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Instytut Kultury Miejskiej
Inspirujemy. Wspieramy. Tworzymy

Tworzymy wydarzenia w przestrzeni miejskiej, badamy zmiany
w kulturze, inspirujemy do dziatania oraz wspieramy sektor kul-
tury w Gdansku i regionie. Dziatamy dla mieszkancow dzielnic
Gdanska i wspdlnie z nimi organizujemy rézne akcje.

JesteSmy otwartg instytucjg kultury, do ktérej mozna przycho-
dzi¢ na tematyczne wyktady, cykle filmowe, kameralne koncerty,
warsztaty rekodzieta i szkolenia praktyczne.

Organizujemy festiwale (sztuki w przestrzeni publicznej, lite-
rackie), akcje miejskie i spacery z przewodnikami, prowadzimy
badania w Obserwatorium Kultury i wydajemy ksigzki. Interesu-
je nas kultura otwarta, zwigzana z Gdanskiem i jego dzielnica-
mi, dostepna dla mieszkancoéw i razem z nimi wspéttworzona.
Wiecej informacji o naszej dziatalnosci na stronie:

Medialab Gdansk taczy kulture, aktywizm spoteczny, edukacje
i technologie. Tworzymy przestrzen eksperymentu i wspotpra-
cy, dzielimy sie wiedza i szukamy rozwigzan, dziatamy na rzecz
odpowiedzialnego wykorzystania nowych mediéw i technologii
dla rozwoju kultury i rozwoju spotecznego ( ).

Gdansk 2016
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Teoretycznie — wszystko jest mozliwe
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Czy otwartosc sprzedaje? O otwartosci
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Dziedzictwo kultury i jego uzytkownicy.
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Instytucje kultury i sektor kreatywny
- jak firmy pomagajq realizowac misje.

Jak tworzyc cyfrowe projekty.
Kilka wskazowek i technik dotyczqcych
projektowania.

Praktycznie — mamy sie czym pochwali¢
- rozmowy z przedstawicielami

gdanskich publicznych instytucji kultury.

Gdanskie Archiwum Panstwowe

Centrum Hewelianum

Karina Rojek

Stawomir Czarnecki

Aleksandra Janus

Kamil Sliwowski

tukasz Maznica

Magdalena Laine-Zamoyska

Pawet Taretko

Lucyna Rokitianska



50-55 Europejskie Centrum Solidarnosci Jacek Kottan

56-59 Gdanska Galeria Miejska Marta Wrablewska
60-63 Instytut Kultury Miejskiej Marcin Fedoruk
64-66 Instytut Pamieci Narodowej Marcin Weglinski
Oddziat w Gdansku
68-70  Muzeum Archeologiczne w Gdansku Marcin Szmit
72-79 Muzeum Historyczne Miasta Gdanska Marcin Ktos
Monika Kryger,
80-84 Muzeum Narodowe w Gdansku Mirostaw Szwabowicz
86-95 Narodowe Muzeum Morskie Tomasz Bednarz,
Przemystaw Wegrzyn,

Pawet Monkiewicz
96-99 Polska Akademia Nauk Biblioteka Gdanska Marta Pawlik-Flisikowska

100-103 Wojewddzka i Miejska Alicja Wiczling
Biblioteka Publiczna w Gdansku



Celem Pracowni Nowych Medidéw byto rozwijanie umiejetnosci
efektywnego wyszukiwania informacji, krytycznego korzystania
z nowych mediéw oraz tworczego, zgodnego z prawem autor-
skim i zasadami etycznymi wykorzystywania materiatéw pozy-
skanych z internetu. Projekt w latach 2015-2016 realizowat ze-
spot Medialab Gdansk dziatajacy przy Instytucie Kultury Miejskiej
w Gdansku przy dofinansowaniu Ministerstwa Kultury i Dziedzic-
twa Narodowego. Szczegdlnie zalezato nam na wspieraniu 0séb
tworzacych wtasne tresci w sieci, promowaniu idei wspétpracy
oraz upowszechnianiu domeny publicznej.

Efektem projektu sg materiaty edukacyjne. Stworzylismy szko-
lenia internetowe, ktoére pozwola uporzadkowac chaos infor-
macyjny i lepiej gromadzi¢ informacje z sieci, starszym oso-
bom utatwig podjecie pierwszych krokéw podczas korzystania
z internetu, a lideréw i liderki wespra w koordynacji zdalnej

pracy zespotu. Wszystkie szkolenia udostepniliSmy bezptat-
nie na platformie szkolenia.ikm.gda.pl. Powstawanie kazdego
z nich oparte byto na wieloetapowej pracy interdyscyplinar-
nych zespotow kierowanych przez: Grzegorza Stunze, Agniesz-
ke Jarmut, Karoline Szczepaniak i Katarzyne Michatowska.
Catos¢ dokumentujg relacje opublikowane na stronie projektu:

Drugi watek to twoércze korzystanie z zasobow cyfrowych.
Przygotowalismy infografike bedaca instrukcja samodzielne-
go przenoszenia wydrukowanych grafik na dowolny materiat
- , @ w drugim roku projektu po-
wstat PANkreator - serwis internetowy

i bot, ktéry automatycznie publikuje w serwisach spotecznoscio-
wych Facebook i Twitter losowo wybrane zbiory z kolekcji PAN
Biblioteki Gdanskiej.

Materiaty te powstaty w wyniku wspotpracy z gronem ekspertow,
przede wszystkim jednak dzieki bardzo efektywnej wspétpracy ze
$rodowiskiem tréjmiejskiego Hackerspace'u - nawigzanej wta-
$nie przy okazji tego projektu. Koncepcja i kompleksowos¢ tego
rozwigzania jako pomystu na promocje zbioréw bibliotecznych
postrzegane sg jako istotne i innowacyjne. Wiele osob deklaruje
che¢ wykorzystania go w swoich instytucjach.
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Dwa lata projektu spozytkowaliémy na poruszenie waznych te-
matéw w kontekscie nowych mediéw i technologii oraz ich po-
tencjatu dla uzytkownikéw internetu... Naturalnie zrodzito to tez
pytania miedzy innymi o same zasoby cyfrowe — skoro zache-
camy do korzystania z nich, to czy mozemy odesta¢ odbiorce
do konkretnych kolekcji online, repozytoridéw, do funkcjonalnych
bibliotek cyfrowych? Czy zachecone przez nas osoby nie stang
przed problemem matych rozdzielczosci, braku mozliwosci po-
brania plikéw, koniecznosci instalowania skomplikowanych pro-
graméw i wolno dziatajacych stron. Czy otrzymaja jasng infor-
macje od wtascicieli stron o warunkach korzystania z cyfrowych
zbiordw, o braku ograniczen?

Te pytania byty impulsem do stworzenia tej publikacji. Intere-
sowato nas, jak wykorzystywanie nowych mediéw i technologii
oraz wdrazanie polityk otwartosciowych wyglada w praktyce,
w gdanskich instytucjach kultury — tych najwiekszych, publicz-
nych. Do podsumowania postanowilismy wtaczy¢ rowniez insty-
tucje Archiwum Panstwowego, Biblioteki i Instytutu Pamieci Na-
rodowej. Nie moglismy rowniez pomina¢ Centrum Hewelianum,
ktore mieszczac sie w historycznym miejscu i organizujac rézno-
rodne inicjatywy, jest na poty instytucja edukacyjna/naukowa,
na poty kulturalng - jest ona bardzo istotna na mapie gdanskich
instytucji. Brakuje w spisie Muzeum Il Wojny Swiatowej — wynika

to z tego, ze w 2016 roku siedziba, a tym samym wtasciwe eks-
pozycje nie byty jeszcze gotowe.

Pierwsza czes¢ tej publikacji to teksty os6b na co dzieh zaj-
mujacych sie ponownym wykorzystaniem zbioréw cyfrowych,
otwartoscig oraz wspotpraca z sektorem kreatywnym. Autorki
i autorzy to praktycy reprezentujacy wazne instytucje kultury
z catej Polski. Stawiaja pytania o to, czy otwartos¢ moze po-
méc instytucjom wizerunkowo, promocyjnie, co moze sie stac,
kiedy zbiory stang sie ogdlnie dostepne w internecie, doradza-
ja, jak dobrze przygotowac projekt cyfrowy. To sg zagadnienia,
ktére wciaz sg niezwykle istotne dla muzealnikow, bibliotekarzy
i archiwistéw. Chot, jak wynika miedzy innymi z drugiej czesci
publikacji, coraz rzadziej maja wobec nich watpliwosci, a sto-
wo ,czy” w pytaniach: ,Czy w ogole udostepniac zbiory online?”
i ,Czy korzysta¢ z technologii w instytucjach kultury?”, zaste-
powane jest w wiekszosci stowem ,jak”: ,Jak budowac kolekcje
online i z jakich narzedzi korzysta¢?”. Rozmowy z przedstawi-
cielami gdanskich instytucji kultury tocza sie wokét nowych
projektéw dotyczacych digitalizacji, udostepniania, otwartosci.
W kazdej z nich zostat przedstawiony inny, dostosowany do dzia-
talnosci pomyst na wykorzystanie nowych medioéw i technologii.
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Przygladajac sie tak zebranym przyktadom, mozna odnie$¢ wra-
zenie, ze w tej dziedzinie dzieje sie duzo i nikt nie zostaje w tyle.
Nalezy zauwazy¢ duzg role zewnetrznych dofinansowan zaréwno
z funduszy Unii Europejskiej, jak i rzadowych.

Publikacja ma na celu docenienie staran i zauwazenie wysitkéw
pracownikéw instytucji kultury oraz dostrzezenie zmiany w my-
Sleniu o instytucji kultury jako instytucji otwartej. Otwartej na
kazdego odbiorce. A co istotne — wiele z opisywanych projektow
jest dopiero na poczatku drogi. Z uwaga bedziemy obserwowac
ich rozwoj w najblizszym czasie.

KARINA ROJEK
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Reinhold Curicke, rycina przedstawiajaca Biblioteke Gdanska, w: Der Stadt Dantzig
Historische Beschreibung, 1687, ze zbiordow PAN BG.




SLtAWOMIR CZARNECKI

Czy otwartos¢ sprzedaje? Z pewnoscia nie musi, bo postulat otwie-
rania instytucji kultury ma wystarczajaco mocny fundament. To idea
zapewnienia dostepu do dobr kultury, dostepu pozbawionego ogra-
niczen na tyle, na ile to mozliwe.

Ale jezeli otwartos¢ przyczynia sie do zwiekszenia rozpoznawalnosci
instytucji, poprawia jej wizerunek, przysparza nowych odbiorcéw,
jezeli w tym sensie ,sprzedaje”, to przeciez tym lepiej dla otwartosci.
| dla instytucji.

Petna zgoda. O ile wskazywanie na wymierne korzysci nie stanie
sie gtowna linig argumentacji na rzecz otwierania instytucji kultury.
A przed taka pokusg stojg zwolennicy otwartosci. Przeciez tatwiej
wtedy mowic jezykiem korzysci. Dzieki otwartosci zyskacie wizeru-
nek nowoczesnej instytucji.

Mozna powotac sie na twarde dane. Zobaczcie, otworzyli zasoby
i od razu liczba wejs¢ na ich strone zwiekszyta sie o tyle a tyle
procent. Uleganie takiej pokusie niesie ze sobg ryzyko uzalez-
nienia od wymiernych efektéw promocyjnych. A za wczesnie,
by méwi¢ o niezawodnym mechanizmie, ktéry taczy otwieranie
zasobow z realizacjg celow marketingowych instytucji. Wskazy-
wanie na otwartosc jako wyroznik tez ma ograniczong moc, bo
im wiecej instytucji otwiera zbiory, tym trudniej sie wyréznic.
A przeciez chcemy, zeby otwartos¢ stata sie standardem, a nie
zrodtem unikatowosci tej czy innej instytucji.

Gdy mowa o roli otwartosci w promocji instytucji kultury, le-
piej przyja¢ bardziej umiarkowane podejscie. Polityka otwar-
tosci moze wpisac sie w strategie promocji instytucji kultury.
Zwtaszcza tam, gdzie wspdtgra z trendami w komunikacji
i marketingu.

By¢ tam, gdzie sa odbiorcy - to zalecenie zna kazdy, kto zajmuje
sie promocja. Odbiorcy sg (rowniez) w sieci. Gdy udostepniamy
nasze zasoby w sieci, zblizamy sie do odbiorcow. Proste, ale
prawdziwe.

Chcemy, zeby nasze tresci (zasoby, zbiory, dzieta) byty popular-
ne. Aby tres¢ stata sie popularna, ludzie muszg sie nig dzieli¢.
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Im tatwiej sie nig dzieli¢, tym wieksza szansa na popularnos¢.
Tak dziata dystrybucja tresci w sieci. Co oznacza, ze utatwienie
dystrybucji (przez odpowiednig licencje, usuwanie ograniczen
technicznych itp.) to podstawowy warunek upowszechniania tre-
Sci w sieci. Za ,tresci” podstawmy ,kultury” i juz wida¢, gdzie
polityka otwartosci spotyka strategie promacji.

A ,tresci” sg wazne, bo content marketing (czyli marketing tre-
$ci) staje sie jednym z wazniejszych narzedzi tworzenia wizerun-
ku organizacji i budowania relacji z odbiorcami. Tak w przypadku
firmy, jak i instytucji.

Czy otwartos¢ sprzedaje? Nie sama, nie zawsze. Ale tak, przy-
nosi tez korzysci promocyjne. To dodatkowy argument na rzecz
wejscia na sciezke otwartosci. Ale wchodzi sie na nig z powoddéw
fundamentalnych.

Tekst przygotowany dla otwartakultura.org, opublikowany
27. sierpnia 2016 roku.

- menedzer kultury, filozof, ktéry
pracuje w Instytucie Kultury Miejskiej, gdzie koordynuje
program Obserwatorium Kultury. Odpowiada réwniez za
strategie public relations Instytutu. Autor ksiazki Nowa
widownia. O promocji w kulturze. Wspé6tautor raportéw
z badan Poszerzenie pola kultury. Diagnoza potencjatu
sektora kultury w Gdansku oraz Punkty styczne: miedzy
kulturg a praktykq (nie)uczestnictwa. Prowadzi zajecia
z social media w kulturze dla studentéw zarzadzania
instytucjami artystycznymi Uniwersytetu Gdanskiego.
Wczesniej byt m.in. szefem marketingu w Teatrze Wy-
brzeze i zajmowat sie obstuga public relations kandyda-
tury Gdanska do tytutu Europejskiej Stolicy Kultury 2016.
Pisze blog o kulturze Widownia.
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ALEKSANDRA JANUS

Dziedzictwo kultury i jego uzytkownicy

Na przestrzeni ostatnich lat mielismy okazje obserwowa¢ zmia-
ne w sposobie definiowania roli odbiorcy (widza, uzytkownika,
publicznosci) w polskim sektorze kultury. Towarzyszyty temu
wzrost zainteresowania strategiami angazowania publicznosci
w dziatalnos¢ instytucji kultury (rozw6j publicznosci, modele
partycypacyjne’) oraz jednoczesne ,poszerzanie pola kultury”
i wkraczanie na jej teren zupetnie nowych, czesto nieinstytu-
cjonalnych aktoréw. Z jednej strony sprawito to, ze coraz wie-
cej instytucji prébuje pozna¢ swojg publicznos$é - jej nawyki,
potrzeby, preferencje - co skutkuje wzrostem popularnosci rozne-
go rodzaju przedsiewzie¢ badawczych, z drugiej za$ coraz wiecej

1 Rozwoj publicznosci (audience development) modele partycypacyjne

- N. Simon, The Participatory Museum, Museum 2.0, Santa Cruz 2010,
www.participatorymuseum.org.

2 Poszerzenie pola kultury. Diagnoza potencjatu sektora kultury w Gdarisku,
raport dostepny:

instytucji proponuje swoim odbiorcom rozmaite formy zaanga-
zowania w prowadzone przez nie dziatania - zaréwno online,
jak i offline. Te procesy oraz podejmowane w ich ramach
eksperymenty majg swoich entuzjastéw i krytykdw, towarzyszace
im spory i obawy za$ czesto dotycza kwestii znacznie ogdlniejszej
natury, prowokujac pytania o spoteczng misje i role instytucji,
jej zobowiazania wobec swoich odbiorcow (rowniez jako podat-
nikéw), o miejsce wiedzy i kultury eksperckiej oraz o ewentual-
na gotowos¢ jej przedstawicieli do podzielenia sie posiadanym
prawem gtosu.

Jednoczesnie wraz z szeroko zakrojong cyfryzacja zasobow dzie-
dzictwa do tych dyskusji dotaczaja pytania o uzytkowanie zaso-
bow kultury oraz jego prawne i etyczne granice, wraz z towarzy-
szacq im - coraz bardziej naglacg — potrzebg doprecyzowania
tego, co w istocie oznaczajg dostep (zwtaszcza rowny dostep)
i otwartos¢, jak nalezy wspotczesnie pojmowac upowszechnianie
zasobow kultury oraz w jaki sposéb traktowac praktyki ich
przetwarzania (ktére przestaty by¢ dziatalnoscig podejmowana
jedynie przez profesjonalnych twércéw). Przemiana publicznosci
w uzytkownikow wydaje sie wymusza¢ redefinicje wspot-
czesnej roli publicznych instytucji kultury. Trudno bowiem
nie zgodzi¢ sie ze Stephenem Wrightem, autorem ksigzki
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W strone leksykonu uzytkowania®, ktéry trafnie zauwaza, ze to,
co nazywa on ,zwrotem uzytkologicznym” we wszystkich sfe-
rach spotecznych, rzuca wyzwanie trzem poteznym instytucjom
pojeciowym kultury wspdtczesnej: widzowi, kulturze eksperckiej
oraz wtasnosci.

0d publicznosci do uzytkownikéw

Laurajane Smith, autorka ksigzki The uses of heritage, stusz-
nie zauwaza, ze praktyki ,uzytkowania” dziedzictwa zawsze
byty kluczowe do okreslania jego wartosci i znaczenia®. Jej
spostrzezenia wydajg sie szczegblnie aktualne w kontekscie
wspbtczesnej dyskusji koncentrujacej sie wokat cyfrowych zaso-
bow dziedzictwa. Zwtaszcza ze ich podatnos¢ na ,uzytkowanie”
- ponowne wykorzystanie i tworcze przetwarzanie — poszerza
wachlarz mozliwosci dostepnych jego odbiorcom. Oczywiscie,
praktyki opisywane przez Smith $miato moglibySmy nazwac
uzytkowaniem. Jednak to zmiana skali jest kluczowa dla tego, co
Wright nazywa ,zwrotem uzytkologicznym” - ta za$ dokonata

3 Terminologia zaczerpnieta z ksiazki Wrighta zostata ostatnio wykorzystana
jako kontekst jednej z ostatnich wystaw zorganizowanych przez Muzeum Sztuki
Nowoczesnej w Warszawie przed opuszczeniem pawilonu Emilia, zatytutowanej
,Robigc uzytek”, zob. S. Wright, W strone leksykonu uzytkowania, Format P#9,
Fundacja Bec Zmiana, Warszawa 2013..

4 Tamze, s. 116.

5 L. Smith, The Uses of Heritage, Routledge, Londoyn 2006, s. 11.

sie wraz z rozwojem technologii i upowszechnieniem dostepu do sieci.
Skutkuje to otwarciem nowego, nieformalnego i niezinstytucjo-
nalizowanego obiegu kultury oraz wtaczeniem do tego obiegu
takze inicjatyw oddolnych, efektow dziatania uzytkownikow®.
Merete Sanderhoff, redaktorka antologii Sharing is caring,
z optymizmem patrzy na te zmiany i definiuje dziedzictwo kul-
turowe nie tylko jako wspdlng wtasnos¢, ktorg kazdy ma prawo
sie dzieli¢ (stymulujac cyrkulacje tresci i zasobdw kultury), ale
takze punkt wyjscia do dalszej twérczosci — swobodnego remik-
su i ponownego wykorzystania tych tresci. Przeprowadzona na
szeroka skale cyfryzacja zasobow dziedzictwa istotnie otwiera
taka mozliwos¢, w praktyce jednak brak jednolitych standardéw
udostepniania cyfrowych zasobéw czesto staje na drodze tym,
ktorzy istotnie chcg robi¢ z nich uzytek’.

6 Autorzy raportu Poszerzanie pola kultury, nawiazujac do badan przeprowa-
dzonych przez Alka Tarkowskiego, Mirostawa Filiciaka i Justyne Hofmokl, zwracaja
uwage, ze ,technologie otwierajg nowy, niezinstytucjonalizowany i pozostajacy
poza oficjalng kontrolg kanat komunikacji i przesytu tresci kulturowych.

W sieciach dokonuje sie nieformalny obieg i cyrkulacja kultury, codzienna prak-
tyka wielu uzytkownikéw, na ktorg nie majg wptywu panstwo ani rynek.

Na przyktadzie tego, co dzieje sie za sprawa technologii, wyraznie widac,

ze zinstytucjonalizowana kultura jest tylko elementem tego, co sktada sie na
catosciowo rozumiang sfere kultury”, zob. Poszerzanie pola kultury, s. 44.

7 Zagadnienia te stanowity obiekt zainteresowania projektu badawczego,
ktorego efektem jest raport Otwartos¢ w instytucjach kultury, zob.

. Na temat prawnych i technologicznych warunkéw re-use’u
- zob. m.in. Domena publiczna w instytucjach dziedzictwa. Instrukcja, War-
szawa 2016,
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Nowa rola instytucji kultury?

Chociaz upowszechnianie swoich kolekcji oraz gromadzonej
wokot nich wiedzy stanowi wazny element misji publicznych
instytucji kultury, na przestrzeni wiekéw sposéb pojmowania
spotecznych zobowigzan tych instytucji znaczaco sie zmieniat®.
Mimo, ze do oficjalnej definicji muzeum uzywanej przez Interna-
tional Council for Museums (ICOM) w latach siedemdziesiatych
dodano fragment mowiacy o tym, ze jest to instytucja dziataja-
ca ,w stuzbie spoteczenstwa i jego rozwoju”, dyskusja na temat
tego, co to w istocie oznacza - a zatem na temat spotecznej roli
i zobowigzah publicznych instytucji kultury — wcigz pozostaje
zywa i aktualna. Zwtaszcza, ze publicznoscia galerii, muzedw,
archiwéw i bibliotek stali sie potencjalnie wszyscy, ktérzy posia-
dajg dostep do internetu®.

8 Holenderski muzeolog Peter van Mensch opisuje te przemiany — w kontekscie
rozwoju instytucji muzeum - jako trzy wyréznione przez niego ,rewolucje mu-
zealne”. Zob. P. van Mensch, Museology and management: enemies or friends?
Current tendencies in theoretical museology and museum management in
Europe, [w:] Museum management in the 21st century, red. E. Mizushima,
Museum Management Academy, Tokyo 2004.

9 Zwtaszcza, ze zmieniajg sie zaréwno publicznos¢ tych instytucji, jak i jej
potrzeby. Rozwdj technologiczny oraz obserwacja zmiany praktyk spotecznych
zwigzanych z dziedzictwem kulturowym postuzyty miedzy innymi za inspiracje
dla koncepcji ,muzeum partycypacyjnego” zaproponowanej przez Nine Simon,
zob. N. Simon, The Participatory Museum, Santa Cruz 2010,

Jak pokazat przyktad holenderskiego Rijksmuseum, otwarcie
sie na te publiczno$¢ moze sie takze okazac sie doskonatym
podsunieciem marketingowym'. Co wiecej, wbrew temu, czego
obawiali sie sceptycy, otwarcie zasobéw nie powoduje spadku
frekwencji". Warto przy tym pamietac, ze udane przedsiewziecia
wykorzystujace technologie w otwieraniu sie na szeroka spo-
tecznos¢ uzytkownikdw to te, ktore odpowiadajg zaréwno na ich
potrzeby (ktore czesto nalezy wczesniej poznac i zdiagnozowac),
jak i wpisuja sie w strategie, misje i potrzeby instytucji. Nie
zawsze okazuje sie, ze efektowne rozwiazania (np. kolejna apli-
kacja mobilna) najlepiej spetniajg te kryteria.

Na przyktadzie bloga Yellow Milkmaide Syndrome (syndrom
z6ttej mleczarki) wida¢ wyraznie, Ze istnieje ogromne zapo-
trzebowanie na wysokiej jakosci treéci kultury pochodzace
z wiarygodnego zrodta. Wiarygodnego, czyli takiego, ktéremu
mozna zaufag, jesli chodzi o jakos¢ cyfrowej reprodukeji, rze-
telng informacje na temat statusu prawnego zasobu i wiedze,
ktéra pomoze umiesci¢ go w szerszym kontekscie, oraz dobrze

10 Na temat Rijksmuseum i jego strategii napisano juz wiele, ostatnio na blo-
gu Centrum Cyfrowego Kamil Sliwowski podsumowat wizyte studyjna zespotu
Otwartej Kultury w holenderskim muzeum, zwracajac uwage na istotne czynni-
ki jego sukcesu:

11 Zob.

12 Zob.
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przygotowane metadane, ktore utatwig jego odnalezienie, a cze-
sto takze pozwolg na potencjalne wykorzystanie.

Wyglada na to, ze w Swiecie po cyfrowej rewolucji i zwracie
uzytkologicznym wecigz jest miejsce na autorytet instytucji,
zgromadzong w niej wiedze eksperckg oraz potrzebe czuwania
nad kolekcjami, ktore zostaty jej powierzone. Ci, ktorzy chcieliby
wprowadzi¢ uzytkowanie i przetwarzanie tresci dziedzictwa kul-
turowego na szeroka skale, muszg jednak najpierw zadbac o to,
by jakos¢ udostepnianych przez nich zasobéw w ogéle otwierata
taka mozliwosc. Ci, ktorzy obawiajg sie, ze rozproszona spotecz-
nos¢ anonimowych uzytkownikéw bedzie wykorzystywac ich za-
soby w niewtasciwy sposdb, moga wyjs¢ naprzeciw potrzebom
wszystkich tych, ktorzy z cata pewnoscig nie maja takiej inten-
cji — uczniom, nauczycielom, edukatorom i animatorom, ktérzy
chetnie skorzystajg z otwartych zasobéw kultury, jesli bedg mieli
pewnos¢, ze dzieli sie nimi instytucja, ktéra dba o ich wysoka
jakos¢ — rowniez merytoryczng. Oczywiscie, trudno przewidzie¢
sposoby uzytkowania raz uwolnionych zasobéw i wiedzy, nie na-
lezy sie ich jednak obawia¢ — trudno bowiem wyobrazi¢ sobie
negatywne konsekwencje wzrostu liczby tworzonych oddolnie

scenariuszy lekcyjnych wykorzystujacych zasoby instytucji kul-
tury albo nawet internetowych meméw wykorzystujacych obrazy
z domeny publicznej. Znacznie bardziej niepokojace wydajg sie
negatywne konsekwencje ich nieobecnosci w spotecznych, nie-
formalnych obiegach tresci.

- antropolozka, badaczka, specja-
listka ds. otwartosci w instytucjach kultury w Centrum
Cyfrowym ( ,

), kuratorka i wspdtautorka

projektu Laboratorium muzeum

. Wspélnie z zespotem Centrum
Cyfrowego pomaga instytucjom kultury korzysta¢ z po-
tencjatu technologii poprzez wdrazanie nowych, otwar-
tych modeli dzielenia sie zasobami. Prowadzi badania
publicznosci instytucji kultury, specjalizuje sie w badaniu
doswiadczenia zwiedzajacych w muzeach. Wspétpracuje
z instytucjami poszukujacymi efektywnych sposobdw
angazowania publicznosci.
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Ajak Ty wykorzystasz domene publiczng?
v

mem Joanna Michniewska, 2016, Zradto: Artur Schopenhauer, XIX wiek,
fotografia, ze zbioréw PAN BG.



KAMIL SLIWOWSKI

Wyobraz sobie, ze kierujesz sporym muzeum sztuki, kto-
re witasnie digitalizuje i udostepnia swojg kolekcje w sieci.
W kolekcji masz arcydzieta, ktére inne muzea chetnie wypo-
zyczajg i zawsze wzbudzajg zainteresowanie zwiedzajgcych.
Posiadasz tez mniej znane obrazy, obok ktorych wizytujacy
zatrzymuja sie rzadziej i na krocej. W muzeum mozna zamowic
lekcje i oprowadzanie. Rzadko jednak odwiedzajg Twdj gmach
osoby niewidome i niedowidzace, cho¢ na miejscu mozna wy-
pozyczy¢ audioprzewodnik. Coraz czesciej za to w Twoim gma-
chu ktos robi sobie selfie z obrazem, a ostatnio nawet tapie
Pokemony. Czego sie spodziewasz po tym, gdy kolekcja trafi
juz do sieci? Czy ktos jeszcze bedzie odwiedza¢ Twoje muzeum
i w jakim celu? Jak myslisz, ktore z obrazéw beda popularniejsze
na Twojej stronie? Co bedzie sie dzia¢ ze zdigitalizowanymi ob-
razami? Czy mozesz mie¢ nad tym jakas$ kontrole?

Nigdy nie bedziemy w petni przygotowani na zderzenie z funk-
cjonowaniem w czasach ptynnie zmieniajacych sie méd i techno-
logii. Niektore z takich zderzen bywaja dla instytucji kultury
bolesne i wywotuja pragnienie powrotu do XX wieku. Jednak
w dtuzszej perspektywie niepodjecie wysitku zmierzenia sie
z nimi moze mie¢ jeszcze gorsze skutki. Sprobujmy zatem wspdl-
nie przyjrzec sie i odpowiedzie¢ na kilka z postawionych pytan.

Cyfrowe zainteresowanie - sg na to dane

Potencjalny zasieg w sieci dowolnego zasobu jest zawsze wigk-
szy od tego, ktory jest dostepny fizycznie, zwtaszcza jesli mowa
0 obiektach, ktore sg dostepne wytacznie w jednym egzempla-
rzu, w konkretnym muzeum. Celowo uzytem stowa ,potencjal-
ny”, poniewaz wiekszos¢ muzedéw nie dzieli sie wizerunkami
obrazéw, ktére mozna by nawet zestawi¢ wielkoscia i jakoscig
z obrazem podziwianym na zywo. Do tego potrzebne sg wizerunki
w wysokiej rozdzielczosci, dla rzezb za$ coraz czesciej sg koniecz-
ne skany tréjwymiarowe i panoramy 360°. Dopiero takie obiekty
mozna probowac oceniac z perspektywy tego, czy zwieksza sie
dzieki nim zainteresowanie i zaangazowanie odbiorcow. Badania
wskazuja, ze tak sie dzieje, nawet w wysokim stopniu... jesli tylko
zarzadzajacy muzeum zrozumieja, ze o ile w swoim miescie czy
kraju moga konkurowa¢ o uwage odwiedzajacych, inaczej jest
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w sieci. W internecie dziataja juz instytucje takie jak Wikipedia,
ktore nie maja sobie rownych w szybkim i tatwo dostepnym
dystrybuowaniu informacji. Co wazne, sa globalne i zréznicowa-
ne, zarbwno na poziomie edytoréw, jak i odbiorcéw, tak, ze sg
w stanie zaskoczy¢ niejednego kuratora.

Rijksmuseum po opublikowaniu na Wikipedii w wysokiej roz-
dzielczosci pierwszych 120 obrazéw szybko zorientowato sie,
ze znacznie popularniejszym obrazem od dziet Rembranta czy
Vermeera jest Wystrzat z dziata Willema van de Velde'. Obraz
ten - jak sie okazato — zanim muzeum opublikowato go w Wi-
kipedii, byt masowo wykorzystywany jako stockowa ilustracja
dziesiatek ksigzek na Swiecie, co uczynito go niezwykle tatwo
rozpoznawalnym. Natomiast pojawienie sie pliku na Wikimedia
Commons szybko zostato wykorzystane przez autoréw haset
o tych pozycjach. W ten sposéb obiekt z muzeum nieoczekiwanie
zaczat przyciaga¢ nowych odwiedzajacych. Biblioteka Gdanska
PAN, cho¢ posiada w skarbcu jedng z ciekawszych kolekcji staro-
drukéw w Polsce, najwieksze zainteresowanie wzbudza dzieki
starym ksiazkom adresowym, ktore stuza fanom genealogiiZ.

-

Przyjrzyjmy sie jednak doktadnie ogladalnosci i danym: w wy-
padku zasobéw Smithsonian, amerykanskiego muzeum naro-
dowego, zasoby, ktore trafity na Flickr Commons, byty wyswie-
tlane tam okoto 10 000 razy. Po przeniesieniu ich do Wikipedii
(a doktadnie na Wikimedia Commons) za$ byty odwiedzane
$rednio 100 000 razy (z pomocg w odkrywaniu i analizie takich
informacji przychodza sami Wikipedysci i projekt Wikidata). Dla
poréwnania: niektdre zasoby generowaty wiekszy ruch przez trzy
miesigce w tych dwéch mediach niz cata kolekcja na stronach
niektorych z muzedw, z ktérych pochodzity.

Wazng role odgrywaja w tym procesie nie tylko wybor platform,
ale rowniez oznaczenia jasno informujace o domenie publicznej
i braku ograniczen majatkowych praw autorskich. Takie proste
oznaczenie wybierane przez instytucje publikujace we Flickr
Commons pozwala wikipedystom i innym poszukiwaczom samo-
dzielnie i bezpiecznie wybiera¢ materiaty do ich wykorzystania.

Wiecej analiz przypadkéw zebrata Effie Kapsalis z Smithso-
nian Institution — przyjrzata sie kilku muzeom i galeriom, ktére
w ostatnich latach, z réznych powodéw, otworzyty swoje ko-
lekcje. Jesli kto$ potrzebuje wynikéw badan, by uwierzy¢, niech
zajrzy do badan Fundacji Andrew W. Mellon przeprowadzonych
wsrod 11 amerykanskich muzeow. Wynika z nich, ze te muzea,
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ktére nadal utrzymuja ograniczenia prawne do swoich kolekgji
i tworzonych zasobow, nie zanotowaty wzrostu ich ogladalnosci
i ponownego wykorzystania niezaleznie od ponoszonych wydat-
kow na promocje. Wczesniej badacze innego projektu® przyjrzeli
sie temu, jak nowe technologie i dostepnos¢ zasobow wptywaja
na naukowe wykorzystanie zasobdw dziedzictwa.

Wartos¢ dodana czy oczekiwana?

Ogromny potencjat tego, co moze dziac sie cyfrowymi obiektami,
mozna bardzo tatwo zmarnowac. Co gorsza, czasem nawet nie
probuje sie go uruchamiac. Otwieranie stron wirtualnych wersji
muzedw czy bibliotek tylko po to, by odkry¢, ze pliku z obrazem
nie mozna pobra¢, a czasem nawet wyswietli¢ bez konieczno-
sci instalowania wtyczki lub zaktadania konta, wzbudza w in-
ternaucie nieche¢. Tylko odpowiednio wyposazeni w motywacje
lub kompetencje odbiorcy majg mozliwos¢ i prawo do tego, by
wytworzy¢ nowg warto$¢ na bazie kolekcji. O ile Wikipedysci,
by opisa¢ zasoby, predzej czy pézniej odwiedzg nas sami, we
wspotpracy z instytucjg lub samodzielnie, to inni zaawansowani
odbiorcy niekoniecznie. Edukatorzy, nauczyciele, bibliotekarze,
ktérzy maja mniej zasobow na to, by podczas przygotowywania

3

lekcji skorzysta¢ z innego zrodta niz Google, potrzebujg dodat-
kowych zachet i wsparcia. Jakiego? Doktadnie opisata to Eu-
ropeana w rekomendacjach*, ktérych wypetnienie ma poprawiac
efektywnos¢ wykorzystania zbioréw cyfrowych w nauczaniu:
poza odpowiednia jakoscig i opisem wazne sg réwniez kontekst
i jezyk, niekoniecznie taki sam jak dla kuratorow i znawcéw
sztuki. Uczenie o historii i sztuce oséb w réznym wieku wyma-
ga uwzgledniania tego, jakich poje¢ uzywajg i jakie interakcje
z dzietem mogg by¢ dla nich ciekawe. Kolorowanki i tworzenie
memow, nawet jesli brzmig dla niektorych banalnie, moga by¢
Swietnym wprowadzeniem do kultury i by¢ pierwszg relacjg od-
biorcy z instytucja.

Jednym z zalecen Europeany sg jasne zapisy dotyczace praw
autorskich, a jesli to mozliwe — z prawem do swobodnego wy-
korzystania. To szczegdlnie wazne, kiedy uswiadomimy sobie,
ze nowoczesne praktyki edukacyjne wymagajg nie tylko dostepu
do sieci, ale takze korzystania z niej jako platformy do publika-
cji wynikdw naukowych eksperymentow. Takie praktyczne zdo-
bywanie nowych kompetencji niesie jednak za soba ogromne
ryzyko wychodzenia przez ucznidw i nauczycieli poza granice
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dozwolonego uzytku. Oczywiscie instytucje kultury moga stwier-
dzi¢, Ze to nie ich problem, ale czy na pewno? Wystarczg jasne
oznaczenia dotyczace domeny publicznej (i ttumaczenie tego, co
ona oznacza) oraz proste informacje o granicach dozwolonego
uzytku dla utworéw chronionych, aby wspiera¢ edukacje prawng
i medialng najmtodszych.

Oczywiscie nie zawsze zasoby cyfrowej kolekcji beda odpowied-
nio wykorzystane. Co wiecej, niewiele z tych rzeczy bedzie nawet
dotyczy¢ sztuki. Wazne, by zrozumie¢, ze na tym wtasnie pole-
ga czesc tego potencjatu: od memow, podczas robienia ktorych
dzieci po raz pierwszy zetkng sie z nowym obrazem, po dru-
kowanie wzoréw z dziet sztuki — chocby na poscieli. Zaréwno
te drobne czynnosci, jak i komercyjne dziatania, ktore sg dzis
mozliwe, nalezy powaznie uwzglednia¢ w ocenie skali dotarcia
i wptywu kolekcji muzeow i galerii. Co wazne, wydruk na ko-
szulce to nie tylko wiecej par oczu, ale takze réwniez zaangazo-
wanie, ktére mozna prébowac mierzy¢ zaréwno jakosciowo, jak
i ilosciowo (np. wyszukujac, ile remikséw w sieci ma dany obraz).

Na tym stanowisku pracy wymagana jest odwaga

Tymczasem lato 2016 roku w internecie mozna podsumowac
w zasadzie za pomocg dwodch tytutow: gry Pokemon Go oraz

aplikacji fotograficznej Prisma app. Pierwsza pozwala na ta-
panie fantastycznych stworzen podczas spaceréw i zdobywanie
punktéw za odwiedzanie fizycznych lokalizacji, czesto zwigza-
nych z infrastrukturg historyczna i kulturalng (pomniki, tablice
pamigtkowe lub wazne budowle). Druga, za pomoca najnow-
szych algorytméw przetwarzania obrazu, zmienia dowolne zdje-
cie, w — jak to okreslajg tworcy — dzieto sztuki (mozna wybiera¢
miedzy taki algorytmami/filtrami opartymi na obrazach Pieta
Mondriana czy Wassilego Kandinskiego). W ciagu miesigca na
telefonach milinéw oséb pojawity sie zatem dwie aplikacje luz-
no, cho¢ wprost powigzane ze sztukg i z historig. Czy instytucje
kultury moga na tym skorzystac?

Tak jak do znalezienia i ztapania Pokemona potrzeba odrobiny
motywacji, tak przyciagniecie, zatrzymanie i zainteresowanie
kogo$ nasza kolekcjg wymagajq odrobiny wysitku i odwagi. Nie
tylko do tego, by probowac nowinek technicznych i wykorzy-
stywac aktualne trendy. Odwaga w instytucji kultury potrzeb-
na jest rowniez do tego, by probowac wykorzystac to, co cze-
sto nieoczekiwane i czego wszystkich konsekwencji jeszcze nie
znamy. Tak zrobili twdrcy serwisu fotograficznego Flickr, ktérzy
otwierajac ogromng ilos¢ danych o fotografiach, chcieli po pro-
stu sprawdzi¢, co zrobig z tym ich odbiorcy i inne firmy: jakie
aplikacje stworzg i jaka wartos¢ dodana pojawi sie dzieki temu
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dla uzytkownikdw oryginalnego serwisu®? Amerykanska agencja
kosmiczna NASA, choc nie jest to jej gtéwne zadanie ani cel,
wydaje nawet czasopismo, ktére ma promowa¢ uzywanie ich
technologii przez przedsiebiorcéw®. Instytucjom kultury nadal
brakuje strategicznego podejscia do wykorzystywania potencjatu
nowych technologii. Niezagospodarowany obszar szybko przej-
muja firmy i prywatni odbiorcy sztuki. W pierwszym przypadku
Google ze swoim projektem Arts & Culture z jednej strony uta-
twia im swojg prezentacje w sieci, a z drugiej spycha je do roli
dostawcéow tresci.

Niektore muzea, jak nowojorskie Museum of Modern Art (MoMA),
od razu wykorzystujg okazje takie jak moda na Pokemony i or-
ganizuja dedykowane wydarzenia’. Za mato jest jednak nadal
przyktadéw, kiedy to instytucja kultury wychodzi z propozy-
cja eksperymentu w poszukiwaniu ,wartosci dodanej” dla jej
tradycyjnych zadan i jej zasobow. Obok najczesciej przywoty-
wanego przyktadu Rijksmuseum warto jednak przyjrze¢ sie
réwniez mniej znanym, pochodzacym z mniejszych instytucji.
W Stanach Zjednoczonych muzeum dizajnu Cooper Hewitt,

a w Polsce Medialab Katowice stworzyty otwarte kroje czcionek®,
ktore zyjg swoim zyciem w sieci. Biblioteka publiczna Nowego
Jorku prowadzi program laboratorium, w ktorym bibliotekarze
i programisci spotykajq sie, by tworzy¢ aplikacje prezentujace
elementy kolekcji w odkrywczy sposéb®. By otworzy¢ sie na po-
tencjat nowych technologii, pomystowos¢ odbiorcéw i nieoczeki-
wane korzysci ptynace z sezonowych mad, nie zawsze potrzeba
dodatkowych $rodkéw i zasobow. Wazniejsza jest odwaga, by
probowac i eksperymentowac.

- zawodowo otwiera zasoby edukacyj-
ne i instytucji kultury. Trener i animator edukacji medial-
nej, pracuje w Creative Commons Polska i Centrum Cyfro-
wym, gdzie zajmuje sie otwartoscia zasobéw publicznych
w sektorach edukaciji, kultury i administracji publicznej.
Prowadzi katalog i blog o otwartych zasobach

( )-

[oe]
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LUKASZ MAZNICA

Kilkanascie lat temu wiekszos¢ rozméw na temat wspdtpracy
instytucji kultury z przedstawicielami biznesu zaczynata sie
i konczyta na temacie uméw sponsoringowych. Duze podmio-
ty gospodarcze — w ramach swoich budzetow marketingowych
— przekazywaty najbardziej rozpoznawalnym muzeom, teatrom
czy operom znaczne kwoty w zamian za dumny tytut mecenasa
i pule biletéw, ktora trafiata pézniej do pracownikdw i partne-
roéw firmy. Dzi$ wciaz istnieje skromne (niestety) grono przedsie-
biorstw mecenasow, ale dla wielu instytucji kultury sponsoring
nie jest juz jedynym polem wspdtpracy z biznesem.

Wraz z rozwojem Swiata wirtualnego oraz postepem nowych
technologii coraz czesciej powstaja wspolne przedsiewziecia
podejmowane przez instytucje kultury oraz kreatywne studia
projektowe specjalizujgce sie w tworzeniu kompleksowych roz-
wiazah webowych i mobilnych (portale, aplikacje itp.). Efektem

tych prac sg nowoczesne, internetowe ustugi, jak chocby Polona’,
Cyfrowa Zacheta? czy Zydowska Warszawa®. Interaktywne i ki-
pigce multimediami portale to jednak nie jedyna korzysé, jaka
instytucje odnosza ze wspotpracy z profesjonalnymi zespotami
grafikow i programistow. Oddziatywanie to jest znacznie szersze
i — co moze wydac sie zaskakujace — nie ogranicza sie wytacznie
do $wiata online.

Misja w internecie

Zacznijmy jednak od poczatku. Internet od dawna jest przestrze-
nig aktywnosci instytucji kultury. Niemozliwe wydaje sie dzis
znalezienie podmiotu, ktéry nie posiadatby swojej strony inter-
netowej. Nietatwo tez wskaza¢ muzeum czy dom kultury, ktore
nie prowadzityby co najmniej jednego konta w najpopularniej-
szych mediach spotecznosciowych. Wraz z rozwojem internetu

1 Polona to cyfrowe repozytorium Biblioteki Narodowej. Jego zadaniem jest
prezentacja i upowszechnianie zbioréw tej instytucji (

2 Cyfrowa Zacheta to portal Zachety Narodowej Galerii Sztuki. Elementem
portalu s m.in. obszerne informacje na temat aktualnej oferty Galerii, cyfrowa
kolekcja zbioréw instytucji czy sklep. Portal jest wiec zarazem wizytéwka

i cyfrowym repozytorium Narodowej Galerii Sztuki ( ).

3 Zydowska Warszawa to multimedialny przewodnik on-line, pokazujacy
polskg stolice przez pryzmat historii jej zydowskich mieszkaricow. Portal zostat
przygotowany przez Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN we wspétpracy

z licznym gronem partneréw ( ).
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nastepowata stopniowa ewolucja funkcji, jakie przypisywane
sg temu medium przez podmioty kulturalne. Sie¢, poczatkowo
wykorzystywana wytgcznie w celach informacyjnych, stopnio-
wo zamieniata sie w narzedzie promocji, kontaktu z odbiorca-
mi i prowadzenia dziatah marketingowych, by w kofcu stac sie
petnoprawng przestrzenia do realizacji misji, zapisanej
w statutach poszczegélnych instytucji*. Dzi$ powszechna cyfrowa
obecnos$¢ nie jest dla publicznych instytucji kultury wyborem,
ale raczej zarzadcza koniecznoscig i spotecznym obowigzkiem.
Oznacza to, ze internet coraz czesciej bedzie (a wtasciwie juz jest)
wykorzystywany przez instytucje kultury do upowszechniania to-
warzyszacych im idei oraz do poszerzania sposobéw dostepu do
posiadanych przez nie zasobéw. W tym sensie niewystarczajaca
jest juz aktywnos$¢ w sieci, ograniczajaca sie wytacznie do pro-
mowania tradycyjnej oferty dostepnej w fizycznym gmachu da-
nej instytucji. Niezbedne sg natomiast dziatania ukierunkowane

4 Jak rozumie¢ sformutowanie wskazujace, Ze internet staje sie petnoprawng
przestrzenig do realizacji statutowej misji instytucji? Najlepiej wyjasnic¢ to na
przyktadzie Muzeum Powstania Warszawskiego. Jednym z celéw dziatania tej
instytucji jest popularyzacja i upowszechnianie dziejéw powstania. Wypetniajac
to zadanie, w 2015 roku Muzeum zdecydowato sie (we wspotpracy z firmg
Bright Media) powotac do zycia portal Warsaw Rising - interaktywng

i stworzong pod opieka kuratorskg wystawe prezentujaca losy Warszawy
przed Il wojng Swiatowa, w jej trakcie, podczas powstania warszawskiego
oraz po 1945 roku. Strona cieszy sie duzym zainteresowaniem odbiorcéw na
catym Swiecie i do dzi$ jest kanatem stuzacym edukacji i podnoszeniu wiedzy
spotecznej na temat wydarzenia, ktére ma upamietnia¢ muzeum.

na budowanie kanatéw dostepu i upowszechnianie contentu
- serca kazdej organizacji kulturalnej.

Trudne poczatki wspétpracy z sektorem kreatywnym

Wszystko to prowadzi do wniosku, Zze instytucje nastawione
na rozwdj i chcace dociera¢ do nowych odbiorcéw nie muszg
sie zdecydowa¢ na wspotprace z tzw. firmami kreatywnymi
odpowiedzialnymi za projektowanie stron internetowych oraz
ustug cyfrowych. Wspominane wczesniej — Polona, Cyfrowa
Zacheta, Zydowska Warszawa czy Warsaw Rising - to jedne
z najciekawszych (cho¢ na pewno nie jedynych) polskich przy-
ktadow tego typu dziatan. Stojace za nimi instytucje: Biblio-
teka Narodowa, Galeria Narodowa Zacheta, Muzeum Historii
Zydéw Polskich oraz Muzeum Powstania Warszawskiego, nie
baty sie zaryzykowac i zdecydowaty sie na - czesto nietatwg
- wspotprace ze studiami projektowymi. W ich wypadku dzia-
tania te zakonczyty sie sukcesem, ale nie zawsze jest to reguta.
Zdarza sie, ze zarzadzajacy instytucjami nie sg w petni zadowo-
leni z efektdw pracy zespotdw programistyczno-graficznych. Dla-
czego tak sie dzieje i co decyduje o sukcesie lub porazce podob-
nych przedsiewzie¢? To pytania, na ktére trudno jednoznacznie
odpowiedzieC. Istniejg jednak pewne ogélne reguty, ktére pozwa-
lajg zwiekszy¢ szanse powodzenia i — jednoczes$nie — zmniejszy¢
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ryzyko towarzyszace duzym projektom cyfrowym podejmowa-
nym w instytucjach kultury.

Ryzyko wiaze sie najczesciej z niewielkim do$wiadczeniem we
wspotpracy z programistami. Instytucje zaczynajace swoja przy-
gode ze swiatem wirtualnym w wielu wypadkach nie znajg do-
brze mozliwosci, jakie kryje w sobie internet. Nie oznacza to, ze
pracownicy kultury sg cyfrowymi analfabetami. Nalezy przez to
raczej rozumie¢, ze logika korzystania z portalu internetowego
lub aplikacji mobilnej znaczaco rézni sie od logiki ich projekto-
wania. Bedac wytacznie uzytkownikiem koncowym, nie dostrze-
ga sie mnostwa detali, ktore ostatecznie decydujg o ksztatcie
danego rozwigzania i jego uzytecznosci. Mato kto zastanawia sie
chocby, jak powinno wyglada¢ zaplecze portalu internetowego
(tzw. back-end), aby w przysztosci jego aktualizowanie odbywato
sie sprawnie. To detal, ale jego zte zaprojektowanie moze zadecy-
dowac o tym, ze bardzo droga ustuga cyfrowa straci mozliwos¢
rozszerzenia o nowe tresci i z czasem stanie sie bezuzytecz-
na. Oczywiscie, zwykle tego rodzaju kwestie mozna wypracowac
w ramach wspotpracy z firma projektowa. Co jednak w sytuacji,
w ktorej tworca ustugi wybierany jest w przetargu, a koniecz-
nos$¢ kompleksowego zwymiarowania przysztego rozwigzania
nastepuje juz na etapie precyzowania zamowienia publicznego
i okreslania specyfikacji istotnych warunkéw zamowienia

(SIWZ)5? Wowczas sytuacja znacznie sie komplikuje, a instytucje
czesto zmuszone sg do wyciagania lekcji z wtasnych btedows.

Diagnoza i interdyscyplinarnosé, czyli klucz do sukcesu

Porazki — cho¢ sie zdarzajg — nie sg jednak przewazajacym re-
zultatem wspotpracy z firmami kreatywnymi. Z kazdym rokiem
rosnie grono przedsiebiorstw, ktdre wypracowaty udane (a czesto
wrecz spektakularne) wdrozenia ustug cyfrowych, realizowanych
na zlecenie instytucji kultury. Laboratorium EE (m.in. Polona),
Huncwot (m.in. Zydowska Warszawa), Bright Media (m.in. War-
saw Rising) czy Moiseum (m.in. aplikacje DailyArt czy Archimapa)
- to tylko kilka agencji kreatywnych, ktére mogg sie pochwalic

5 To integralny element towarzyszacy zamowieniom publicznym. Zawiera
warunki, jakie powinien spetni¢ wykonawca przysztego zlecenia, wykaz
elementéw, jakie powinny znalez¢ sie w sktadanej ofercie przetargowej, oraz
podstawowe dane dotyczace zaméwienia.

6 0 tego rodzaju wtasnych doswiadczeniach opowiadali tworcy portalu
Wirtualne Muzea Matopolski podczas jednego ze spotkan z cyklu ,Dziedzictwo
w cyfrze”, ktére odbyty w Krakowie w 2015 roku z inicjatywy portalu . Nalezy
tu jednak raz jeszcze zastrzec, ze przygotowywanie zamoéwienia publicznego
na ustugi cyfrowe to trudne zadanie. Wtasciwe i kompleksowe zwymiarowanie
oczekiwanego produktu finalnego jest niezwykle skomplikowane, kiedy prébuje
sie to zrobi¢ jeszcze przed rozpoczeciem procesu projektowego. Instytucje
niemajace duzego doswiadczenia w tej materii — aby przetamac opisywang
trudnos¢ — moga rozwazy¢ skorzystanie z pomocy konsultanta zewnetrznego.
Powinny takze sprobowac tak przygotowac przetarg, aby niska cena nie byta
kluczowym czynnikiem decydujacym o wyborze wykonawcy.
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znacznym doswiadczeniem w tym zakresie. Ich skutecznos¢ nie
jest dzietem przypadku. Projektowanie ustugi cyfrowej traktuja
one jako ztozony i wieloetapowy proces, a ich realizacje utatwia
im zastosowanie coraz popularniejszych metodyk pracy zorien-
towanych na uzytkownika, takich jak design thinking (DT) czy
human centered design (HCD).

Przyjecie we wspdlnej pracy nad ustuga jednej ze wskazanych
filozofii dziatania strukturyzuje proces tworzenia nowego roz-
wigzania i redukuje zakres przypadkowosci. Punktem wyjscia do
wspotpracy z klientem sg tu szeroka diagnoza i zdefiniowanie
problemu. Firma projektowa musi oczywiscie okreslic, jakie sa
cele i oczekiwania instytucji kultury, ktéra petni funkcje zlece-
niodawcy. Przedsiebiorstwa postepujace wedtug zatozen DT czy
HCD nie ograniczajg sie jednak do tego. Zakres ich dziatan dia-
gnostycznych jest znacznie szerszy. Praca studia projektowego
z zamawiajacym koncentruje sie wéwczas na pogtebionej ana-
lizie misji instytucji oraz grup docelowych, do ktorych adre-
suje swoje przedsiewziecia. Tym samym, pracujagc nad nowg
ustuga cyfrowa, pracownicy danego podmiotu muszg przemysle¢
i wskaza¢ odpowiedZ na fundamentalne dla kazdej organizacji
pytania: po co istniejemy; do kogo adresujemy nasze dziatania;
kim jest nasz odbiorca; jakie s jego oczekiwania; w jaki sposéb
odpowiadamy na jego potrzeby i jak moglibysmy to robi¢ w lep-
szy sposob?

Praca ukierunkowana na zrozumienie odbiorcy i jego preferencji
to punkt wyjscia do dalszego procesu. Mozna go okresli¢ jako
niezbedny i kluczowy etap projektowania ustugi (nie tylko tej
cyfrowej). Dopiero bowiem uzyskanie odpowiedzi na wymienione
pytania pozwala we wtasciwy sposéb sformutowac problem pro-
jektowy, jaki staje przed zespotem pracujagcym nad opracowa-
niem i wdrozeniem nowego rozwigzania cyfrowego. Jednoczes-
nie, by uzyskana wiedza oraz wypracowane rozwigzania byty
wysokiej jakosci, do pracy nad ustugami cyfrowymi angazuje
sie najczesciej rozbudowane, interdyscyplinarne zespoty. W ich
sktad wchodza programisci, graficy oraz pracownicy instytucji
kultury. Przy duzych i ztozonych projektach grono to moze byc
powiekszane na przyktad o specjalistow z zakresu projektowania
uzytecznosci (czyli user experience) czy zespoty badawcze, obej-
mujace socjologow, psychologow czy ekonomistow.

Wielos¢ perspektyw ma sprzyjac réznorodnosci spojrzeh na pro-
blem, jaki probuje sie rozwigza¢ poprzez uruchomienie ustugi
cyfrowej. Wspotpraca w zespotach o tak ztozonej strukturze
pozwala uzyskac tzw. efekt synergii. Oznacza to, ze uczestnicy
tego procesu - taczac swoje doswiadczenia - osiagajg wiecej, niz
byliby to w stanie zrobi¢ w pojedynke. Wymieniajac sie spostrze-
zeniami, spogladaja na projektowane rozwiazanie z wielu stron
i — w efekcie - dostrzegajg wyzwania, ktorych nie widzieliby
samodzielnie.
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Opisywane podejscie i cata filozofia design thinking sg dobrze
znane osobom, ktdre cho¢ raz spotkaty sie z Media Labami, czyli
instytucjami, gdzie w bezpiecznych warunkach laboratoryjnych
eksperymentuje sie z nowymi technologiami i nowymi mediami.
Kluczowym elementem dziatan Media Labow jest umozliwienie
spotkan oséb o réznych doswiadczeniach i kompetencjach oraz
zachecanie ich do wspolnej pracy nad rozwigzywaniem proble-
moéw za pomocg narzedzi cyfrowych. W tym kontekscie Media
Laby wydajg sie dobrym polem do nauki dla instytucji kultu-
ry, planujacych w przysztosci angazowanie sie w profesjonalne
i ztozone przedsiewziecia na tym polu.

Uzytkownik — najwiekszy wygrany wspétpracy

Potaczenie pogtebionej diagnozy, pracy w interdycyplinarnym
zespole oraz skupienie sie na uzytkowniku oraz jego potrzebach
to czynniki, ktére znaczaco zwiekszajg prawdopodobienstwo, ze
ustugi cyfrowe, stanowigce efekt wspdtpracy instytucji kultury
i firm kreatywnych, okazg sie sukcesem. Warto tu podkreslic,
ze miarg tego sukcesu moga byc nie tylko wysoka jakosc¢ roz-
wigzania cyfrowego czy duza liczba uzytkownikow, ktérzy sko-
rzystaja z nowej ustugi. Korzyscia, by¢ moze kluczowa w catym
procesie, jest okazja do ponownego przemyslenia i redefinicji
roli instytucji kultury, jej misji oraz sposobdw jej wypetniania.

Tworzenie ustug cyfrowych, bazujace na metodykach design thin-
king czy human centered design, zmusza do sformutowania pytan,
ktore mimo oczywistego charakteru (a moze wtasnie dlatego),
nie zawsze sg zadawane na co dzief w organizacjach. Mozna tu
powtdrzyc zadane juz wczesniej pytania (cho¢ nie jest to oczywi-
Scie zamknieta lista): po co istniejemy, do kogo adresujemy na-
sze dziatania, kim jest nasz odbiorca, jakie s jego oczekiwania,
w jaki sposéb odpowiadamy na jego potrzeby i jak moglibysmy
to robi¢ w lepszy sposob?

Kwestie te, poczatkowo rozstrzygane w kontekscie zaprojektowa-
nia cyfrowej obecnosci instytucji kultury, okazuja sie kluczowe
takze dla Swiata fizycznego i zasad codziennego funkcjonowania
materialnej instytucji kultury. W obu wypadkach mowa przeciez
o ustugach dla publicznosci. Zwraca na to uwage Chad Coerver,
dyrektor odpowiedzialny za kreowanie marki w internecie (CCO,
chief content oficer) w San Franciscko Museum of Modern Art.
W gtosnym tekscie ,On Digital Content Strategy” zwraca on
uwage, ze wspotczesna instytucja kultury nie moze tworzyc
dwoch strategii realizacji swojej misji — cyfrowej i fizycznej.
Oba te $wiaty muszg tworzy¢ spéjng cato$¢ w ramach jednej
wizji myslenia o instytucji. Tak jak rzeczywistosci wirtualna
i materialna coraz bardziej przeplatajg sie ze soba bez znaczacej

7 Zob. Coerver C., On Digital Content Strategy,

/ NOWE MEDIA | TECHNOLOGIE W GDANSKICH INSTYTUCJACH KULTURY. NAJCIEKAWSZE PRZYKEADY



roznicy dla uzytkownika, tak tez niezauwazalnie przeplata¢ sie
powinny sposoby upowszechniania idei i zasobéw instytucji kultury.

Tym samym tworzenie ustugi cyfrowej to Swietna okazja do
wplecenia takze do tradycyjnych dziatah koncentracji na uzyt-
kowniku , a wspétpraca z firmami kreatywnymi to w tym kontek-
Scie katalizator i dobra lekcja nowego podejscia do ksztattowa-
nia oferty w instytucjach kultury. Podejscia, ktorego koncowym
efektem jest postawienie konsumenta kultury w roli klienta i klu-
czowego zasobu instytucji. Takie postrzeganie roli odbiorcy moze
skutkowa¢ nastepnie na przyktad: (I) zmiang godzin otwarcia
instytucji; (Il) stworzeniem cyklu seanséw kinowych dla matek
z matymi dzie¢mi; (|ll) oznaczeniem w muzeach miejsc, z kto-
rych mozna wykonac najlepsze zdjecie, czy w koncu (IV) zapro-
szeniem grupy dzieci do stworzenia czasowej wystawy muze-
alnej. Ostatecznie wszystkie te dziatania - zaréwno cyfrowe,
jak i fizyczne — maja przeciez jeden cel: realizacja misji instytucji
i docieranie z jej przekazem do jak najwiekszej liczby odbiorcéw.

- doktorant na Wydziale Ekonomii
i Stosunkow Miedzynarodowych Uniwersytetu Ekonomicz-
nego w Krakowie, gdzie rozwija swoje zainteresowania
zwigzane z ekonomig kultury oraz zarzadzaniem publicz-
nym. Zawodowo zwigzany z Fundacjg Warsztat Innowacji
Spotecznych, gdzie m. in. petni funkcje cztonka zarzadu
i odpowiada za rozwoj projektu ekultura.org, ukierunkowa-
nego na promowanie cyfrowych zasobéw kultury i mozli-
wosci ich ponownego wykorzystania.
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JAK TWORZYC CYFROWE PROJEKTY? KILKA WSKAZOWEK | TECHNIK DOTYCZACYCH PROJEKTOWANIA.
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MAGDALENA LAINE-ZAMOYSKA

Tworzenie nowych ustug i produktow jest wieloetapowym pro-
cesem. W zaleznosci od stosowanego podejscia czy metodo-
logii proces ten moze by¢ podzielony na etapy, jednak w duzym
stopniu logika postepowania jest podobna dla nich wszystkich.
W niniejszej pracy przedstawiono poszczegélne kroki procesu
projektowego, a takze wskazano metody i techniki, ktére sg cze-
sto wykorzystywane w procesie projektowym. Przy ich doborze
nalezy wzia¢ pod uwage specyfike i cele przedsiewziecia, orga-
nizacji i odbiorcow.

Samodzielnie realizujac cyfrowy projekt lub wspotpracujac
z zewnetrznymi konsultantami i wykonawcami, nalezy pamietac
o kilku kwestiach:

projektowanie jest procesem dynamicznym i kreatywnym.
Warto wtaczy¢ do zespotu projektowego osoby z réznych dys-
cyplin, petnigcych rozne funkcje w organizacji w kontekscie

tworzonego produktu lub ustugi. Podczas pracy zespotowej war-
to zastosowac odpowiednie techniki, ktére utatwiajg wspétprace,
pomagaja w kreatywnym i efektywnym dziataniu;

wdrozenie nowego produktu/ustugi moze wymaga¢ zmian
organizacyjnych, dlatego warto sie do tego przygotowac i odpo-
wiednio to zaplanowag;

w projekcie nie wszystkie aspekty mozna z gory okresli¢ lub
przewidzie¢, a to wigze sie z ryzykiem. Dlatego warto zasto-
sowat odpowiednie metodyki zarzadzania projektami. Podczas
planowania projektu nalezy uwzgledni¢ poszczegodlne etapy
procesu projektowego;

jezeli chcemy, aby projekt stawiat w centrum uzytkownika,
nalezy go wtaczy¢ we wszystkie etapy procesu projektowego
(tzw. projektowanie zorientowane na uzytkownika);

czasami nowa inicjatywa nie ma na celu stworzenie no-
wego rozwigzania, a jedynie jego rozwiniecie lub ulepszenie.
W takiej sytuacji proces projektowy nalezy odpowiednio zmo-
dyfikowa¢, a na poszczegblnych jego etapach weryfikowac
obecne rozwiazanie;

proces moze byc¢ iteracyjny, czyli realizowany w krot-
kich, powtarzajacych sie cyklach. Dzieki temu z kazdym cy-
klem zdobywa sie wiecej wiedzy i tym samym przybliza do
osiagniecia rezultatu;
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warto dokumentowal caty proces projektowy. Utatwi to
osobom spoza instytucji lepsze zrozumienie projektu i utatwi
wspotprace, a samej organizacji - realizacje i ewaluacje podje-
tych dziatan.

Eksplorowanie

Najwazniejszym celem tego etapu jest poznanie odbiorcéw pro-
jektowanego produktu/ustugi, a takze kontekstu, w ktérym be-
dzie funkcjonowac. W wypadku tworzenia zupetnie nowego pro-
duktu/ustugi warto pozna¢ odbiorcéw w kontekscie ich potrzeb
i probleméw. W tym celu mozna wykorzysta¢ réznego rodzaju
metody, z ktérych powszechnie stosuje sie wywiad i obserwacje.
Poznawanie kontekstu i odbiorcow stanowi bogate zrédto in-
spiracji, ale przede wszystkim umozliwia stworzenie takich roz-
wigzan, ktore sg przydatne lub lubiane przez ich uzytkownikéw.
Nie zawsze istnieje mozliwos¢ lub koniecznos¢ przeprowadzenia
szeroko zakrojonych badan dotyczacych odbiorcow lub rynku,
jednak organizacja moze mie¢ duza wiedze i bliski kontakt ze
swoimi odbiorcami, dlatego wiele dziatah mozna przeprowadzi¢
samodzielnie. Na tym etapie wazne s empatia i che¢ poznania
odbiorcow.

2 Poznawanie kontekstu

Warto rozpocza¢ od przedyskutowania pomystu i zastanowie-
nia sie, ile organizacja wie na ten temat.

Nalezy poszerzy¢ swoja wiedze przez dokonanie przegladu
podobnych, ale juz istniejacych rozwigzan. Systematyczna ana-
liza pozwoli na zidentyfikowanie cech tych rozwiazan, a takze
na wybranie projektow, ktore odniosty sukces lub nie. Krytyczne
odniesienie sie do zebranych rozwigzan umozliwi dalszy rozwdj
wtasnego pomystu. Bardzo wazne jest takze zastanowienie sie,
kim sa uzytkownicy tych rozwigzan, dlaczego korzystali z tych
produktéw/ustug lub nie.

Nalezy takze okresli¢é ramy projektu, w tym wszystkie
ograniczenia, ktére moga mie¢ lub beda miaty wptyw na
realizacje projektu.

2 Zidentyfikowanie i poznanie odbiorcéw

Jednym z najwazniejszych aspektow kazdego przedsiewziecia
jest zrozumienie odbiorcow projektu, czyli uzytkownikéw nowe-
go produktu/ustugi. Jest to szczegblnie wazne, poniewaz nowy
produkt lub nowa ustuga beda odgrywaty okreslong role w ich
zyciu. W zaleznosci od tego, czy spetni ich oczekiwania i pomoze
im zrealizowac ich cele, zalezy sukces catego przedsiewziecia.

W celu zrozumienia odbiorcow nalezy zgromadzi¢ jak naj-
wiecej informacji na ich temat. W zaleznosci od specyfiki
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przedsiewziecia i organizacji warto wtaczy¢ do dziatan osoby,
ktore na co dzien pracujg z obecnymi lub przysztymi odbiorcami.

Warto obserwowa¢ zachowania uzytkownikéw, zeby zrozu-
miec, jak wykorzystujg dany produkt/ustuge, w jakim celu i jakie
odczucia wywotuje doswiadczanie produktu/ustugi.

Jezeli jest taka mozliwos¢, warto obserwacje uzupetnic roz-
mowami, czyli przeprowadzi¢ wywiady z uzytkownikami.

Podczas pracy nad okreslaniem odbiorcéw warto wykorzystac
narzedzie okreslane jako persona. Persona jest modelem uzyt-
kownika, wykorzystywanym przede wszystkim w projektowaniu
cyfrowych rozwigzan. Jest to reprezentacja grupy odbiorcow,
ktorzy charakteryzujg sie wspélnymi cechami. Opis danej per-
sony tworzy sie na podstawie posiadanej wiedzy na temat od-
biorcow (m.in. dane ilosciowe i jakosciowe, np. zebrane podczas
wywiadow lub prac zespotu projektowego). W opisie zamiesz-
cza sie przede wszystkim wzorce zachowan, cele, umiejetnosci,
wartosci, potrzeby i motywacje w odniesieniu do powstajacego
rozwigzania. Przy powstawaniu produktow lub ustug tworzy sie
zazwyczaj kilka person (ok. 3-6), ktére w kolejnych cyklach lub
etapach projektu s weryfikowane i uzupetniane. Persony uta-
twiaja prace catego zespotu projektowego i umozliwiaja ciggta
weryfikacje, czy tworzone rozwigzanie bedzie spetnia¢ oczekiwa-
nia i odpowiadac na potrzeby jego uzytkownikdw.

Na tym etapie szczegolnie wazna jest otwartos¢ na wszelkiego

rodzaju zachowania. Warto skupia¢ sie takze na nietypowych
sposobach korzystania z produktu/ustugi. Moze to pomdc ziden-
tyfikowac te obszary, ktore sa podatne na innowacje.

Definiowanie

Celem tego etapu jest wstepne zdefiniowanie tego, co ma po-
wsta¢ w ramach projektu. Nalezy w nim wykorzysta¢ catg wiedze
zebrang w poprzednim etapie do zdefiniowania zakresu projektu.

Nalezy zdefiniowa¢ zakres i cele projektu z perspektywy uzyt-
kownikéw, a takze organizagji.

W kolejnym kroku dla kazdej z person nalezy okresli¢, dlacze-
go beda korzystali z produktu/ustugi, czyli pozna¢ wymagania
uzytkownikow w kontekscie wykonywanych czynnosci lub opera-
¢ji podczas korzystania z produktu/ustugi.

Nalezy takze stwierdzi¢, jakie inne cele uzytkownikéw bedg
osiagniete podczas korzystania z produktu/ustugi. Moga sie
odnosi¢ na przyktad do odczu¢ uzytkownikéw lub realizacji
ich potrzeb.

Na tym etapie warto wielokrotnie wraca¢ do opisow uzytkow-
nikow i weryfikowa¢, czy proponowane rozwigzanie odpowiada
ich potrzebom i motywacjom.

Do oceny catego przedsiewziecia istotne jest tez okreslenie
kluczowych wskaznikéw efektywnosci. Dzieki temu bedzie mozna
oceni¢, czy projekt realizuje zatozone cele.
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Projektowanie, testowanie i weryfikowanie rozwiazan

Ten etap ma na celu zaprojektowanie rozwigzania, ktore zosta-
to wstepnie zdefiniowane w poprzednim etapie oraz weryfikacje
tych rozwigzan. Dzieki temu wdrazane w kolejnym etapie roz-
wigzanie bedzie gruntownie przetestowane i w razie potrzeby
przeprojektowane, tak aby jak najlepiej spetnia¢ oczekiwania
i odpowiadac na potrzeby uzytkownikdw.

Jest to bardzo dynamiczny i kreatywny etap, podczas ktorego
zesp6t projektowy tworzy rozwigzania do zdefiniowanych wcze-
$niej wymagan.

Podczas tego etapu mozna wykorzystywaé wiele rodzajow
technik, na przyktad umozliwiajacych wizualizacje rozwigzan.
W wielu wypadkach taczenie réznego rodzaju technik pozwa-
la efektywnie pracowa¢ catemu zespotowi. Warto pamietac,
ze podczas sesji majacych na celu generowanie pomystow
nie nalezy od razu zadowala¢ sie tymi, ktére sg wymienione
jako pierwsze. Lepiej zaproponowac wiele réznych pomystéw,
z ktorych zostang wybrane najlepsze. Wyselekcjonowane pomy-
sty sq dalej rozwijane. Na tym etapie mozna tworzy¢ réznego ro-
dzaju prototypy, ktére majg demonstrowac na przyktad dziata-
nie produktu/systemu lub to, jak jest odczuwany. Jest to bardzo
wazne, poniewaz dzieki temu mozna weryfikowac i wybiera¢ naj-
lepsze lub najbardziej pozadane cechy rozwigzania koncowego.

Tworzenie prototypow jest tez szczegdlnie wazne w kontekscie
uzytkownikow. Prototypy umozliwiajg testowanie i sprawdzanie,
czy prawidtowo zdefiniowalismy potrzeby i oczekiwania odbior-
coéw oraz czy zaproponowane rozwigzania na nie odpowiadaja.
Forma prototypu zalezy od rodzaju projektowanego rozwigzania.

Na tym etapie moze by¢ wykorzystanych wiele réznych metod
i technik z réznych obszaréw — na przyktad z obszaru projekto-
wania ustug (service design). Przydatne moga byc takie metody
i techniki jak: roznego rodzaju prototypowanie, scenorys (story-
boards), plan dziatania ustugi (service blueprint), podréz klienta
(customer journey), LEGO Serious Play czy techniki wykorzysty-
wane przez dizajn uczestniczacy (participatory design).

Wiedza uzyskana z ewaluacji stanowi podstawe do zapropo-
nowania pierwszej wersji rozwiazania, ktére ma powstac i by¢
wdrozone. Dopiero na tym etapie mozna precyzyjnie zdefiniowac¢
cechy rozwigzania koncowego.

Wdrazanie i ewaluacja

Celem tego etapu sa wdrozenie funkcjonujacego rozwigzania
oraz jego ewaluacja.

Wdrazanie jest bardzo wymagajacym etapem, ktory moze byc
bardzo skomplikowany od strony technicznej i organizacyjnej.
W trakcie prac rozwigzanie jest tez wielokrotnie testowane, co
jest bardzo pracochtonne.
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Wdrazanie wymaga petnej gotowosci do utrzymania rozwia-
zania oraz monitorowania jakosci produktu/ustugi.

Na tym etapie produkt/ustuga sa w petni weryfikowane, dla-
tego szczegolnie wazne jest obserwowanie zachowan i doswiad-
czen uzytkownikow. Nalezy stara¢ sie zidentyfikowaé zaréwno
udane aspekty, jak i nieudane.

Nalezy przeprowadzi¢ ewaluacje zaréwno wdrozonego rozwia-
zania, jak i catego projektu. Uzyskane podczas ewaluacji wnio-
ski nalezy wykorzysta¢ do dalszego rozwoju produktu/ustugi lub
przy tworzeniu kolejnych projektow.

Podsumowanie

Projektowanie nowych produktéw lub ustug jest wieloetapo-
wym procesem, ktéry wymaga wspotpracy specjalistéw z wielu
réznych dyscyplin, a takze wtaczenia odbiorcow w caty proces.
W zaleznosci od celow i specyfiki realizowanego przedsiewzie-
cia na kazdym z etapéw nalezy dobra¢ odpowiednie metody
i techniki. Dzieki temu mozna odpowiednio zdefiniowa¢ cele i za-
kres catego przedsiewziecia, poznac i zrozumiec jego odbiorcow,
a takze zaprojektowac i przetestowac rozwigzania. Wielokrotne
weryfikowanie wtasnych zatozen z uzytkownikami pozwala na
rozwiniecie rozwigzan, ktore sg przez nich oczekiwane i z ktérych
chcg korzystac.
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i Ochrony Zbioréw przy projektach zwigzanych
z digitalizacja i udostepnianiem zbioréw.

llustracja na str. 34: Jak tworzyc projekty cyfrowe, infografika,
Natalia Klonowska, jadzkarysuje.pl.



PRAKTYCZNIE
- mamy sie czym
pochwali¢ — rozmowy

z przedstawicielami
gdanskich publicznych
instytucji kultury




Wywiad z Pawtem Taretko,

kierownikiem Oddziatu VI - Informatyzacji,
digitalizacji i reprografii w Gdanskim
Archiwum Panstwowym.



Zalezy nam na tym aby pokazywac nasze
zbiory w ciekawy sposdb tak aby zainteresowac
nimi jak najwieksza liczbe odbiorcow.

Mamy swiadomos¢ ich wartosci i chcemy

aby jak najwiecej oséb rowniez mogto

je zobaczy¢.

W wyniku zawirowan historycznych wielu mieszkancéw Po-
morza emigrowato. Z réznych przyczyn i w réznych momen-
tach. Teraz oni sami lub ich rodziny poszukujq informacji
o swoich przodkach. Po ksiegach adresowych, udostepnia-
nych przez PAN Biblioteke Gdanskaq, karty meldunkowe i akta
Prezydium Policji w Gdansku z gdarnskiego Archiwum Pan-
stwowego nalezq z pewnosciq do najbardziej poszukiwanych
danych. Ich dostepnos¢ online jest dla uzytkownikéw z cate-
go Swiata ogromnym utatwieniem. Czy posiadacie Panstwo
dane, jak wiele 0séb korzysta z tych zbioréw cyfrowych?
PAWEL TARELKO: Na dzi$ nie posiadamy szczegotowych danych
o0 uzytkownikach korzystajacych z zasobu Archiwum Panstwowe-
go w Gdansku, zamieszczonego w sieci. Zasob jest umieszczony
na portalu szukajwarchiwach.pl, gromadzacego jest 805 instytu-
cji, ktory dziennie odwiedza okoto 5 tys. uzytkownikéw.

Instytucja Archiwum sie rozwija. Po inwestycjach w infra-
strukture przyszedt czas na technologie i media. Od korica
2016 roku mozemy korzysta¢ z serwisu Pomorze Cyfrowe
( ). Jakie zbiory mozna tam zobaczyc?

PT: Publikujemy zaséb archiwalny na wzor biblioteki cyfrowej
wzbogaconej o blog historyczny. Udostepniamy gtownie do-
kumenty, takie jak ksiegi Urzedu Stanu Cywilnego, fotografie,
mapy, plany itd. Serwis skierowany jest do wszystkich zaintere-
sowanych zbiorami Archiwum, czyli w szczegdlnosci do osb in-
teresujacych sie historig miasta i jego mieszkaficami. Dodatkowo
prowadzimy blog ekspercki. Zalezy nam na tym, aby pokazywac
nasze zbiory w ciekawy sposaéb, tak aby zainteresowaé nimi jak
najwieksza liczbe odbiorcow. Mamy Swiadomos¢ ich wartosci
i chcemy, aby jak najwiecej osob réwniez mogto je zobaczyc.
W wypadku czesci zbiorow staramy sie o uregulowanie kwestii
prawnoautorskich, aby mac legalnie i na otwartych zasadach
je udostepni¢ - tak jest na przyktad w wypadku bardzo cie-
kawego zbioru fotograméw ,RYSIA” Mariana Dobrzykowskiego
z Gdanska z lat 1945-1950 (nr zespotu APG: 1579), ktory jest
zdigitalizowany, ale na razie dostepny jest jedynie w pracowni
naukowej Archiwum.

Interesujqcy jest waqtek bloga eksperckiego. To popularna
praktyka w instytucjach kultury, ktéra czesto towarzyszy
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kolekcjom online i uzupetnia je o wiedze merytoryczng. Czy
bedq go prowadzi¢ pracownicy Archiwum, a moze planujecie
wspétprace z osobami z zewnqgtrz?

PT: Pierwsze wpisy na blogu naleza do pracownikéw merytorycz-
nych Archiwum, ktérzy z przyjemnoscig dzielg sie ciekawostkami
i wiedzg z szerszym gronem odbiorcow. To zrozumiate, ze chce-
my wykorzystac ich ogromna wiedze historyczna, genealogiczna.
JesteSmy tez otwarci na wspétprace z ekspertami z zewnatrz.
Zapraszamy do kontaktu.

Z pewnosciq nowy portal bedzie wymagat nowych tresci.
Co planujecie digitalizowac¢ i udostepnia¢ w dalszej kolejnosci?
PT: Nasze zbiory sg bardzo wielowatkowe i ogromne. Mamy
szeroko zakrojone plany na najblizsze lata. Zaplanowalismy ze-
skanowanie miedzy innymi czesci akt Prezydium Wojewddzkiej

Rady Narodowej w Gdansku, czesci akt Komitetu Wojewddzkie-
go Polskiej Zjednoczonej Partii Robotniczej w Gdansku, czesci
akt Stoczni Gdanskiej im. Lenina w Gdansku, kolekcje fotografii
redaktora Marka Zarzeckiego z Gdanska i pozostata czes¢ karto-
teki meldunkowej miasta Gdanska. Zachecamy do $ledzenia na-
szych stron internetowych, a takze do odwiedzin w siedzibach
Archiwum w Gdansku i Gdyni.
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Wywiad z Lucyng Rokitianskq
- kierowniczkq Dziatu Marketingu
i Komunikacji Centrum Hewelianum, absol-
wentkq studiow w dziedzinie PR, pomysto-
dawczyniq i organizatorkq przedsiewziec
zwiqzanych z kulturq oraz sportem




Centrum Hewelianum ma dwdch nowych, bardzo
zaawansowanych technologicznie mieszkancow.
Graja w pitke z dzie¢mi, éwiczg tai-chi, ucza
matematyki, maja taskotki, a ich emocje
zdradza... kolor ich oczu! PING i PONG to dwa
roboty Centrum Hewelianum.

Centrum Hewelianum jest instytucjq, ktéra co prawda znaj-
duje sie w centrum Gdariska, jest to natomiast dos¢ niedo-
stepne miejsce — Géra Gradowa. Dotarcie do was jest przez
to nieco utrudnione, cho¢ moze sie myle. Czym jest dla was
otwartos¢ instytucji kultury? Czy Centrum Hewelianum jest
skierowane do kazdego uzytkownika?

Lucyna Rokitianska: Otwartos¢ w wielu wymiarach to jeden
z wyroznikow gdanskiego centrum nauki! Spojrzmy na samo
potozenie — Centrum Hewelianum jest usytuowane na terenie
ponad 20 hektarow obejmujacych zabytki architektury militar-
nej, poforteczny park i najpiekniejsze w Gdansku punkty widoko-
we. Warto podkresli¢, ze caty ten malowniczy teren jest w petni
otwartg przestrzenig rekreacyjna. Mimo to teren ten ma znacz-
ne przewyzszenia, co0 moze utrudnia¢ poruszanie sie po nim.
Osobom ze znaczacymi ograniczeniami ruchowymi zadedyko-
walismy specjalng wystawe ,Hewelianum bez barier”. Jest to

bezptatna ekspozycja, usytuowana w obiekcie, do ktérego kazdy
moze dotrzec i co najwazniejsze — doskonale prezentuje nie tylko
historie tego miejsca, ale takze zabytkowe obiekty. Na wystawie
mozna zobaczy¢ film animowany o dziejach Géry Gradowej, eks-
plorowac teren fortu poprzez makiety z brazu, a nawet... spotkac
ducha Géry Gradowej. Teren Centrum Hewelianum moze wiec
poznac kazdy!

Innym aspektem otwartosci jest oferta Centrum Hewelianum.
Indywidualizujemy atrakcje adresowane do dzieci, mtodziezy czy
dorostych. Interaktywne wystawy sg na tyle réznorodne, ze doro-
$li, ktérzy maja na przyktad zaciecie podréznicze, odkrywaja na
wystawie ,Dookota Swiata” miejsca, ktorych nie mieli mozliwosci
odwiedzi¢. Kto z nas miat okazje dotrze¢ na biegun i wejs¢ do
igloo czy na przyktad poczu¢ na wtasnej skorze site huraganu
w Australii? W Centrum Hewelianum mamy takze wyjatkowa
pracownie naukowo-dydaktyczng dedykowana wytgcznie stu-
dentom oraz mtodziezy ponadgimnazjalnej. Taka réznorodnos¢
sprawia, ze osoby w kazdym wieku odnajduja tutaj propozycje
dla siebie i to jest najwazniejszy aspekt otwartosci Centrum
Hewelianum - centrum nauki dla kazdego!

Kojarzycie sie z nowoczesnosciq i technologiami. Wasze wy-
stawy petne sq urzqdzen i najnowszych rozwigzan, ktére
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prezentujq Swiat nauki w atrakcyjny sposéb. Z catej oferty
trudno wybra¢ najlepsze przyktady — mimo wszystko spré-
bujmy. Jesli mielibyscie przedstawic¢ dwa, co by to byto?
LR: To bardzo trudne pytanie, poniewaz na kazdej z czterech
interaktywnych wystaw Centrum Hewelianum znajdujg sie
stanowiska wykorzystujace video-mapping, roboty, sterowanie
gestami, czy nawet autorskie rozwigzania technologiczne. Dzie-
ki temu mozna przymierzac historyczne mundury lub strzela¢
z armaty, oczywiscie w rzeczywistosci wirtualnej! Przyktadéw
jest kilkadziesiat, ale skoro mamy dokonac wyboru tylko dwéch,
to moze niech bedg to najnowsze propozycje. Od tego roku Cen-
trum Hewelianum ma dwoch nowych, bardzo zaawansowanych
technologicznie mieszkancow. Graja w pitke z dzie¢mi, ¢wiczg
tai-chi, ucza matematyki, maja taskotki, a ich emocje zdradza...
kolor ich oczu! PING i PONG to dwa roboty Centrum Hewelianum,
ktérych wielkos¢ mozna poréwnac do kilkuletniego dziecka, ale
umiejetnosciami oczarowujg one takze dorostych. Sam fakt, ze
moéwig w dziewietnastu jezykach robi duze wrazenie, prawda?
Odwiedzajacy Centrum Hewelianum mieli okazje pozna¢ PINGA
i PONGA w trakcie zimowych ferii. Roboty pojawiajg sie tak-
ze podczas okazjonalnych wydarzen organizowanych cyklicznie
w Centrum Hewelianum.

Pozostajac w obszarze robotyki, warto przedstawi¢ drugi przy-
ktad — armie maleAkich robotéw. Te urocze urzadzenia ucza

w Hewelianum dzieci i mtodziez tajnikdw programowania.
Kolory linii, po ktérych poruszajg sie roboty sg odczytywa-
ne przez nie jako komenda. Dzieci biorgce udziat w zajeciach
»Jak mysli robot?” projektujg wtasne plansze, dzieki czemu
samodzielnie decyduja, gdzie, z jakg szybkoscig i w jakim kie-
runku robot bedzie sie poruszat! Warto jednak pamieta¢, ze
najnowsze technologie wykorzystujg nie tylko wymienione
przyktady, ale rdwniez wszystkie propozycje Centrum Hewelia-
num - od interaktywnych wystaw po zajecia edukacyjne dla
grup szkolnych.

Dlaczego w tak duzym stopniu korzystacie z nowych techno-
logii? Czy analogowe wystawy nie majg wedtug was zadnych
szans dotarcia do odwiedzajgcych?

LR: W Centrum Hewelianum korzystamy ze wszystkich dostep-
nych rozwiazan technologicznych, ale nie negujemy tradycyjnego
podejscia do tworzenia wystaw. Wszystko zalezy od charakteru
instytucji i tego, co chce zaprezentowac. Rolg Centrum Hewe-
lianum jest oczarowa¢, zachwyci¢ i rozbudzi¢ ciekawos¢ swiatal
Chcemy pozostawi¢ naszych odwiedzajacych z checig odkrywa-
nia, eksperymentowania, siegania po wiecej w kazdej dziedzinie
nauki. A nauka to przeciez nowe technologie, rozwoj, osiagnie-
cia. Traktujemy wiec nowe technologie jako narzedzie, ktore
w potaczeniu z autorskg koncepcja daje efekty w postaci nieza-
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pomnianych wrazeh os6b nas odwiedzajacych. Tych niezwyktych
wrazen nie wywotuje jednak wytacznie zastosowanie najnow-
szych rozwigzan. Wyjatkowos$¢ miejsca i jego unikatowos¢ tak-
ze sprawiaja, ze na dtugo - a niekiedy na zawsze - zapada
nam ono w pamieci. | tego zyczymy wszystkim - aby w kolek-
cji swoich wspomnien mieli jak najwiecej takich wyjatkowych
miejsc. Mamy takze nadzieje, ze znajdzie sie tam przestrzen
dla Centrum Hewelianum.
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Wywiad z Jackiem Kottanem, zastepcq
dyrektora ds. naukowych w Europejskim
Centrum Solidarnosci; filozofem

i politologiem. Jako zastepca dyrektora
ds. naukowych kieruje Wydziatem Muysli
Spotecznej w Europejskim Centrum
Solidarnosci w Gdansku.

K / /L CBOWIEK
RODZ|
& TR

Strajk sierpniowy w Stoczni Gdanskiej im. Lenina,
fot. Stanistaw Szukalski, 1980, zbiory ECS



Po pierwszych czterech miesigcach wspotpracy
z Repozytorium CEON, Lectorium czy Biblioteka
Otwartej Nauki, w ktérych zdeponowalismy
nasze publikacje, liczba ich pobran przekroczyta
3,5 tysiaca. Do naszych publikacji zagladali
czytelnicy z catego Swiata — z Francji, Niemiec,
Wtoch, Austrii, ale tez z Tajwanu, Izraela

czy Australii. Ciezko wyobrazi¢ sobie model
dystrybucji ksiegarskiej, ktdry zapewnitby

taki zasieg w tak kratkim czasie, przy tak
minimalnym naktadzie srodkéw.

Europejskie Centrum Solidarnosci (ECS) funkcjonuje od
2008 roku, a w nowej, obecnej siedzibie od 2014 roku. Je-
stescie nowgq instytucjg. Zajmujecie sie waznym, nie tylko
dla Gdanska, wagtkiem narodzin Ruchu ,Solidarnos¢” i idei
solidarnosciowych, tworzycie przestrzen dla ludzi i idei stu-
zgcych budowaniu i rozwojowi spoteczenstwa obywatelskie-
go, miejsce spotkan dla tych, ktérym droga jest przysztosé¢
Swiata. Wasze przestanie jest uniwersalne, kierujecie je do
odbiorcow z catego Swiata. Taka wizja niejako determinuje
polityke otwartosci. Co dla Europejskiego Centrum Solidarno-
sci oznacza otwartos¢ w instytucji kultury?

JACEK KOLTAN: Wychodzimy z zatoZenia, ze publiczna insty-
tucja korzystajgca z publicznych pieniedzy powinna méc zaofe-
rowac jak najszerszemu gronu odbiorcow wtasng dziatalnos¢,
w tym efekty prac badawczych i dziatan archiwizacyjnych. Inter-
net daje dzis nieograniczone mozliwosci realizacji tak rozumianej
publicznej misji instytucji kultury, warto wiec z nich korzystac,
na ile tylko pozwalajg nam na to uwarunkowania prawno-autor-
skie. Praktycznie oznacza to wydawanie na wolnych licencjach
ksiazek, w ktérych wypadku dysponujemy prawami autorskimi,
a takze podpisywanie umow z laureatami naszego konkursu na
najlepszg prace naukowa, ktére zaktadajg upowszechnienie ich
utworu wtasnie na wolnych licencjach.

Chcemy promowac kulture otwartych zasobéw i systematycz-
nie udostepnia¢ prace naukowe wydane dotad w Europejskim
Centrum Solidarnosci. Kompleksowo przygotowujemy wydawane
materiaty edukacyjne i naukowe tak, zeby mozna je byto wydac
w ramach Creative Commons. Przed nami rozmowy z autora-
mi, ktérych prace publikowalismy dotychczas, a obecnie chcieli-
bysmy je uwolni¢. Prowadzimy takze badania nad mozliwoscig
uwolnienia innych materiatéw archiwalnych dostepnych w ECS.
Chcemy tez, zeby nasza dziatalnos¢ miata funkcje edukacyjng
i stanowita dla innych przyktad sposobu uwalniania zasobow.
| tak, na przyktad corocznie ogtaszany konkurs na najlepsza prace
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naukowg konczy sie podpisaniem ze zwyciezcami umowy, w kto-
rej obie strony, czyli autor/autorka ksiazki i wydawca zobowigzu-
ja sie do opublikowania pracy na zasadach wolnej licencji. Dzieki
takim dziataniom chcemy sie przyczyni¢ do popularyzacji polityki
otwartosciowej i przyjecia jej jako naturalnego elementu dziatal-
nosci instytucji publicznych. Ci, z ktérymi dzi$ wspotpracujemy,
a jest to zazwyczaj mtoda generacja naukowcow, chetnie przy-
stajg na takie rozwigzanie. Zdarza sie tez, ze dotychczasowi auto-
rzy zapewniaja, ze po sprzedazy wiekszej czesci naktadu ksigzki,
gotowi sg zgodzi¢ sie na jej umieszczenie w otwartych zasobach.
Z pomocg przychodzi nam takze Koalicja Otwartej Edukacji, kt6-
rej jestesSmy cztonkiem i w ktérej ramach rozwijamy i propagu-
jemy kulture otwartosciowa.

Zamierzamy poszerza¢ tak dalece, jak to mozliwe, rozpoczety
proces uwalniania dostepnych w Centrum zasobéw. W planach
mamy szkolenia pracownikéw i rozwijanie polityki otwartoscio-
wej tak, zeby stata sie ona waznym elementem naszej codzien-
nej pracy.

Do niestandardowych dziatari Europejskiego Centrum Solidarnosci
nalezy tez wspétpraca z najwiekszq internetowq encyklope-
dig - Wikipediq. Jakie sq powody tej decyzji i jak wyglgda
wspétpraca?

JK: Wspdtpracujemy ze stowarzyszeniem Wikimedia Polska,
realizujac dwa cele - uzupetnianie Wikipedii i wprowadzanie
materiatéw do zasobéw Wikimedia Commons. Sg to dwa Zrédta
informacji, z ktdrych najczesciej korzystaja internauci, szczegdl-
nie ci spoza srodowisk naukowych.

Wikipedia jako internetowa encyklopedia oparta na zasadach
otwartosci, tworzona w czasie rzeczywistym przez uzytkownikow,
ma jednak na jeden problem - niska wiarygodnos$¢ niektérych
informacji. Dlaczego wiec tego nie naprawi¢? Postanowilismy, ze
bedziemy systematycznie uzupetnia¢ i wprowadza¢ nowe hasta
dotyczace tematyki nam najblizszej — czyli historii ,Solidarno-
$ci”, dziatalnosci opozycyjnej w Europie Srodkowej i Wschodniej,
kultury niezaleznej, drugiego obiegu wydawniczego itd. Powstat
specjalny Wikiprojekt GLAM. Informacje opracowuje i wprowadza
przeszkolony zespét pracownikéw ECS. Bazujemy na Zrédtach
i materiatach, do ktorych mamy dostep. Dbamy o wysoki poziom
tworzonych haset, opatrujemy je przypisami, podajemy Zrodta,
linkujemy zasoby, do ktérych uzytkownik moze dotrze¢, jesli chce
pogtebic¢ wiedze na dany temat. W przysztosci planujemy zaan-
gazowac rowniez czytelnikow biblioteki ECS i wspétpracujacych
z nami wolontariuszy — dajac im narzedzia techniczne i uczac ich
edycji haset, skryptu. Pod naszg opieka merytoryczng beda mo-
gli sami uzupetniac te internetowg encyklopedie, miedzy innymi
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na podstawie materiatow zgromadzonych w naszej instytucji.
Bardzo waznym elementem tego procesu jest wspominania
wczesniej wspotpraca przy uwalnianiu materiatow w Wikime-
dia Commons. Siostrzany projekt Wikimedia Foundation zostat
pomyslany jako magazyn ilustracji, fotografii i plikéw multi-
medialnych udostepnionych na licencjach Creative Commons.
Aktywnos¢ Europejskiego Centrum Solidarnosci polega tu na
uwalnianiu fotografii. Paradoksalnie czynnos¢, ktora mozna tak
prosto opisac, jest niezwykle skomplikowanym procesem. Ma to
jednak ogromng wartos¢. Petni funkcje stuzebne wobec projektu
Wikipedii, ilustrujgc edytowane hasta wiarygodnymi zdjeciami
historycznymi, a takze poprzez tworzenie kolekcji tematycznych
przyczynia sie do globalnej popularyzacji wiedzy o ,Solidarnosci”.
W 2015 roku z okazji 35. rocznicy powstania NSZZ ,Solidarnos¢”
uwolnilismy zespdt wybranych fotografii ze strajku w Stoczni
Gdanskiej im. Lenina w sierpniu 1980 roku. Powstata odrebna
kolekcja interesujacych, rzetelnie opisanych zdje¢, ktora w zwarty
sposob prezentuje ikonografie Sierpnia '80.

Wiadomo, ze Wikipedia jest niezwykle popularna na catym
Swiecie. Znane sq przypadki celowego wykorzystywania jej
w promogji i uwzgledniania w strategiach marketingowych.
Czy ECS odczut to we wtasnych statystykach?

JK: Wedtug statystyk internetowych za mijajacy rok (2015)
wchodzace w jej sktad fotografie wykorzystano miedzy innymi
85-krotnie do innych artykutéw Wiki na stronach 18 krajow!

To bardzo duzo. Czy planujecie zwiekszyc¢ w takim razie ilos¢
materiatéw tam udostepnianych?

JK: Niestety, mimo takich wynikéw i naszego entuzjastyczne-
go podejscia do uwalniania zasobéw napotykamy wiele barier
prawnych, wynikajacych ze specyfiki archiwum ECS. Czes¢ foto-
grafii, szczegolnie ta pochodzaca ze spotecznych zbiérek pa-
miatek, nie jest rozpoznana pod wzgledem autorstwa. Niektore
z nich byty nielegalnie rozpowszechniane i dlatego nie sg sy-
gnowane. Niestety, samo posiadanie egzemplarzy nie upowaz-
nia nas do podejmowania decyzji o uwolnieniu praw. Nie mozna
uwolni¢ zbioréw, do ktérych nie ma sie petnych praw autor-
skich. Nalezy podkresli¢ réwniez konieczno$¢ nieustannej pracy
u podstaw przez budowanie swiadomosci uzytkownikoéw interne-
tu w zakresie poszanowania wtasnosci intelektualnej i zréznico-
wania kategorii wolnych licencji.
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Wydawnictwa ECS sq publikowane w wiekszosci na otwar-
tych licencjach i udostepniane w internecie w wersjach do
pobrania - to praktyka godna nasladowania. Gdybyscie
chcieli przekona¢ do takiej polityki innych, jakie bytyby wa-
sze trzy najwazniejsze argumenty?

JK: Po pierwsze instytucja zyskuje bardzo efektywne narzedzie
do propagowania wiedzy o dziedzinie, ktorg sie zajmuje, i uwia-
rygadnia swojg publiczng dziatalnos¢, oferujac odbiorcom efek-
ty wtasnych aktywnosci. Po drugie publikacje cyfrowe dostepne
na wolnych licencjach zyskujg swoje ,drugie zycie” w internecie.
Liczba pobran potrafi wielokrotnie przekroczy¢ liczbe dystrybu-
owanych egzemplarzy wydan papierowych, rosnie tez skala wy-
korzystania wydanych publikacji (cytowania, odwotania w pu-
blikacjach trzecich). Po pierwszych czterech miesigcach wspot-
pracy z Repozytorium CEON, Lectorium czy Bibliotekg Otwartej
Nauki, w ktorych zdeponowalismy nasze publikacje, liczba ich
pobran przekroczyta 3,5 tysiaca. Do naszych publikacji zagladali
czytelnicy z catego Swiata — z Frangji, Niemiec, Wtoch, Austrii,
ale tez z Tajwanu, lzraela czy Australii. Ciezko wyobrazi¢ so-
bie model dystrybucji ksiegarskiej, ktory zapewnitby taki zasieg
w tak krotkim czasie, przy tak minimalnym naktadzie Srodkow.
Po trzecie wreszcie wydawca zyskuje na popularnosci i buduje po-
zytywny spotecznie wizerunek instytucji powaznie podchodzacej
do obywateli.

Europejskie Centrum Solidarnosci jest takze obecne w ser-
wisach iTunes U oraz Google Cultural Institute (GCl) — czym
podyktowane sq te dziatania?

JK: Chcemy dotrze¢ do jak najszerszej grupy odbiorcow takze za
granica. Platforma Apple iTunes U jest jedng z najwiekszych dar-
mowych platform edukacyjnych na swiecie, na ktorej reprezen-
towane sg wszystkie najwazniejsze muzea, uniwersytety, a takze
osrodki edukacyjne i badawczo-naukowe. Z zadziwieniem moz-
na byto zauwazy¢ zupetny niemal brak informacji i materiatéw
poswieconych ruchowi polskiej ,Solidarnosci”, historii opozycji
demokratycznej w Europie Srodkowo-Wschodniej, a takze upad-
kowi komunizmu. Umieszczenie tam filméw dokumentalnych,
ksiazek czy wyktaddw oraz zapisow audio-wideo z organizowa-
nych przez ECS konferencji daje teraz szanse na popularyzacje
tej tematyki, otwiera mozliwos¢ wpisania ikonicznych obrazéw
tamtego czasu, takich jak logo polskiej ,Solidarnosci”, zdjecia
z czasu protestow czy tez obrad Okragtego Stotu, w pamiec spo-
teczng w innych czesciach Swiata. Z kolei Google Cultural Insti-
tute prezentuje nasza wystawe internetows ,Strajk”, stworzong
w 2014 roku przy wspdtpracy Instytutu Polskiego w Berlinie.
Jest to autorska prezentacja wybranych przez niemiecka ku-
ratorke Sabine Weier fotografii ze zbiorow ECS. To dzieki GCI
13 sylwetek artystow fotografikéw i ich dzieta sg propagowane
w takich miejscach na Swiecie, dokad nigdy nie udatoby sie
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dotrze¢ w tradycyjny sposdb. W przysztosci planujemy kolejne
wystawy na platformie GCl, doceniajac site globalnego oddzia-
tywania. Na szczegolne podkreslenie zastuguje fakt, ze tworzac
takg internetowg ekspozycje, mozemy wykorzystywac takze
obiekty, ktorych z powodéw formalno-prawnych nie mozemy
uwolni¢ na wolnych licencjach, gdyz sa zabezpieczone przed ko-
piowaniem i funkcjonujg jako zwarty i nieroztaczny zespot, ktory
ma wtasng warstwe werbalng i przemyslany projekt graficzny.

Czy otwartosé instytucji mozliwa jest tylko przy wspétpracy
z duzymi markami?

JK: Caty czas mowimy o duzych projektach — o wspatpracy z iTu-
nes, z Wikimedia Foundtation, z Google czy polskim KOED-em.
Ale tak naprawde wspotpraca, o ktorej opowiedzieliSmy nie jest

zrodtem, lecz efektem. Wynika po prostu z oddolnej codzien-
nej pracy, z przekonania, ze konieczna jest popularyzacja wiedzy
o nowoczesnych modelach dystrybucji tresci naukowych, tresci
kultury lub zasobow edukacyjnych. Oraz oczywiscie z aktywnej
dystrybucji tych tresci.

Dlatego w miare mozliwosci dbamy o zawieranie odpowiednich
umow. Pozyskujac nasze zasoby, staramy sie o to, by zawieraé
umowy dotyczace szerokich pél eksploatacji. Edukujemy naszych
uzytkownikow w zakresie prawa autorskiego czy otwartych zaso-
bow internetu (na przyktad darmowe szkolenia w ramach cyklu
INFOGENERACJA). Wskazujemy inne zrodta wiedzy bazujace na
polityce otwartosciowej, nie tylko te, ktére sami wytworzylismy.
| caty czas pracujemy nad tym, by tych Zrédet byto coraz wiecej.
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easy mode

Wywiad z Martq Wroblewska,
kuratorkq w Gdanskiej Galerii Miejskiej.

Wiithrend ich in der Frauengasse vor dem Haus des
polnischen Schriftstellerverbandes auf dem Beischlag sall,
meinen griitzigen Kaffee trank und beschatter von Sanke
Marien auf Dorothea wartete, kam mic einer Einkaufsta-
sche Maria vorbei. Ich zahlte, ging mit ihr. Ja, sagte sie, sie
sei immer noch Kantinenkéchin auf der Leninwerft. Wir
mischten uns zwischen die Touristen. Das Glockenspiel
vom Rathausturm: ein heroisches Motiv. In den Beischlag-
liden wird Bernsteinschmuck verkauft. Maria wollte keine

Kette, keinen geschliffenen Anhiinger. Wir gingen durchs

Frauentor und standen unschliissig auf der langen Briicke.”

[ pownLoap |

o St. John’s Church

Kamera liufr. Zwilfsieben. Sratemenc: Triimmer in der

Johanniskirche. Eilig sammelten auf Anweisung des Stadt-

Wirtualna Galeria Guntera grassa, interface,



Tak ogromny zbidr z oczywistych przyczyn
nigdy nie zmiesci sie jednorazowo w przestrze-
ni wystawienniczej Gdanskiej Galerii Giintera
Grassa, ktdra nie mierzy nawet 200 m2.
Wirtualna Galeria to zatem idealne miejsce do
podziwiania kolekcji w catosci. To takze platfor-
ma wiedzy dostepnej dla tych, ktérzy z réznych
przyczyn do Galerii nie moga przyjs¢ osobiscie,
a interesujg ich twarczos¢ jej patrona, a takze
nasze dziatania z nig zwiazane.

Jeden z oddziatéw Gdanskiej Galerii Miejskiej jest poswiecony
w szczegé6lnosci nobliscie Giinterowi Grassowi. Organizuje sie
w nim wystawy, spacery, festiwal Grassomania. W roku 2016
te dziatania wzbogacity sie dodatkowo o pomyst stworze-
nia Domu Chodowieckiego i Grassa oraz zainaugurowaniem
Wirtualnej Galerii Giintera Grassa (WGGG). O ile Dom Chodo-
wieckiego i Grassa dopiero znajduje sie na etapie planéw, to
Wirtualna Galeria juz funkcjonuje. Zostata zaprezentowana
16 paZdziernika 2016 roku — w dniu 89. urodzin pisarza. Pro-
sze powiedzie¢, dlaczego zdecydowaliscie sie na stworzenie
tej kolekcji online?

MARTA WROBLEWSKA: Plany stworzenia Wirtualnej Galerii
Gintera Grassa od poczatku towarzyszyty galerii, jako ze pod-
waling jej istnienia i funkcjonowania jest zbiér prac przekaza-
nych przez nobliste swojemu rodzinnemu miastu. Kolekcja przez
8 lat dziatalnosci galerii stale sie powiekszata - raz za sprawg
daréw Autora, innym razem dzieki zakupom miasta, kiedy indziej
za pomocg prywatnych darczyhcow czy sponsoréw. Po Smierci
Grassa zadali$my sobie pytanie, w jaki sposéb — oprécz dotych-
czas przez galerie organizowanych wystaw czy publikowanych
wydawnictw — potozy¢ jeszcze wiekszy nacisk na promowanie
i udostepnianie tej fascynujacej kolekcji. Wierzymy, ze umiesz-
czenie 1471 prac w internecie pozwoli nam na stworzenie pew-
nego rodzaju bazy wiedzy na temat twdrczosci Grassa dostepnej
w Gdansku - miescie jego urodzenia. Stad tez lata 2015 i 2016
poswieciliSmy na szczegotowa inwentaryzacje, ekspertyzy kon-
serwatorskie prac, ich digitalizacje oraz opracowanie graficzne.
Tak ogromny zbiér z oczywistych przyczyn nigdy nie zmiesci sie
jednorazowo w przestrzeni wystawienniczej Gdanskiej Galerii
Giintera Grassa, ktdra nie mierzy nawet 200 m? Wirtualna Ga-
leria to zatem idealne miejsce do podziwiania kolekcji w catosci.
To takze platforma wiedzy dostepnej dla tych, ktorzy z réznych
przyczyn do Galerii nie moga przyjs¢ osobiscie, a interesujg ich
tworczos¢ jej patrona, a takze nasze dziatania z nig zwigzane.
Wirtualna Galeria bowiem to nie tylko zbior zdigitalizowanych
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prac Noblisty, ale takze bogate archiwum dziatan prowadzonych
przez Gdanskg Galerie Giintera Grassa, dla ktorej te prace byty
i sg inspiracja.

Skad pochodzq zbiory udostepnione w WGGG i jakiego sq ro-
dzaju? Czym przede wszystkim mozecie sie pochwali¢?

MW: Zdigitalizowana kolekcja pochodzi z réznych Zrodet. Sa to
po pierwsze grafiki, rysunki i rzezby podarowane miastu Gdansk
przez Giintera Grassa. Po drugie grafiki i rzezby zakupione przez
miasto Gdansk od Autora w celu rozbudowania kolekgji. Po trze-
cie dary od prywatnych dobroczyncéw i przyjaciot Galerii, w tym
Fundacji Giintera i Ute Grass.

Czy Galeria planuje dziatania wokét zbioréw cyfrowych?
MW: Zbiory cyfrowe z pewnoscig beda wykorzystywane do dal-
szych publikacji w formie tradycyjnej. Chciatabym takze, aby
byty wykorzystywane w kolejnych projektach budowanych na
bazie nowych mediow. W koncu nazwa ,wirtualna galeria” zobo-
wigzuje takze do inicjowania i realizowania innowacyjnych pro-
jektow idacych z duchem naszych czasow.

Niemal jednoczesnie z realizacjqg WGGG przygotowaliscie apli-
kacje mobilng G:RASS, ktéra dzieki rozszerzonej rzeczywi-

stosci poprowadzi nas szlakiem motywéw z powiesci Grassa.
Prosze powiedzie¢ wiecej o tym projekcie.

MW: Aplikacja mobilna to kolejny projekt angazujacy nowe
media i nowoczesne technologie po grze Grassowka. Tym ra-
zem wsparcie technologiczne uzyskalisSmy od przyjaciét z Hoch-
schule w Disseldorfie, z ktorymi wspotpracujemy w ramach
projektu europejskiego The People’s Smart Sculpture, a nasze
partnerstwo zostato dodatkowo wsparte finansowo przez Fun-
dacje Wspdtpracy Polsko-Niemieckiej. Autorem scenariusza jest
gdanski artysta Piotr Wyrzykowski, ktory ma juz doswiadczenie
w pracy nad projektami zwigzanymi z rozszerzong rzeczywisto-
Scig. Tak jak w wypadku Grassowki, tak i tutaj gtowng ideg jest
wyjscie w przestrzeh miejska (jednoczesnie wirtualne i realne)
i odkrywanie jej na nowo przez pryzmat tworczosci Giintera Gras-
sa. Pies Prinz z powiesci Psie lata, bedacej czescig Grassowskiej
trylogii gdanskiej wciela sie w przewodnika, ktory podczas oko-
to godzinnego spaceru po Gdansku prowadzi nas do wybranych
przez siebie miejsc, gdzie czekajg rozmaite, czasem zaskakujace
informacje i niespodzianki. Ideg wiekszosci naszych projektow
jest ich dostepnos¢ - fizyczna, kulturowa, a takze finansowa.
Dlatego aplikacja jest bezptatna, a jej tres¢ zaprojektowana
w taki sposab, aby szerokie grono uczestnikdw mogto z niej ko-
rzystac i sie nig cieszyc. Aplikacja jest przygotowana z mysla
zaréwno o gdanszczanach, jak i gosciach z zagranicy, dlatego
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jej tres¢ jest dostepna w trzech jezykach: polskim, angielskim
i niemieckim. Istotne w tym projekcie jest z pewnoscig takze za-
angazowanie wielorakich podmiotéw, nie tylko finansujacych,
o ktérych wspomniatam wczesniej, ale takze merytorycznych.
Otrzymalismy bowiem wsparcie w formie cennych materiatéw do
wykorzystania w aplikacji miedzy innymi od Stowarzyszenia Giin-
tera Grassa w Gdansku oraz Polskiego Chéru Kameralnego Schola
Cantorum Gedanensis.

/ NOWE MEDIA | TECHNOLOGIE W GDANSKICH INSTYTUCJACH KULTURY. NAJCIEKAWSZE PRZYKEADY



Wywiad z Marcinem Fedorukiem,
- administratorem serwisu

www.planer.info.pl oraz strony dla
deweloperéw www.otwartabaza.pl

Serwis Planer, opracowanie graficzne: Less.



Otwarte APl znaczy, ze kazdy moze sie
potaczyc z baza danych Planera, aby pobierac
z niej informacje o wydarzeniach kulturalnych

i wykorzystywac je do wtasnych celéw.

Na przyktad bloger, ktory pisze o muzyce,
moze wyswietla¢ na swojej stronie internetowej
informacje o nadchodzacych koncertach.

Instytut Kultury Miejskiej (IKM) poprzez swoje dziatania
wspiera otwartos¢ instytucji kultury. Sam nie posiada zbio-
row, zatem koncetruje sie gtéwnie na wspieraniu kadr kultu-
ry, organizujgc szkolenia, warsztaty dotyczqce prawa autor-
skiego, domeny publicznej, licencji Creative Commons, samej
idei otwartosci itp. Z myslenia o IKM jako o otwartej insty-
tucji kultury powstat Planer. Jestes jego administratorem.
Najlepiej wyjasnisz zatem, czym jest Planer?

MARCIN FEDORUK: Planer to internetowy serwis kulturalny. Na
stronie sg publikowane ogtoszenia o wyda-
rzeniach kulturalnych, imprezach i wystawach odbywajacych sie
w Trgjmiescie i okolicznych gminach.

Planer powstat dla mieszkancow poszukujacych informacji
o tym, co ciekawego dzieje sie w kulturze. | to jest pierwsza
grupa uzytkownikow. Drugg grupe stanowia organizatorzy
wydarzen kulturalnych. Planer jest bezptatny i otwarty dla

kazdego, kto organizuje wydarzenie i chce je ogtosi¢ w interne-
cie, aby dotrze¢ z informacjg do mieszkancéw. W Planerze ogta-
szajga sie: instytucje kultury, muzea, biblioteki, organizacje poza-
rzagdowe, prywatne pracownie artystyczne, indywidualni tworcy,
a nawet grupy nieformalne, oficjalnie nigdzie niezarejestrowane.

Méwisz, ze organizatorzy ,,0gtaszajq sie”, czy to oznacza,

ze kazdy organizator sam dodaje swoje ogtoszenie?

MF: Tak. Publikowanie ogtoszen w Planerze odbywa sie za po-
mocg intuicyjnego panelu organizatora. Uzytkownik wprowadza:
nazwe wydarzenia, date i godzine, kategorie tematyczng (sztuka,
muzyka, rekreacja, teatr, rozrywka, nauka, literatura, kino lub
inne), cene biletéw, opis i ewentualnie plakat lub inng ilustra-
cje (obrazki mozna kadrowac). Po kliknieciu przycisku ,publi-
kuj” ogtoszenie natychmiast pojawia sie na stronie. Dostep do
panelu organizatora w Planerze jest bezptatny, wymaga tylko
zatozenia konta uzytkownika. Aby zatozy¢ takie konto, wystar-
czy wystac e-mail na adres: kontakt@planer.info.pl. Przyktado-
wa tres¢ wiadomosci: ,Reprezentuje XYZ, prosze o utworzenie
konta w Planerze”.

Co to znaczy, ze Planer bazuje na otwartym API?

MF: Otwarte APl oznacza, ze kazdy moze sie potaczy¢ z baza
danych Planera, aby pobiera¢ z niej informacje o wydarze-
niach kulturalnych i wykorzystywa¢ je do wtasnych celow.
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Na przyktad bloger, ktory pisze o muzyce, moze wyswietla¢ na
swojej stronie internetowej informacje o nadchodzacych koncer-
tach. Co najlepsze, informacje o koncertach bedg sie aktualizowaty
automatycznie, gdy tylko w Planerze pojawi sie nowe ogtoszenie
w kategorii ,muzyka”. Mozna tez wykorzysta¢ APl w taki spo-
séb, zeby pobierac z Planera informacje o wydarzeniach jednego
wybranego organizatora. To z kolei jest ciekawym rozwigzaniem
dla mniejszych organizatordw, ktorzy przez Planer moga rozbu-
dowywac sie w internecie.

Wszystkie dane sa zebrane w jednym miejscu i otwarte dla kaz-
dego, kto zechce z nich skorzystac. Instytut Kultury Miejskiej
i partnerzy zaangazowani w stworzenie Planera wykonali duza
prace i teraz dzielg sie jej owocami. Tylko od pomystowosci in-
ternautéw zalezy, co stanie sie dalej. Dokumentacja Planer API
dla deweloperdw oraz przyktady i schematy XML sg dostepne na
stronie www.otwartabaza.pl. Tam tez informujemy na biezgco,
jak rozwija sie projekt i kto dotaczyt do Planera.

Czy macie informacje o tym, ze ktos w jakis sposéb wyko-
rzystat mozliwosci zwigzane z otwartosciq tego narzedzia?

MF: Na Politechnice Gdanskiej (doktadnie na Wydziale Elektroniki,
Telekomunikacji i Informatyki) powstaje praca inzynierska — apli-
kacja na bazie Planera. JesteSmy w kontakcie z jej autorkami,
dostarczamy im dodatkowych informacji, a nawet wdrozylismy

drobng aktualizacje API, zeby poméc w realizacji projektu. Row-
niez uczniowie szkat $rednich programujg przy uzyciu bazy da-
nych Planera. Doszto do tego dzieki wydarzeniu ,Gdansk Koduje
- Otwarte Dane Miasta Gdanska”, zorganizowanemu w ramach
europejskiego ,Code Week 2016".

Cieszg nas takie inicjatywy, bedziemy je wspierali w miare na-
szych mozliwosci. W tym celu nawigzaliémy wspétprace z troj-
miejska spotecznoscia ,Koduj dla Polski”.

Wiele oséb korzysta z popularnych kalendarzy na przyktad
w serwisach informacyjnych - dlaczego powinni jednak wy-
bra¢ Planer?

MF: Planer ma te przewage, ze dziata jak agregat. Na jednej
stronie - - znajdziemy informacje o wyda-
rzeniach réznych organizatoréw i z réznych miejscowosci. Dzieki
temu nie trzeba przegladac ilus stron internetowych, zeby zna-
lez¢ co$ ciekawego; obojetnie, czy szuka sie duzej imprezy w
centrum miasta, czy tez matych, lokalnych wydarzen, jak zajecia
dla dzieci w domu kultury. Dodatkowo mozna zapisa¢ sie na
newsletter i otrzymywa¢ codzienne lub cotygodniowe powiado-
mienia na skrzynke mailowa. Oszczedno$¢ czasu i wygoda uzyt-
kowania przemawiajg wiec za Planerem.

Poza tym Planer skupia sie na jednym, scisle okreslonym celu:
informacji kulturalnej. Nie uswiadczymy tam irytujacych reklam,
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zbednych komentarzy ani artykutow na inne tematy, niezwia-
zane z kulturg. Wytacznie ogtoszenia kulturalne, podane w pro-
stej, ale atrakcyjnej wizualnie formie. Na tym opieramy nasza
wiarygodnos¢ — otwierasz Planer i znajdujesz doktadnie to,
czego sie spodziewates.

To narzedzie, otwarte, dostepne dla wszystkich i bezptatne
- czy ma jakiekolwiek cele biznesowe?

MF: Planer powstat z inicjatywy i Srodkow samorzadowej in-
stytucji kultury. Ma stuzy¢ mieszkancom Gdanska, Trdjmiasta
i — szerzej — catego regionu. Dlatego ,jest i zawsze bedzie dar-
mowy”, parafrazujac hasto reklamowe popularnego serwisu
spotecznosciowego.. Natomiast nic nie stoi na przeszkodzie,
aby uzytkownicy Planera czerpali z niego korzysci, takze te biz-
nesowe. Na przyktad wtasciciele klubogalerii moga przyciagac
klientdw poprzez ogtoszenia kulturalne publikowane w Planerze.
Jesli urzadzaja wystawe we wtasnych wnetrzach i ogtaszajg te
wystawe na stronie Planera, to sita rzeczy pozyskujg zarazem
konsumentéw. A Ze dzieje sie to za posrednictwem serwisu kul-
turalnego - co w tym ztego? Jedyny warunek, jaki stawiamy
organizatorom, to publikowanie ogtoszen, ktore majg wyrazny
zwiazek z kultura. Czyli sednem ogtoszenia musi byc, na przy-
ktad, wernisaz, a nie promocja kawy.

Potencjat, jaki drzemie w kulturze, jest wciaz niewyczerpany.
Wezmy chociazby promocje regionalng, ktora przektada sie na
wymierny zysk w momencie, gdy do regionu przyjezdzaja turysci.
Wydarzenia kulturalne mogga by¢ wtasnie jak magnes przyciaga-
jacy turystow i stymulujacy rozwoj gospodarczy danego miejsca.

Przypis redakcji: Instytucja prowadzacq Planer jest Gdanski
Instytut Kultury Miejskiej. Serwis powstat we wspotpracy
z partnerami: Idea i Projekt: Intui; projekt graficzny: Less.;
wdrozenie: SmartMedia.
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Wywiad z Marcinem Weglinskim
- asystentem prasowym gdanskiego
oddziatu IPN i autorem publikacji

naukowych i popularnonaukowych.

(B

.,..-.

fotografia, z archlwum IPN 1981.



Bardzo waznym elementem tego portalu jest
biblioteka cyfrowa - znajdziemy tam ksiazki

i czasopisma w wersjach do pobrania, miedzy
innymi miesiecznik , archiwalne
dodatki prasowe i inne publikacje.

Serwis kierujemy do wszystkich zainteresowanych.

Instytut Pamieci Narodowej (IPN) od wielu lat jest obecny
w internecie. Zwigzane jest to z wypetnianiem ustawowych
obowiqzkdow, a takze szeroko pojetq dziatalnosciq informa-
cyjng oraz edukacyjng. Chciatabym skupic sie na edukacgji.
MARCIN WEGLINSKI: Do naszych najwazniejszych stron o cha-
rakterze edukacyjnym nalezy portal Pamiec.pl, ktory powstat
wokot pisma o tej samej nazwie. Portal petni takze (chociaz
w mniejszym zakresie) funkcje informacyjna, zawiera rowniez
materiaty pochodzace ze strony ipn.gov.pl. Bardzo waznym ele-
mentem tego portalu jest biblioteka cyfrowa - znajdziemy tam
ksiazki i czasopisma w wersjach do pobrania, miedzy innymi
miesiecznik pamiec.pl, archiwalne dodatki prasowe i inne publi-
kacje. Serwis kierujemy do wszystkich zainteresowanych.

Oferujecie opracowane merytorycznie i graficznie strony
internetowe dotyczqce konkretnych tematéw z najnowszej

historii Polski. Wydaje sie to idealng pomocg dla nauczycieli
i uczniéw.
MW: Tak. W ofercie IPN jest kilkadziesigt stron tematycznych.
Niektore dotycza postaci historycznych, inne wybranych mo-
mentéw dziejowych zwigzanych z historig Polski. Jako przyktad
wymienie strony poswiecone generatowi Leopoldowi Okulic-
kiemu, rotmistrzowi Witoldowi Pileckiemu (

), ks. Jerzemu Popietuszce, wydarzeniom Marca ‘68,
Grudnia ‘70, Zbrodni Wotynskiej czy Kulturze Niezaleznej. Prze-
znaczone sa w duzej mierze do wtasnego odbioru i stuza pogte-
bieniu tematu lub jego popularyzacji. Ich cecha jest indywidual-
na szata graficzna kazdej ze stron i bogaty zaséb zbioréw audio-
wizualnych. Moga by¢ réwniez wykorzystane w pracy nauczycieli
i edukatoréw. Wciaz powstajg tez nowe strony tematyczne.

Strony te to rzeczywiscie bogate zbiory. Sq tam fotografie
ze zbioréw prywatnych, nagrania audio i wideo, oryginalne
dokumenty z archiwéw i materiaty graficzne (plakaty, afisze
itp). Jak uzytkownicy mogq korzysta¢ z tych zbioréw? Czy
fotografie, na przyktad ze zbioréw rotmistrza Pileckiego, sq
udostepnione w domenie publicznej i mozna z nich swobodnie
korzystac? Jaki status prawny majg miedzy innymi proto-
koty z rewizji, ktére nalezq do zbioréw IPN - czy mozemy je
uzna¢ za domene publiczng ze wszystkimi konsekwencjami?
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MW: Z dokumentéw IPN na stronach mozna korzystac tylko wte-
dy, jesli ich zradtem jest IPN (sg z reguty podpisane ,Ze zbioréw
IPN”, ,Z archiwum IPN”, czasami widnieje tez nazwisko autora).
Moga by¢ wowczas wykorzystane w celach niekomercyjnych badz
edukacyjnych. Nalezy oczywiscie poda¢ Zrédto ich pochodzenia.
W pozostatych wypadkach nalezy skontaktowa¢ sie z autorem
badZ dysponentem materiatu. W takim wypadku IPN korzysta
jedynie z licencji od autora dla wtasnych potrzeb.

Jakie inne dziatania, oprécz tworzenia stron internetowych,
IPN prowadzi w sieci?

MW: Wymienione strony internetowe nie wyczerpujg aktywnosci
IPN w cyfrowym S$wiecie. Staramy sie wykorzystaé nowe moz-
liwosci zwiazane z rozwojem technologii. Dziata juz telewizja

internetowa (jako kanat IPNtv na YouTube), mozna pograc takze
w nasze gry planszowe przez strone internetowg (np. w znang
gre 303, dotyczaca zmagan lotnikdw w czasie Bitwy o Anglie).
Komunikacje z naszymi odbiorcami staramy sie tez uzupetniac
o aktywne prowadzenie profili w mediach spotecznosciowych,
takich jak Facebook czy Twitter.
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Wywiad z Marcinem Szmitem,
pracownikiem Muzeum Archeologicznego

w Gdansku, od 1999 roku w pracowni
pomiarowo-komputerowej; uczestnikiem
ekspedycji naukowych do Sudanu oraz
Mongolii; pomystodawcq dziatu digitalizacji
oraz koordynatorem projektow digitalizacyj-
nych od 2014 roku.

Plakietka w postaci jelenia, Gdanska Kolekcja
Pamiatek Pielgrzymich 1160, XV - | pot. XVI w.,
http://www.archeoportal.pl/kategoria/6/zabytek/651




Respektujemy zasady otwartosci.
Mozliwosci skorzystania z udostepnionych
zbioréw sa szczegétowo i jasno opisane
w regulaminie katalogu.

Muzeum Archeologiczne w Gdansku (MAG) uruchomito
w 2016 roku archeoportal.pl. Jest to efekt digitalizacji prowa-
dzonej w Muzeum, finansowanej miedzy innymi ze srodkéw
programu Kultura+. Jak mozna go scharakteryzowac?
Marcin Szmit: Archeoportal ( ) to serwis
internetowy stworzony specjalnie na zlecenie naszego Muzeum
na potrzeby udostepniania zdigitalizowanych zbiorow.

Mamy peten dostep do serwisu i samodzielnie nim administru-
jemy. Strona zostata zaprojektowana w ten sposob, aby udo-
stepnianymi kolekcjami mogt zarzadza¢ bezposrednio opiekun
zbioréw. Dzieki temu Muzeum moze w petni kontrolowad za-
mieszczone tresci. Wszystkie zbiory udostepnione sg na licencji
CC-BY. Nie opatrujemy zdje¢ zabytkéw znakami wodnymi, re-
spektujac zasady otwartosci. Mozliwosci skorzystania ze zbio-
row sa szczegotowo i jasno opisane w regulaminie katalogu.
Dodatkowo zdecydowalismy o podawaniu doktadnych lokalizacji,
gdzie dany zabytek zostat odnaleziony. Udato nam sie do tego
przekonac¢ réwniez tych, ktorzy obawiali sie fali rabunkowych

wykopalisk. Zalezato nam, zeby je udostepni¢, bo wiemy, ze sg
to ciekawe informacje dla uzytkownikdw.

Teraz mozemy obejrze¢ doktadnie Gdanskq Kolekcje Plakie-
tek Pielgrzymich. Dlaczego nie wszystko jest udostepniane?
Digitalizacja w Muzeum trwa od kilku lat, wiec na pewno zbio-
row cyfrowych jest o wiele wiecej. Na samej stronie Muzeum
w zaktadce zbiory sq réwniez zdjecia pojedynczych zabytkéw
- nie ma ich niestety w archeoportalu. Dlaczego?

MS: Aktualnie udostepniamy znaczng czes¢ Gdanskiej Kolekgji
Plakietek Pielgrzymich, doktadnie 717 sztuk. Do potowy 2017
roku dodamy pozostata czes¢ okoto 300 plakietek. To wyjatkowy
na skale europejska zbior. Kazdy obiekt zostat szczegdtowo prze-
badany i opisany. Naturalnie archeoportal bedzie stuzyt Muzeum
do udostepniania coraz wiekszej liczby zabytkow, tak aby nasza
kolekcja online byta reprezentatywna i w petni odzwierciedlita
nasze zbiory. Do tej pory skupilismy sie jedynie na tej jednej
kolekcji. Portal dziata dopiero od roku i nie ukrywamy, ze troche
testujemy jego mozliwosci. Zalezy nam na tym, aby udostepnia-
ne tam tresci byty dobrze opisane, tak aby uzytkownik otrzymat
kompletng wiedze na temat danego obiektu. Rozwdj serwisu nie-
stety zalezy réwniez od dodatkowych dofinansowan, o ktére sie
staramy, ale oczywiste jest, ze w tej sytuacji jakiekolwiek plano-
wanie jest utrudnione.
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Dzieki temu, ze w Muzeum istnieje dziat digitalizacji i archi-
wizagji, i dzieki dostepowi do wtasnej pracowni digitalizacji,
macie statq kontrole nad udostepnianymi zbiorami.

MS: Tak. Mamy to szczescie, ze w MAG udato sie powotac Dziat
Cyfryzacji i Archiwizacji, ktéry ma do dyspozycji wtasng pra-
cownie digitalizacji (rowniez mobilna). To znacznie usprawnia
nam prace — tym bardziej ze MAG ma pie¢ oddziatéw w trzech
réznych miastach, dlatego tez wtasna pracownia byta niemal
koniecznoscia.

Staty dostep do panelu administracyjnego archeoportalu to
przede wszystkim kontrola nad trescig. Tym jednak zajmuja sie
sami opiekunowie zbiorow.

Zdjecia zdigitalizowanych obiektéw sq niewielkie — czy nie
mozna tego zmienic¢? Z punktu widzenia uzytkownika to dosé¢
duza wada tego serwisu.

MS: Rzeczywiscie tak jest. Zdajemy sobie sprawe, ze jest to
mankament naszego serwisu. Niestety nie mozemy tego zmieni¢
w tym momencie. Jest to gtéwnie zwigzane z finansami.

Co planujecie udostepni¢ w nastepnej kolejnosci?

MS: W kolejce czekajg diapozytywy przedstawiajace wykopaliska,
momenty odkrywania obiektow, zabytki na miejscu wykopalisk.
To bardzo ciekawy materiat dokumentujacy prace archeologow
- a mamy $wiadomos$¢, ze to ona wtasnie bardzo interesuje
odbiorcow. Wida¢ to chociazby po tym, jaki duzym zaintere-
sowaniem cieszg sie nasze relacje z prowadzonych wykopalisk
w mediach spotecznosciowych. Bedzie to kolekcja 400 diapozyty-
wow ze zbioréw Muzeum wraz z opisami ze starych inwentarzy.
Chcieliby$my w przysztosci korzysta¢ z doswiadczenia oraz zaso-
bow NID w zakresie aktualizacji danych o stanowiskach Archeolo-
gicznych z naszego rejonu. Wymierny jest rowniez udziat naszej
instytucji w zawigzanej Miedzymuzealnej grupie ds. Digitalizacji
w ktorej sktad wchodza specjalisci z 6 pomorskich muzedw.
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Wywiad z Marcinem Ktosem, historykiem,
kierownikiem Dziatu Digitalizacji

w Muzeum Historycznym Miasta Gdanska;
od 2008 roku zaangazowanym

w digitalizacje dziedzictwa kulturowego;
propagatorem standardu SPECTRUM,
wspoétautorem pierwszego polskiego
ttumaczenia standardu na zlecenie
Narodowego Instytutu Muzealnictwa

i Ochrony Zbioréw; od 2011 roku
wspotpracujgce z NIMOZ jako ekspert

ds. digitalizacji, trener i przedstawiciel Instytutu
podczas spotkan miedzynarodowych
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Docelowo zbiory bedg prezentowane na
utworzonym w tym celu serwisie internetowym,
ktéry ma z czasem przyjac¢ formute portalu
prezentujacego zbiory lokalne (tréjmiejskie)

i regionalne (pomorskie).

Rok 2016 wydaje sie dla Muzeum Historycznego przeto-
mowy pod wzgledem digitalizacji i udostepniania zbioréw.
Wprowadzono wiele inicjatyw. Czy mégt Pan podsumowacd
miniony rok?

MARCIN KtOS: Rzeczywiscie 2016 rok byt bardzo intensywny,
jesli chodzi o zbiory cyfrowe, ich opracowywanie, digitalizacje
i udostepnianie. Wtasciwie zaczelismy juz w grudniu 2015 roku,
kiedy Muzeum Historyczne Miasta Gdanska (MHMG) podjeto de-
cyzje o organizacji procesu digitalizacji zgodnie z zaleceniami
Narodowego Instytutu Muzealnictwa i Ochrony Zbioréw. W 2016
roku przeprowadzono audyt stanu digitalizacji i IT, opracowano
strategie cyfrowg muzeum (

), utworzono Dziat Digitalizacji, opracowano standard nazew-
nictwa plikéw KAPER ( ), Zbu-
dowano pracownie fotografii cyfrowej i uzyskano dofinansowa-
nie z dwach niezaleznych Zrodet. Pierwsze dofinansowanie otrzy-
mano od organizatora muzeum - Gminy Miasta Gdansk, jego

wysokos$¢ wynosita 300 tysiecy ztotych i byto przeznaczone na
modernizacje infrastruktury IT i wyposazenie pracowni digitali-
zacji (wyposazenie studyjne, srednioobrazkowy aparat cyfrowy
z obiektywami i akcesoriami). Drugie za$ przyznano w ramach
programu Kultura Cyfrowa Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa
Narodowego, w wysokosci blisko 57 tysiecy ztotych na realizacje
w okresie wrzesien—grudzien 2016 roku zadania ,Cyfrowe Dzie-
dzictwo Pomorza - digitalizacja i udostepnianie zbiorow MHMG".
Dzieki temu programowi opublikowano blisko 1500 obiektow ze
zbioréw Muzeum w sieci.

Serwis dziata od konca 2016 roku.
Jego premiera byta wydarzeniem w Srodowisku. Zamieszczo-
no na nim zdigitalizowane zbiory w ramach programu Kultu-
ra Cyfrowa - co mozemy tam zobaczyc?

MK: Zdecydowalismy sie na pilotazowq digitalizacje dwoch klu-
czowych kolekcji gromadzonych przez MHMG: zbioréw bursztynu
(220 z blisko 2000 obiektow) i zbioréw fotografii (1243 z ponad
5800 obiektow).

Zbiory fotografii sa bardzo zroznicowane i obejmuja miedzy in-
nymi negatywy szklane, negatywy na folii, rolki filmu, diapozy-
tywy barwne, zespt pocztowek, odbitki i fotogramy w najroz-
niejszych wielkosciach az do 50 x 60 cm, zespdt recznie wykona-
nych albuméw ze zdjeciami. Uscislajac, fotografie dokumentujg
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architekture i urbanistyke Gdanska, jego dzielnic i okolic, w tym
takze zniszczenia wojenne. Druga z kolekcji, kolekcja bursztynu,
obejmuje trzy zasadnicze tematy: przyroda, sztuka dawna i sztu-
ka wspotczesna, ze szczegdlnym uwzglednieniem bizuterii autor-
skiej. Do najbardziej znanych obiektéw nalezg inkluzje jaszczurki
i solifugi oraz niezwykle rzadki sygnowany kabinet. Szczegélnie
wazne sa wyroby gdanskich mistrzéw z czasow nowozytnych,
,,ztotego okresu Gdanska” obejmujacego okres od potowy XVI
do potowy XVIII wieku. Sg to: kabinety, szkatutki, ottarzyki, me-
daliony, sztuéce, gra we flirt. W zbiorach znajduja sie réwniez
obiekty archeologiczne i wytwérczo$¢ z okresu art déco - od
wyrobow wykonanych wedtug projektéw uznanych i wiodacych
artystow, poprzez modne przedmioty artystyczne znajdujace sie
na wyposazeniu eleganckiego meskiego gabinetu czy damskiego
buduaru do masowych produkgji, ktore nosita, tzw. ulica w la-
tach dwudziestych i trzydziestych XX wieku. W przypadku sztuki
nowoczesnej mamy do czynienia z najwszechstronniejsza muze-
alng kolekcjg wspotczesnej bizuterii z bursztynem w Polsce.

Juz brzmi obiecujgco, a skoro to pilotaz - rozumiem, ze
projekt bedzie kontynuowany i wzbogacany o nowe zbiory,
a serwis bedzie sie rozrastat?

MK: Docelowo w ramach kolejnego dofinansowania zbiory bedq
prezentowane na utworzonym w tym celu serwisie internetowym,

ktéry ma z czasem przyja¢ formute portalu prezentujacego
zbiory lokalne (tréjmiejskie) i regionalne (pomorskie). W ra-
mach obecnie realizowanego zadania zostanie wykonany pro-
jekt zorientowany na uzytkownika ustug portalu. Sam serwis
przeznaczony bedzie do udostepniania cyfrowych odwzorowan
i metadanych zbioréw na zasadach okreslonych w normie PN-EN
ISO 9241-210 ,Ergonomia Interakcji cztowieka i systemu — Czes¢
210: Projektowanie ukierunkowane na cztowieka w przypadku
systemow interaktywnych”.

Czy Muzeum w zwigzku z generacjq tak obszernej zawartosci
nowych zbioréw cyfrowych planuje na ich podstawie jakies
nowe dziatania oprdcz ich udostepniania w internecie?

MK: W obecnie obowiazujacej strategii cyfrowej obejmujacej
lata 2016-2018 realizowane jest gtéwnie wytwarzanie i udo-
stepnianie odwzorowan cyfrowych (fotografii obiektow) wraz
z danymi opisowymi (metadane) w ramach dedykowanego por-
talu. Inne metody dokumentacji i upowszechniania, jak chocby
modele 3D, Wirtualna Rzeczywisto$¢ czy Rozszerzona Rzeczywi-
stos¢, sg traktowane jako dziatania pilotazowe. Intensyfikacja
prac we wspomnianych obszarach w okresie realizacji obec
nej strategii wiaze sie z rozbudowg infrastruktury i kadry, co
moze by¢ osiggniete w krotkim czasie jedynie przez wydatko-
wanie dodatkowych srodkéw w ramach dotacji celowych badz
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dofinansowania projektow. Muzeum przewiduje tez wdrozenie
zaawansowanych narzedzi do udostepniania zasobow cyfrowych,
takich jak aplikacje i gry w ramach kolejnej strategii. Obecnie
przewidywane sg gtownie dziatania pilotazowe polegajace na
testowaniu rozwiazan, okreslaniu wymogéw technicznych etc.

Muzeum wzbogacito sie w ostatnim roku o wtasng pracownie
digitalizacji. Prosze powiedziec, z jakich technologii korzysta-
cie na co dzien?

MK: Najwazniejsza metoda dokumentacji jest obecnie fotografia
cyfrowa, realizowana aparatem srednioobrazkowym o matrycy
50 min pikseli. Dokumentacja prowadzona jest w najwyzszej
dostepnej jakosci oferowanej przez aparat. Fotografie wykony-

wane sg z wykorzystaniem profili barwnych. W ramach dziatan
pilotazowych w 2016 roku za pomocg trzech metod (fotogra-
metrii, skanowania metoda przesuniecia fazowego, skanowania
metoda $wiatta strukturalnego) przeprowadzono dokumentacje
rekonstrukcji herbéw Gdanska na potrzeby pracy licencjackiej
na Politechnice Gdanskiej, podejmujacej analize poréwnawczg
metod dokumentacji cyfrowej. Dtugofalowo Muzeum planuje
miedzy innymi rekonstrukcje i wizualizacje dawnej zabudowy
historycznej Gdanska.
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Wywiad z Monikq Kryger,

kierowniczkq Dziatu Edukacji,

Promaocji i PR-u w Muzeum Historycznym
Miasta Gdanska

Statuetka krola Zyg g
iezy Ratusza Gtownego Miasta) W
rosimy dotykac eksponatow’.




Czesto wydaje nam sie, ze napotykamy ogra-
niczenia, ktérych nie da sie pokonac. Czy nie
s to jednak ograniczenia tylko w naszych
gtowach? Otwarty przekaz zaczyna sie na po-
czatku, ksztattuje sie wraz z idea, koncepcja,
scenariuszem nowej wystawy czy innej aktyw-
nosci muzealnej. To nieustanne stawianie sobie
pytania, jak dotrze¢ ze swoim przekazem do...
wszystkich?

Muzeum Historyczne Miasta Gdansk jest liderem w kwestii
aranzacji swoich ekspozycji pod kqtem réwniez oséb niepet-
nosprawnych, w szczegélnosci oséb niewidomych i niedowi-
dzgcych. Takie podejscie czyni z was otwartq instytucje kul-
tury? Co to dla was oznacza?

Monika Kryger: Udostepnianie zbioréw jest statutowym obo-
wigzkiem kazdego muzeum. W Gdansku mieszka prawie 6 ty-
siecy oséb niewidomych i niedowidzacych. W skali wojewddz-
twa pomorskiego liczba ta jest znacznie wieksza. Do Gdanska
przyjezdzajg réwniez niepetnosprawni turysci z catej Polski oraz
z zagranicy? Do grona o0sdb z dysfunkcjg wzroku nalezy doli-
czy¢ réwniez seniorow, ktorzy cierpig na takie schorzenia, jak
jaskra czy zaéma. Otwartos¢ jest wiec zarazem obowigzkiem
i koniecznosciag. W poszukiwaniu sposobu dotarcia do odbiorcy

wykorzystujemy roézne metody przekazu, positkujemy sie no-
wymi technologiami, wzbogacamy narracje, by spetniata gusty
i potrzeby. Otwarto$¢ oznacza wiec stawianie sobie pytan juz
na etapie budowania przekazu, tak by minimalizowa¢ mozliwos¢
wyeliminowania kogokolwiek z grupy potencjalnych adresatow.
Mozna wiec mowi¢ nie o instytucji otwartej (ta ma swoje roz-
maite ograniczenia, wynikajace chocby z architektury), ale o
przekazie otwartym, czyli narracji wykorzystujacej wszystkie
mozliwe sposoby komunikowania. Wydaje sie to proste, kiedy
chodzi na przyktad o turystéw obcojezycznych. Niestety inaczej
sie dzieje, gdy myslimy o osobach niepetnosprawnych. Czesto
wydaje nam sie, ze napotykamy ograniczenia, ktorych nie da sie
pokonac. Czy nie sg to jednak ograniczenia tylko w naszych gto-
wach? Otwarty przekaz zaczyna sie na poczatku, ksztattuje sie
wraz z idea, koncepcja, scenariuszem nowej wystawy czy innej
aktywnosci muzealnej.

To nieustanne stawianie sobie pytania, jak dotrze¢ ze swoim
przekazem do... wszystkich.

Muzeum Historyczne Miasta Gdariska w sposéb autorski i in-
nowacyjny dostosowato swoje ekspozycje do potrzeb oséb
niepetnosprawnych. Prosze opisac realizacje tego przedsiewziecia.
MK: Dziatania, ktore obecnie podejmuje nasze Muzeum majg za
zadanie stworzenie ekspozycji pozwalajacej na pokazanie historii
za pomocg innych zmystéw niz wzrok. W ramach podnoszenia

/ NOWE MEDIA | TECHNOLOGIE W GDANSKICH INSTYTUCJACH KULTURY. NAJCIEKAWSZE PRZYKEADY



kompetencji pracownicy Dziatu Edukacji, Promocji i PR MHMG
przechodzili kursy i szkolenie w zakresie: obstugi 0s6b porusza-
jacych na wazkach inwalidzkich, niewidomych i niedowidzacych
(dorostych i dzieci), systemu jezyka migowego, tworzenia audio-
deskrypcji itp.

Wprowadzono zajecia edukacyjne dla dzieci niewidomych i nie-
dowidzacych. Stworzono specjalng sale edukacyjng w Dworze
Artusa o nazwie Sala Rycerska. Jest to pomieszczenie, w kté-
rym mozna dotyka¢ wszystkich sprzetéw. Dlatego tez w wypo-
sazeniu wykorzystano rozmaite faktury, materiaty i tworzywa,
réwniez organiczne.

Kluczowym wydarzeniem byta wystawa ,Prosimy dotyka¢ ekspo-
natéw”, prezentowana w Dworze Artusa od 20 grudnia 2013 do
30 czerwca 2016 roku. Zorganizowanie wystawy ogladanej dzie-
ki zmystom dotyku, stuchu oraz wechu jest przedsiewzieciem
szczegllnie waznym w przestrzeni Dworu Artusa, gdyz oddziat
ten w 2010 roku otrzymat wyréznienie jako ,Miejsce przyjazne
osobom niepetnosprawnym”.

Grupg docelowa byty zardwno osoby z dysfunkcjami wzroku, jak
i osoby widzace. W ten sposdb ci, ktérzy nie majg problemow
ze wzrokiem, mogli doswiadczy¢, jak odbierajg Swiat niewidomi
i niedowidzacy. Patronat Honorowy nad wystawag objat Okreg
Pomorski Polskiego Zwigzku Niewidomych.

Zwienczeniem wydarzenia byta konferencja o tym samym tytule,
ktora odbyta sie 18 kwietnia 2016 roku. | Ogélnopolska Konfe-
rencja ,Prosimy dotykac¢ eksponatow” dotyczyta probleméw do-
stosowania instytucji kultury o charakterze wystawienniczym do
potrzeb 0séb z dysfunkcjami poznawczymi. Podczas spotkania
wspolnie z muzealnikami z catej Polski, pracownikami naukowy-
mi uczelni i instytutéw badawczych oraz przedstawicielami roz-
maitych fundacji zastanawialiémy sie, jak mozna skonstruowac
oferte kulturalng, skierowang szczegélnie do oséb niewidomych
i stabowidzacych, ktorzy sa grupa, stanowiaca najwieksze wy-
zwanie w przestrzeni muzealnej sposrdd wszystkich wystepuja-
cych niepetnosprawnosci.

Nadal pragniemy rozwija¢ nasze dziatania w obszarze wyréwny-
wania szans dostepu do kultury, czesciowo przez modernizacje
juz istniejacych rozwiazan, czesciowo wprowadzajac zupetnie
nowe techniki i instrumenty. Mamy poczucie, ze znajdujemy sie
dopiero na poczatku drogi.

Z jakich technologii korzystaliscie przy przygotowywaniu wystawy?
MK: W tworzeniu wystawy wykorzystano audiodeskrypcje bez-
cennych eksponatéw (czyli stowne opisy obrazéw i tresci wizu-
alnych, umozliwiajace osobom niewidomym i stabo widzacym
zrozumienie i korzystanie z informacji, ktére z roznych wzgledow
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moga by¢ dla nich niedostepne). Zwiedzajacy otrzymywali do
swojej dyspozycji sprzet multimedialny, dzieki ktéremu kazdy
mogt wystuchac opisow fasady Dworu Artusa, rzezb sw. Jakuba,
$w. Krzysztofa, $w. Rajnolda, $w. Jerzego walczacego ze smo-
kiem oraz Wielkiego Pieca, zwanego ,krolem wszystkich piecow”.
Ciekawostka jest, ze do audiodeskrypcji uzyczyli swoich gtosow:
Krzysztof Skiba, Romuald Wicza-Pokojski i Dariusz Wojcik. Na
naszej stronie internetowej w zaktadce Dostepnos¢ umiescilismy
audiodeskrypcje, ktdrych mozna wystuchac online, a takze moz-
na je bezptatnie pobra¢ na wtasne urzadzenie multimedialne.

Wykorzystano takze tyflografiki wielkich i znanych dziet: Sqdu
Ostatecznego Antoniego Méllera czy Orfeusza wsréd zwierzqt
Hansa Vredemanna de Vries. Jest to metoda graficznego od-
wzorowania i przedstawienia rzeczywistosci przy zastosowaniu
skali i proporcji w sposob dostepny dotykowo. Pozwala niewi-
domemu pozna¢, zrozumie¢ oraz odwzorowac rzeczywistosc.
Osobno zwiedzajacy mogli pozna¢ dotykiem miedzy innymi mo-
nument Saturna, elementy broni i zbroi rycerskiej, kopie kafli
Wielkiego Pieca.

Uzupetnieniem narracji byty opisy w pismie Braille’a. Ukazat
sie takze przewodnik z wielkodrukowg naktadka, napisany w pi-
$mie Braille’a, wydany przez Fundacje Szansa dla Niewidomych,
wspotfinansowany z przekazanych przez Miasto Gdansk Srodkow

Panstwowego Funduszu Rehabilitacji Oséb Niepetnosprawnych.
Jego tytut brzmi Bez Barier - Dwor Artusa.

We wrzesniu 2016 roku muzeum zostato wyrdznione w kon-
kursie Lodotamacze za wystawe oraz konferencje ,Prosimy
dotyka¢ eksponatéw”. Wyrdznienie przyznano za przetamy-
wanie stereotypéw i uprzedzen zwigzanych z zatrudnianiem
0s6b niepetnosprawnych, a takze integracje osob niepetno-
sprawnych przez tworzenie im szansy na petne uczestnictwo
W zyciu spotecznym.
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Wywiad z Mirostawem Szwabowiczem,
etnologiem, Gtéwnym Inwentaryzatorem
Zbiorow MNG; cztonkiem Polskiego
Towarzystwa Ludoznawczego oraz
Polskiego Stowarzyszenia Inwentaryzatoréw
Muzealnych; od 2011 roku statym wspétpra-
cownikiem ,Zeszytow Komiksowych”;
cztonek Miedzymuzealnej Grupy

ds. Digitalizacji ,,DigiMuz”.

5 talerzy malowanych barwnie z motywem papugi siedzacej na pierscieniu, Delft XVIII w.,
autor nieokreslony, Gdansk, okoto 1942, fotografia czarno-biata, http:/szklanenegatywy-mng.pl.



Katalog online znaczaco poszerza krag
odbiorcéw dziedzictwa kulturowego.
Dokumentacja wizualna i opisy obiektow
pozwalajg uzytkownikom na samodzielne
wykorzystywanie muzealiéw na wielu polach,
miedzy innymi naukowym, edukacyjnym czy
w sektorze turystyki.

Muzeum Narodowe w Gdansku (MNG) ma kilka oddziatéw
w samym Gdansku oraz w Bedominie i Waplewie Wielkim.
Kolekcja obejmuje najrézniejsze zbiory: od sztuki dawnej po
nowoczesng, reprezentuje wszelkie jej przejawy i rodzaje.
Organizujecie wystawy state, kilkanascie wystaw czasowych
rocznie i udostepniacie zbiory online. Dla kogo i w jakim celu
Muzeum je przygotowuje?

Mirostaw Szwabowicz: Dla Muzeum wazne jest powszechne
udostepnienie szerokiej publicznosci jak najwiekszej liczby zbio-
row. Nie posiadamy wystarczajacej powierzchni wystawienniczej,
aby zaprezentowac wszystkie dzieta, a wiele niezwykle cennych
prac niestety nie moze by¢ pokazywana na ekspozycjach sta-
tych ze wzgledéw konserwatorskich. Z tego powodu czes¢ zbio-
row w ogole nie funkcjonuje w Swiadomosci zwiedzajacych.
Za posrednictwem internetu staramy sie udostepnia¢ zaréwno

najbardziej rozpoznawalne muzealia, jak i te, ktore bardzo rzad-
ko opuszczajg magazyny. Zalezy nam, aby kazdy, kto skorzysta
z naszego katalogu online, znalazt w nim cos$, co go zaintere-
suje — w koncu zbiory MNG sg bardzo réznorodne, bo obejmujg
dzieta sztuki, obiekty historyczne, etnograficzne czy teatralne.
Katalog online znaczaco poszerza krag odbiorcéw dziedzictwa
kulturowego. Dokumentacja wizualna i opisy obiektow pozwa-
laja uzytkownikom na samodzielne wykorzystywanie muzealiéw
na wielu polach, miedzy innymi naukowym, edukacyjnym czy
w sektorze turystyki.

Wsréd zdigitalizowanych zbioréw na uwage zastugujq szkla-
ne negatywy, dokumentujgce przedwojenny Gdansk oraz
samo Muzeum.
MS: Muzeum prowadzito w ostatnich latach kilka projektow digi-
talizacyjnych dofinansowywanych ze Srodkéw Programu Wielo-
letniego Kultura+. Ostatni z nich, zrealizowany w 2015 roku, za-
ktadat digitalizacje 1000 szklanych negatywow i ich bezptat-
ne udostepnienie w internetowym katalogu zbiorow Muzeum.
Powstata rowniez specjalna strona dedykowana projektowi:
. Negatywy — powstate w latach
czterdziestych XX wieku, jeszcze w ramach dziatalnosci Stadt-
museum w Gdansku - wyselekcjonowano ze zbioru liczacego
2777 obiektow. Unikatowa technika ich wykonania, czynigca je
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niezwykle podatnymi na zniszczenia, jak réwniez tematyka od-
noszaca sie do historii kultury materialnej Gdanska przesadzajg
o wartosci badawczej tych obiektow (zwtaszcza w kontekscie
badan proweniencyjnych) i potrzebie ich utrwalenia oraz udo-
stepnienia szerszemu odbiorcy. Poszczegdlne etapy projektu
obejmowaty: zinwentaryzowanie i zewidencjonowanie wyselek-
cjonowanych obiektow, przygotowanie negatywoéw pod wzgle-
dem konserwatorskim, wykonanie odwzorowan obiektéw i przy-
stosowanie ich do prezentacji w katalogu online, sporzadzenie
opisow i poszerzenie ich o stowa kluczowe, zapewniajace jed-
nolity standard udostepnienia w elektronicznym katalogu, udo-
stepnienie zasobu w internetowym katalogu zbioréw Muzeum
( ). Muzeum planuje w najblizszych
latach zdigitalizowa¢ pozostate szklane negatywy i udostepnic je
wraz z tymi juz zamieszczonymi na stronie. Rownolegle do tych
dziatan w MNG na biezaco digitalizowane sa kolejne obiekty,
ktore oczekujg na publikacje w katalogu online.

Wersje cyfrowe szklanych negatywow sq dostepne w interne-

cie. Jak uzytkownik moze z nich skorzystac¢? Na jakich zasa-

dach sq udostepnione?

MS: Informacje na temat szklanych negatywéw w zbio-

rach MNG mozna znalez¢ na stronie internetowej projektu:
Tam tez mozliwe jest

przegladanie uproszczonej galerii zdigitalizowanych negaty-
wow. Ich doktadniejszy opis dostepny jest w muzealnym ka-
talogu zbioréw online: Nega-
tywy udostepnione w internecie majg wielkos¢, ktéra pozwala
na wykorzystanie dokumentacji do celéw edukacyjnych czy
naukowych. W wypadku potrzeby skorzystania z wiekszych
plikéw czy checi uzycia konkretnych odwzorowan w celach
komercyjnych prosimy o wypetnienie i przystanie odpowied-
niego formularza, dostepnego na stronie internetowej MNG:

Proces digitalizacji wymaga wielu czynnosci. Te umiejetnosci
to nowe kompetencje pozqdane wsréd pracownikéw pracowni
konserwatorskich. Standardem staje sie prowadzenie w ra-
mach muzeum pracowni digitalizacji. To rodzi zapotrzebowa-
nie na nowych pracownikéw o konkretnych umiejetnosciach.
Z jakich technologii korzystaliscie przy digitalizacji negatywow?
MS: Rzeczywiscie praca w Muzeum od jakiego$ czasu wiaze sie
réwniez z koniecznoscig korzystania z najnowszych technologii.
Sam proces digitalizacji mozna podzieli¢ na kilka etapéw. Natu-
ralnie w zaleznosci od rodzaju obiektu w kazdym z nich wyko-
rzystuje sie inne metody i techniki. Pod wzgledem jednak przy-
gotowania negatywow, nalezy wykonac nastepujace dziatania.
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Przygotowanie konserwatorskie obiektow do digitalizacji
obejmuje: usuniecie niewtasciwych, szkodliwych opakowan,
przektadek, oczyszczenie negatywow, opakowanie w odpowied-
nie koperty kazdego z nich i umieszczenie w pudtach zbiorczych
wykonanych z materiatow wtasciwych do przechowywania zbio-
row fotograficznych. Negatywy szklane czyszczono mechaniczne
na sucho od odwrocia (strony z emulsja) oraz od strony lica,
w tym wypadku z zastosowaniem dodatkowo $rodkéw chemicz-
nych — mieszaniny alkoholu izopropylowego z woda. Negatywy
uktadano na stole zabezpieczonym miekka tkaning i dodatko-
wo tkaning z mikrowtokna. Do czyszczenia odwrocia uzywano
specjalnych Sciereczek z mikrowtdkna niepozostawiajacych na
czyszczonych powierzchniach zadnych wtdkien (producent Ko-
dak). Szklane lica negatywdw oczyszczano Sciereczkami dodat-
kowo zwilzonymi mieszaning izopropanolu z wodg i delikatnie
polerowano suchg Sciereczka. W trakcie oczyszczania usuwano
mechanicznie stare tasmy klejace. W miare potrzeb i mozliwo-
$ci uzycia stosowano aceton do doczyszczenia lica szklanego
z resztek tasm klejgcych. Po usunieciu starych tasm pekniete
negatywy podklejano tylko na krawedziach (tak, by caty kadr
byt czytelny); w przysztosci wskazane jest konserwatorskie kle-
jenie popekanych, uttuczonych negatywéw. Kazdy negatyw po
oczyszczeniu umieszczono w dostosowanej wielkoscig kopercie
z bawetnianego papieru z atestem PAT i zapisywano otdwkiem

numer negatywu. Kolekcje umieszczono w pudtach z przegro-
dami do statego przechowywania szklanych ptytek w pozycji
pionowej. Wyjatek stanowig negatywy szklane o wymiarach
24 x 30 cm, ktore w niewielkich stosach (po kilka sztuk), uto-
zone poziomo sg przechowywane w pudtach szczekowych wraz
z przektadkami. Wszystkie pudta wykonane sg z tektury zaleca-
nej do przechowywania materiatow fotograficznych, a przegrody
i przektadki wykonano z tektury muzealnej z czystej bawetny.

Odwzorowania (Sciezka digitalizacyjna).
Przyjeto zatozenie koniecznosci skanowania bezdotykowego. Aby
spetni¢ ten wymag, uzyto skanujacej przystawki firmy Phase-
One model PowerPhase FX+ dajacej mozliwos¢ uzyskania pliku
o nieinterpolowanej wielkosci nawet do 400 Mb. Zaréwno pliki
przeznaczone do archiwizacji, jak i do prezentacji zostaty przy-
gotowane w dedykowanym oprogramowaniu do aparatu Phase-
One. Na potrzeby realizacji zadania skonstruowano specjalne
stanowisko do digitalizacji szklanych negatywéw w oparciu na
kolumnie reprodukcyjnej zaopatrzonej w reprodukcyjny aparat
o wielkosci 4 x 5 cali, do ktdérego zostata zamontowana przy-
stawka skanujaca. W celu uzyskania wysokiej rozdzielczosci ob-
razu zastosowano specjalnie dedykowane do takich celéw obiek-
tywy reprodukcyjne firmy Rodenstock, Apo-Rodagon (o ognisko-
wej 105 mm) oraz Apo-Rodagon (o ogniskowej 80 mm). Do ochrony
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negatywow przed nadmierng ekspozycja na promieniowanie
podczerwone zastosowano lustro duzego formatu odbijajace
Swiatto, dzieki czemu ciepto emitowane przez Zrodto Swiatta
bezposrednio nie ogrzewato szklanych negatywow. Natomiast by
chroni¢ negatywy przed promieniowaniem ultrafioletowym, za-
stosowano filtr pochtaniajacy promieniowanie UV zamontowany
na zrodle $wiatta. Rownomiernos¢ oswietlenia zapewnito uzycie
ptyty rozpraszajacej swiatto, wykonanej z mlecznego pleksiglasu.

Udostepnianie.

W zwiagzku z brakiem odgornie narzuconych i jednoznacznie
okreslonych standardéow udostepnienia obiektow w katalo-
gach online (zarébwno w zakresie dokumentacji wizualnej, jak
i danych ewidencyjnych) Muzeum Narodowe w Gdansku przy-
jeto wewnetrzny standard udostepnienia zbiorow w katalogu

. Okreslajac minimalny zakres danych pozwa-
lajacych na publikacje danego obiektu w katalogu online, Mu-
zeum opierato sie przede wszystkim na katalogach muzeow
brytyjskich, gtéwnie na standardach przyjetych przez Victoria
& Albert Museum. Gtéwnym kryterium udostepnienia dane-
go obiektu jest posiadanie przez niego wypetnionych danych w

podstawowym zakresie w programie do elektronicznej ewiden-
cji zbiordw MusnetNG (Integra). Wiekszos¢ danych opiera sie na
stownikach kontrolowanych i funkcjonuje réwniez jako kryteria
przeszukiwacze w katalogu online. Dodatkowo przeznaczone do
publikacji w katalogu online sg charakterystyki obiektow oraz
stowa kluczowe, ktore chociaz nie ss wymagane w momencie
samego udostepnienia, planuje sie ich sukcesywne uzupetnianie
juz po udostepnieniu obiektu w katalogu. Nadal trwajg rozmo-
wy z firmg dostarczajgcg Muzeum oprogramowanie do ewidencji
i obstugi katalogu online (Navigart) nad umozliwieniem udo-
stepnienia (w ramach zaktadki ,Wiecej informacji”) danych od-
noszacych sie do wymiaréw obiektow, ich rozszerzonych opiséw
oraz odniesien bibliograficznych. Udostepniane w katalogu on-
line wizerunki obiektow opierajg sie na dokumentacji wizualnej
spetniajacej standardy zalecane przez Narodowy Instytut Mu-
zealnictwa i Ochrony Zbioréw. Podlegaja kadrowaniu i kompre-
sji do formatu JPG. Zmniejszana jest rowniez ich rozdzielczos¢
— zostata ona wstepnie okreslona na maksymalnie 1024 piksele
na dtuzszy bok. Obecnie trwajq prace nad modyfikacja oprogra-
mowania (Mediastore), ktore dotychczas automatycznie zmniej-
szato zdjecia do innych rozmiaréw.
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Prezentowane modele wrakdw sg wiernym
odwzorowaniem rzeczywistego wygladu tych
obiektow zalegajacych na dnie Zatoki Gdanskiej.
Tak wtasnie widza je podwodni archeologowie
podczas swojej pracy — z ta réznica, ze
najczesciej mata przejrzystos¢ wody

nie pozwala widzie¢ dalej niz 2-3 metry,

a na stronie Wirtualny Skansen Wrakow
mozna objaé¢ wzrokiem caty wrak.

Narodowe Muzeum Morskie bardzo duzo inwestuje. Powstajq
nowe oddziaty w Tczewie, planowany jest tebie, niedawno
zmodernizowano Osrodek Kultury Morskiej w Gdansku. Jeden
z nowych oddziatéw - Wirtualny Skansen Wrakéw (WSW)
- jest w catosci dostepny tylko online. Skad pomyst na ta-
kie dziatanie? Dlaczego wazne jest wykorzystywanie nowych
technologii i mechanizméw w instytucji kultury?

Tomasz Bednarz: Wirtualny skansen wrakdw jest oddziatem
Muzeum, mozemy w nim prezentowa¢ niedostepne szerszej
publicznosci wraki statkow, ktorych wydobycie bytoby bardzo
kosztowne. Wirtualne muzeum daje mozliwo$¢ przedstawienia
w réwnym stopniu i na tych samych zasadach efektéw naszej
pracy szerokiej publicznosci na catym Swiecie. Dagzymy do tego,

aby modele wrakéw byty jak najprecyzyjniej opisane, dzieki cze-
mu wiedza tam zawarta moze stuzy¢ badaczom i pasjonatom
z réznych dziedzin nauki.

Czy madgtby Pan krétko przedstawic historie tego projektu?

TB: Od 2013 roku tworzymy trojwymiarowe fotogrametryczne
modele wrakow. Przedtem do wizualizacji wykorzystywano ry-
sunek i/lub budowano makiety. Zaczeliémy stosowac te metode
dokumentacji jako jedni z pierwszych w Swiecie (w tym samym
roku zaczeli ja wykorzystywac amerykanscy badacze z uniwer-
sytetu w Teksasie — w ten sposéb dokumentowali jeden z wra-
kéw u wybrzezy Chorwacji). Do przygotowania jednego modelu
wraku potrzebnych jest 6-8 tysiecy zdje¢. W latach 2015-2016
prowadzono realizacje projektu badawczo-naukowego Wirtualny
Skansen Wrakow Zatoki Gdanskiej, dofinansowanego z Srodkow
Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego oraz Narodowe-
go Muzeum Morskiego w Gdansku. W 2016 roku uruchomilismy
serwis - do konca 2016 roku planowane jest
zamieszczenie w nim 13 wrakow z Zatoki Gdanskiej. W nastep-
nych latach wirtualny skansen zostanie wzbogacony o kolejne
modele 3D. W najblizszych latach w ramach Wirtualnego Skan-
senu Wrakéw Zatoki Gdanskiej powstanie dokumentacja archeo-
logiczna wszystkich dotychczas rozpoznanych wrakéw, zaréwno
drewnianych, jak i metalowych, znajdujacych sie na dnie Zatoki.
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W przygotowaniu jest takze rozszerzenie serwisu o dziat Zabytki
z wrakéw. Trdjwymiarowe modele zabytkéw wydobytych z wra-
kéw zostang dotgczone do modeli wrakdw. Planujemy realizacje
tego ostatniego pomystu na 2017 rok.

Caty oddziat WSW jest z natury naszpikowany technologia-
mi. Uzytkownicy mogq obejrze¢ podwodne wraki, tak jak wi-
dzq je badajqcy je archeolodzy. Jakich technologii i narzedzi
uzyliscie do odzwierciedlenia tego obrazu?

TB: Z punktu widzenia uzytkownika ciekawa opcjg jest Google
VR typu Cardboard - funkcja, ktéra umozliwia ogladanie mo-
deli wrakéw w technologii 3D za posrednictwem smartfonow.
Wystarczy oglada¢ strone WSW za pomoca odpowiednich Google
Cardboard, zeby przenieS¢ sie w trzeci wymiar i poczuc sie jak
naukowiec badajacy dna mérz.

Natomiast do samego przygotowania modeli wykorzystalismy
oprogramowanie typu Structure from Motion (SfM). Modele wra-
kéw oraz zabytkow sg réwniez udostepniane w serwisie Ske-
tchfab.com ( )-

Wirtualny Skansen Wrakéw to efekty waszych wieloletnich
badan. Na jakich zasadach udostepniane sq zbiory?
TB: Przygotowane modele oraz opisy wrakéw sg udostepnione
na zasadzie petnej ochrony prawnoautorskiej. Prawa autorskie
naleza do Narodowego Muzeum Morskiego w Gdansku.

Osoby zaangazowane w realizacje wirtualnego
skansenu wrakéw:

2 dr Tomasz Bednarz - autor i pomystodawca projektu
Wirtualny Skansen Wrakéw Zatoki Gdanskiej

2 Janusz Rozycki — archeolog i fotograf podwodny,

nurek Il klasy

2 Wojciech Jonski — kustosz Dziatu Oceanografii

i kierownik prac podwodnych

2 Zbigniew Jarocki — zawodowy nurek; od 1970 roku pracowat
na wszystkich stanowiskach archeologicznych badanych przez
Narodowe Muzeum Morskie w Gdansku.

Ekipa Narodowego Muzeum Morskiego w Gdarnsku tworzg-
ca projekt zostata nominowana do przyznawanej przez ,Na-
tional Geographic” prestizowej nagrody TRAVELERY 2015
w kategorii Naukowe Odkrycie Roku za ,Opracowanie i wdro-
Zzenie nowatorskiej metody podwodnego dokumentowania
wrakéw w 3D".

Doktor Tomasz Bednarz jako kierownik badan zostat uho-
norowany Nagrodq Marszatka Wojewédztwa Pomorskie-
go w konkursie Pomorska Nagroda Muzealna 2015 za po-
myst i realizacje projektu ,,Badania archeologiczne wrakéw
z Zatoki Gdanskiej z zastosowaniem fotogrametrycznej do-
kumentacji 3D".
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Wywiad z Przemystawem Wegrzynem,
zastepcq kierownika Dziatu Edukacji
Narodowego Muzeum Morskiego w Gdansku;
odpowiada za realizacje stanowisk interak-
tywnych w Osrodku Kultury Morskiej

w Gdansku i Centrum Konserwacji Wrakéw

Statkow w Tczewie.

Muszla élimaka z gatunku Murex pecten Solander, 1983-1993,
https://kolekcje.nmm.pl.



CKWS bardzo nowoczesna instytucja.

0d poczatku zaktadaliSmy mozliwie szerokie
wykorzystanie nowoczesnych technologii

i rozw6j zasobow cyfrowych.

Digitalizacja, ktéra odbywa sie w naszym
muzeum juz od kilku lat, zrodzita potrzebe
zaprezentowania w internecie zbioréw
cyfrowych. Wirtualne Muzeum Morskie jest
odpowiedzia na te potrzebe.

W rozmowie z Pana kolegg Tomaszem Bednarzem wspomina-
tam o wielu inwestycjach Muzeum - budowa nowego oddzia-
tu w Tczewie - Centrum Konserwacji Wrakow Statkéw (CKWS)
jest jedng z nich. To ogromne przedsiewziecie realizowane
w partnerstwie z wieloma organizacjami. Prosze w skrdcie
opisac idee powstania Centrum.

Przemystaw Wegrzyn: Centrum Konserwacji Wrakéw Stat-
kow to pracownia konserwatorska z magazynem studyjnym,
w ktérym gromadzimy zbiory Narodowego Muzeum Morskiego
- w szczegblnosci oryginalne todzie, kajaki, jachty oraz
elementy konstrukcyjne wrakdw statkéw battyckich, ktore doku-
mentujg historie rozwoju tej dziedziny nauki — ta funkcja muze-
alna jest tym, czym CKWS sie wyréznia. Stwarzamy unikatowg

w skali kraju mozliwo$¢ podejrzenia pracy konserwatorow, ar-
cheologdw, badaczy i muzealnikdow.

To bardzo nowoczesna instytucja. Od poczatku zaktadalismy
mozliwie szerokie wykorzystanie nowoczesnych technologii i roz-
woj zasobow cyfrowych. Zwiedzajacy moga skorzysta¢ miedzy
innymi z opcji dostepu do rozszerzonej rzeczywistosci i przez
wtasne urzadzenia mobilne dzieki specjalnej aplikacji ,Jachty
i wraki” uzyska¢ dodatkowe informacje na temat najciekaw-
szych obiektéw prezentowanych w CKWS. To rozwiazanie jest
szczegolnie atrakcyjne dla mtodych osob, daje wiele mozliwosci
na przysztosc.

Do dyspozycji zwiedzajacych oddajemy réwniez stanowiska in-
teraktywne, w tym miedzy innymi ogromne akwaria z woda,
a w nich podwodne, zdalnie sterowane roboty - takie same,
jakich uzywa sie w badaniach archeologicznych. Wszystko
po to, by odwiedzajacy nas goscie jak najlepiej mogli poznac
prace podwodnego archeologa i muzealnika dokumentujacego
zabytki marynistyczne.

Narodowe Muzeum Morskie bardzo sie rozwija i to nie tyl-
ko jesli chodzi o infrastrukture. Duzym krokiem naprzéd
jest realizacja wirtualnego oddziatu Muzeum, a mianowicie
Wirtualnego Skansenu Wrakéw. Powstaniu Centrum réwniez
towarzyszq dziatania z wykorzystaniem nowych mediéw
i technologii?
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PW: Niemal rownolegle z otwarciem CKWS uruchomilismy nowg
strone internetowg — Wirtualne Muzeum Morskie (

) wraz z podstrong kolekcje.nmm.pl. Umozliwilismy tym
samym zobaczenie nie tylko wszystkich oddziatow w formie
wirtualnych spaceréw (panoram 360°), ale takze zbioréw onli-
ne. Digitalizacja, ktéra odbywa sie w naszym Muzeum juz od
kilku lat, zrodzita potrzebe zaprezentowania w internecie zbio-
row cyfrowych. Wirtualne Muzeum Morskie jest odpowiedzig
na te potrzebe. Oprocz udostepnionej tam kolekcji online (ob-
razy o tematyce marynistycznej, zabytki archeologiczne z wra-
kéw statkow, przedmioty zwigzane z historig zwigzkéw Polski
i Gdanska z morzem) Wirtualne Muzeum Morskie oferuje tez gry
edukacyjne na urzadzenia mobilne, narzedzia do tworzenia wta-
snych prezentacji o tematyce morskiej na bazie zbioréw cyfro-
wych Muzeum czy kalendarium historyczne waznych wydarzen
morskich. Nie ukrywam, ze przygotowalismy te strone gtownie
z mysla o dzieciach i mtodziezy oraz jako narzedzie pomocne
nauczycielom. Zapraszamy ich zreszta do wspdtpracy i liczymy
na ich zaangazowanie.

Wspétpraca z nauczycielami to wazny element pracy kazde-
go muzeum. Wszystkim zalezy na jak najwiekszej obecnosci
dzieci i mtodziezy w instytucjach kultury, ale tez na korzy-
staniu z jego zbioréw. Posiadanie zbioréw cyfrowych daje

mozliwosci innowacyjnych pomystéw na edukacje kulturalng
w poréwnaniu z dotychczasowymi metodami. Jakie mozliwo-
sci wspétpracy z nauczycielami mozecie zaproponowac?

PW: Oprocz tak oczywistej jak zacheta do korzystania z naszych
zbioréw cyfrowych w swojej pracy, chcielibySmy réwniez zapro-
ponowac wspottworzenie testéw wiedzy o tematyce morskiej.
Na stronie Wirtualnego Muzeum Morskiego znajdujg sie goto-
we pytania do wykorzystania przez nauczycieli, ale istnieje tez
mozliwos¢ dodania wtasnych, ktére moga zasilic wspélng baze.
Razem mozemy stworzy¢ w ten sposdb ciekawy otwarty zasob
edukacyjny. Bedzie tez mozliwos¢ zlecenia przygotowania catego
testu sprawdzajacego wiedze. Pracownik Muzeum przygotuje go
dla nauczyciela na specjalne zaméwienie.

Czego mogtyby dotyczyc takie pytania?

PW: Wbrew pozorom zakres pytan moze by¢ bardzo szeroki.
Mam na mysli pytania z historii, matematyki, fizyki czy chemii,
ktore moga dotyczy¢ morza i statkow.

Zbiory cyfrowe to promocja Muzeum. W ten sposdb otwiera-
cie sie na uzytkownikéw z najodleglejszych zakqgtkow swia-
ta. Narodowe Muzeum Morskie wyrasta zresztq na lidera
otwartosci wsréd gdanskich instytucji kultury. Nalezy pa-
mieta¢ o Wirtualnym Skansenie Wrakdw. Musicie liczyé¢ sie
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z tym, Ze uzytkownicy bedq w rézny sposéb korzysta¢ z wa-
szych zbioréw.

PW: Wiekszos$¢ zbiorow nalezy do domeny publicznej, co ozna-
cza, ze kazdy moze z nich swobodnie korzysta¢ — réwniez przera-
bia¢, kopiowac i wykorzystywa¢ do celéw komercyjnych. W tych
wypadkach, w ktarych bedg wystepowac jakiekolwiek ogranicze-
nia natury prawnoautorskiej, bedziemy to jasno komunikowat¢
w opisie danego zabytku. Tak aby kazdy uzytkownik wiedziat,
jak moze wykorzysta¢ dany zbior. Z reguty jednak udostepniamy
te zbiory, ktére mozemy, na otwartej licencji CC-BY. Otwiera to
mozliwosci wykorzystania réwniez komercyjnego.
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Wywiad z Pawtem Monkiewiczem,
asystentem w Dziale Digitalizacji
Narodowego Muzeum Morskiego w Gdansku,
absolwentem Historii na Uniwersytecie Gdan-
skim. Zajmuje sie organizacjq procesow
digitalizacji w Muzeum

Maszyna do pisania Olympia Progress (walizkowa), 1. poto

T,.- https://kolekcje.nmm.pl. -




Chciatbym podkresli¢, ze doceniamy walory
popularnonaukowe Wikipedii i liczymy

na rozpowszechnienie tematyki archeologii
podwodnej, ktéra jest obecna u nas od lat,
ale nadal jest duzo mniej znana i popularna
niz np. w krajach skandynawskich.

Dopetniajgc wizerunek nowoczesnej i otwartej instytucji,
w 2016 roku zdecydowaliscie sie udostepnic¢ czes¢ zdigita-
lizowanych zbioréw w Wikipedii. Czy mégtby Pan opisac,
jak przebiegata wspétpraca i jakie zbiory uzupetniq zasoby
Wikimedia Commons?

Pawet Monkiewicz: Inicjatywa wyszta od Wikimedii, a nam po-
myst sie spodobat, gdyz wpisuje sie w nasz plan upubliczniania
zbioréw w internecie. Na poczatku beda to przede wszystkim
obiekty znajdujace sie w Centrum Konserwacji Wrakow Statkéw
w Tczewie, a takze w Muzeum Wisty w Tczewie oraz muzealia
z wystaw w Spichlerzach na Otowiance, ktére zostaty wydoby-
te w ramach archeologicznych badan podwodnych. Chciatabym
podkresli¢, ze doceniamy walory popularnonaukowe Wikipedii
i liczymy na rozpowszechnienie tematyki archeologii podwodnej,
ktora jest obecna u nas od lat, ale nadal jest duzo mniej znana
i popularna niz na przyktad w krajach skandynawskich.

Jak praktycznie przebiega taka wspétpraca? Czy pracujecie
z Wikipedystq rezydentem?

PM: Dopiero rozpoczelismy wspotprace z Wikimedia, ale juz
mamy sporo plandw. Jakie bedg tego rezultaty, przekonamy sie
zapewne sie za kilka miesiecy. Obecnie nie mamy ustanowionego
rezydenta, ale mozliwe, ze w perspektywie czasu pojawi sie taka
potrzeba. Na pewno bedziemy chcieli stworzy¢ strone projekto-
wa, na ktérej zamieszona bytaby duza liczba haset zwiazanych
z archeologig podwodna. Liczymy réwniez, ze uda nam sie zak-
tywizowac dzieci, mtodziez i senioréw, zaréwno w charakterze
wspottworcow publikowanych artykutéw, jak i odbiorcéw.
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Wywiad z Martq Pawlik-Flisikowska,
historykiem, w PAN Bibliotece Gdanskiej
prowadzi Pracownie Fotografii;
gromadzi, opracowuje i udostepnia
dawne zdjecia Tréjmiasta




Taki feedback podziatat na nas niczym kubet
zimnej wody — patrzac z perspektywy — dziekujemy
za niego, szczeg6lnie ze otrzymatysmy go na tak
wczesnym etapie realizacji. To tez pokazuje, jak
wazne sg testy, prototypowanie produktéw

i konsultacje z szerokim gronem odbiorcow.

W 2016 roku Polska Akademia Nauk (PAN) Biblioteka Gdan-
ska wspétpracowata z Instytutem Kultury Miejskiej, realizu-
jac materiaty edukacyjne inspirowane jej zbiorami cyfrowy-
mi. Proces opracowywania tych materiatéw i sama realizacja
dostarczyty wielu doswiadczen i satysfakcji — byta to bardzo
efektywna wspétpraca. O rocznym miniprojekcie w ramach
Pracowni Nowych Mediéw opowiem wspélnie z Martg Pawlik
-Flisikowskq z PAN Biblioteki Gdanskiej.

Karina Rojek: W drugim roku projektu postanowilismy skupi¢
sie na wybranej gdanskiej instytucji kultury, aby wspélnie z nig
przygotowac materiaty edukacyjne. Ze wzgledu na bogatg kolek-
cje udostepniong w duzej mierze w internecie i aktywnos¢ pra-
cownikow PAN Biblioteki Gdanskiej to wtasnie ich zaprosilismy
do wspotpracy. Duzy potencjat zbioréw Biblioteki, ktory czekat
na wykorzystywanie, byt dodatkowym motywatorem.

Zaproponowatam udziat w projekcie Marcie Pawlik-Flisikowskiej
- pracujacej w Dziale Fotografii, ktdra jest rowniez odpowiedzialna
za promocje instytucji. Zgodzita sie, tak naprawde nie znajac
szczeg6tow, poniewaz konkretne pomysty miaty zosta¢ dopiero
opracowane - takie byty warunki projektu. Jestem jej wdzieczna
za zaufanie.

Marta Pawlik-Flisikowska: To prawda. Zgodzitam sie, choc
znatam tylko gtowny cel: przygotowanie materiatow edukacyj-
nych dla uzytkownikéw internetu na bazie zbioréw cyfrowych
Biblioteki, ktore spopularyzuja twoércze z nich korzystanie. Oczy-
wiscie od razu pomyslatam o dodatkowej korzysci, jaka takie
materiaty bedg niosty dla samej Biblioteki — chodzi o promacje
Biblioteki jako instytucji nowoczesnej i popularyzowanie naszych
zbioréw - jednych z najciekawszych w kraju.

KR: Efekty promocyjne sg nieuniknione, ale i pozadane. Na kaz-
dym etapie podkreslalismy to, ze realizacja projektu z Bibliotekg
ma tez na celu zmiane postrzegania jej jako instytucji skostnia-
tej, zamknietej i przeznaczonej dla naukowcéw. Ten efekt pro-
mocyjny pojawi sie zreszta za kazdym razem, gdy nasze pomy-
sty wykorzysta inna instytucja — do czego zachecamy. Wracajac
do projektu — zaplanowali$my warsztaty, na ktore zaprosilismy
bibliotekarzy, polonistdow, programistéw, ekspertéw od prawa
autorskiego i otwartych zasobéw. Poprowadzita je specjalistka
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od design thinking. Skupilismy sie na uzytkownikach — stworzy-
lisSmy grupe docelowa, do ktérej chcielibysmy dotrze¢ w pierwszej
kolejnosci. Zastanawialismy sie nad korzysciami, jakie mozemy
im zaoferowac. Po trzech dniach spotkan wytonita sie koncepcja
serwisu internetowego, ktory umozliwiatby samodzielne przy-
gotowywanie GIF-6w na bazie udostepnionych grafik. Zbiory
w serwisie bytyby wyselekcjonowanym zbiorem atrakcyjnych
wizualnie ilustracji: grafik, zdje¢, map, rycin itp. Dodalibysmy
rowniez merytoryczne opisy i linki odwotujgce do Zrodet. Serwis
nazwalismy roboczo - Ozywiacz.

MP-F: Koncepcja byta dobrze opracowana, ale pojawita sie moz-
liwos¢ konsultacji pomystu z programistami ze spotecznosci Ko-
duj dla Polski/Tréjmiasto i zdecydowaty$my sie z niej skorzystac.
Na szczesScie — innaczej nasze dziatania najprawdopodobniej
skonczytyby sie fiaskiem. Nasze wyobrazenia o mozliwosciach
uzytkownikow sieci okazaty sie wyolbrzymione. Sam pomyst
oceniono jako dobry, ale realizacja i pozniejsze uzytkowanie
jednoznacznie zostaty uznane za watpliwe, poniewaz robienie
dobrych GIF-6w to umiejetnos¢ godna najlepszych grafikow,
a podstawowe animacje na niskim poziomie nie sg dla poten-
cjalnych uzytkownikéw satysfakcjonujace — nie bedg wiec chcieli
ich robi¢. Taki feedback podziatat na nas niczym kubet zimnej
wody — patrzac z perspektywy — dziekujemy za niego, szczegblnie
ze otrzymaty$my go na tak wczesnym etapie realizacji. To tez

pokazuje, jak wazne sg testy, prototypowanie produktéw i konsul-
tacje z szerokim gronem odbiorcow.

KR: Mimo wszystko, a moze wtasnie z wdziecznosci za szczerosé
przy jednoczesnych deklaracjach pomocy i wspierania same-
go pomystu wykorzystania zbiorow cyfrowych zdecydowaty$my
sie kontynuowa¢ wspotprace ze spotecznoscig Koduj dla Polski
i odtad regularnie uczestniczyty$Smy w spotkaniach. Wérod innych
uczestnikéw znalaztySmy osoby, ktére dotaczyty do zespotu i dalej
z nami realizowaty projekt. Do wspotpracy zaprositysmy graficz-
ke Joanne Michniewska — péZniejsza autorke wszystkich rewela-
cyjnych GIF-6w, fotografa i montazyste Sebastiana Ruczynskiego
- autora filméw i zdje¢ dokumentujacych projekt, oraz progra-
miste Barnabe Pawetczaka — ktory przygotowat serwis. Zrefor-
mowatySmy koncepcje i uproscitySmy ja — projekt otrzymat tez
nowg nazwe PANkreator. W nowej formule byt to rowniez serwis
internetowy, z ta réznica, ze oferowat gotowe GIF-y przygotowa-
ne na bazie zbiorow Biblioteki, ktére uzytkownicy mogli swobod-
nie wykorzystywa¢ w mediach spotecznosciowych, prezentacjach
lub jako ilustracje wtasnych tresci. Watek opisow i linkéw do
zrodet pozostat bez zmian i przybrat forme bloga eksperckiego.
Padt pomyst dodania mozliwosci dogrywania do GIF-6w tresci
przetwarzanych przez syntezator mowy i przygotowywania w ten
sposob spersonalizowanych wiadomosci, ze wzgledow finansowych
musieliSmy to rozwigzanie ograniczy¢ do minimum — co oczywiscie
nie oznacza, ze nie bedzie mozna do niego wroécic.
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MP-F: Udato nam sie tez uzyska¢ co$ ekstra, co z jednej stro-
ny fantastycznie uzupetnia serwis internetowy, a z drugiej
jest tez samodzielnym bytem... a raczej botem. Dzieki udzia-
le w hakatonie kulturalnym w Warszawie w pazdzierniku 2016
roku nasze zbiory z Pomorskiej Biblioteki Cyfrowej sg losowo
i automatycznie codziennie publikowane na Twitterze i Facebo-
oku przez bota PANkreator, ktérego w ciggu dwoch dni przy-
gotowali dla nas programisci Piotr Gotab i Weronika Sikorska.
Praca z nimi byta czysta przyjemnoscia. Poswiecili swdj czas
i dali nam co$, co realnie promuje nasze zbiory w internecie.
Zasady hakatonu warunkowaty publikowanie przygotowanych
narzedzi na otwartych licencjach. Kod bota jest publicznie do-
stepny w sieci: PANkreator
publikuje automatycznie i jest w zasadzie bezobstugowy, na-
tomiast jesli moderujemy jego posty, eksperymentujemy z jego
,0sobowoscig”, widzimy, ze to skutkuje wiekszym zaangazowa-
niem ze strony odbiorcow i nowymi polubieniami. Pozostawiamy
wiec formute tych profili do ustalenia. Na pewno jednak be-
dziemy z nich korzysta¢, tym bardziej ze Biblioteka planuje, aby
w jeszcze wiekszym stopniu udostepnia¢ swoje zbiory ikono-
graficzne przez specjalnie dedykowang temu strone. W zwigzku
z tym tez serwis bedzie idealnie pasowat do no-
wej strategii. Biblioteka naprawde wiele zyskata dzieki tej wspot-
pracy. Samo przygotowywanie takich narzedzi byto odbierane

w Srodowisku jako innowacyjne. Licze na to, ze to dopiero po-
czatek. Bedziemy starali sie tez juz samodzielnie rozwija¢ serwis
- dodawac nowe GIF-y i nowe tresci na blogu. Chcemy, zeby stat
sie statym punktem naszej oferty i strategii komunikacji.

Serwis to najwiekszy z naszych materiatow
edukacyjnych. Jestesmy z niego bardzo dumni. Wypracowa-
na formuta wspétpracy z instytucjq kultury, doswiadczenie,
jakie zdobylismy przy projektowaniu serwisu, a takze part-
nerstwo i wspétpraca z tréjmiejskim Hackerspace'em sq dla
nas bezcenne. Naturalnie zachecamy inne biblioteki i inne
instytucje do wykorzystywania tego pomystu. A uzytkow-
nikéw do korzystania z GIF-6w i informacji ze strony. Mamy
nadzieje, ze GIF-y bedq w statym uzyciu i zaczng zyc¢ swoim
zyciem. Licze na to, ze kiedys w najmniej oczekiwanym miej-
scu natkne sie na GIF z . A nade wszystko mam
nadzieje, ze znajdq sie zachecone nimi osoby, ktdre same
odkryjq cos dla siebie w zbiorach Biblioteki.
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Wywiad z Alicjq Wiczling,
iejskiej Bibliotece Publ
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Nikogo nie dziwi, ze drukarka 3D znajduje sie
w bibliotecznej czytelni, a mtodzi przychodza
do biblioteki pogra¢ na konsoli czy skorzystac
z iPada. BIBLIOCAMP pokazuje, jak madrze

i w przemyslany sposéb wykorzystywac do
wtasnych celéw nowoczesne technologie.

Co dla Wojewédzkiej i Miejskiej Biblioteki Publicznej w Gdani-
sku oznacza okreslenie ,nowoczesna instytucja kultury”?
Czy to wiqze sie prosto z wykorzystywaniem nowych mediéw
i technologii?

Alicja Wiczling: Nowoczesna instytucja to taka, ktdra reaguje
na zmiany, czyli ciggle dostosowuje oferte do potrzeb swoich
czytelnikdw. Oczywiscie, wiaze sie to rowniez z wykorzystaniem
nowych mediéw i technologii, ktre przeniknety do naszej co-
dziennosci.

W takim razie zapewne dlatego, oprécz tradycyjnie pojmowa-
nej dziatalnosci zwiqzanej z wypozyczaniem ksigzek, zajmu-
jecie sie takze miedzy innymi edukacjq medialng i cyfrowag.
Jednym z wazniejszych aspektéw tej aktywnosci jest projekt
BIBLIOCAMP. Prosze powiedzie¢ cos wiecej o tym projekcie.

AW: Coraz czesciej biblioteki w swych ustugach, opracz tradycyjnych
funkcji — udostepniania ksiazek, oferuja dodatkowe dziata-
nia, takie jak dostep do nowych technologii oraz warsztatow
rozwijajacych kompetencje medialne. Nikogo juz nie dziwi, ze
w bibliotece mozna nauczy¢ sie programowania, projektowania
3D, czy tez za darmo skorzysta¢ ze sprzetéw multimedialnych.
Nie wystarczy dac do reki nowe multimedialne narzedzie. To zde-
cydowanie za mato. Nie chodzi o to, aby sprzet sam w sobie byt
wartoscig, tylko by z niego korzysta¢ w wartosciowy sposab. Dla-
tego waznym aspektem w dziatalnosci Wojewddzkiej i Miejskiej
Biblioteki Publicznej w Gdansku jest projekt BIBLIOCAMP. Jest on
realizowany w bibliotece juz od 5 lat, kiedy edukacja medialna
i informacyjna zaczeta dopiero raczkowa¢ w instytucjach kultury.
Teraz te dziatania sg juz bardzo powszechne i absolutnie nikogo
nie dziwi, ze drukarka 3D znajduje sie w bibliotecznej czytelni,
a mtodzi przychodzg do biblioteki pogra¢ na konsoli czy skorzy-
sta¢ z iPada. BIBLIOCAMP pokazuje, jak madrze i w przemyslany
sposéb wykorzystywaé do wtasnych celéw nowoczesne techno-
logie. Przeprowadzilismy juz ponad 100 warsztatow, na ktérych
osoby w réznym wieku uczyty sie, jak w wartosciowy sposéb
siega¢ po nowe media, tak by stuzyty uzytkownikom, a nie od-
wrotnie. Zachecam wszystkie instytucje, ktére chcg rozpoczaé
swojg przygode z prowadzeniem elementéw edukacji medialnej
i cyfrowej w swojej instytucji, do lektury naszej publikacji
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— przewodnika o tym, jak wprowadzi¢ elementy edukacji medial-
nej w bibliotece, zatytutowanego Biblioteka - tu mozna wiecej!
Jak budowa¢ centra edukacji medialnej i cyfrowej (

).

Biblioteka nie stroni od nowych mediéw i technologii. Stara
sie by¢ z nimi na biezqco i korzysta¢ z nich w rézny spo-
sob. Edycje Europejskiej Nocy Muzeéw 2016 uatrakcyjnita
na przyktad gra miejska w formie aplikacji mobilnej. Mimo
ogromnej konkurencji w tym dniu ta propozycja cieszyta sie
bardzo duzym powodzeniem. Czy sukces tego przedsiewzie-
cia przetozy sie na kolejne podobne realizacje?

AW: StworzylisSmy gre oparta na podstawie opowiadan kry-
minalnych sir Arthura Conan Doyle’a, autora stynnych ksigzek
o Sherlocku Holmesie. Gdansk Srodmiescie na potrzeby gry za-
mienit sie w dziewietnastowieczny Londyn. Kazdy zaintereso-
wany rozwiktaniem tajemnicy moze bezptatnie pobrac aplikacje
ActionTrack z internetowych sklepow AppStore lub Google Play
oraz zeskanowac kod, ktory znajduje sie na stronie Wojewddzkiej
i Miejskiej Biblioteki Publicznej w Gdansku. Gdy gracze pojawia
sie na Targu Weglowym w Gdansku z uruchomiong aplikacja,
ta automatycznie przekieruje ich w kolejne punkty gry. Z doste-
pu do gry korzystajg rowniez uczniowie gdanskich szkot, ktorzy
w ten sposob odbywajg nietypowa lekcje literatury.

Swego rodzaju kontynuacja tej formy angazowania czytelni-
kow byta akcja - ,Ksigzka GO”. W ramach akcji ukrylismy 30
nowosci wydawniczych w réznych lokalizacjach miasta, a na
naszej stronie internetowej zamiescilismy wskazéwki w for-
mie zagadek, ktére wskazywaty, gdzie mozna odnalez¢ ksiazke.
Do odnalezienie poszczegdlnych ksiazek nalezato wykorzystac
réwniez odpowiednia aplikacje do gry wykorzystujacg miedzy
innymi geolokalizacje.

Sadzqgc po duzej popularnosci obu akcji — beda one powtarza-
ne. Poméwmy teraz o czyms co jest stale dostepne. Biblioteka
oferuje bezptatne wypozyczenia e-bookéw z kolekcji serwisu
Legimi. Prosze powiedzie¢, czy czytelnicy chetnie korzystajq
z tej mozliwosci i jakie majq z niej konkretne korzysci?

AW: Wakacje oraz urlop, niezaleznie od pory roku, to idealny
czas na nadrobienie lekturowych zalegtosci. Darmowy dostep do
e-bookdw umozliwia czytanie ksigzek, gdziekolwiek jestes, wy-
starczy, ze posiadasz przy sobie urzadzenie mobilne. Jesli tylko
znajdzie sie chwila na czytanie, wystarczy siegna¢ po smartfon,
tablet badz czytnik do ksigzek. Nic nie zastapi ksiazki w papie-
rowy wydaniu, ale e-booki to dobre rozwigzanie dla osob czy-
tajacych bardzo duzo oraz tych, ktérzy na lekture nie majg zbyt
wiele czasu, ale starajg sie go sobie wygospodarowac w podrozy
czy w chwilach wolnych od codziennych obowigzkéw. Czytelnicy
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bardzo chwalg sobie nasza nowa ustuge. Z darmowego dostepu
do e-bookdéw moga korzystac wszyscy posiadacze Karty do kultu-
ry, czyli czytelnicy Wojewddzkiej i Miejskiej Biblioteki Publicznej
w Gdansku. W dowolnej filii bibliotecznej otrzymajg kod, ktéry po
rejestracji na stronie daje dostep do 15 000 e-bookéw, w tym
wielu nowosci. Znaczna czes¢ ksiazek to tytuty, ktére niedawno
trafity na regaty w ksiegarniach i bibliotekach. Czytelnicy korzy-
staja z platformy przez 30 dni. Po miesigcu uzytkowania mogg
otrzymac dostep na kolejny miesiac, wystarczy, ze udadza sie do
jednej z naszych bibliotek po kolejny kod.

Biblioteka posiada wtasng pracownie digitalizacji i wspét-
pracuje z Battyckq Bibliotekq Cyfrowq - jakie zbiory mo-
Zzemy tam znaleZ¢? Czy uwazacie digitalizacje zbioréw
za koniecznosc?

AW: W Battyckiej Bibliotece Cyfrowej i Gdanskiej Bibliotece Cy-
frowej udostepniane sg zbiory opracowane przez Dziat Regional-
ny Wojewddzkiej i Miejskiej Biblioteki Publicznej w Gdarnsku. Di-
gitalizujemy wiele czasopism regionalnych, jak ,Dziennik Battyc-
ki, ,Wieczér Wybrzeza”, ,Litery”, ,30 Dni”, ,Jantarowe Szlaki”,
.Nasze Morze”. W zdigitalizowanych zbiorach odszuka¢ mozna
tez starodruki w jezyku plattdeutsch i tacinie o Gdansku przed
wiekami, przedwojenng literature, mapy dawnego Gdanska i Po-
morza, historyczne przewodniki po naszym regionie oraz stare

pocztowki i fotografie. Digitalizacja, a nastepnie udostepnianie
w internetowych bibliotekach zasobéw umozliwia szybki i tatwy
dostep do interesujacych nas materiatéw. Wiekszos¢ zbiorow, ze
wzgledu na ich stan , nie bytaby tak tatwo dostepna, gdyby nie
ich cyfryzacja. Do tego wyszukiwanie interesujacych materiatow
w bibliotekach cyfrowych jest o wiele prostsze. Obecnie, w ramach
przedsiewziecia ,Wi@tr od morza”, do Battyckiej Biblioteki Cyfro-
wej trafig zdigitalizowane przedwojenne i powojenne czasopisma
o tematyce morskiej i pomorskiej (wymienione wyzej i inne, np.
,lygodnik Gdanski”, ,Norda”), wydawnictwa ciagte (np. ,Roczniki
Statystyczne Gdyni”, ,Roczniki Rady Interesantéw Portu w Gdyni”),
fotografie przedstawiajace przedwojenng Gdynie, przedwojenne
gdynskie dokumenty urzedowe, a takze literatura marynistyczna.
Godne polecenia s3 juz widoczne w bibliotece cyfrowej publikacja
Kogo szukasz? Informator dla handlu i przemystu. Spis mieszkan-
cow. Gdynia Gdarisk Pomorze Wybrzeze z 1937 roku oraz ksiegi
adresowe Gdyni z lat trzydziestych. XX wieku, ktore trafig na in-
ternetowe ,tamy” lada dzien. Wszystkie te publikacje pochodza nie
tylko ze zbioréw WiMBP w Gdansku, ale réwniez od naszych part-
neréw: Narodowego Muzeum Morskiego i Muzeum Miasta Gdyni.
Adres Battyckiej Biblioteki Cyfrowej:
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