Sylwia Zawacka z Narodowego Archiwum Cyfrowego, do niedawna
instytucje (a zwtaszcza archiwa) skupiaty sie na gromadzeniu zbioréw. Pojawito
sie przed nimi jednak nowe zadanie, czyliich udostepnianie.

Wyzwaniem staje sie upowszechnianie informacji o zbiorach i docieranie do
grup, ktére prawdopodobnie same na te zbiory nie natrafig. Zawacka pisze:
Nie sztuk3 jest dotrze¢ do historykéw czy profesjonalnych fotoedytorow,
sztukg jest zaprezentowac zbiory archiwalne w atrakcyjny sposéb miodziezy
czy osobom, ktore jeszcze o tym nigdy nie styszaty.

tukasz Maznica zwraca z kolei uwage na sposoby prezentacji zasobéw. Obcigze-
nie poznawcze (ang. cognitive load) to zjawisko, zktérym kazdy znas ma do czynie-
nia. Co chwile jestesmy zalewani masg informacji, co powoduje, ze czesto tracimy
umiejetnosc selekcji tego, co nas naprawde interesuje, albo po prostu meczymy sie
duzo szybciej. Warto wiec wzig¢ sobie do serca stynne motto architekta Ludwiga
Mies van der Rohe - ,less is more” - i zastanowic sie, jak opowiedzie¢ historie na-
szych zbioréw. Nie bez powodu opowiadanie historii (storytelling) robi zawrotna
kariere w ostatnich latach. Opowiedzenie historii tak, aby zaciekawi¢, przekaza¢
wiedze, ale nie zanudzi¢, to prawdziwe wyzwanie i cenna umiejetnosc.

MazZnica zadaje pytanie, w jaki sposéb kuratorowac tresci tak, aby uzytkownicy
znaleZlito, coiich interesuje, zainspirowali sie, ale nie byli ,przecigzeni” informacja-
mi. Bardzo ciekawe studium przypadku, ktére moze by¢ jednoczesnie odpowiedzia
na to pytanie, opisuje Zuzanna Stariska, zatozycielka DailyArt. Istniejacy od 2012
roku startup stworzyt taki model biznesowy, w ktérym promocja sztuki i edukacja

w zakresie historii sztuki odgrywa bardzo wazna, jesli nie kluczowa, role.
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DailyArt to bardzo dobry przyktad serwowania kultury, konkretnie sztuk wizu-
alnych, w przystepnych (pro)porcjach. Pokazywane w aplikacji obiekty, zazwyczaj
dzieta sztuki z korica XIX i poczatku XX wieku, potagczone sg z krétkimi, ciekawymi
historiami, ktére nie majg na celu przekaza¢ nudnego, encyklopedycznego, ,histo-
ryczno-sztucznego” opisu, a wtasnie ,historie” danego dzieta. Sukces takiego po-
dejsciajest wymowny: do listopada 2016 roku aplikacja zostata pobrana ponad pét
miliona razy. Liczba polubien profilu DailyArt na Facebooku to 47 tysiecy.

DailyArt podejmuje réwniez wspétprace z instytucjami kultury, przede wszyst-
kim z sredniej wielko$ci muzeami, ,zyjacymi w cieniu wielkich kolekcji”. To bardzo
interesujaca strategia, ktéra pokazuje, ze nie trzeba by¢ wielka, znang instytucja,
zeby budowac¢ swoja obecnos¢ w Internecie. Réwniez przez takie platformy jak Da-
ilyArt mniejsze i mniej znane muzeai galerie moga rozwija¢ swojg baze odbiorcéw.

Starska, podobnie jak inni autorzy, zwraca uwage na to, ze liczy sie nieilos¢, ale
jakos$¢. Towtasnie umiejetnosc znalezienia powigzarn, opisania historii, zaciekawie-
nia odbiorcéw s3 filarami sukcesu DailyArt. Te same elementy sg kluczem do dobrej
jakosci edukacji, ktéra nie jest ciezkim i zmudnym procesem, a wydarza sie niejako
»przy okazji”.

Podobne podejscie mozemy przenies¢ do $wiata rzeczywistego i przestrzeni
samych muzedéw oraz galerii. lle razy nam samym zdarzyto sie, ze po 20 minutach
ogladania wystawy nasza gtowa juz zdazyta sie wylaczy¢? lle razy tapali$my sie na
tym, ze po przeczytaniu kolejnego opisu lub podpisu na ekspozycji przestawalismy
zwracac na nie uwage? lle razy czuli$my sie zagubieni w ggszczu informacji zebra-
nych w jednym miejscu, w przestrzeni jednej wystawy?

Znowu wracamy wiec do pojecia ,obcigzenia”, a wrecz ,przecigzenia poznaw-
czego”. Tworzac strategie prezentacji cyfrowych zasobéw, warto wiec wzig¢ pod
uwage realne potrzeby, jak réwniez ograniczenia uzytkownikéw. Opowiadanie hi-
storii jest dobrym lekarstwem na ten problem - takze w wymiarze udostepniania
zbioréw w Internecie. Takie mikronarracje, osnute na naszych cyfrowych zaso-
bach, moga dotyczy¢ konkretnego zdarzenia, zjawiska opisywanego przez zbiory
(jak np. portal Warsaw Rising 1944 Muzeum Powstania Warszawskiego) albo zna-
lez¢ sie w prezentacji zbioréw pod katem konkretnego tematu (np. w newslette-
rach NInA oraz NINATEKI).



32 | ZASOBY | Cyfrowe zasoby winstytucji kultury. Wstep

Bardzo istotne jest tez to, w jaki sposéb prezentujemy cyfrowe tresci. Czy wi-
doczna jest narracja, pozwalajaca odbiorcy sprawnie poruszac sie wsréd informa-
cji, ktére mu pokazujemy? Czy potrafimy przewidzie¢, w kt6ra strone bedzie poda-
zac¢ uzytkownik - na wiasnych nogach w Swiecie realnym czy kliknieciami myszki?
Czy stworzyliSmy mu przestrzen (w wymiarze fizycznym lub wirtualnym), w ktdrej
bedzie on mégt ,zatrzymac sie”? Pomysle¢ o tym, co wiasnie obejrzat, w jakis spo-
séb to ,przetrawic¢”? Rola kuratoréw, takze kuratoréw zbioréw cyfrowych, wydaje
sie bardzo istotna. To oni wiasnie mogg sprawi¢, ze z ggszczu zbioréw, czytelnych
czesto tylko dla profesjonalistéw i wtajemniczonych, wytoni sie niezwykta histo-

ria, ktéra zaintryguje odbiorcéw i spowoduje, ze bed3 do nas wracali.
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LUKASZ MAZNICA

Cyfrowe zasoby kultury i ich wartos¢

Internet i $wiat wirtualny od dawna stanowig przestrzeri aktywnosci instytu-
cji kultury. Nie sposéb wskaza¢ dzis podmiot, ktéry nie posiadatby swojej strony
internetowej. Nietatwo jest tez znaleZz¢ muzeum czy dom kultury, ktéry nie pro-
wadzitby co najmniejjednego konta w najpopularniejszych mediach spotecznoscio-
wych. Wraz z rozwojem Internetu nastepowata stopniowa ewolucja funkcji, jakie
przypisywane sg temu medium przez podmioty kulturalne. Sie¢, wykorzystywana
poczatkowo wytacznie w celach informacyjnych, stopniowo zamieniata sie w na-
rzedzie promocji, kontaktu z odbiorcami i prowadzenia dziatari marketingowych,
by w koricu sta¢ sie petnoprawng przestrzenia do realizacji misji zapisanej w statu-
tach poszczegélnych instytucji.

Dzi$ szeroka cyfrowa obecnos$¢ nie jest dla publicznych instytucji kultury wybo-
rem, jest raczej zarzadcza koniecznoscia i spotecznym obowigzkiem. Oznacza to,
ze Internet coraz czesciej bedzie (a wtasciwie juz jest) wykorzystywany przez in-
stytucje kultury do upowszechniania towarzyszacych im idei oraz do poszerzania
pola dostepu do posiadanych przez nie zasobdw. W tym sensie niewystarczajgca
jest juz aktywnos$¢ w sieci ograniczajaca sie wytgcznie do promowania tradycyjnej
oferty dostepnej w fizycznym gmachu danej instytucji. Niezbedne s3 natomiast
dziatania ukierunkowane na budowanie dostepu i upowszechnianie ,contentu” -

serca kazdej organizacji kulturalnej.

Digitalizacja - wstep do cyfrowej obecnosci
Opisanej powyzej zmianie roli Internetu w organizacjach kulturalnych towarzyszy

szeroki proces digitalizacji, ktéry prowadzony jest w Polsce od poczatku XXI wieku.
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W ramach licznych finansowanych z publicznych srodkéw projektéw powstaty
w Polsce miliony cyfrowych odwzorowar artefaktéw i obiektéw o duzym znacze-
niu kulturowym - obrazéw, rzezb, fotografii, ksigzek, nagran czy filméw. Na tego
rodzaju dziatania przeznaczono w Polsce juz ponad miliard ztotych, a szacunki
moéwia, ze do 2020 roku kwota ta moze ulec podwojeniu. To znaczna inwestycja,
szczegblnie w sferze kultury. Nalezy wiec zastanowic sie, jakie sg korzysci ptynace
z opisywanego procesu.

Warto podkresli¢ w tym kontekscie, ze sama digitalizacja ma dwojakiego rodza-
ju cele. Po pierwsze, prowadzona jest ze wzgledu na cele archiwizacyjne i ochron-
ne - czes¢ utwordw, czy dziet ma szanse przetrwania (w dtuzszym okresie) tylko
w swojej cyfrowej postaci. Po drugie, réwnie waznym celem opisywanego procesu
jestjednak ambicja upowszechniania kultury przy wykorzystaniu nowych kanatéw
komunikacyjnych. Aby dato sie z nich efektywnie skorzysta¢, wymagaja one wia-
$nie cyfrowych obrazéw. Oznacza to, iz skuteczng digitalizacje warunkuja, z jednej
strony, umiejetnosci techniczne, prowadzace do wiernego cyfrowego odwzorowa-
nia naszego dziedzictwa. Z drugiej za$ strony chodzi o takie twdrcze i nowatorskie
wykorzystanie tych odwzorowar, by wzbudzi¢ entuzjazm wsréd odbiorcéw i po-
zwoli¢ im tworzy¢ nowe ustugi (lub produkty) kulturalne, animacyjne czy spotecz-
ne. Dlatego tez wyzwania cyfryzacji powinny by¢ scisle tagczone z ambicja zakorze-
nienia ,,cyfrowej kultury” w $wiadomosci polskich internautéw. Jest to pierwszy
i niezbedny krok, aby kultura w swojej cyfrowej odstonie mogta stac sie katalizato-

rem nowych proceséw spotecznych i gospodarczych.

Deficyty Swiadomosci

Dotychczasowe badania (prowadzone m.in. przez portal ekultura.org) wskazu-
ja, ze upowszechnianie i ponowne wykorzystanie cyfrowych zasobdéw to obszar,
w ktérym wcigzistnieje znaczny potencjat rozwoju. W 2015 roku zaledwie co trzeci
polski internauta wiedziat, ze w Polsce prowadzony jest powszechny proces cyfry-

zacji zasobow bedacych w posiadaniu instytucji kultury®. Mniejsza od oczekiwan

1 Danenapodstawie reprezentatywnego badania przeprowadzonego na prébie 1000 polskich internau-
téw przez specjalistyczng agencje badawcza na zlecenie portalu ekultura.org. Badanie byto realizo-
wane w kwietniu 2015 roku, a jego wyniki dostepne sa pod adresem: http://ekultura.org/wp-content/
uploads/2015/11/ekspertyza_swiadomosc-2015.pdf
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byta takze rozpoznawalnos¢ portali z cyfrowymi zasobami, prowadzonych przez
digitalizacyjne centra kompetencji powotane przez Ministerstwo Kultury i Dzie-
dzictwa Narodowego. Najpopularniejszy z nich - szukajwarchiwach.pl - byt ko-
jarzony przez 16% internautéw. Rozpoznawalnos¢ kolejnych (m.in. Polony oraz
NINATEK]I) zblizona byta z kolei do 10%. Sugeruje to, ze instytucje kultury sg dopie-
ro na poczatku budowania swojej cyfrowej pozycji.

Wyniki badan pozwalajg réwniez sformutowac jasny postulat - akcent w przy-
sztych projektach digitalizacyjnych powinien w coraz wiekszym stopniu pada¢
na upowszechnianie zasobéw. Przy czym zadania tego nie mozna rozumie¢ tylko
jako tworzenia repozytoriéw. Nalezy postrzegac je jako misje przedarcia sie z in-
formacjg o ich istnieniu i atrakcyjnosci w chaotycznym medium, jakim jest Inter-
net. Kluczem beda tu zatem przemyslane (przy braku duzych funduszy) kampanie
upowszechniajgce, ktére moga by¢ wigzane z wyzwaniem tworzenia atrakcyjnych
ustug kulturalnych, opartych wtasnie o zdigitalizowane dziedzictwo. Juz dzi$ moz-
na wskazac co najmniej kilka przedsiewziec¢ tego typu, ktére z powodzeniem reali-
zowane byty w Polsce. Warto nasladowac ich twdrcédw, pokazujg oni bowiem, jak
skutecznie mozna poszerzac pole dostepu do kultury, wykorzystujac w tym celu

kanaty internetowe.

Upowszechnianie cyfrowych zasobéw. Przyktady

Pierwszym tego rodzaju przyktadem moze by¢ Muzeum Powstania Warszawskie-
go i stworzona przez te instytucje aplikacja sieciowa Warsaw Rising 1944°. Jest to
strona, ktéra stanowi - w pewnym uproszczeniu - interaktywna wystawe, prowa-
dzaca uzytkownika przez historyczne losy Warszawy od okresu miedzywojennego
az po odbudowe stolicy w czasach PRL. Strona powstata we wspétpracy z firma
Bright Media z okazji 70. rocznicy wybuchu Powstania Warszawskiego. Zostata
ona przygotowana pod opieka kuratorskg pracownikéw Muzeum i doczekata sie
licznych krajowych oraz miedzynarodowych nagréd. Warsaw Rising do dzi$ cieszy
sie duzg popularnoscia wsréd uzytkownikéw Internetu i jest kanatem stuzgcym

edukacjiipodnoszeniu wiedzy spotecznejna temat wydarzenia, ktére upamietniac

2 http://www.warsawrising.eu/
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ma MPW. Przywotywane rozwigzanie to w tym kontekscie idealne zobrazowanie
tezy, ze Internet staje sie petnoprawng przestrzenig do realizacji statutowej misji
instytucji kultury.

Podobny charakter mainna aplikacja webowa Zydowska Warszawa® ktéra opra-
cowana zostata przez Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN we wspétpracy z fir-
ma Huncwot. Ten projekt internetowy stanowi wirtualny i interaktywny przewod-
nik po Warszawie, ktéra przed laty zamieszkiwana byta przez liczng mniejszos¢
zydowska. Dzieki Zydowskiej Warszawie uzytkownik odkrywa miejsca, osoby i wy-
darzenia, jakie zwigzane byly z t3 spotecznoscig. Wszystko dzieje sie pod opieka
kuratoréw odpowiedzialnych za przygotowanie i zawartos¢ wystawy.

Warsaw Rising 1944 i Zydowska Warszawa to rozwiazania, ktére wymagaja
znacznych naktadéw finansowych, i nie kazda instytucja zdecyduje sie na nie bez
zewnetrznych grantéw. Istniejg jednak narzedzia, ktére pozwalajg relatywnie ni-

skim naktadem finansowym osiagna¢ réwnie atrakcyjny efekt. Jednym z nich jest

3 http://warsze.polin.pl/

—_—
—_—

Seminarium Audiowizualne zorganizowane przez NInA. Fot. Wojciech Radwanski
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oferowana przez Google bezptatna ustuga Google Open Gallery*. Pozwala ona w fa-
twy sposéb tworzyc¢atrakcyjne, wirtualne wystawy, oparte na zasobach cyfrowych.
Wsréd podmiotéw, ktére wykorzystuja technologie Google’a, znalez¢ mozna m.in.

Paristwowe Muzeum Auschwitz-Birkenau czy Muzeum Historii Polski.

Podsumowanie

Powyzsze przyktady to bez watpienia dopiero poczatek dtugiej wyliczanki, jaka

mozna bytoby przeprowadzi¢ w tym miejscu, wskazujac na atrakcyjne cyfrowe

ustugi wykorzystujace zdigitalizowane zasoby dziedzictwa kulturowego® (warto

tu wyrézni¢ jeszcze chocby wirtualne muzeum Jerzego Kukuczki®, bazujacy na con-

tent marketingu blog prowadzony przy portalu Polona.pl’, czy wypetniona unikal-

nymi multimediami NINATEKE®). Zauwazmy, ze wszystkie te rozwiazania posiada-

jawspolna charakterystyke, tj.:

= wychodza poza tradycyjne repozytorium, ktére stanowi atrakcyjny produkt dla
badaczyiekspertéw, ale nie jest interesujgce dla oséb chcacych w szybki i tatwy
sposéb zapoznac sie z zasobamiiich charakterystyka;

= oferujg uzytkownikowi gotowy produkt - najczesciej jest to historia, ktdrg
mozemy poznac, bedac prowadzonymi przez kolejne cyfrowe materiaty (zdjecia,
obrazy, filmy, nagrania dZzwiekowe, teksty przygotowane przez kuratoréw);

= bazujg na opowiadaniu historii (storytellingu), przyjmujac forme charaktery-
styczng dla muzeéw narracyjnych;

= stanowig wysokiej jakosci owoc pracy kuratoréw zatrudnionych przez instytu-
cje kultury.

Warto promowac takie wykorzystanie cyfrowych zasobéw. Determinuje ono real-

na wartosc zdigitalizowanych obiektéw dziedzictwa kulturowego. Wartos¢, ktéra

nalezy mierzy¢iopisywac przede wszystkim w liczbie odbiorcéw cyfrowych ustug.

4  Dostepnapod adresem: https://www.google.com/opengallery/
Po wiecej podobnych przyktadéw odsytam do strony ekultura.org, gdzie staramy sie wyszukiwac i opisy-
wac polskie i Swiatowe dziatania ukierunkowane na promowanie cyfrowego dziedzictwa kulturowego.

6 http://jerzykukuczka.pl/

7 http://blog.polona.pl/

8 http://ninateka.pl/
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DailyArt - przyktad wspétpracy biznesu z instytucjami kultury

DailyArt to startup zalozony przeze mnie we wrze$niu 2012 roku. Jego gtéwny-
mi celami sg promocja sztuki i edukacja w dziedzinie historii sztuki. Poczatkowo
odpowiadat za to jeden produkt - darmowa aplikacja mobilna na systemy i0S
i Android®, pokazujgca codziennie jedno dzieto sztuki wraz z krétka historia najego
temat. Z czasem do aplikacji dotaczyt blog DailyArtDaily® oraz kilka kanatéw spo-
tecznosciowych. Wszystkie te miejscatgczy to, ze prezentujemy na nich w ciekawy
i przystepny sposdb historie sztuki.

Pokazywane w aplikacji obiekty to zazwyczaj dzieta sztuki dawnej, nalezace juz
do domeny publicznej. Opisy to krétkie, ciekawe historie, dalekie od klasycznego,
nudnego i encyklopedycznego opisu, napisane gtéwnie przeze mnie, poniewaz
zwyksztatceniajestem historykiem sztuki. Do listopada 2016 roku aplikacja zosta-
ta pobrana ponad p6t miliona razy, a w bazie znajduje sie ponad 1200 obiektdw.
Aplikacja jest anglojezyczna, dzieki czemu mogta zyska¢ popularno$¢ na catym
Swiecie, a okoto 70 procent jej uzytkownikéw pochodzi ze Stanéw Zjednoczonych.
DailyArt byta wielokrotnie opisywana przez media polskie i zagraniczne, takie jak
,Gazeta Wyborcza”, ,Puls Biznesu”, ,Forbes”, Antyweb.pl, BBC, Mashable, ,Time”,
BuzzFeed iwiele innych.

0Od lipca 2016 roku uzupetnieniem aplikacji stat sie blog DailyArtDaily, na ktérym
publikowane s3 bardziej rozbudowane artykuty o historii sztuki. Tresci artyku-
téw bywaja powiazane z tresciami publikowanymi w aplikacji, zazwyczaj jednak
s one autonomiczne. Ze wzgledu na wieksze mozliwosci tego medium na blogu

1 www.getdailyart.com

2 www.dailyartdaily.com
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publikujemy takze informacje o wystawach, artykuty o artystach, stylach, posze-
rzyli$my tematyke o sztuke wspétczesngiarcheologie.

Prowadzimy réwniez trzy profile na Facebooku: DailyArt® (ok. 46 000 fanéw),
DailyArtDaily* (ok. 900 fanéw) oraz Contemporary DailyArt® (ok. 100 fanéw - start
w listopadzie 2016), dwa konta na Twitterze - DailyArt® (ok. 11.000 éledzacych)
oraz DailyArtDaily” (ok. 250 éledzacych), konta na Instagramie i Pintereécie,
istniejace od listopada 2016 roku, oraz dwa newslettery. Biorgc pod uwage wszyst-
kie kanaty dotarcia do uzytkownikéw/publicznosci, szacujemy, ze dziennie docie-
ramy do ok.700 tys. 0s6b. Z naszych analizwynika, ze wiekszo$¢ (ok. 70 proc.) z tej
liczby to tzw. niepowtarzalni uzytkownicy, ktérych wejscia nie odnotowujg staty-
stykidotyczace innych naszych produktéw/mediéw.

0d 2013 wspoétpracujemy z polskimi i miedzynarodowymi instytucjami kultury.
Wspétpraca polega gtédwnie na barterowej wymianie zasiegéw i dostepu do no-
wych grup docelowych oraz na pokazywaniu kolekcji z danej instytucji w aplikacji
i wnaszych kanatach marketingowych.

Juzw 2013 r. na samej tylko stronie Google Cultural Institute mozna byto znaleZz¢
6 min obiektéw ze 151 instytucji®. Nie da sie wiec przeoczyé, ze instytucje kultu-
ry muszg konkurowac o dostep do publicznosci. W tym samym czasie media spo-
tecznosciowe zaczety zmniejszac swoje organiczne zasiegi, zmuszajac instytucje
do ptacenia za reklamy. W tych okolicznosciach nasza oferta wydaje sie ciekawa
i konkurencyjna. Do tej pory wspétpracowalismy m.in. z Muzeum Sztuki Nowocze-
snej w Warszawie, MOCAK, Muzeum Narodowe w Krakowie, Ministerstwo Kultury
i Dziedzictwa Narodowego (przy projekcie dotyczacym dziedzictwa zaginionego
podczasllwojny Swiatowej)oraz). Paul Getty Museumw Los Angeles, Van Gogh Mu-
seum w Amsterdamie, Kroller-Miller Museum w Otterlo, Europeana, Kunsthistori-
sches Museum w Wiedniu, Museo Sorolla. Wspétpraca z tymiinstytucjami polegata

na pokazywaniu ich zbioréw raz lub dwa razy tygodniowo przez 4 lub 8 tygodni .

www.facebook.com/dailyartapp
www.facebook.com/dailyartdaily
www.facebook.com/contemporarydailyart
www.twitter.com/dailyartapp
www.twitter.com/dailyartdaily

o N o v~ W

www.google.com/culturalinstitute
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Akcje takie uzupetnia kampania w mediach spotecznos$ciowych. Ponadto wspét-
pracujemy z kilkudziesiecioma muzeami na zasadzie wymiany linkéw lub postéw.
Z naszego doswiadczenia wynika, ze w partnerstwa z nami wchodza przede
wszystkim Sredniej wielkosci muzea, zyjgce w cieniu wielkich kolekcji, np. Museo
Sorolla z Madrytu, ktéremu trudno wybi¢ sie na tle Prado czy Reina Sofia, lub mu-
zea uniwersyteckie lub lokalne (jako przyktad ze Stanéw Zjednoczonych postu-
zy¢ mogg Indiana University Museum czy Florence Griswold Museum). Maja one
bardzo ciekawe kolekcje, jednak w poréwnaniu do ,gigantéw”, takich jak Musée
d’Orsay czy Metropolitan Museum of Art, zdecydowanie mniejsze srodki finanso-
we na promocje, a co za tym idzie - mniejsze mozliwosci dotarcia do nowych grup
docelowych. Duze znaczenie madlanasotwartos¢iche¢wspétpracy zestrony oséb
zatrudnionych w dziatach promocji instytucji. Czesto to otwartos¢ tych oséb, ich
energiaichec¢dziataniapozautartymschematem decyduja o nawigzaniu wspétpra-
cy. DailyArt wcigz jeszcze nie ma tak wyrobionej marki, by méc sie przebi¢ do insty-
tucji, w ktérych nie pracowatby w dziale promocji entuzjasta nowych technologii...
Wspétpraca zinstytucjami przebiega na zasadzie barteru. Jednak w przysztosci,
kiedy uda nam sie zwiekszy¢ nasze zasiegi, planujemy wprowadzenie pakietéw
ptatnych. Aplikacja i dostep do bloga sg dla naszych uzytkownikéw darmowe.
Utrzymujemy sie z wersji ptatnej aplikacji i0S, ktdéra posiada dodatkowe funkcjo-
nalnosci, utatwiajgce uzytkownikom eksplorowanie kolekcji i zarzadzanie nia, oraz
zdonacji. Na zespét DailyArt sktada sie dwéch petnoetatowych pracownikéw (mar-
keting, partnerstwa, PR), dwie osoby do pomocy (staze), dwdch anglojezycznych
korektoréw, zesp6t10 autordw piszacych teksty, a takze osobny zespét techniczny.
Na koniecroku 2016 planujemy premiere nowej wersji aplikacjiiOS, wzbogaconej
o kolejne funkcjonalnosci i mozliwos¢ wyréznienia instytucji, z ktérymi regular-
nie pracujemy. Wsréd naszych planéw jest dotarcie do kolejnych grup docelowych

i wprowadzanie na rynek kolejnych produktéw - materialnych i wirtualnych.
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Zdjecia, historia i Internet. Udostepnianie zdigitalizowanych
zasobow na przykiadzie Narodowego Archiwum Cyfrowego

Do niedawna zaktadano, ze archiwum, zgodnie ze swa tradycyjna rola, powinno
utrwalac obraz historii, ktérej uchwytnym korelatem jest paristwo. Archiwum mia-
toby przede wszystkim za zadanie stuzy¢ paristwu i dokumentowa¢ funkcjonowa-
nie jego organdw; strzec i zabezpiecza¢, bedac przy tym miejscem niedostepnym
dla jednostki; gromadzi¢, przechowywac i opracowywac materiaty. Dopiero nie-
dawno do tych zadan dotgczyto udostepnianie. Jeszcze kilkanascie lat temu, aby
skorzystac z pracowni naukowej i mie¢ dostep do materiatéw historycznych, nale-
zato ,zdac¢ wejsciowke”, czyli wykazac sie wiedzg potrzebng do obcowania z dang
dokumentacja. Od kilku lat wystarczy juz tylko wykazac sie celem uzasadniajacym

dostep do archiwum.

Wszystko i nic, czyli o dostepie do archiwéw
Obecnie w zbiorach archiwéw w Polsce znajduje sie ponad 300 km akt, ponad
44 min jednostek archiwalnych. Dokumentacja ta nalezy do paristwowego zasobu
archiwalnego. Sie¢ archiwalna w Polsce sktada sie z trzech archiwdéw centralnych -
Archiwum Akt Nowych, Narodowego Archiwum Cyfrowego oraz Archiwum Giéw-
nego Akt Dawnych, a takze 30 archiwéw regionalnych, 40 oddziatéw i 5 ekspozy-
tur. Co mozemy zrobi¢ z posiadanymi przez nie materiatami? Odpowiedzi sg dwie.
Wszystko - bo mozliwosci ich wykorzystania zaleza tylko od inwencji uzytkowni-
kéw; materiaty mozna wykorzystac¢ do prac naukowych, artykutéw w czasopismach,
wydawnictw popularnonaukowych, wystaw, wydarzer edukacyjnych, ale takze do
dekoracji mieszkania, nadruku na koszulce lub kubku. Nic - bo gdy nie mamy do tych
materiatéw tatwego i nieograniczonego dostepu, zapominamy o ich istnieniu.

Aby mozna byto je szeroko i bez ograniczeri udostepnia¢, konieczna jest

ich cyfryzacja, czyli przeniesienie z nosnika analogowego na nosnik cyfrowy.
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Ona, z kolei, umozliwia udostepnianie materiatéw w sieci. W NAC wierzymy, ze
materiaty te w spoteczefistwie informacyjnym s wartoscia, z ktérej korzystanie
przynosi wymierne korzysci. Aby tak sie dziato, konieczna jest jednak infrastruk-
tura umozliwiajaca uzytkownikowi nieograniczony dostep do zbioréw. Dlatego
w 2009 r. NAC uruchomit serwis Szukaj w Archiwach - www.szukajwarchiwach.pl.
Obecnie znajduje sie w nim ponad 20 milionédw skanéw materiatéw archiwalnych
z catej Polski. Serwis nie wymaga logowania, a udostepniane w nim kopie cyfrowe
sabardzo dobrejjakosci-standard digitalizacji zostat ustalony przez stosowne za-
rzadzenie. Kopie cyfrowe mozna pobierac i dowolnie wykorzystywac. Szukajwar-
chiwach.pl cieszy sie ogromnym zainteresowaniem badaczy i naukowcéw. Osoby
poszukujace swoich przodkéw moga bez wychodzenia z domu przeglada¢ zapisy
ksigg przechowywanych w archiwach rozsianych po obszarze catego kraju. Od po-
czatku istnienia serwisu skorzystato z niego ponad 2,2 mIn uzytkownikéw, dzien-
nie jest to ok. 4 tys. uzytkownikéw.

Jednakze samo ,wrzucenie” skanéw do sieci i ich szerokie udostepnianie nie wy-
starczy. Czy na pewno znajdzie je przecietny uzytkownik? Jaka wartos¢ stanowi
dla niego skan materiatu archiwalnego? Konieczne jest zatem szerokie upowszech-
nianieinformacji o dostepnych zbiorach, m.in. poprzez profesjonalnie opracowane
metadane.

Metadane stanowig opis merytoryczny skanu. Moze to by¢ opis sporzadzony
zaréwno przez archiwiste czy osobe opisujaca, jak i stworzony przez urzadzenia
akwizycji obrazu w sposéb automatyczny. Nalezy tutaj rozrézni¢ rodzaj metada-
nych. W przypadku tych tworzonych przez urzadzenia lub oprogramowanie urza-
dzeri akwizycji obrazu mamy do czynienia z metadanymi $cisle zwigzanymi z urza-
dzeniem, tj. np. czasem ekspozycji, czutoscig, rozdzielczo$cig. Metadane tworzone
przez uzytkownika bywajg wyrazem luZnej twérczosci - opisem zdarzenia, wyja-
Snieniem jego kontekstu. Oba rodzaje metadanych sprawiaja, ze materiaty archi-

walne moga by¢ Swiadomie uzytkowane.

Trudna sztuka wyboru
W samym Narodowym Archiwum Cyfrowym jest ponad 125 zespotéw materiatéw
archiwalnych, na ktére sktada sie 15 milionéw zdje¢, 2400 filmdéw i okoto 40 tysiecy

nagran dzwiekowych. Jak uzytkownik moze eksplorowac tak potezne zbiory?
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Majac swiadomos¢, ze przecietny internauta jest zalany masg informacji i nie
jest czesto w stanie samodzielnie dokonac selekcji tresci, NAC przygotowuje ko-
lekcje i mini-wystawy, udostepniane w sieci. Prezentowane sg one na profilu NAC
w serwisie Facebook®, polubionym dotad przez 75 tysiecy uzytkownikéw. Zbiory
docieraja dzieki temu do odbiorcéw, ktérzy najprawdopodobniej samodzielnie nie
wyszukaliby ich w sieci. Nie sztuka jest dotrzec do historykéw czy profesjonalnych
fotoedytoréw, sztuka jest zaprezentowac zbiory archiwalne w atrakcyjny sposéb
mtodziezy czy osobom, ktdre nie majg pojecia o ich istnieniu.

NAC chetnie udostepnia skany przechowywanych zbioréw réznym podmiotom
na zasadach partnerstwa przy realizowanych wspélnie projektach. W 2016 r. (dane
do poczatku grudnia) zbiory NAC znalazty sie w prawie 300 projektach wydawni-
czych, wystawienniczych i innych o charakterze edukacyjnym. Co ciekawe, przy
udostepnianiu do projektéw internetowych materiaty te czesto zyskujg charakter
viralowy. Opublikowane w jednym z serwiséw czesto uzyskujg duzy zasieg i sa wy-
korzystywane takze przez inne media elektroniczne.

Nowe mozliwos$ci zaréwno przed uzytkownikami, jak i przed Narodowym Archi-
wum Cyfrowym otwiera Ustawa o ponownym wykorzystywaniu informacji sektora
publicznego®. Pozwala ona na wykorzystywanie zbioréw instytucji publicznych w
szerszym niz dotychczas zakresie. Zasady ponownego wykorzystywania zbioréw

NAC znajduja sie w Biuletynie Informacji Publicznej.

Historia ogélnodostepna

Stowo ,cyfrowe”, wystepujace w nazwie NAC, to z jednej strony okreslenie charak-
teru dziatania, a zdrugiej-wyzwanie. Narodowe Archiwum Cyfrowe jest archiwum
centralnym, nalezagcym do korpusu stuzby cywilnej. Swoja codzienng praca i dzia-
taniem stale potwierdza swa otwarto$¢ na spoteczeristwo. O wyjgtkowym charak-
terze NAC stanowi wielowymiarowos$¢, taczaca w sobie elementy stuzby, czuwania
i strazy nad dziedzictwem, a takze informowania o nim. NAC to udany mariaz tra-
dycji i nowoczesnosci, tworzony przez zesp6t wysoko wykwalifikowanych oséb.
Dziatajg one z gtebokim poczuciem misji, polegajacej na pracy z historig w taki
sposob, by byta powszechnie dostepna dla przysztych pokoleri. Motto NAC gtosi:

Kazde zdjecie ma swoja historie, niektére historie maja swoje zdjecia.

1 https://www.facebook.com/narodowe.archiwum.cyfrowe/

2 Ustawa z dnia 25 lutego 2016 r. o ponownym wykorzystywaniu informacji sektora publicznego, Dz.U. 2016 poz. 352
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Zanim zaczniesz, przemysl...

ETAP PRZYGOTOWAN

Zastanéwmy sie najpierw, co jest naszym zasobem, jak go definiujemy, jakie mamy

oczekiwania, co chcemy osiggnac.

v Na tym etapie warto wykona¢ analize SWOT zasob6w, ktérymi dysponuje or-
ganizacja. Dzieki niej dowiemy sie, jakie sg nasze mocne i stabe strony, na jakie
zagrozenia i szanse powinnismy sie przygotowac.

v Zastanéwmy sie tez, jak strategicznie zarzadzac¢ zasobami. Czy wieksze szanse
na upowszechnienie zbioréw stwarza wspétpraca z edukacja, czy z biznesem?
A moze inne wyznaczenie priorytetéw w ramach naszej instytucji? Innymi sto-
wy - czy wektor zmian w udostepnianiu zasob6w kierujemy na zewnatrz czy do
wewnatrzinstytucji?

ETAP WDROZEN

v Dlawieluoséb spoza sektora GLAM cyfrowe archiwa instytucji kultury to wcigz
niezbadany temat. Sprébujmy do nich dotrze¢! Warto postarac sie o zaistnienie
w $rodowisku startupdéw, zaprezentowac instytucje na hackatonie lub innym
branzowym spotkaniu.

v~ Ciekawym pomystem jest upowszechnianie zbioréw online przez.. obecnos¢
offline, czyli bezpo$rednie spotkania z odbiorcami. Swietnie sprawdza sie w ta-
kim modelu akcje crowdsourcingowe, polegajgce na pozyskiwaniu zbioréw od
odwiedzajacych naszginstytucje.

v Sprawdzmy, czy istniejg narzedzia, za pomocg ktérych mozemy w atrakcyjny
spos6b zaprezentowac nasze zbiory. W naszej publikacji wspominamy o Google
Open Gallery i o aplikacji DailyArt. W obu przypadkach obedzie sie bez ogrom-
nego budzetu.

v Czy zbiory Twojej instytucji dostepne sg juz w europejskich sieciach, takich jak
np. Europeana? Niewykluczone, ze to, co mato atrakcyjne dla polskiego uzyt-
kownika, moze wzbudzi¢ duze zainteresowanie za granica, np. wsréd genealo-
géw. Warto zwrdéci¢ tez uwage na materiaty poswiecone lokalnym spoteczno-
sciom.

v Zastanéwmy sie tez, czy posiadane zasoby mogg stanowi¢ komentarz do bieza-
cych wydarzen spotecznych czy kulturalnych. Jesli tak, sprawdZzmy, czy nasze
zbiory sg dostatecznie widoczne w strategii komunikacji instytucji. Moga sie
przeciez okazac¢ swietnym ,contentem” dla mediéw spotecznosciowych.

v Jedli zdecydujesz sie na jaka$ forme wirtualnej ekspozycji, warto docenic¢ role
kuratora oraz ,opowiadania historii” wykorzystujacego wyselekcjonowane
zbiory. Po inspiracje mozna siegnac do tekstu tukasza MazZnicy, ktéry znajduje
sie w niniejszej publikacji.
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WERONIKA ROCHACKA GAGLIARDI

Strategie dla instytucji kultury. Wstep

Ostatni rozdziat niniejszej publikacji podsumowuje poprzednie, dotyczace uzyt-
kownikéw oraz zasobdw, opisujac strategie instytucji kultury. Aleksandra Szymari-
ska wskazuje w swoim tekscie, ze pojecie nowoczesnosci w instytucjach kultury
opiera sie na Swiadomosci wiasnej misji oraz sposobie realizacji celéw. Odwiedzajac
réznego typu instytucje w Polsce i za granica, tatwo mozemy zidentyfikowa¢ w ten
wiasnie sposéb dziatajace nowoczesne instytucje kultury. Czesto jednak natykamy
sie na takie miejsca, gdzie misja wcale nie jest tak jednoznacznie okreslona, a spo-
séb dziatania sprowadza sie do utrzymania status quo i braku rozwoju.

Jak mantra powraca stwierdzenie, ze najwazniejszy jest uczestnik - uzytkownik,
odbiorca. Bez niego istnienie instytucji kultury mija sie z celem. Jedna z podstaw
tworzenia nowoczesnej instytucji kultury jest wiec rozumienie i badanie potrzeb
odbiorcéw, prowadzenie z nimi dialogu. Coistotne, proces ten nigdy sie nie koriczy.
Tak jak w naszych relacjach miedzyludzkich istotna jest ciggtos$¢ procesu, rozwija-
nie relacji, dbanie o nie.

Kolejne wazne stowo to empatia, czyli umiejetno$¢ wspdétodczuwania. To na niej
wtasnie opierajg sie zatozenia procesu projektowego, Design Thinking, Human Cen-
tered Design czy projektowania ustug. Jako zarzadzajacy instytucjami kultury po-
trzebujemy coraz lepiej rozumiec potrzeby naszych odbiorcéw, aby méc na codzieri
konkurowac o ich zainteresowanie.

Stawomir Czarnecki zwraca uwage, ze instytucje kultury nie konkurujg jedynie
ouwagew przestrzenionline.Toszerzejpojeta konkurencjaosposébspedzaniacza-
su. Swiat online jest tylko jednym z wymiaréw. Nasi odbiorcy nosza ekrany ze soba
i sgciggle ,podigczeni” - pisze Czarnecki, wskazujac, ze zyjemy w czasach ,postcy-

frowosci, przeplatania sie $wiatéw online i offline. Co wazne, ta postcyfrowos¢
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podkresla jeszcze dobitniej, ze rozdzielanie dziatari na online i offline nie ma wiek-
szego sensu. W dobie wkraczania w nasza przestrzen rzeczywistosci wirtualnej
(Virtual Reality), tworzenia komputerowo generowanych obrazéw, symulacji, czy
nawet rzeczywistosci poszerzonej (Augmented Reality), tgczacej swiaty online
i off-line, tego typu podziaty bedg sie coraz bardziej zacieraty.

Z kolei Grzegorz Mtynarski zauwaza, ze przy rosnacej roli technologii, cyfrowo-
$ci nie mozemy zapomnie¢ o uzytkownikach. | to zaréwno tych, ktérzy korzysta-
ja z technologii na co dzieri i s3 ciagle podtaczeni, jak i tych, ktérzy mniej pewnie
czuja sie w wirtualnym Swiecie. Technologia nie istnieje przeciez dla samej sie-
bie, ale po to, aby utatwia¢ nam wiele czynnosci lub wspiera¢ nas w procesach
poznawczych. Mitynarski w swoim tekscie przywotuje idee Pamieciopisu, ktéra
powstata w czasie warsztatéw towarzyszacych Seminarium Audiowizualnemu
w NInA*. Projekt dla Muzeum Il Wojny Swiatowej zaktada, ze zwiedzajacy przy
wejsciu na ekspozycje dostanie mate urzadzenie, dzieki ktéremu bedzie mégt
,zabra¢ ze soba“ najciekawsze obiekty. Wskazujgc przedmioty, ktére przykuty
naszg uwage, mozemy stworzy¢ naszg spersonalizowang kolekcje i odebrac ja po
wizycie w muzeum w e-mailu. Trend personalizacji Swieci sukcesy juz od kilku lat
w Swiecie komercyjnym. Dlaczego wiec nie przenie$¢ go do $wiata kultury?

Wracajac do nowoczesnosci instytucji kultury, warto podkresli¢ za Aleksandra
Szymarnska role nowoczesnego podejscia réwniez na poziomie wewnetrznej organi-
zacji oraz podejscia do infrastruktury. Muzeum bez siedziby? Oczywiscie, to tez jest
mozliwe! Nowe sposoby pracy w instytucjach kultury, np. wspéttworzenie dziatan
z uzytkownikami? Tak, to dziata i wnosi nowg istotng wartos¢ do samej instytucji.

Co bardzo istotne, musimy znalez¢ sposoby na wiaczenie refleksji i ewaluacji
w state procesy organizacji. Nie mam jednak na mysli typowych badari publicznosci
i ocen w skali od 0 do 10. Musimy rozmawia¢ z naszymi uzytkownikami, stucha¢
tego, co maja nam do powiedzenia - czy to w przestrzenirealnej, czy to wirtualne;j.
Musimy ich obserwowac i starac sie by¢ zawsze o jeden krok do przodu - zaréwno
na poziomie pokazywanych tresci, jak i na poziomie oferty i obstugi naszych gosci
w $wiecie realnym oraz wirtualnym.

1 Mowa o Seminarium Audiowizualnym pt. ,Nowoczesna instytucja kultury”, ktére odbyto sie
23.11.2016 r. (przyp. red)
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Pliki i drzwi. Internet w strategii instytucji kultury

Kiedy zastanawiamy sie nad miejscem Internetu w strategii instytucji kultury, je-
stesmy narazeni na liczne niebezpieczeristwa. Przyjete zatozenia i nasze sposoby
mys$lenia o Internecie moga sprawic, ze przypiszemy mu za duze lub zbyt mate dla
naszej organizacji znaczenie.

Ryzyko pojawia sie tak przy tworzeniu strategii rozwoju instytucji, jak i strategii
komunikacji. Wystepuje naréznych etapach procesu strategicznego: od definiowa-

nia wyzwari po przydzielanie zasobéw do realizacji zadan.

0d cyfrowego dualizmu do postcyfrowosci

Zaduzo Internetu w strategii? Za mato? O cow tym wszystkim chodzi? Przyjrzyjmy
sie doktadniej temu, jak na ogét myslimy o Internecie. Najczesciej uznajemy Sie¢
za co$ odrebnego. Srodowisko, w ktérym dziataja ludzie. Przektada sie to na wy-
obrazenie Internetu jako przestrzeni (cyberprzestrzeni), do ktérej sie ,wchodzi”.
Konsekwencja jest dzielenie przez nas aktywnosci na ,offline” i ,online”.

Do niedawna podziat na wirtualne i realne byt uzyteczny i uzasadniony. Siada-
lismy przeciez przed ekranem komputera, logowali$my sie do Internetu. Sie¢ nie
przeplatata sie z naszg codziennoscia tak mocno jak obecnie. Technologie i sposo-
by ich uzycia zmienity sie na tyle znaczaco, ze stajemy przed zadaniem przezwy-
ciezenia cyfrowego dualizmu w mys$leniu o Internecie. Nasi odbiorcy nosza ekrany

zesobgisgciagle ,podiaczeni”. Dlatego kontekstem tworzenia strategii instytucji
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kultury staje sie postcyfrowo$¢’, nawet jesli nie mamy jeszcze dobrego jezyka do
opisu tego zjawiska ani ustalonych metafor.

W naszym mysleniu utozsamiamy czesto Internet z innymi zjawiskami, zakta-
damy, ze Sie¢ odpowiada za ich powstanie - tak myslimy o dominacji kultury po-
pularnej (nieodtgcznie zwigzanej z kryzysem kultury wysokiej) czy o zagrozeniach
zwigzanych z rozpowszechnianiem sie dezinformacji i teorii spiskowych.

Sadzimy tak, poniewaz Internet wzmacnia te zjawiska, niekiedy bardzo wydat-
nie.Ale niejestich przyczyna. Internet to nie rewolucja, lecz konsekwencja rewolu-
cji, ktéra wydarzyta sie o wiele wczesniej. Powstanie nowozytnej demokracji, $rod-
kéw masowego przekazu i wiele innych zjawisk, ktérych skutki nadal wptywaja na
codzienno$¢ publicznych instytucji kultury - te wielkie zmiany kulturowe rozpo-

czety sie na dtugo przed powstaniem Sieci.

Z kim i czym konkurujemy?

Jak w takich okolicznosciach tworzy¢ strategie? Wyjscie poza cyfrowy dualizm
oraz uznanie, ze Internet jest konsekwencjg zjawisk, a nie ich przyczyna, wptynie
chociazby na to, jak bedziemy definiowa¢ wyzwania strategiczne dla naszej orga-
nizacji.

Gdy pozostaniemy przy ostrym podziale na wirtualne i realne, na etapie okresla-
nia wyzwan strategicznych mozemy przeszacowac znaczenie Internetu. Mozemy
na przyktad uznac, ze gtéwnym wyzwaniem dla naszej organizacji jest ,aktywnos¢
online” potencjalnych uczestnikéw. Kiedy jednak spojrzymy szerzej, zauwazymy,
ze chcac zdoby¢ nowych uczestnikéw, mierzymy sie raczej z ich ,,aktywnoscia po-
zainstytucjonalng”, a korzystanie z sieci jest tylko jej czescia.

W raporcie Punkty styczne: miedzy kulturg a praktyka (nie)uczestnictwa znaj-
dujemy taka obserwacje: Uczestnikéw zycia kulturalnego w ograniczonym zakre-

sie interesuje oferta przygotowywana przez podmioty z sektora kultury. Mimo

1 Postcyfrowosé odnosi sie do czasu, w ktérym rewolucja cywilizacyjna oparta na technologiach kompu-
tacyjnych juz sie dokonata. Znaczy to tyle, (...) Ze same technologie nie s3 juz diuzej postrzegane jako
cos$ nowego i rewolucyjnego. Postcyfrowos¢ stoi zatem w opozycji wobec pojecia nowych mediow. [w:]
Florian Cramer, What Is ,,Post-Digital”?, ,Post-Digital Research” 2014, vol. 3. W Polsce o instytucjach
kultury w kontekscie postcyfrowosci pisze na swojej stronie Marcin Wilkowski, na przyktad w tekscie
Muzealne ciasteczka: http://wilkowski.org/notka/1362
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szacunku dla ,,wyjs¢”, w praktyce preferujg oni pozainstytucjonalne formy aktyw-
nosci, ktére sg w stanie zapewnia¢ sobie w duzej mierze samodzielnie®. W projek-
cie badawczych szukano odpowiedzi na pytania, gdzie sg i co robia ci, ktérych nie
ma w instytucjach kultury. Okazato sie, ze znaczna ich cze$¢ wprawdzie aktywnie
uczestniczy w kulturze, ale poza sformalizowanymi instytucjami.

Z kolei w badaniu Kulturalna hierarchia. Nowe dystynkcje i powinnosci w kultu-
rze a stratyfikacja spoteczna pytano miedzy innymi o pozadomowe formy uczest-
nictwa w kulturze (przyjmujac szerokie znaczenie terminu ,instytucja”). Okazato
sie, ze najbardziej popularng aktywnoscia kulturalng instytucjonalng jest chodze-
nie do pubu/kawiarni; najrzadziej ludzie chodza do muzeum, teatru, opery czy na
spotkania literackie®. W tej perspektywie konkurujemy nie z ofertg ,surfowania
po Internecie”, lecz zbogata ofertg spedzania czasu poza domem.

Mamy wiec do czynienia z czym$ wiecej niz tylko, marketingowo ujete, konkuro-
wanie o czas wolny odbiorcy. Odejscie od publicznych instytucji kultury to proces,
ktéry odbywa sie na gtebokim poziomie funkcjonowania kultury. Badacze kultury
zaobserwowali zjawisko, ktére nazwali nowym modelem powinno$ciowym. Polega
on, miedzy innymi, na tym, Ze uprawianie sportu wydaje sie stanowic dzisiaj jed-
no z poreczniejszych i tatwiej dostepnych narzedzi tozsamosciowych, pozwalajac
na wpisywanie samego siebie w pozytywnie waloryzowane dyskursy samorozwoju
i dyscypliny. Stanowi cze$¢ ogélnego trendu ,,pozytecznego” zagospodarowywa-
niaczasu. W pewnym sensie moznawiec powiedzie¢, ze w okreslonych kontekstach
kultura fizyczna zaczyna obecnie zajmowac miejsce kultury wysokiej: staje sie po-
winnoscia, obrasta w praktyki, wiaze sie z symbolizacjg i dystynkcja, wymaga na-
ktadéw i kompetencji®. Jezeli wezmiemy to pod uwage, myélgc o strategii instytucji
kultury, moze sie okazac, ze figura osoby oddalajgcej sie od instytucji bedzie nie
internauta, ale biegacz.

W podobnym, szerszym konteks$cie mozemy tez budowac postcyfrowa strategie

komunikacji. Promocja kultury w Internecie jest osobnym zagadnieniem w sensie

2 AgataBachérziin., Punkty styczne: miedzy kulturg a praktyka (nie) uczestnictwa, Gdarisk 2014, s. 57.

3 AgataBachérziin., Kulturalna hierarchia. Nowe dystynkcje i powinnosci w kulturze a stratyfikacja
spoteczna, Gdarisk 2016, s.117.

4 AgataBachérziin., Punkty styczne...,s. 60.
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Seminarium Audiowizualne Archiwa: udostepniam! zorganizowane przez NInA, 25 lutego 2015,
klubokawiarnia Paristwomiasto w Warszawie. Fot. Janina t3czyriska

technicznym, narzedziowym, gdzie na przyktad konkretne media spotecznoscio-
we to kanaty komunikacji. Jednak rola emocji w komunikacji, znaczenie dialogu,
korzyscizangazowania odbiorcéw, pierwszernstwo dla budowania relacji - to zasa-
dy obowigzujace zaréwno w planowaniu komunikacji internetowej, jak i pozainter-

netowej. Sie¢ jako taka nic nowego tutaj nie wnosi.

Droga do internetowego realizmu
Czy w przedstawionych wyzej tezach nie ma przesady? Takie watpliwo$ci moga sie
pojawi¢ catkiem zasadnie. By przywrdci¢ réwnowage w mysleniu o miejscu Inter-
netu w strategii instytucji kultury, czasami troche przesadzamy, traktujac to jako
¢wiczenie w przezwyciezaniu cyfrowego dualizmu. Myslowa prowokacja moze by¢
uzyteczna w pracy nad strategia, podobnie jak préba okreslenia, jaka postawa wo-
bec Internetu dominuje w organizacji. Diagnozy mozna dokona¢, wyrdzniajac trzy
stadia mys$lenia o Sieci: pesymistyczne, optymistyczne i realistyczne.

Gdy organizacja znajduje sie w fazie pesymistycznej, zwigzanej z negatywna oce-

ng Internetu, bedzie traktowata Sie¢ po macoszemu, jako konieczny dodatek do
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dziatalnosci, ktéry nie wymaga wiekszych naktadéw. Dlatego na przyktad pracownicy
beda zajmowac sie mediami spotecznosciowymi ,przy okazji”, bo ,kazdy to potrafi”.

Na etapie optymistycznym Internet, a szerzej nowoczesne technologie, moga
by¢ fetyszyzowane. Gdy widzi sie w internetowej obecnosci szybka i tatwa $ciezke
do zyskania statusu nowoczesnej instytucji, wtedy pojawia sie ryzyko nadmier-
nego inwestowania w rozwigzania technologiczne, na przyktad kupowania kosz-
townych aplikacji mobilnych. To za$ nie jest ani niezawodnym przepisem moder-
nizacyjnym,aniodpowiedzig na potrzebyodbiorcéw. Wydtuzenie czasu zwiedzania
wystawy o godzine moze by¢ lepszym dziataniem na rzecz zwiekszania dostepu do
kultury niz zbudowanie aplikacji utatwiajacej zwiedzanie, przy czym i jedno, i dru-
gie wigze sie z naktadami finansowymi.

Warto przy pracy nad strategig sprawdzi¢, czy w naszej instytucji dominuje in-
ternetowy optymizm, czy raczej pesymizm. Moze byc i tak, ze udato nam sie prze-
zwyciezy¢ zaréwno nadmierny entuzjazm, jak i przesadne czarnowidztwo, potrafi-
my trzeZzwo oceni¢ ograniczeniaimozliwosci, jakie niesie dla naszej instytucji Siec.
Wdweczas jestesmy internetowymi realistami.

Rozpuscic Internet w strategii

Gdzie zatem szukac idealnego miejsca dla Internetu w strategii instytucji kultury?
Skoro Internet przenika codzienno$¢ naszych odbiorcéw, rozptywa sie w rzeczywi-
stosci, to tak samo powinien rozptynac sie w naszej strategii, przenikac¢ wszystkie
jej dziaty i by¢ obecny na kazdym z etapdw jej tworzenia. | to bez osobnej ,strate-
gii cyfrowej” lub odrebnego rozdziatu ,0 Internecie”. Bo przeciez Internet bedzie
istotnym tematem, gdy bedziemy rozmawiac¢ o dostepnosci oferty, a takze przy
okazji budowania programu. Bedzie wazny w planowaniu komunikacji, to jasne.
Ale juz mniej oczywiste jest to, ze bedzie kluczowy przy dyskusji na temat obstugi
goscia. Gdy myslimy wasko i narzedziowo, moze nam to umkna¢. Pomyslimy wte-
dy na przyktad: media spotecznosciowe stuzg do promowania naszych wydarzen,
zajmie sie tym dziat promocji. Tymczasem nasi odbiorcy coraz czesciej - zamiast do
nas dzwoni¢-beda pytac¢ordézne sprawy organizacyjne bezposrednio przez media
spotecznosciowe. Ich pytania nie mogg pozostac bez szybkiej odpowiedzi. Czy sam
dziat promocji podota temu zadaniu? Konieczna jest wsp6tpraca z dziatem obstugi,

wypracowanie procedur obstugi przez media spotecznosciowe. Widzimy na tym
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przyktadzie, jak sposéb myslenia o Internecie przektada sie na konkretne decyzje,
dotyczace np. sposobu organizacji pracy w naszej instytucji.

Gdy bedziemy podchodzi¢ do strategii od strony zagadnien (program, komuni-
kacja, obstuga, organizacja pracy itd.), a nie narzedzi, pél dziatania (dziatania w sie-
dzibie, poza siedzibg, Internet), zmniejszymy ryzyko pominiecia jakiego$ waznego
aspektu, jak np. rosnacej roli obstugi uczestnika poprzez media spotecznosciowe.

Niezaleznie od tego, czy bedziemy mysle¢ o naszej instytucji w odniesieniu do
strategicznego zarzadzania, czy zapewnienia dostepu do kultury, czy tez nowo-
czesnosci lub otwartosci - potrzebujemy catosciowej perspektywy. Podejscia ta-
kiego, w ktérym o Internecie wprawdzie zawsze pamietamy, ale pozostaje on dla
nas czescig catosci. Podobnie kilka lat temu postepowata Zacheta - Narodowa
Galeria Sztuki, gdy definiowata pojecie ,otwartej instytucji kultury”. Za réwno-
wazne uznawata odpowiedzi: 1) instytucja, ktéra ma przyjazne wejscie (takze w do-
stownym znaczeniu: drzwi, ktére tatwo otworzy¢); 2) instytucja, ktérej zbiory s3
dostepne w Internecie na otwartych lub wolnych licencjach. Strategie tworzymy
miedzy innymi po to, zeby zacheci¢ do wejscia, zaprosi¢ do uczestnictwa w tym, co
uznajemy za wazne. Utatwiac wejscie to na tych samych zasadach otwieraci pliki,

idrzwi.



GRZEGORZ MLYNARSKI

Instytucje kultury 2026. Co nas czeka? Jak sie przygotowac?

Strategie maja to do siebie, Zze szybko tracg aktualnosc¢ - czesto zanim jeszcze
zostang wdrozone. Tworzenie skutecznej - a wiec aktualnej, dopasowanej i efek-
tywnej - strategii wymaga od jej autora zdolnosci niemal ponadludzkich: przewi-
dywania zmian spotecznych, rozumienia szerokiego kontekstu kulturowego, iden-
tyfikowania trendéw rozwoju technologii.

Tworzenie cyfrowych strategii dla instytucji kultury wymaga dodatkowo zrozu-
mienia wzoréw uczestnictwa obywateli w kulturze oraz wiedzy na temat spotecz-
nej recepcjii zastosowania rozwigzan cyfrowych.

Aby wtasciwie odpowiedzie¢ na nadchodzace wyzwania, warto dobrze przyjrzec
sie trzem elementom, od ktdrych zalezy to, jak za 10 lat bedzie wygladat sektor
GLAM (akronim od ang. Galleries, Libraries, Archives, Museums). Te trzy elemen-
ty to: rozwdj technologii, zastosowanie rozwigzan cyfrowych, potocznie zwanych
digital, oraz zachowania i style zycia uzytkownikéw. Technologia, rozwigzania cy-
frowe oraz ich uzytkownicy wzajemnie na siebie wptywaja, sprawiajac, ze zbiory
i zasoby kultury ulegajg gwattowneji masowej cyfryzacji, ainstytucje od lat budu-
ja nowe, cyfrowe formy narracji.

Przyjrzyjmy sie, jak technologie, rozwigzania cyfrowe i ludzkie zachowania funk-

cjonuja, interferuja ze soba, zmieniaja sie i przeksztatcajg nasz swiat.

Technologiai jej rozwéj

Przewidywanie przemian technologii w krétkiej 5-letniej perspektywie jest stosun-
kowo proste - wystarczy spojrze¢, jak dzi$ funkcjonujg najbardziej rozwiniete kra-
je, jakie nowe technologie prezentuje sie na technologicznych targach, z czego ko-

rzystajg tzw. pierwsi entuzjasci(ang. early adopters). W przypadku przewidywania
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1. Rozwdj technologii

2. Digital — 3. Uzytkownik

zmian w $redniej perspektywie (5-15 lat) sprawa nie jest juz tak prosta, bo oprécz
whnikliwej obserwacji wymagane s3g precyzyjne analizy i niezwykta intuicja. Prze-
widywanie i planowanie w jeszcze dtuzszej perspektywie ociera sie o fantastyke
-tempo zmian jest tak duze, ich skutki tak powazne, ze wtasciwie jedynym pewni-
kiem jest to, ze wszystko sie zmieni. Rozwigzania wspdtczesne za 30 lat beda tym,
czym jest dzi$ dla nas telegraf (co ciekawe, rosyjski filozof Wtadimir Odojewski
w 1835 uwazat, ze ludzie bed3a mogli za pomoca magnetycznego telegrafu komu-
nikowac sie z bliskimi, by dzieli¢ sie z nimi codziennymi wiadomosciami, dopiero
w 4338 roku). Tym, co skraca dystans pomiedzy rzeczywistoscia a marzeniami,
sa przetomowe wynalazki, a to, co jeszcze niedawno wydawato sie odlegte, w jed-
nej chwili staje sie obietnicg jutra. Impulsem przyspieszajgcym marzenia w latach
70-tych byty komputery. Arthur C. Clarke w 1974 roku pisat, ze XXI wiek wprowadzi
komputerisie¢ do kazdego gospodarstwa domowego. W swoich przewidywaniach
pomylit sie tylko o kilka lat. W styczniu 2001 roku Telekomunikacja Polska SA uru-
chomita ustuge Neostrada, umozliwiajacg staty dostep do Internetu poprzez linie
telefoniczng. W ciggu 15 lat Internet dotartdo 75% gospodarstw domowych. Wyna-
lazek telefonu komdrkowego sprawit, ze z Internetu mozemy korzysta¢ w dowol-
nym miejscu (dzi$ zsamych smartfonéw korzysta 60% Polakéw).

Trafne prognozy to jednak rzadko$¢. Duzo tatwiej trafi¢ jest w idee wynalazku
niz w czas jego narodzin, a zwtaszcza w czas popularyzacji i sensownego zastoso-
wania konkretnej technologii. Niektére wynalazki XX wieku rozpality wyobraznie
pisarzy i scenarzystéw tak bardzo, ze zdotali opisa¢ niemalze catg przysztos¢. Dzis

w reakcji na premiere nowego iPhone’a, nowej Tesli lub aplikacji w rodzaju Spotify
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odpowiadamy zdaniem ,Lem juz to dawno wymyslit, tylko to lepiej opisat”. Robert
Zemeckis iBob Gale, scenarzysci Powrotu do przysztosci, w drugiej czesci tej kulto-
wej trylogii wieszczyli, ze wirtualna i rozszerzona rzeczywistos¢ znajda codzienne
zastosowanie w 2015 roku, a okulary podobne do Google Glasses bedg stanowi¢
oczywisty element naszego ubioru. Jednak wirtualna rzeczywistos¢ nie przyjeta
sie od razu, chociaz 10 lat temu robita furore na targach technologii i gier kom-
puterowych. Dopiero dzi$ przezywa renesans dzieki wsparciu dwéch ogromnych
sit: miniaturyzacji poteznych komputeréw do rozmiaru telefonéw komdrkowych
oraz popularyzacji tego wynalazku w mediach spotecznos$ciowych, ktére masowo
ksztattujg dzis gusta, jak kiedy$ czynita to telewizja. | chociaz do korica nie wie-
my, jak bardzo nowe urzadzenia typu AR (ang. Augmented Reality®) i VR (Virtual
Reality?®) zmienig nasze zycie, to jedno jest pewne: nie mozemy juz ich ignorowac
i zawezac ich zastosowania do aplikacji Pokémon Go.

Podobnie nie mozemy ignorowac faktu, ze oprogramowanie komputerdéw i proce-
sy, ktére je utrzymuja, staja sie coraz bardziej autonomiczne. Zdaniem Henry’ego
Markrama, dyrektora Human Brain Project, do 2019 roku bedziemy w stanie stwo-
rzy¢ model cyfrowy ludzkiego mézgu. To znaczy, ze komputery o wielkiej mocy obli-
czeniowej beda juz nie tylko liczy¢. Algorytmy, ktére dzi$ powstaja, powoli przybli-
Zajg nas do tego, by komputery same potrafity okresli¢ problemy i potrzeby, ktére
przed nimi stoja, a nastepnie w odpowiedzi na te wyzwania samodzielnie stworzy¢
algorytmy ufatwiajace rozwigzywanie probleméw. Dzieki Computer Vision (czyli
cyfrowemu rozpoznawaniu i analizie obrazéw) komputery beda skuteczniej od nas
uczyc sie i wyciggac wnioski. To zas pozwoli im wykonywac¢ niektére czynnosci le-
piej niz ludzie i uczyni z nich jeszcze lepszych doradcéw. Cyfrowe analizy ludzkich
zachowarii rozpoznawanie niedostrzeganych przez nas wzoréw to kolejne aspekty
rozwoju technologii, ktérych nie mozemy ignorowac.

Gdy dodamy do tego jeszcze jeden drobiazg, a mianowicie umiejetno$¢ samo-
dzielnego komunikowania sie urzadzern miedzy soba, to tatwo dojdziemy do tych
1 Augmented Reality, Rzeczywistos¢ Rozszerzona - system taczacy Swiat rzeczywistym z generowanym

komputerowo, stosowany w réznych branzach - od marketingu po motoryzacje. Przykiadem zastoso-
wania rozszerzonej rzeczywistosci w produkcie jest Google Project Glass.

2 Virtual Reality, Rzeczywistos¢ Wirtualna - obraz sztucznejrzeczywistosci stworzony przy wykorzysta-

niu komputera, stosowany m. in. w symulatorach, grach komputerowych, medycynie.
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samych wnioskéw, co futurolog Brian David Johnson.Ot6z dane, ktére gromadzimy
(lub ktére gromadza zaprojektowane przez nas urzadzenia), w ciggu najblizszych
5 lat pozwolg ,myslacym” komputerom samodzielnie wydawa¢ polecenia innym
urzadzeniom. Te z kolei beda wykonywac duzg czes$¢ z tych czynnosci, na ktére dzis

tracimy niepotrzebnie czas.

Zastosowanie rozwigzan digital

Rozwdjtechnologiito tylko czes¢ kodu otwierajacego drzwido przysztosci. Bez za-
awansowanego oprogramowania, powszechnego dostepu do wiedzy i odpowied-
nich kompetencji uzytkownikéw ta podréz sie nie uda. Warto spojrzec na to, ktére
zrozwigzan juz dzi$ stosowanych przyczyniaja sie do tego, ze technologia zyskuje
ludzka twarzina dobre znajduje sobie miejsce w naszych domach.

Nikt z nas nie lubi nachalnych reklam, spamu i telemarketeréw, ale jednocze-
$nie wszyscy mamy swoje ulubione marki, za ktdre jeste$my gotowi oddac jesli nie
zycie, to chociaz potowe pensji. Wszyscy tez kochamy dobre reklamy, swietnie za-
projektowane, spetniajgce nasze potrzeby aplikacje i procesy obstugi klienta, ktére
sprawiaja, ze czujemy sie ,zaopiekowani”. Towtasnie jest kwintesencjg marketingu
spersonalizowanego, czyli szytego na miare. Przyktadem idealnego dziatania w tej
materii jest kampania WhatsCook® marki Hellmann’s, ktérej silnikiem jest centrum
sms-owej obstugi klienta. Konsumenci, ktérzy na podany numer telefonu wysla
zdjecie otwartej lodéwki, w zamian otrzymajg pomyst i przepis na danie ztozone
ztego, colodéwka skrywa. Na pierwszym miejscu znajduje sie to, czego potrzebuje
uzytkownik, na drugim to, co marka chce mu da¢. A uzytkownicy pragna dobrze
zaprojektowanego doswiadczenia.

Jednak digital i media spotecznosciowe to nie tylko konsumpcja i zabawa.Ostat-
nie lata pokazaty, ze Instagram i Snapchat pozwalaja wykorzysta¢ jezyk ulotnych
obrazéw do tego, by méwic o rzeczach waznych, oraz do tego, by organizowac lu-
dzi wokét konkretnych idei. Polskie Sztuczne Fiotki“ czy amerykariskie Texts From

Your Existentialist® za pomocg oszczednych w formie dialogéw, wklejonych do

3 http://cubo.cc/whatscook/
4 https://www.facebook.com/SztuczneFiolki/

5 https://www.facebook.com/textsfromyourexistentialist/
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znanych dziet malarskich, komentujg rzeczywistosc¢ i sktaniajg do myslenia miliony
obywateli, uczac tym samym nietatwej sztuki remiksu.

Twdrcy wyzej wspomnianych stron doskonale zdaja sobie sprawe z tego, ze syn-
teza jest odpowiedzig na miliardy informacji, ktérymi jestesmy zewszad bombar-
dowani, a nie jestesmy w stanie przetrawic¢ ich wszystkich. Materiaty multimedial-
newystawy statej w Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN trwaja 8 godzin, co nie
obejmuje czasu na ogladanie eksponatdw, czytanie tekstéw drukowanych i czasu
na fizyczne przemieszczanie sie po wystawie. Podobnie jest z wiekszoscig rozbu-
dowanych wystaw, ktére tworzone s3 przez instytucje GLAM na catym Swiecie.
Dlatego, by wyj$¢ poza mury galerii i muzedw, instytucje coraz czesciej pojawiaja
sie mediach spotecznosciowych. W ten sposéb dziata np. Muzeum Guggenheima
w Nowym Jorku, ktére wyjatkowo aktywnie prowadzi swoje konto na Twitterze®.

Liczne portale, aplikacje mobilneisieciowe, multimedialne kioski, wszechobecne
ekrany, projekcje i mapowanie 3D wykorzystuja coraz prostsze grafiki do wizuali-
zowania coraz bardziej ztozonych algorytméw, mechanizméw i danych. Infografiki,
wykresy, formularze, animowane mapy sprawiaja, ze tatwiej jest nam postugiwac
sie technologigitatwiej przyswajamy duze porcje informacji. Grafika i wizualizacje
sa wazne, wrecz niezbedne, ale to technologie i ,zaszyte” w nich dane oraz infor-
macje sprawiaja, ze mozemy méwi¢ o najwiekszym w dziejach ludzkosci postepie
w edukacji i dostepie do wiedzy. Stworzony przez Muzeum Powstania Warszaw-
skiego portal Warsaw Rising 1944 jest kwintesencja tego, jak mozna w atrakcyjny
i tatwy w odbiorze sposéb budowac narracje w oparciu o rozwigzania cyfrowe, po-
ruszajac jednoczesnie wazne i trudne kwestie. Z kolei platforma Do-It® jest przy-
ktadem na to, Ze wolontariat mozna robi¢ w nowoczesny sposéb, i bedzie on tak

samo wciagajacy jak gry komputerowe.

Uzytkownik: zachowania i style zycia
Rozwigzania cyfrowe wymuszajg rozwdéj nowych technologii, a nowe technologie

sg impulsem do tworzenia nowych rozwigzan cyfrowych. Jedne i drugie sa dzietem

6 https://twitter.com/Guggenheim
7  http://warsawrising.eu/
8 https://do-it.org/
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cztowieka, ale tez majg ogromny wptyw na to, jak dzi$ dziatajg nasze mézgi, jak
zmieniaja sie nasze ciala, zachowania, zwyczaje, sposoby komunikacji i opisywania
Swiata. Jesli dowody napotykane na co dzieri na ulicy to za mato na potwierdzenie
tej tezy, warto zajrzec¢ na bloga i siegna¢ po publikacje Nicolasa Novy, Katherine
Miyake, Waltona Chiu i Nancy Kwon®, ktérzy zilustrowali zachowania, gesty, pozy
wywotane przez nowe rytuaty zwigzane z uzywaniem telefonéw komdérkowych,
tabletédw, komputerdéw, pilotéw od telewizora i innych urzadzer elektrycznych.
W Curious rituals czarno na biatym widzimy, ze ostatnie dwie dekady wystarczyly,
bysmy zaczeli catkowicie inaczej funkcjonowa¢ w wolnym czasie, planowa¢ swoja
praceikomunikowac sie miedzy sobga (nie wspominajac o osobliwych rytuatach, np.
drapaniu sie pilotem od telewizora po gtowie).

Wszystko, co przezywamy, sitg rzeczy przezywamy tez online - od cyfrowej
dokumentacji wydarzen, poprzez wysytanie zdje¢ i opiséw znajomym, az po pu-
bliczne umieszczanie zdje¢ w mediach spotecznosciowych. Nikt dzi$ nie czeka
z celebrowaniem waznych zdarzer na weekendowe spotkania z bliskimi. Mniej tez
zabiegamy o czas innych i ich fizyczny udziat w tym, na co akurat mamy ochote -
zadowalamy sie mozliwos$cig wirtualnego wspétdzielenia chwili. Fizycznos¢ straci-
ta na znaczeniu: wszystkie kluczowe struktury spoteczne i dziatania organizowane
sa dzis wokét sieci.

Wielu teoretykéw poszukuje nowych kryteriéw okreslania tozsamosci wspétcze-
snego, ,cyfrowego” cztowieka, skupiajac sie na analizie zachowari w sieci. Jednak
wtasciwszym zabiegiem bytoby szukanieich nastyku przestrzeniwirtualnej, fizycz-
neji,realnejwirtualnosci”. Wszystkie cyfrowe media staty sie naturalnym elemen-
tem codziennosci - te same czynnosci mozemy wykonac na wiele sposobdw, a jed-
nymztychsposobdéw jest uzyciecyfrowych narzedzi. Konwergencjaniedotyczyjuz
tylko platform komunikacjii projektowania rozwiazan cyfrowych nawzéranalogo-
wych (lub odwrotnie), ale przede wszystkim dziatar i wzoréw zachowar ich uzyt-

kownikéw, dla ktérych granice i rozréznienie Swiata off-i online jest niedorzeczne.

9 Zob.NovaN., Miyake K., Chiu W., Kwon N., Curious Rituals: Gestural Interaction in the Digital Everyday,
2012 oraz blog https://curiousrituals.wordpress.com/
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Codalej?

Pokolenie, ktére dorastato w pierwszej dekadzie XXI wieku, zwane pokoleniem Y
(lub millenialsami), nie pamieta $wiata bez Internetu, smartfondw i tabletéw -
dla nich gest poruszania dwoma palcami w przeciwnym kierunku zawsze bedzie
oznaczat powiekszanie obrazu. Dla tego pokolenia technologia jest integralng
czescig zycia i to oni najszybciej oswajajg nowe rozwiazania, ktérymi chwile péz-
niej zarazaja starszych kolegdéw i rodzine. ,Zarazone” spoteczeristwo zaczeto wy-
korzystywac smartfony jak podreczng pamie¢, Internet jako podstawowe Zrédto
wiedzy, a komunikatory jako gtéwny sposéb porozumiewania sie z bliskimi.

Natychmiastowy dostep do wiedzy oraz do narzedzi, ktére umozliwity kaz-
demu publikowanie dowolnych tresci, doprowadzity do demokratyzacji infor-
macji. Trudno sie zatem dziwi¢, ze utrata tacznosci z siecig oznacza nierzadko
panike, ktéra doczekata sie swojego fachowego okreslenia - FOLO (ang. fear
of living offline). Strach przed zyciem bez dostepu do Internetu to w istocie
strach przedizolacjg spotecznaiograniczeniem wolnosci. Wirtualizacja kultury
zaréwno zmienia doswiadczenie ludzkie, jak i ksztattuje nowe formy stosun-
kéw spotecznych.

Nalezy pamietad, ze chociaz wszyscy ulegamy tym samym wptywom i zjawi-
skom, to duza czes$¢ spoteczernistwa wciaz czuje sie obco w sztucznie kreowa-
nych swiatach. Poczucie wspélnoty nierzadko wigze sie bardziej ze wspélnym
przezywaniem zagubienia i dezorientacji niz ze swiadomym wspétuczestnic-
twem. Dlatego tez, planujac dziatania instytucji w zakresie rozwoju technolo-
gii, warto pamietacio naturalnie ,wkluczonych”, i o skrajnie wykluczonych.

Stare aparaty Polaroid oferowaty mozliwos¢ niepowtarzalnosci uchwyconego
ujecia. Polaroidowa sztuka w wersji instant dawata gwarancje istnienia poje-
dynczego egzemplarza zdjecia - tak samo, jak dziato sie to w $wiecie malarstwa
do czasu Warhola. Masowy wysyp zaktadéw do ekspresowego i nieporéwnywal-
nie tariszego wywotywania zdje¢ oraz narodziny fotografii cyfrowej przyczyni-
ty sie do powolnego wycofywania sie z rynku producenta aparatéw i filméw do
natychmiastowego wywolania. Smier¢ wytwérni zbiegta sie z huczna premiera
pierwszego iPhone’a (2007), ktérego uzytkownicy w 2010 roku wyjatkowo ciepto

przyjeli Instagram - nowga aplikacje do szybkiej obrébki i publikacji cyfrowych
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odpowiednikéw polaroidowych zdje¢ ujetych w kwadrat. Wykupienie aplikacji
przez Facebooka i wypuszczenie wersji na Androida spowodowato masowa popu-
laryzacje tej aplikacji w2012 roku. Polaroidowa kultura przetrwata, chociaz marka
poniosta $mier¢. Rok péZniej na rynku pojawito sie urzadzenie Impossible Instant
Lab, ktére pozwala kopiowac¢ wybrane zdjecia z Instagrama na polaroidowym pa-
pierze.Stary Polaroid nie dawat mozliwosci wyboru najlepszego ujecia z20 podob-
nych zdje¢ - Impossible Instant Lab jest zatem odpowiedzig na potrzebe posia-
dania wyboru, interwencji w obraz oraz permanentnej kontroli przy jednoczesnej
materializacji (zwigzanej z potrzeba fizycznoscii posiadania) ,dzieta”. Awszystko
to wcigz w wersji natychmiastowej, czy wrecz na zadanie (on demand). Pierwszy
Polaroid, a péZzniej Instagram i Impossible Instant Lab to przyktady na powszech-
nos¢ zjawiska okreslonego dos¢ tajemniczym skrétem: IWWIWWWIWI, ktéry
oznacza Chce to, czego chce, wtedy, kiedy i tam, gdzie tego chce (ang. | want what
| want when/ where | want it). Doswiadczenie ludzkie ulega telematyzacji - jed-
nostka przekracza dotychczasowe ramy kulturowe; tzw. tozsamos¢ hybrydalna
pozwala czerpac z réznych tradycji i mieszac je ze soba w taki sposéb, iz zanika
hierarchia dotychczasowych wskaznikéw tozsamosci kulturowej.

Najwieksze wyzwania, ktdre stoja dzi$ przed strategami, zwigzane s3 z potacze-
niem tradycji z nowoczesnoscig w taki sposéb, by nowe rozwigzania przetrwaty
prébe czasu, byly tatwe w uzyciu i zrozumiate dla wiekszosci odbiorcéw. Tylko wtedy

instytucjom kultury uda sie zabra¢ ich widzéw we wspélng podréz do przysztosci.

Postowie

Podczas warsztatéw towarzyszacych seminarium audiowizualnemu w NInA*®
jedna z grup zaprojektowata nowga ustuge cyfrowa - Pamieciopis. Ustuga zostata
zaprojektowana dla Muzeum |l Wojny Swiatowej, ale jest na tyle uniwersalna, by
mogta zaistnie¢ w dowolnym muzeum. Wedtug powstatego konceptu zwiedzajacy
wraz z biletem wstepu na wystawe otrzymuja urzadzenie ksztattem przypomina-
jace dtugopis. Uzytkownik moze zblizy¢ urzadzenie do kazdego eksponatu, ktéry

go zaintryguje. Po zblizeniu urzadzenie zapamietuje wybrane przez uzytkownika

10 Mowa o seminarium audiowizualnym pt. Nowoczesna instytucja kultury, ktére odbyto sie 23.11.2016r.
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eksponaty. Kiedy uzytkownik zdaje urzadzenie w kasie, podaje swéj adres mailo-
wy, na ktéry przychodzi link z zaproszenie na strone instytucji. Po kliknieciu w link
(lub po wpisaniu swojego adresu mailowego na stronie instytucji) uzytkownik
moze ogladac spersonalizowang wersje strony, na ktérej wyeksponowane zostaty
informacje zbiezne z jego preferencjami. Rozwigzanie to, proste i genialne, wyda-
je sie odpowiedzig na wszystkie opisane w powyzszym tekscie (i zaprezentowane
na konferencji w formie wyktadu) wyzwania, przed ktérymi staja dzi$ instytucje

GLAM. Autorom rozwigzania serdecznie gratuluje pomystowosci!



ALEKSANDRA SZYMANSKA

Nowoczesna instytucja kultury - co to znaczy?

Na proste pytanie zawarte w temacie wcale nie jest tak tatwo i krétko odpowie-
dziec. Pojecie nowoczesnosci w instytucjach kultury nie jest tozsame z wykorzy-
stywaniem nowych mediéw, cho¢ te zrewolucjonizowaty instytucje kultury tak jak
samo, jak sposoby uczestnictwa w kulturze i inne dziedziny naszego zycia. Insty-
tucje mogg wykorzystywac¢ nowe technologie w sposéb bardziej lub mniej Swia-
domy i uzasadniony, niekoniecznie ,nowoczesny”. Zresztg jak diugo technologie
s3 ,nowe”?... Czas jest tu pojeciem wzglednym. To, co nowe, potrafi sie niezwykle
szybko zdezaktualizowa¢. Nie wszystko, co nowe, musi by¢ tez optymalnym na-
rzedziem dla naszych dziatan w kulturze, wobec innowacji tez warto zachowywac

zdrowy krytycyzm.

Jaka nowoczesnosé

Na nowoczesnos¢ instytucji sktada sie wiele wymiaréw. Sg to na pewno $wiado-
mos$¢ wiasnej misjii publicznosci - brzmi banalnie, ale wcale nie jest tak oczywiste
w praktyce - oraz spos6b realizacji naszych celéw. Czesciej jestesmy sktonni do-
strzegac¢ wymiary nowoczesnosci w architekturze, formule instytucji, formie pre-
zentacji naszej oferty i komunikacji. A przeciez o nowoczesnosciinstytucji stanowi
tez sposéb zarzadzania, wykorzystywania badar, metod poznawania i docierania
do uczestnika, zaskakiwanie go, wywotywanie emocji, edukowanie, budowanie re-

lacji z publicznoscia. Kazdy z tych wymiaréw powinien taczy¢ sie z jakim$ rodzajem
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Seminarium Audiowizualne Archiwa: udostepniam! zorganizowane przez NInA, 25 lutego 2015,
klubokawiarnia Paristwomiasto w Warszawie. Fot. Janina taczyriska

dynamiki, elastycznosci, podazaniem za zmianami sposobdw uczestnictwa w kul-
turze, potrzebami publicznoscii naszej wiedzy o tym, jak sie one zmieniaja.

W 2011 roku wPoznaniu zostaly przeprowadzone badania przez zespét kie-
rowany przez Anne Datko iRyszarda Necla zInstytutu Socjologii Uniwersytetu
im. Adama Mickiewicza wPoznaniu®. Celem badania byfo scharakteryzowanie
poznariskich instytucji, ale przede wszystkim préba odpowiedzi na pytanie,
jaka powinna by¢iczym powinna sie odznacza¢ ,,nowoczesna” instytucja kultury.
Badanie przeprowadzono na prébie dyrektoréw 14 poznanskich instytucji. Wnioski
wskazywaty na postrzeganie nowoczesnosci jako dostosowania do wymogéw
czas6w i zaspokajania zréznicowanych zapotrzebowarn odbiorcow. Instytucje
powinny by¢ nowoczesnie zarzadzane imie¢ nowoczesng forme funkcjonowania,
nowoczesnos¢ nie powinna dotyczy¢ kwestii repertuarowych, merytorycznych.
Nowoczesne instytucje majag zmodernizowang infrastrukture iobstuguja nowe

1 AnnaDatko, Ryszard Necel, Nowoczesna instytucja kultury. Raport z badan. Instytut Socjologii UAM,
Poznari 2011.
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media. Nowoczesng instytucje tworzy zespét przygotowanych profesjonali-
stéw, instytucjamoze nosi¢ miano nowoczesnej, gdy panuje w niej nasta-
wienie na otwartos¢ iwielozadaniowos¢>.

Wyniki podkreslaja wielos¢ perspektyw. Jednoczesnie, sformutowane na tak
duzym poziomie ogélnosci, wymagaja rozwiniecia. Bo co oznacza ,dostosowanie

do wymogéw czaséw” i,do odbiorcy”?...

Uczestnik w centrum

Najwazniejszy jest uczestnik. Wydaje sie to dzi$ kluczowa zmiang w mysleniu
o instytucji, nawet jesli obecny jest tu element deklaratywnosci. Powinnismy
znac swojg publicznos¢, widziec jg nie jako wielkie zbiory, okreslane przez dane
demograficzne lub zainteresowanie dang dziedzing sztuki, ale pod katem potrzeb,
zainteresowan, motywacji, styléw zycia, gustéw, trendéw, za jakimi podazaja.
Wymogiem czasu jest na pewno umiejetnos¢ wykorzystywania réznych metod
poznawania publicznosci - od najrézniejszych badan ilosciowych i jakosciowych
po proste metody, niekoniecznie kosztowne. Wsréd tych najprostszych metod
jest korzystanie z wiedzy, ktérg w instytucjach juz mamy, choc¢by dzieki osobom
bezposrednio kontaktujacym sie z publicznoscig lubinformacjom zwrotnym, wyra-
zanych na forach i w mediach spotecznosciowych. Osoby zajmujace sie tzw. rozwo-
jem publicznosci podkreslaja, ze musi to by¢ proces ciagly, a Swiadomos¢ wtasnej
publicznosci zyskuje sie nie tylko poprzez badania cech czy motywacji, ale i przez
wiaczanie do dziatania, angazowanie w projekty.

Wszyscy zyjemy w niedoczasie (tzw. czasie nanosekundy), zmieniajg sie nasze
przyzwyczajenia dotyczace korzystania z oferty, czesto chcemy co$ otrzymac,
ustysze¢, zobaczy¢ ,natychmiast”. Zmienity sie takze modele uczestnictwa w kul-
turze.Internet czy dostep do oferty poprzez streaming to formy konkurencyjnedla
bywania w tradycyjnych placéwkach. Ale na razie zyjemy chyba w czasach, w kté-
rych uczestniczymy w kulturze i w $wiecie realnym, i wirtualnym. Dzieki mediom
cyfrowym instytucje zyskujg potencjat zbudowania zasiegu w skali wielokrotnie

wiekszej niz dotychczas, jednak aby tak sie stato, musza widzie¢ w nich szanse

2 |bidem,s. 47.
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na dodatkowy sposéb komunikacji i dotarcia do publicznosci, a nie konkurencje.
Nie przypadkiem to wtasnie najwieksze, najbardziej ikoniczne i oblegane instytu-
cje sztuki inwestujg w najlepsze kolekcje sztuki online, czego przyktadem sa ko-
lekcje Fundacji Guggenheim?® (wyréznione niedawno nagroda The Webby Awards
w 2015 roku), Muzeum Smithsonian®, Prado®, Luwr® czy Tate’. Ale tez instytucje te
réwnolegle inwestuja w narzedzia edukacyjne online, nowe sposoby opowiadania
wtasnych kolekcji, poszerzajg prezentacje prac o nowe konteksty, nowe doswiad-
czenia i wywotywanie emocji.

Nowe media zmieniajg nas, odbiorcéw. Jak napisali autorzy raportu:
Mtiodzi i media. Nowe media a uczestnictwo w kulturze: Zmiany nastepuja, gdy
forma wielu tresci kultury z analogowej zmienia sie na cyfrowa, a istniejaca
w formie pakietéw danych kultura krazy w globalnych sieciach. Zmienia sie tez to,
co spoteczne: w praktykach angazujacych nowe technologie wylaniajg sie nowe ro-
dzaje wspélnot i nowe rodzaje podmiotowosci.®

Raport dotyczyt mtodych oséb, jednakze wniosek ten odnosi sie do odbiorcéw
pojmowanych szerzej - zapewne wcoraz wiekszym stopniu wszystkich kategorii
wiekowych.

Nowe media powinny by¢ postrzegane zaréwno w kontekscie uczestnictwa, jak
i promocji. Czesto spotykam sie z opinig, ze instytucje kultury jeszcze nie dostrze-
gty roli samej komunikacji, a co dopiero roli nowych mediéw w promocji. Instytucje
nowoczesne muszg dostrzegac role promocji, ale tez wielo$¢ narzedzi i mozliwo-
$ci, jakie daty nowe technologie. Obecnie na przyktad strony internetowe petnig nie
tylko funkcje informacyjna, ale s3 tez naszymi wizytéwkami i czesto pierwszym
miejscem kontaktu z instytucjg - nosnikiem wiedzy, ale tez wizerunku instytucji,
stosunku do odbiorcy.

W komunikacji istotne jest, z jakich narzedzi i jak korzystamy. | znowu wraca

https://www.guggenheim.org/collection-online
http://www.si.edu/Collections
https://www.museodelprado.es/en/the-collection
http://www.louvre.fr/en/moteur-de-recherche-oeuvres
http://www.tate.org.uk/art

0 N ot~ W

M. Filiciak i in., Mtodzi i media. Nowe media a uczestnictwo w kulturze. Raport Centrum Badan nad
Kultura Popularng SWPS, Warszawa 2010, s.6.
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potrzeba znajomosci uzytkownika. Powtdrze za Natalig Hatalska, gosciem kon-
ferencji Marketing w kulturze, organizowanej przez Instytut Kultury Miejskiej
w Gdansku w 2016 roku, ze aby by¢ skutecznym, trzeba by¢ tam, gdzie nasi uzyt-

kownicy. Musimy korzystac z tych narzedzi, z ktérych korzystaja oni.

Nowoczesne zarzadzanie
0 nowoczesnosci instytucji kultury stanowi tez jakos$¢ i sposéb zarzadzania
nig - zaréwno na poziomie zarzadzania strategicznego, jak i operacyjnego. Ten
pierwszy dotyczy raczej formuty instytucji: jej misji, celéw, wizerunku, sposobu
mys$lenia o publicznosci (takze, a moze przede wszystkim, o tej przysztej publicz-
nosci, ktéra dopiero sie ksztattuje). To takze zarzadzanie zmiang, ktére moze
decydowac o przysztosci instytucji. Zarzadzanie operacyjne dotyczy w duzej
mierze zarzadzania zespotem, projektami, finansami, promocja. Strategie cyfro-
we powinny by¢ postrzegane w coraz mniejszym stopniu jako odrebne strategie,
podporzgdkowane celom instytucji. Jezeli o instytucjach myslimy jako o tych,
ktére sa w ciggtym procesie pozyskiwania informacji, jako majacych reagowac
dynamicznie na zmienne otoczenie, potrzeby odbiorcéw, ,nowe czasy”, to stra-
tegie cyfrowe w instytucjach kultury muszg by¢ coraz gtebiej wpisane w proce-
sy zarzadcze na kazdym ze szczebli, by¢ ich czescig i wptywac na podejmowanie
strategicznych decyzji.

Instytucje kultury sg do$¢ odporne na zmiany w podejsciu do sposobdéw pracy
i zarzadzania zespotem. A mogtyby szybciej reagowac¢ na zmiany zwigzane z tech-
nologiami, cho¢by w podejsciu do tzw. zdalnej pracy jako nowego sposobu bu-
dowania zespotéw, korzystania z narzedzi, ktére pozwalaja planowac, tworzy¢,
udostepniac i wspotpracowac niekoniecznie w jednym budynku. Przy zapewnie-
niu wtasciwej komunikacji taka praca moze by¢ bardzo efektywna. Zwtaszcza
winstytucjach kultury, gdzie liczy sie kreatywnos$¢ izaangazowanie, anie
wyrabianie 40 godzin tygodniowo w konkretnym miejscu.

Wydaje sie, ze instytucje kultury to te, ktére powinny Swietnie funkcjonowac
w modelu mniejszej hierarchizacji, pracy zespotowej, wykorzystywania zréznico-
wanych potencjatéw pracownikéw. Nowoczesna instytucja kultury podaza wiec

nie tylko za odbiorca, ale i za wiasnym zespotem i zdobywang przezen wiedza,
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a takze inwestuje w swoich pracownikéw. Proces myslenia strategicznego i pro-
gramowania instytucji w wielu przypadkach réwniez bedzie ewoluowac, a przynaj-

mniej ewoluowa¢ powinien, w strone bardziej zespotowego.

To, co widoczne

Infrastruktura - czesto pierwsza przychodzi do gtowy, gdy myslimy o nowoczesnej
instytucji. Jest ona zazwyczaj kluczowa dla jakosci prezentacji i odbioru sztu-
ki, dla wizerunku instytucji, mozliwosci prowadzenia zréznicowanych dziatan.
W tej sferze tez widzimy, jak istotne sg nowe technologie, jak podwyzszajg one
standardy dziatalnosci teatralnej, muzycznej, filmowej, jak pozwalaja na przeni-
kanie sie dziedzin.

Czy nowoczesna infrastruktura jest warunkiem koniecznym, by naszainstytucja
tak tez byta postrzegana? Znamy instytucje, ktére uwazamy za nowoczesne, cho¢
infrastruktury nie posiadaja. Takze te, ktére zbudowaty swoja pozycje bez niej, jak
cho¢by Muzeum Sztuki Nowoczesnej w Warszawie, ktorego kolekcje moglismy od-
wiedzac gtéwnie albo na stronie internetowej albo, jeszcze do niedawna, w zaada-
ptowanym pawilonie meblowym Emilia w Warszawie.

Za przyktad instytucyjnej i systemowej ,zmiany na lepsze” uznajemy biblio-
teki. W ich przypadku nosnikiem nowoczesnosci stata sie aranzacja przestrzeni,
bedaca konsekwencjg zmiany myslenia o funkcji biblioteki. Ona moze by¢ kameral-
na lub zaprojektowana zgodnie z najnowszymi trendami - ma umozliwi¢ dostep
do informacji, spedzenie czasu z ksigzka, tabletem czy z innymi uzytkownikami.
Co do innowacyjnosci, to tej szukatabym dzi$ bardziej w skutecznych sposobach
zachecania do siegania po ksigzke niz na przyktad w usprawnieniach w rodzaju
systemoéw bezobstugowych. Moge poda¢ przyktad innego rozumienia nowocze-
snosci biblioteki, czyli biblioteke Nam June Paik w Korei Potudniowej. Instytucja
ta za swojg misje obrata przedefiniowanie relacji uczestnika i funkcji dostarcza-
nia informacji. Celem biblioteki jest dostarczanie nielinearnej, czesto przypadko-
wej informacji, ktéra ma pobudza¢ do powstawania nowych tresci z twérczym
udziatem uczestnika.

Na koniec mdéj wtasny katalog cech nowoczesnej instytucji. Jest on catkowicie
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analogowy - i by¢ moze brzmi jak co$, co wszyscy Swietnie znamy. Refleksyjnos¢,
znajomos$¢ odbiorcy, budowanie relacji, opieranie wtasnych dziatarn na wiedzy.
Nawet nie tyle umiejetnos¢ pozyskiwania wiedzy (to jest coraz tatwiejsze), ile
umiejetnos¢ korzystania z niej. Czescig tej wiedzy jest takze znajomos$¢ narzedzi

i technologii.



STRATEGIE

Zanim zaczniesz, przemysl...

Tworzenie strategii instytucji to proces trudny i ztozony. Nie ma nari gotowych recept, jednak
ponizsze podpowiedzi powinny sie przydac.

v/ Obserwujmy instytucje kultury dziatajagce w Europie Zachodniej i w Stanach Zjednoczo-

nych, zwtaszcza te o profilu zblizonym do naszej instytucji. Wyciggajmy wnioski z ich suk-
ceséw i, co chyba cenniejsze i wazniejsze, zich nietrafionych pomystéw.

Nie ma sensu pisac strategii, by zamkna¢ ja w dokumencie, ktéry ,jest skorficzony” i nie
dopuszcza zadnych zmian na kolejne lata. Strategia musi reagowac¢ na zmiany w otocze-
niu instytucji, a na te przeciez nie mamy wptywu. Nie b6jmy sie wiec wprowadzac do
niej aktualizacji.

Zapro$my do procesu tworzenia strategii wszystkich pracownikéw instytucji. Czesto to wia-
$nie oni, na co dzier stykajacy sie w praktyce z uzytkownikami i z zasobami, maja ciekawe
i trafne obserwacje. Strategia powinna powstawac z ich udziatem takze dlatego, ze wéwczas
za jej realizacje beda sie czu¢ wspétodpowiedzialni wszyscy pracownicy organizacji.

Bacznie obserwujmyiwspétpracujmy znaszymiodbiorcami, ktérzy sa bezcennym zrédtem
informacjiiinspiracji dla okreslania kierunkéw naszych dziatan.

Nie ma sensu sztuczne rozgraniczanie dziatari onlinei offline. Te $wiaty przenikaja sie i na-
wzajem uzupetniaja, co powinno mie¢ swoje odzwierciedlenie w wypracowanej strategii.
Cyfrowy wymiar instytucji powinien sie przejawia¢ w kazdym obszarze jej dziatalnosci.
Gdy strategia zostanie juz spisana, niech nadal pozostanie ogélnodostepna. Dobrg prakty-

k3 jest systematyczna ewaluacja stopnia realizacji strategii.
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SIDEY MYOO

Cztowiek w rzeczywistosci elektronicznej. Zanurzenie*

Cztowiek zapatrzony w monitor komputera moze w pewnych sytuacjach budzi¢ od-
czucie wyobcowania. Zaangazowanie w zmieniajgce sie na monitorze tresci moze
sta¢sie natyleintensywne, iz odbiorca zapomina o otoczeniu i wydaje sie mental-
nie podrézowac po elektronicznym $wiecie, w $wiecie fizycznym upodabniajac sie
do biologicznej maszyny, gdzie jedynie jej fizycznos$¢ zaswiadcza o jego istnieniu.
W udostepnionym przez monitor srodowisku dokonuje sie co$ na tyle znaczacego,
Ze angazuje i wcigga, a takze powoduje, ze Swiadomos¢ wrecz przekracza granice
monitora i rozprzestrzenia sie w Srodowisku elektronicznym. Zwrécony ku temu
srodowisku cztowiek, zanurzony w blasku monitora, moze wyzwoli¢ duchowos¢
w takim stopniu, na jaki by¢ moze nigdy wczesniej nie pozwolit sobie w stosunku
do $wiata fizycznego. W elektronicznej wspdlnocie cztowiek zyje intensywnoscia
rzeczywistych emocji i postaw, wyzwolonych z cielesnosci - esencji cztowieczeri-
stwa, odnajdujacrealne przezywanie w elektronicznej rzeczywistosci.

Immersja zostata opisana na gruncie elektroniki jako zjawisko dotyczace za-
kresu zaangazowania cztowieka w $rodowisko elektroniczne. Ogélnie mozna

immersje okresli¢ jako proces wciggania, pochtaniania lub zanurzenia cztowieka

1 Tekstukazatsie pierwotnie w Wielkiej Ksiedze Estetyki w Polsce pod red. K. Wilkoszewskiej, Krakéw
2007. Prezentowana wersja jest przeredagowana, gtéwnie ze wzgledu na uzywane pojecia, np. elektro-
niczne realis zostato zastapione przez rzeczywistos¢ elektroniczna, podobnie jak Swiat realny przez
Swiat fizyczny lub Swiat elektroniczny.
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w $rodowisku elektronicznym, w wyniku czego cztowiek aktywizuje tam dziata-
nie, przy czym mamy na mysli giéwnie zaangazowanie duchowe, np. emocjonalno-
-uczuciowe:

Immersja: znaczaca wlasciwosé systeméw VR. Srodowisko wirtualne zanurza
uzytkownika w spostrzezeniach, dzwiekach i taktylnosci, specyficznych dla tego
Srodowiska. Immersja stwarza odczucie obecnosci w Swiecie wirtualnym, odczucie
wykraczajace poza fizyczne w nie wejscie i wyjscie. To, w jaki sposéb obecnos¢ i im-
mersja s3 zlgczone, pozostaje otwartym pytaniem w poszukiwaniach nad rzeczy-
wistosciag wirtualna.’

Efekt dziatania immersji moze wptywac¢ na zmiane nastawienia cztowieka do
srodowiska elektronicznego, tj. powodowac przekierowanie intencjonalnosci ze
Swiata fizycznego do rzeczywistosci wytworzonej elektronicznie. Swoiste ,nasia-
kanie” tresciami ptyngcymi ze srodowiska elektronicznego, w pewnym stopniu od-
miennymi od znajdowanych w $wiecie fizycznym, moze wptywac na tworzenie sie
zwigzkéw miedzyludzkich, kreowanie osobowosci jak i rzeczywistosci elektronicz-
nej, stymulowanie emocjonalne, powstawanie potrzeb, zainteresowari i nawykoéw,
ktére niczym rodzaj elektronicznego krwiobiegu pomiedzy cztowiekiem i Srodowi-
skiem elektronicznym moga powodowac utozsamianie sie cztowieka z tresciami
elektronicznego $wiata lub przynalezenie do niego.

Fascynujgc nieosiggalnymi w $wiecie fizycznym mozliwos$ciami, srodowisko
elektroniczne raczejstanowi o wiasnej naturze, od fizycznosci niezaleznej, stajac
sie 0sobna od niej sferg dla ludzkiego przezywania.? Cogitans wcielone w cyber-
-self odnajduje jakosc¢ elektronicznej egzystencji - pierwotnie przynaleznej rze-
czywistosci fizycznej, cztowiek dokonuje wyboru pomiedzy t3 rzeczywistoscia
a pojawiajaca sie alternatywa w postaci ,realnego”, odnajdywanego w rzeczywi-
stosci elektronicznej.

By¢ moze swiat fizyczny na tyle skrywa sie pod wtasnym obrazem, ze stwarza
wrecz niedostepny obszar dla ludzkiego wymiaru. By¢ moze pojecie immersji
pojawito sie dlatego wraz z elektronika, ze fizycznos¢ tej wtasciwosci nie posia-
da albo posiada ja w mniejszym, niezauwazalnym w stosunku do srodowiska

2 M.Heim, The Metaphysics of Virtual Reality, New York 1993, s. 154-155.
3 M.Heim, Virtual Realism, New York 1988, 5.186.
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elektronicznego stopniu. Podczas gdy Swiat fizyczny wydaje sie w pewnym stop-
niu niedostepna warstwg ontologiczna, srodowisko elektroniczne wciggaiodrywa
pierwotnie przynaleznego do $wiata fizycznego cztowieka, proponujac rzeczywi-
stoéc¢ Elektronicznego Raju” - wytaniajacego sie jako éwiat cztowieka i stwarzaja-
cego sytuacje wyboru pomiedzy $wiatem elektronicznym a $wiatem fizycznym.®
Zjawisko immersji mozna prébowac opisac¢ na trzech ptaszczyznach. Pierwsza
jest ptaszczyzna technologiczna, gdzie immersja wigze sie z elektronika zaawan-
sowanych technologii immersyjnych,® gtéwnie takich jak CAVE - Cave Automatic
Virtual Environment” lub HMD - Head-Mounted Display®. Technologie te stuzg kre-
owaniu przestrzennego $rodowiska rzeczywistosci elektronicznej. W wytworzong
przestrzen cztowiek moze wkracza¢ w podobny sposéb, jak do przestrzeni swiata
fizycznego.® Druga plaszczyzna, kulturowa, wynikajaca z zastosowania zwyklego
komputera, dotyczy np. sSrodowiska MUD - Multi-Users Dungeon, do ktdrego czto-
wiekintencjonalnie zwraca sie, korzystajac zmonitora, i raczej zachowuje rozdziel-
no$¢ pomiedzy fizycznym i elektronicznym. Ptaszczyzna ta dotyczy immersji jako

zjawiska dos¢ powszechnego i narastajgcego wraz z rozwojem komputeryzacji.

4 W.Welsch, Sztuczne raje? Rozwazania o Swiecie mediéw elektronicznych i o innych swiatach (przet.

J. Gilewicz), [w:] Problemy ponowoczesnej pluralizacji kultury. Wokét koncepcji Wolfganga Welscha,
cz.1,red.A. Zeidler-Janiszewska, Poznari 1998, s. 167-188.

5 M. Krueger, Artificial Reality Il, Addison-Wesley Publishing Company Inc., 1991, s. 261.

6 Technika komputerowa umozliwia wytworzenie telematycznego $srodowiska, w ktérym cztowiek
moze odbiera¢ bodZce w podobny sposéb, jak w realnosci, tj. réznych wersji zastosowania urzadzenia
HMD, hetmu z rekawica lub zkombinezonem multisensorycznym. Technologiami wspomagajacymdla
systemu HMD i CAVE s3 systemy $ledzenia ruchéw (Tracking Systems) powodujace giéwnie zmiane
perspektywy widzenia obiektéw realnych lub wirtualnych w srodowisku elektronicznym (M. Heim,
Virtual...,s.17-32 oraz
R.)abtoriski, Wirtualna rzeczywistos¢ - kreacja cyfrowych obrazéw, [w:] Kultura i sztuka u progu XX
wieku, pod red. S. Krzemien-0jak, Bialystok 1997, s. 33). Pewng wersjg CAVE jest kino IMAX, stwarzajgce
tréjwymiarowa przestrzen, bez uzycia systemu HMD, jedynie ciektokrystalicznych okularéw, przy czym
pozbawione jest onointeraktywnoscielektronicznej. Pewng ewolucjg CAVE jest system komunikacji
w Sieci, VirtuSphere. Sktada sie on z kuli-biezni, zapewniajgcej dookolng perspektywe dla przemiesz-
czaniasie, i zestawu HMD oraz kilkumetrowego ekranu amfiteatralnego VisionDome.

7 Technologia polegajaca na projekcji na wszystkich $cianach szescianu, do ktérego wchodzi widz, two-
rzac poczucie petnego zanurzenia w wirtualnej rzeczywistosci. Nazwa CAVE (pol. jaskinia) nawigzuje
takze do koncepcji jaskini platonskiej. (przyp.red.)

8 Technologia HMD polega na projekcji obrazu na wyswietlaczu noszonym jako element hetmu, okula-
réw, monokularu. Por. np. prace Veteran’s Helmet Krzysztofa Wodiczko i Grupy panGenerator z2015r.
(przyp.red.)

9 M. Heim, The Metaphysics..., New York, s. 154-155.
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Trzecig jest ptaszczyzna sztuki, gdzie immersja opisywana jest gtéwnie na grun-
cie elektronicznej sztuki interaktywnej. Zwraca sie uwage na podtoze historyczne
immersji, jako ogélnej wtasciwosci sztuki, i podejmuje préby opisu immersji jako
zjawiska charakteryzujacego sztuke od poczatkdw jejistnienia.

CAVE jest pomieszczeniem™, na ktérego $cianach powstaje najczesciej dookolny
obraz (rzutowany przy pomocy tylnej lub sufitowej projekcji). Wewnatrz pomiesz-
czenia powstaje tréjwymiarowa przestrzen elektroniczna, jak gdyby wydzielona
wewnatrz przestrzenifizycznej, wypetniajgcaiod srodka jg wypierajaca. CAVE wy-
twarza przestrzen, ktérg mozna nazwac réwnolegta do zewnetrznej przestrzeni
Swiata fizycznego, gdzie czasoprzestrzeri i fizyczno$¢ moga zmieniac dla cztowie-
ka znaczenie; przestrzeri CAVE obraca sie wokét cztowieka, ktory przemieszcza sie
w niej ,poruszajac nig” - odbiorca jest w centrum krazacego wokot niego Swiata.
Mozna to nazwac¢ odwréceniem polaryzacji rzeczywistosci i podmiotu, gdzie czto-
wiek dostosowuje krazgcg wokoét siebie przestrzen.

Zaktadajac hetm HMD, odbiorca ,wsuwa gtowe” do innej rzeczywistosci - Swiata
elektronicznego. HMD moze wytwarzac gteboka immersje, posiada zdolno$¢ odci-
nania bodzcéw ptynacych ze swiata fizycznego, przez co odbiorca moze nie mie¢
mozliwosci odniesienia $wiata elektronicznego do rzeczywistosci spoza hetmu.
Oddziatywanie HMD moze ograniczy¢ przestrzen fizyczng do kilku centymetréw
wewnatrz hetmu - zamkniecie w HMD jest réwnoczesnym otwarciem na prze-
strzen elektroniczna. Hetm, wprowadzajgc odbiorce do rzeczywistosci elektro-
nicznej, uniewaznia w tym sensie przestrzen swiata fizycznego. HMD zabezpiecza
cztowieka jak gdyby czwarta, otaczajaca umyst, technologiczng opona, sktaniajac
do zapomnienia o tym, co uznane byto za istniejgce w przestrzeni fizycznej.**

W ramach ptaszczyzny kulturowej mozna opisac¢ zjawisko MUD - Multi-Users
Dungeon, czyli $wiatéw elektronicznych, powstajacych w oparciu o Siec.
10 0. Grau, Virtual Art. From illusion to immersion, Cambridge, London, 2003, s.18.

1 Michael Heim poréwnuje CAVE do spirali (spiral telepresence). Giéwnym jej wyznacznikiem jest moz-
liwos¢identyfikacji wiasnego ciata przez uzytkownika oraz poczucie przemieszania sie w przestrzeni
elektronicznejifizycznej- CAVE oplataijakby rozpina cztowieka pomiedzy rzeczywistoscig swiata
fizycznegoielektronicznego. Hetm HMD poréwnuje Heim do tunelu (Tunnel VR), ktéry rozgranicza
ioddziela przestrzen elektroniczng i przestrzeri fizyczna, wytwarza ciagta przestrzen, oddalajac mysl

oistnieniu czegokolwiek spoza hetmu. HMD prdobuje zawtadna¢ cztowiekiem, domaga sie wytacznosci
ludzkiej natury (M. Heim, Virtual..., s. 98-107).
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Ptaszczyzna kulturowa zwigzana ze srodowiskiem MUD wigze sie z zakresem za-
angazowania cztowieka w rzeczywisto$¢ MUD’a w stosunku do zaangazowania
w Swiat fizyczny, traktowania rzeczywistosci elektronicznej jako sfery rzeczywi-
stych przezy¢. MUD’y wydaja sie o tyle niezwyktym przyktadem immersji, o ile nie
wymagajg zaawansowanej technologii po stronie uzytkownika - sg powszechnie
dostepne, wcigz powstajg nowe, skupiajg uczestnikéw w masowej, globalnej skali.
Monitor woczywisty sposéb narzuca odrebnos$¢ swiata MUD w stosunku do $wiata
fizycznego. Z jednej strony monitor podkresla sztuczno$¢ MUD’a, co mogtoby, jak
sie wydaje, redukowac zjawisko immersji, z drugiej strony jednak swiat MUD’a po-
trafinatyle zaangazowac cztowieka, ze ten moze w nim przebywac czesciejiinten-
sywniej niz w Swiecie fizycznym. Oparta na zwigzkach miedzyludzkich wspélnota
Sieci, tworzgc wirtualng spoteczno$¢, przenosi tam czgstke osobowosci uczest-
nikéw, np. zycia emocjonalnego, poswiecenia czasu dla kreowania $wiata. Mozna
powiedzie¢, ze uczestnik MUD’a jest wciggany w potok ludzkich spraw, przenikajac
sfere uczu¢, angazujac i pochtaniajac zachowania, kreujac zdarzenia i rodzaj ak-
tywnosci. Immersja MUD’a moze by¢ na tyle silna, ze cztowiek, dziatajac w $wiecie
fizycznym, mentalnie pozostaje w Swiecie elektronicznym, w ktérym przezywa
i planuje przysztos¢. Tresci zyciowe odnajdywane w rzeczywistosci MUD’a staja
sie ekwiwalentne dla przezy¢ w Swiecie fizycznym. Poprzez monitor cztowiek zy-
skuje na tyle silny zwigzek ze Swiatem elektronicznym, ze wydaje sie, iz monitor
jest ostatnia granica dla catkowitego przeniesienia sie tam uzytkownika, Zrédtem
ograniczenia dla spetnienia. MUD nie stuzy ogladaniu, ale zaistnieniu w nim - jest
srodowiskiem, do ktérego cztowiek sie zwraca, tkwigc przed monitorem w Swiecie
fizycznym, od ktérego nie moze sie do korica oderwac.

Balansujacy immersyjnie pomiedzy rzeczywistoscia Swiata fizycznego a $ro-
dowiskiem elektronicznym umyst, tfudzacy sie zachowawczoscig w stosunku do
tresci elektronicznych, moze zacza¢ podazac elektronicznym szlakiem za tym, co
przestaje by¢ symulacja, ale zdaje sie wciggac i przekonywac o swojej realnosci.
Emocjonalne nastawienie do rzeczywistosci elektronicznej powoduje zapomina-
nie np. o znaczeniu fizycznego wymiaru, a znaczenie zyskuje niematerialny wy-
miar elektroniki. Przestrzen elektroniczna staje sie na tyle absorbujaca, ze pozo-

stawiony ,na zewnatrz” $wiat fizyczny moze wydac¢ sie symulacjg rzeczywistosci
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elektronicznej - do rzeczywistosci $wiata fizycznego cztowiek powraca w uniesie-
niu i zafascynowaniu rzeczywistoscig elektroniczna.

Immersja zyskata osobna ptaszczyzne opisu w sztuce, ktéra wydaje sie stworzo-
na do wspétistnienia z cztowiekiem na zasadzie kreowania alternatywnej w sto-
sunku do Swiata fizycznego sfery przezy¢, zawierajgcej np. wartosci, doznania, wy-
obrazenia, zaspakajajacej potrzeby wyrastajace czesto ponad znajdowane w tym
Swiecie.

Znaczenie sztuki jako srodowiska immersyjnego wigze sie z pogladem, ze im-
mersja moze by¢ rozumiana jako ogélna wtasciwos¢ sztuki, przejawiajaca sie od jej
poczatkéw.? Historyczna ciagloé¢ sztuki albo wytania immersje, albo wtasciwos¢
sztuki do immersji podobna, co wiagze sie gtdwnie z ideg przezycia estetycznego.
W przypadku elektronicznej sztuki interaktywnej immersja opisana zostata jako
szczegdblnie przynalezna temu rodzajowi sztuki. Perspektywe, w ktdrej nawigzu-
je sie do historycznego rozumienia immersji, nakresla miedzy innymi Oliver Grau,
akcentujac role doswiadczenia estetycznego jako procesu, w ktérym odbiorca za-
czyna postrzegac dzieto jako, immersyjnie na niego oddziatujaca, ,wykreowana
rzeczywistos$c¢”. Mozna przyjac, ze historycznie sztuka rozwija sie jako srodowisko
immersyjne w stopniu zaleznym od warsztatu artystycznego, co zwigzane jest
z powstawaniem w historii ,strategii twdrczych”, wykorzystujgcych np. perspek-
tywe, swiatto, dZwiek, przestrzen, przez co immersja do pewnego stopnia powia-
zanajest z techniczng strong procesu twérczego:

Skutecznos$¢ obrazowania immersyjnego iluzjonizmu ujawnia [zdoInos¢] prze-
niesienia odbiorcy do historycznego miejsca i tak angazuje jego Swiadomos¢ obra-
zami, ze pozostawia w pamieci niezatarte, wierne przedstawienie.”?

Przyktadem sztuki tradycyjnej o wysokim poziomie immersyjnosci sa wedtug
Graua panoramy. Wsrdd nich wymienia Bitwe o Sedan (1883) Antona von Wer-
nersa. Dzieto namalowane zostato i wystawiane z dbatoscig o efekt iluzji bitwy.
Oddziatywanie dzieta powodowato odczucie przebywania w srodku walki, tacznie
z doznaniami zmystowymi gltoséw, zapachéw lub ruchu - to, co malarskie i przed-
miotowe, zamieniato sie w doswiadczeniu odbiorcy w otaczajgcg rzeczywistosc.

12 0.Grau, Virtual Art...,s. 5-10.
13 Tamze,s. 44.
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lluzja malarska umozliwita zaistnienie zjawiska immersji i zanurzenia odbiorcy
w Srodowisku panoramy, ktdra przestaje by¢ dla niego dzietem sztuki, przeistacza
siewrzeczywisto$¢.™ Wspoétczesnym przyktadem jest panorama zatytutowana de-
relicted ATMOSPHERES (2005) Barbary Siegel. Tworzy ja wielokanatowe wideo po-
wstate z przetworzonych cyfrowo dziewietnastowiecznych fotografii francuskich
zamkéw. Odbiorca ma do czynienia z wizualizacjg czarno-biatych, pojedynczych
fotografii, tworzacych jednorodny, dookolny obraz. Kazda fotografia emitowana
jest przez kilka sekund, w sumie prezentowanych jest kilkadziesigt fotografii na
przestrzenikilkunastu minut. Po paru minutach przebywania wewngtrz panoramy
odbiorca moze odczu¢ atmosfere zamkowych ogrodéw lub pomieszczen. Oddziaty-
wanie jest na tyle silne, Zze moze wzbudza¢ odczucie zamykania sie wokét odbiorcy
pewnej przestrzeni, na tyle silnie oddziatujacej, ze odbiorca ma poczucie jej domy-
kania sie wokét niego, prawie bez wyjscia, bez powrotu do przestrzeni spoza dzie-
ta. Oczekiwanie na zakoriczenie sie sekwencji zdje¢ zmienia sie w coraz silniejsza
determinacje, wielos¢ przedstawien przygniata atmosfera, ktéra zageszcza sie
wewnatrz panoramy. Fragment przestrzeni, utworzony przez panorame, zostaje
wypetniony atmosferg wczesniejszej epoki, fragment wspdtczesnosci zostaje ,wy-
pozyczony” przez zamkniety historycznie czas. Zamyka w sobie odbiorce, pozo-
stajacego we wiadaniu dzieta, ktére nieustajgco emanuje i nasgcza Swiadomosc.
Drobne zabiegi, polegajace np. na animacji czarnego kota, przemieszczajgcego sie
od czasu do czasu na obrazach, oraz dzwiek dodatkowo wzmagaja efekt immersji.
derelicted ATMOSPHERES to niezwykte potaczenie fotografii i wspétczesnej pro-
jekcji multimedialnej. Dzieto jest hybryda wartosci artystycznych, gdzie histo-
ryczna czarno-biata fotografia uzyskuje wtasny wspdétczesny wymiar dzieki wy-
korzystaniu srodkéw artystycznych wynikajacych z zastosowania elektroniki.
Panorama oraz wizualizacja, potaczone, wydaj3a sie stwarza¢ immersje podbudo-
wang wartoscig dziewietnastowiecznych fotografii, jak gdyby sztuka zwielokrot-
nita swoje oddziatywanie we wspdlnym poszukiwaniu immersji.

Immersja opisana zostata gtéwnie na gruncie interaktywnej sztuki elektronicz-

nej. Jej procesualnos¢, zmiennos$¢, angazowanie odbiorcy w réznych warstwach,

14 Tamze,s.91-98.
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zdolnosc¢ przeksztatcania formy dzieta wydajg sie sktania¢ do stwierdzenia, ze ten
rodzaj sztuki posiada wiekszg od dziet proscenicznych zdolnos¢ immersji przy za-
tozeniu, ze dzieta nieelektroniczne réwniez sa immersyjne.*® W przypadku sztuki
nieposiadajgcej interaktywnosci elektronicznej immersja zwigzana jest z zaanga-
zowaniem odbiorcy w dzieto, np. tzw. wchodzenie w $wiat powiesci, pochtanianie
przez muzyke lub uleganie obrazowaniu kina. Sztuka prosceniczna*® jest jednak
pozbawiona wtasnosci interaktywnosci elektronicznej, ktéra zamienia obrazowa-
nie na rzecz interakcji.'” Odbiorca, wchodzac w przestrzen dzieta interaktywne-
go, oddalajac sie od wptywéw Swiata fizycznego, podrézuje w gtebi i przestrzeni.
W tym czasie dzieto poddaje sie kreacji, rozpoczyna samoprzetwarzanie pod
wptywem dziatania odbiorcy, fascynujac wciaz nowa trescia, forma, znaczeniem,
tajemnicg i pieknem. Odbiér estetyczny moze zyskiwac cechy twérczosci, pole-
gajacej na wzajemnym dookreslaniu sie cztowieka i dzieta.*® Elektroniczne dzieto
interaktywne wigze ze sobg odbiorce w strumieniu zmieniajgcej sie niematerial-
nej formy, a aktywnos¢ odbiorcy moze zwiekszac site immersyjnego oddziatywa-
nia. Dzieto nakiania do nastepnego kroku - swojg heraklitejska naturg ,porywa”
odbiorce zanurzonego w jego wnetrzu. Proscenicznos¢ w czesci unieruchamia

odbiér, przez co immersja wydaje sie ptytsza, dzieto nie akomoduje odbiorcy

15 Marie-Laure Ryanimmersyjnosc traktuje jako ogdlng i historyczng wiasciwos¢ sztuki, szczegdlnie
ujawniajaca sie w literaturze, gtéwnie w prozie. Ryan wyréznia w literaturze: immersje przestrzenna
(spatial immersion), ktdra dziata podczas bezposredniego odbioru dzieta, polega na czesciowym
utozsamianiu sie odbiorcy z postacig lub wyobrazeniami Swiata przedstawionego - ,przenoszeniu
sie do $wiata powiesci” - oraz uzupetnianiu cech postaciielementéw rzeczywistosci $wiata powiesci;
immersje czasowa (temporal immersion), polegajgca na przezywaniu przez odbiorce dzieta w $wiecie
fizycznym, niezaleznie od bezposredniego odbioru, wynikajaca z efektu oddziatywania przezycia
estetycznego w czasie, powodujgcego niezalezne od tresci powiesci samodzielne tworzenie na jej
podstawie elementéw swiatailoséw bohateréw, jak réwniez osobiste zaangazowanie na zasadzie
uczestniczenia w wyobrazonym swiecie; immersje emocjonalng (emotional immersion), ktéra zwigzana
jest z przeniesieniem literackiej osobowosci do $wiata fizycznego jako wzorca zwigzanego z wartoscio-
waniem, wyznawaniem pogladow lub wcielaniem w realne zycie zachowar bohateréw. Zob. M.-L. Ryan,
Narrative as Virtual Reality: Immersion..., Baltimore and London 2001, 5. 120-162 oraz 352-353.

16 A.Porczak, Instalacje - teksty [w:] Estetyka sensu largo, red. F. Chmielowski, Krakéw 1988, 5. 113.

17  0.Grau, Virtual Art. From...,,s. 200-201.

18 K. Wilkoszewska, Aesthetic Experience: From Contemplation to Interaction [w:] Perspectives on
Aesthetic, Art and Culture, red. C. Entzenberg, S. Sddtela,Stockholm 2005.



80 | KONTEKSTY | Cztowiek w rzeczywistosci elektronicznej. Zanurzenie

w takim stopniu jak elektroniczne dzieto interaktywne.**

Przyktadem jest praca Charlotte Davies Osmose (1995), instalacja oparta na
technologii HMD. Podczas przezycia estetycznego odbiorca przybliza do siebie
rzeczywistosc¢ elektroniczng, rozpoczynajgc doswiadczenie estetyczne na styku
dwéch swiatdéw: fizycznegoielektronicznego. Przekraczanie granicy staje sie prze-
saczaniem do $wiadomosci odbiorcy elektronicznej rzeczywistosci. Oscylujac po-
miedzy dwoma swiatami, balansujac, odbiorca przenika do nich naich styku, bada
mozliwo$¢ powierzenia samego siebie jednej z rzeczywistosci. Poréwnanie fascy-
nuje réznica, a réznica zamienia sie w ludzkie rozumienie rzeczywistosci, przeni-
kanie sie dwdch swiatéw stwarza poczucie realnosci, nieprzerwanie naktfaniajac
do wyboru pomiedzy sferami. Oddalajac sie w przestrzen elektroniczng, odbior-
ca moze zatraca¢ poczucie rozgraniczenia, a istnienie pochtoniete zostaje przez
trwanie w przestrzeni elektronicznej. Ludzkie ruchy i zachowania s3 ,oswajane”
w Srodowisku elektronicznym, cztowiek uczy sieistnie¢ od nowa, poruszacsie i my-
sle¢, obserwowac swiat elektroniczny, ptywajac w nim na ksztatt bytu duchowe-
go - w wysublimowanej rzeczywistosci, gotowej odpowiedzie¢ na ludzki oddech.
Osmotyczne zaistnienie, wibrujace zespolenie z rzeczywistoscig sSwiata elektro-
niki, otacza ludzkie sensorium, jakby od zawsze dostosowane do Swiata niemate-
rialnej przestrzeni, w ktérej odbiorca wzrasta w elektronicznym bytowaniu, od-
najduje samego siebie w przestrzeni elektronicznej. Osmose to nie tyle zetkniecie
z symulacjg $wiata, ile zanurzenie w rzeczywistosci elektronicznej - przy czym nie
musi by¢ wazne to, jak prezentuje sie $wiat elektroniczny, lecz jakie jest znaczenie
immersji elektroniki dla odczuwajgcego cztowieka. Dodatkowym wymiarem dzieta
jest poréwnanie dwéch ludzkich swiatéw, w ktdérych cztowiek poszukuje i przezy-
wa w podobny sposéb, jako swoiscie uniwersalny byt, przenikajacy sfery, wybiera-
jacy i wartosciujacy.

Dla wymienionych trzech ptaszczyzn opisu immersji mozna poszukiwac

19 Pewnym przykladem jest dzieto Jeffrey’a Shawa Configuring the Cave (1996). Odbiorca znajdujacy sie
w CAVE ma mozliwos¢ modyfikowania swojego otoczenia, w postaci zmieniajacych sie rzutowanych
przedstawieri na $cianach CAVE. Dzieto odnosi sie do mozliwosci dostosowywania wtasnego otocznie
dzieki elektronice. Zmiennosc¢ jest podstawa dostosowania, a interaktywnos$¢ inspiruje do poszukiwa-
nia tego, co odbiorcy najblizsze. Podczas odbioru rodz3a sie sentyment oraz wizja plastycznosci Swiata
ludzkiego jako Zrédta zaistnienia cztowieka w $wiecie zmienianym wedtug wiasnej intencji.
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wspélnych charakterystyk z poziomu opisu filozoficznego. Elementy takiego opisu

przynaleza immersji we wszystkich wskazanych ptaszczyznach, jednak srodowi-

sko elektroniczne wytania zjawisko immersji i uwydatnia jego znaczenie.

Staramy sie z poziomu opisu filozoficznego wyrézni¢ nastepujgce charaktery-
styki immers;ji.

1. Pochtanianie cztowieka przez rzeczywistos¢ elektroniczng. Dotyczy to zagte-
biania sie w rzeczywistos¢ tworzaca otoczenie cztowieka. Pojawia sie tutaj do-
datkowa kwestia. Czy problematyka immersji dotyczy tylko srodowiska elek-
tronicznego, czy mogtaby by¢ omawiana na szerszej ptaszczyZznie ontologicznej,
odnosi¢ sie do cztowieka intencjonalnie skierowanego i zanurzonego w innych
rodzajach rzeczywistosci? Przestrzen fizyczna wydaje sie nie wystarczac ludz-
kiej naturze, poszukujacej metafizycznego oparcia, cztowiekowi ,wychylonemu”
poza $wiat fizyczny, by¢ moze odnajdujacemu rzeczywiste przezywanie poza
rzeczywistoscia tego Swiata.

Immersje wigzemy tutaj z procesem przezywania i odczuwania, traktujemy jako
nadbudowang nad intencjonalnoscia, przez coimmersja nie tyle stuzytaby orienta-
¢ji lub nakierowaniu cztowieka na otoczenie, ile odczuwaniu w rzeczywistosci, do
ktdrej cztowiek sie kieruje. Jesli intencjonalnos¢ poszukuje, bada i zmienia kieru-
nek, to immersja raczej dotyczy ludzkiej potrzeby przynalezenia do rzeczywisto-
$ci, jest zapadaniem sie i zapominaniem, w pewnym stopniu uwalnia umyst. Gtebo-
kos¢ immersji wptywa na rozumienie i odczuwanie, potwierdzenie wiasnej natury,
podazajacej coraz giebiej, poszukujgcej. Mozna zapewne dodatkowo wyréznic¢
powierzchniowg i esencyjna (gteboka, istotowa) immersje, z ktdrych pierwsza
dotyczy incydentalnego uczestniczenia w Srodowisku elektronicznym lub przezy-
waniu dzieta sztuki (np. fabuty powiesci), a druga odnosi sie do potrzeby ciagtego,
systematycznego przebywania w rzeczywistosci elektronicznej. Immersja esen-
cyjna bytaby stanem chronicznym, czesto nieSwiadomym, angazujacym cztowieka
réwniez w Swiecie fizycznym. W tym znaczeniu jej oddziatywanie uwidaczniatoby
sie poza sferg srodowiska elektronicznego, siegato po swiadomos¢ cztowieka - im-
mersja bytaby rodzajem oddziatywania wypetniajacego realnos¢ tresciami srodo-
wiska elektronicznego. Ten rodzaj immersji to ,,potrzeba podtaczenia”, odnajdy-

wanie wartosci dopetniajacych rzeczywistos¢ cztowieka i przestaniajacych swiat
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fizyczny. Mozna dodac, ze podobne mogtoby by¢ oddziatywanie mediéw - potrze-
ba informacji lub poczucia jednokierunkowego dostepu do rzeczywistosci prze-
tworzonej medialnie moga stawac sie silniejsze od poczucia tego, ze media wytwa-
rzaja ,nierzeczywisto$¢”. Prawdopodobnie media réwniez wytwarzajg immersje
esencyjng, ale na skutek braku elektronicznejinteraktywnosci dziataja winny spo-
séb. Pochtaniajaci stwarzajgc swiat cztowieka, media pozostawiaja pewne poczu-
cie zdystansowania, natomiast interaktywne srodowisko elektroniczne pochtania
cztowieka, ,wciggajac” w alternatywng rzeczywistos¢ - cztowiek przebywa w niej
,odwrdcony plecami” do Swiata fizycznego. Powrét do tego ostatniego moze by¢
coraz trudniejszy dla zaangazowanej w $wiat elektroniczny $wiadomosci.
2.0derwanie cztowieka od swiata fizycznego. Chodzi tu o przenikanie cztowieka

do innej niz swiat fizyczny rzeczywistosci. Jest ono procesem, w ktérym czto-
wiek zanika w rzeczywistosci swiata fizycznego, by powstawac w innej rzeczy-
wistosci. Proces dotyczy przekierowania intencjonalnosci, wigze sie z wyborem
przez cztowieka rzeczywistosci, w ktérg implementuje on wiasng aktywnos¢.
Zanurzenie mozna poréwnac do oddychania, bez ktérego zatraca sie zdolnos¢
wykonywania czynnosci w rzeczywistos$ci Swiata fizycznego. Rzeczywistosc
elektroniczna dopasowuje sie do cztowieka, blokujgc rozwéj i budowanie sie
nowych zwigzkéw w fizycznosci, ksztattuje zas takie zwigzki, ktére przynaleza
rzeczywistosci elektronicznej. Elektronika nie stuzy sferze uzytkowej, nie jest
to jej gtéwnym celem, jest natomiast podtozem dla pojmowania rzeczywistosci
cztowieka w kategoriach ,realnego”.

Elektronika bytaby medium stwarzajacym swiat cztowieka, a jego immersyjnos¢
umozliwia urealnianie tego, co elektroniczne, oraz sktania do rozstrzygniec¢ doty-
czacych wyboru rzeczywistosci. By¢ moze przezywanie w srodowisku elektronicz-
nym daje cztowiekowi wiecej niz przezywanie w $wiecie fizycznym, jest petniej-
szym i bardziej warto$ciowym doswiadczeniem w stosunku do innych rodzajéw
doswiadczen. W przypadku elektroniki oderwanie od $wiata fizycznego dotyczy
dewaluacjii zaniku wtasciwosci cztowieka, jakie pozostawia on w tym Swiecie, i za-
istnieniu petnig osobowosci w $wiecie elektronicznym.
3.Plastycznos¢ i dopasowanie do cztowieka. Dotyczg wzajemnego dostosowywa-

nia sie cztowiekairzeczywistosci. Immersja miataby dwa bieguny. Zjednejstrony
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dotyczytaby cztowieka implementujgcego aktywnos¢, zdrugiej zas rzeczywisto-
sci, do ktérej cztowiek sie kieruje. Biegun podmiotowy immersji mozna okresli¢
jako potrzebe zaistnienia w rzeczywistosci, wspétistnienia w zwigzkach, prze-
zywania w rzeczywistosci, do ktdrej cztowiek sie kieruje. Jest to préba opisania
immersyjnej natury cztowieka, poszukujgcego srodowiska, ktére pozwolitoby
na jak najgtebsze, najpetniejsze zaistnienie. Biegun przedmiotowy wigze sie
zdynamicznym pojmowaniem rzeczywistosci, ktéra otwierasieijest zdolna ako-
modowac wiasciwosci cztowieka.?® Przemiennoé¢ rzeczywistosci, réwnolegtose,
réwnorzednos¢ lub konkurencyjnos¢ moga wptywac nie tyle na uniewaznianie
Swiata fizycznego, ile na modelowanie go na podstawie poréwnywania. Moz-
na by to okresli¢ jako wtérne modelowanie rzeczywistosci $wiata fizycznego,
wartosciowanie i rozwijanie wedtug zasad itresci zawierajacych sie w Swiecie
elektronicznym.

4.Fundament egzystencji. Dotyczy on Swiadomego zaistnienia w rzeczywistosci
elektronicznej, ktére ujawnia jakosci niepowstajgce w rzeczywistosci Swiata
fizycznego, zwigzane np. ze zjawiskiem teleobecnosci lub elektronicznej tozsa-
mosci. Immersja mogtaby by¢ pojmowana jako swoisty magnes ludzkiej natury,
przyciagajacy cztowieka zanurzajacego sie, gdzie jest to mozliwe, w $rodowisko
o wiekszej immersji. Mozna méwic o zaciagganiu zobowigzan w stosunku do rze-
czywistosci elektronicznej, ktdra jawi sie jako srodowisko, w ktérym cztowiek
moze angazowac sie na réznych poziomach, od uzytkowego do emocjonalno-
-duchowego. By¢ moze ludzka natura ujawnia sie w petni w srodowisku elektro-
nicznym, cztowiek wytania swoje bogactwo, zyskujac osobisty, petny wymiar.
By egzystowac, nie trzeba podejmowac refleksji nad istnieniem rzeczywistosci,
np. $wiata fizycznego, idei lub wartosci. Cztowiek kieruje sie do jakiego$ rodzaju
rzeczywistosci, niekoniecznie waloryzujac ja od strony istnienia, nie rozstrzy-
ga o tym, co istnieje, ale o tym, co jest wybierane. Dlaczego cztowiek wybiera
Swiat fizyczny? Moze wynika to z poczucia jego ewolucyjnej bliskosci, by¢ moze
z sentymentu lub przywigzania do przekonania o jego istnieniu. Immersja pe-

netruje rzeczywisto$¢, bada i wytania réznice - cztowiek dokonuje wyboru.

20 Jaron Lanier, MéwiJaron Lanier, (przet. P. Zawojski) [w;] ,,Opcje” 2000, nr 4(33), s. 25.
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Transcendujacdordéznychsferistnienia, pozioméw ontologicznych, np. Swiata fi-
zycznego, idei, wartosci, sztuki, poszukujgc rzeczywistosci na ksztatt wtasnych
wyobrazerii potrzeb dopetnienia, cztowiek by¢ moze rekonstruuje wtasny swiat,
np. w postaci dziet sztuki, mediéw, filozofii lub rzeczywistosci elektronicznej,
czerpigc z niepewnosci istnienia, poszukujac osrodka dla jego fundamentu. By¢
moze tajemniczo$¢ metafizyki nie tyle inspiruje, ile prowokuje dazenie do kreacji
ludzkiego swiata.

5.Dzieta sztuki. Chodzi tu o sztuke w ogdélnym znaczeniuidoswiadczenie estetycz-

ne. Krzyzujac rozumienie $wiata z jego wyobrazaniem, sztuka od poczatkéw
zawierata ludzki $wiat - na swéj sposéb wykorzystujac fizycznos¢, moze wrecz
jej zaprzeczajac. Dazenie do wykreowanej w sztuce rzeczywistosci, odmiennej
od $wiata fizycznego, wigzatoby sie zintencjonalnym balansem, gdzie odbiorca
w pewnym momencie przezycia estetycznego intencjonalnie przenika do wykre-
owanegow dziele sztuki $wiata. Immersja sztuki bytaby w tym znaczeniu najbliz-
szg i najstarszg znang cztowiekowi immersja, ktéra towarzyszyta cztowiekowi
od poczatkédw. Immersja sztuki prowadzitaby do jej okreslenia jako rodzaju prze-
strzeni dla ludzkiej umystowosci, wielowymiarowego $rodowiska stwarzanego
dla sfery duchowej. Immersyjnos¢ sztuki mogtaby wynika¢ z ludzkiej potrzeby
odpowiedzi na niewystarczalnos¢ swiata fizycznego dla immersyjnosci cztowie-
czeristwa. Sztuka otwiera sie przed cztowiekiem w stopniu i zakresie, jakiego
cztowiek oczekuje, ale ktérego w Swiecie fizycznym nie znajduje.

Cztowiek zadomawia sie w rzeczywistosci elektronicznej na tyle, na ile sie ona
przed nim otwiera.>* By¢ moze pewna niezdolnoé¢ pomieszczenia cztowieczeri-
stwa w Swiecie fizycznym, ulotnos¢ jej pojmowania, kierujg cztowieka do rzeczy-
wistosci elektronicznej? Jesli na przeprowadzke z jaskini cztowiek czekat tysigce
lat, to dlaczego dzisiaj nie mégtby opusci¢ swiata fizycznego na rzecz elektronicz-

nej antroposfery?

21 Wynikajaca z dziatania urzadzenia immersja izoluje umyst w wystarczajacym stopniu, by spowodowacé
uczucie przeniesienia w inne miejsce. Wytaniajaca si¢ z blasku monitora interaktywnos¢ ma zdolnos¢

z bu widzenia obrazéw na tyle szybko, na ile ludzki organizm moze oceniac ich fizyczne

wiasnosci, przedstawienie i perspektywe. Natezenie informacji powoduje wrazenie, ze Swiat wirtualny
moze zaoferowac szczegélne jakosci, takie jak teleobecnosc i sztuczne istnienie, ktére okazuja pewien
stopieni inteligentnego zachowania. Ustawiczne powigkszanie informacji podtrzymuje immersyjnos¢é
iinteraktywnos¢, przy czym zasadniczym dla szybkiego przetwarzania informacji jest komputer.

(M. Heim, Virtual Realism, s. 7).
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Przemieszczanie sie w przestrzeni elektronicznej, czesto pozbawione konkret-
nego celu, moze dotyczy¢ samej checi lub potrzeby. Sensem obecnosci w $rodowi-
sku elektronicznym moze stac¢ sie samo przebywanie, podréz lub odnajdywanie
wiasnego miejsca, potwierdzenie wtasnego istnienia, spetnione w $rodowisku
elektronicznym. Transcendowanie zyskuje nowy obszar, dzieje sie to zapewne
bezwiednie, cztowiek wkracza w srodowisko elektroniczne do pewnego stopnia
niezaleznie od samego siebie, jakby urzadzenia wychodzity na spotkanie cztowie-
ka. Porywajg mozliwosciami, ktére staja sie mozliwosciami cztowieka, wrecz fizjo-
logicznie ,przyrastajac” do niego, stajac sie przedtuzeniami, ktérych odrzucenie
moze by¢ poréwnywalne do odrzucenia czesci samego siebie. Cztowiek w coraz
wiekszym stopniu staje sie wired up - usieciowiony, a odtaczenie jest coraz mnie;j
znaczacym gestem. Nawet jesli przetacznik zostaje ustawiony w pozycji,,off”, czto-
wiek moze mentalnie pozostawac usieciowiony, przenikniety koniecznoscia i po-
trzeba elektronicznej dominacji, ktérej odtaczenie skazuje na czasoprzestrzenng
préznie Swiata fizycznego - symbolem czaséw elektroniki jest smartfon, osobisty
i powszechny fragment sieci przynalezny prawie kazdemu, wszczepiony codzien-
nosci, udostepniajacy cztowieka w niespotykanym dotychczas stopniu - symbol
cztowieka swiadomego wiasnej otwartosci i dostepnosci, jakich nigdy wczesniej
nie posiadal. Usieciowienie, pod réznymi postaciami, wydaje sie wyrazem zwigz-
kéw miedzyludzkich, spotecznosci elektronicznej, wyrazajacej sie w potgczeniach
tworzonych przez elektronike.*

Powrdt ze Swiata elektronicznego do $wiata fizycznego moze budzi¢ ciggte przy-
pominanie o $wiecie elektronicznym - swiadomos¢ i aktywnos¢ cztowieka moga
nadal tam pozostawac. Pomimo ze cztowiek funkcjonuje w Swiecie fizycznym, zyje
w $wiecie elektronicznym. Cztowiek, ktéry juz odszedt sprzed monitora, wydaje sie
wcigz pochtoniety, zanurzenie w rzeczywistos$¢ elektroniczng powoduje, ze zyskuje
ondruga nature, by¢ moze odnajduje nature dotychczas nieznana. W swoistym rene-
sansie potrzeb, emocjiiuczué¢ cztowiek wytania sie, przenikajac przez interfejs, skad
magistrala Swiattowodu prowadzi do nowego miejsca. Droga powrotna moze sta-
wac sie nie zawsze chciang koniecznoscig. Opustoszaty Swiat elektroniczny, zakryty

22 Ryszard W. Kluszczyriski, Spoteczernstwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multimediéw, Rabid,
Krakéw 2001, s. 81.



86 | KONTEKSTY | Cztowiek w rzeczywistosci elektronicznej. Zanurzenie

woalem metafizyki, zostaje osamotniony w swoim przemijaniu, a cztowiek odnajdu-
je wtasny swiat w pochodzie elektronicznych dusz, odbywa historyczne misterium

przeksztatcania obrazu w Swiat cztowieka.
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SLAWOMIR CZARNECKI
Menedzer kultury, filozof. Pracuje

w Instytucie Kultury Miejskiej w Gdarisku,
gdzie koordynuje program Obserwato-
rium Kultury. Odpowiada réwniez za
strategie publicrelations instytutu.
Autor ksigzki Nowa widownia. O promocji
w kulturze. Pisze blog o kulturze Widow-
nia widowniablog.pl.

ALEKSANDRA JANUS

Antropolozka, badaczka, specjalistka
ds. otwartosci winstytucjach kultury

w Centrum Cyfrowym, doktorantka

w Instytucie Etnologii i Antropologii
Kulturowej UJ, gdzie przygotowata prace
na temat badan publicznosci. Kuratorka
i wspotautorka projektu Laboratorium
muzeum laboratoriummuzeum.pl.

LUKASZ MAZNICA

Doktorant na Wydziale Ekonomii i Sto-
sunkéw Miedzynarodowych Uniwersy-
tetu Ekonomicznego w Krakowie, gdzie
rozwija swoje zainteresowania zwigzane
z ekonomig kultury oraz zarzadzaniem
publicznym. Zawodowo zwigzany z Fun-
dacja Warsztat Innowacji Spotecznych,
gdzie m.in. petni funkcje cztonka zarzadu
iodpowiada za rozwéj projektu ekultura.
org, ukierunkowanego na promowanie
cyfrowych zasobéw kultury i mozliwosci
ich ponownego wykorzystania.

GRZEGORZ MLYNARSKI
Socjolog, badacz, projektant ustug, trener
service design thinking. Prowadzi butik
badawczo-projektowy s360 i pracownie
miejskich transformacji Sociopolis. Spe-
cjalizuje sie w konstruowaniu i prowadze-
niuinterdyscyplinarnych zespotéw pro-
jektowych, rad ekspertéw irad klientéw.
Tworzy procedury obstugi konsumentdéw
iinterfejsy cyfrowe, testuje rozwigzania
iwdrazajewinstytucjach oraz przedsie-
biorstwach. Wspéttworzyt m.in. portal

kulturadostepna.pl. Wyktada w Szko-

le Gtéwnej Handlowej w Warszawie

i Akademii Sztuk Pieknych w Warszawie.
Wspéttworca studiow podyplomowych
Projektowanie ustug publicznych.

MARIANNA OTMIANOWSKA
Absolwentka Instytutu Historii Sztuki
oraz Studium Pedagogizacji Uniwersytetu
Kardynata Stefana Wyszynskiego w War-
szawie. Zajmuje sie upowszechnianiem
wiedzy o zasobach dziedzictwa kulturo-
wego oraz edukacjg kulturalna. Ostatnio
kierowata Dziatem Edukacji Muzeum
Narodowego w Warszawie. W tym okresie
frekwencja w dziataniach edukacyjnych
muzeum wzrosta z 40 000 uczestnikéw
w2012r.do130 000 w 2015 r. Od sierpnia
2016 r. powotana na stanowisko Dyrekto-
ra Narodowego Archiwum Cyfrowego.

WERONIKA ROCHACKA GAGLIARDI

Strateg designu i wspdétzatozycielka, wraz
z Magda Kochanowska, firmy doradczej
DESIGN PROVISION. Realizuje projekty

i szkolenia w zakresie budowania strate-
gii, zarzadzania designem, projektowania
ustug oraz edukacji - zaréwno dla firm
komercyjnych, jak i organizacji sektora
publicznego. Do tej pory realizowata pro-
jekty m.in. dla ING Banku Slgskiego, ING
DiBa, Banku Millennium S.A., NoaTech
Sp. zo. 0., Fundacji Rozwoju Kultury
Fizycznej (FRKF), Narodowego Instytutu
Audiowizualnego (NInA).

ZUZANNA STANSKA

Historyk sztuki, zatozycielka popularnej
aplikacji mobilnej DailyArt oraz wtasciciel-
ka firmy Moiseum, od 2012 roku zajmuja-
cejsie tworzeniem rozwigzarn zwigzanych
znowymi technologiamii nowoczesnym
podejsciem do publicznos$ci w muzeach
iinstytucjach kultury. Organizatorka
ogdlnopolskiej akcji spotecznej Dzien
Wolnej Sztuki oraz warszawskich spotkan



muzealnikéw Metamuzeum. Laureatka
British Council Young Creative Entrepre-
neur Award w kategorii Culture; wymie-
niona na liscie ,,Lideréw Nowej Europy”
(,New Europe Top 100 Challengers”)
stworzonej przez Visegard Fund, Google,
,Financial Times”i,Res Publike”.

SIDEY MYOO

0d 2007 pseudonim naukowy prof.

dr. hab. Michata Ostrowickiego, filozofa

i teoretyka sztuki. Sidey Myoo pracuje

w Zaktadzie Estetyki Instytutu Filozofii
Uniwersytetu Jagielloniskiego oraz w Za-
ktadzie Teorii Sztuki Mediéw Akademii
Sztuk Pieknych w Krakowie. Przedmio-
tem jego zainteresowan jest estetyka,
traktowana jako teoria sztuki, gtéwnie

w odniesieniu do sztuki wspdtczesnej,

w tym sztuki elektronicznej. W 2007 roku
powotat Academia Electronica (www.aca-
demia-electronica.net) - niezinstytucjo-
nalizowang uczelnie, dziatajaca na wzor
uniwersytecki w srodowisku elektronicz-
nym ,Second Life”.

MARTA SZTANKA
Menadzerka projektéw internetowych,
specjalizujaca sie w projektach udo-
stepniajacych kulture audiowizualna.
Zajmuje sie analizg biznesowa projektéw
informatycznych, inzynierig wymagan
oraz optymalizacjg produktéw interneto-
wych. W Narodowym Instytucie Audio-
wizualnym prowadzi Dziat Projektéw
Internetowych i Innowacji, zktérym
zrealizowata pionierskie projekty, m.in.
ninateka.pl. Ponad 10-letnie doswiadcze-
nie w kreowaniu i zarzgdzaniu projektami
zdobyta w pracy zaréwno dla mediéw
komercyjnych, miedzynarodowych insty-
tucji kultury, jak i sektora publicznego.
Wyksztatcenie specjalistyczne zdobyta
na studiach Metody i narzedzia inzynierii
oprogramowania oraz Procesy Biznesowe
na Politechnice Warszawskiej.

ALEKSANDRA SZYMANSKA

Menadzerka kultury, specjalistka w za-
kresie polityki kulturalnej, socjolozka.
Zwiazana przez kilka lat z polskim rynkiem
fonograficznym, potem mediowym

(m.in. dyrektor wydawniczy w G+) Gruner
+)ahr Polska). Zaangazowana w nieza-
lezne projekty kulturalne. 0Od 2008 roku
dyrektorka strategiczna zespotu odpowie-
dzialnego za projekt Gdarisk i Metropolia
- ESK 2016. 0d marca 2011 roku dyrektorka
samorzadowej instytucji Instytut Kultury
Miejskiej (www.ikm.gda.pl) realizujacej
projekty spoteczno-kulturalne, artystycz-
ne, wydawnicze i badawcze.

SYLWIA ZAWACKA
Absolwentka historii na Uniwersytecie
Warszawskim, obecnie studentka prawa,
z wielkim zamitowaniem do archiwistyki.
Przez codzienng prace, polegajaca na
szerokim udostepnianiu i popularyzacji
zbioréw Narodowego Archiwum Cyfro-
wego, stara sie obali¢ mit archiwum jako
nudnego, zakurzonego i zamknietego dla
obcych miejsca.

SYLWIA ZOLKIEWSKA

Autorka pierwszego w Polsce przewodnika
po $wiecie aplikacji mobilnych dla kultury
i edukacji pt. APPetyt na APPlikacje

(wyd. Fundacja Orange, 2016) oraz wielu
materiatéw edukacyjnych i scenariuszy
zajec¢ z aplikacjami. Kuratorka FAM -

| Festiwalu Aplikacji i Gier Mobilnych 2016.
0d 2011 r. projektuje aplikacje i gry mobilne
dla kultury. Prowadzi wyktady i warszta-
ty znowymi mediami dla réznych grup
odbiorcéw. Wspétpracuje z instytucjami

i organizacjami pozarzagdowymi. Autorka
bloga aplikacjewkulturze.pl.
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