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Program konferencji

Technologia VR w edukaciji oraz popularyzaciji historii i obiektow archiwalnych
ANNA OSIADACZ | ZYGMUNT FIT, CZLONKOWIE ZARZADU FUNDACJI KONCEPT KULTURA

Promowanie zasobu archiwalnego na przyktadzie zmodernizowanego serwisu Szukaj w archiwach
oraz innych dziatan Narodowego Archiwum Cyfrowego
ANNA SKALA | MALWINA RozwADOWSKA, NARODOWE ARCHIWUM CYFROWE

Wyprzedzac¢ o krok..., czyli co stycha¢ w swiecie nowoczesnych technologii
MicHAL GRrzesiczek, CHIEF COMMERCIAL OFFICER W THE FARM 51 GRroupP

Wirtualny Skansen Wrakow. Podwodna historia w tréjwymiarze
DR ToMASz BEDNARZ, NARODOWE MuzeumM MORSKIE W GDANSKU

Obowiazujace regulacje prawno-autorskie dotyczace udostepniania zasobow oraz kierunki zmian
DR KSENIA KAKAREKO, DziAt BADAN | RozwoJu FINA 1 UW

Pracownia Otwierania Kultury. Jak tagczymy ludzi z zasobami dziedzictwa?
ALEKSANDRA JANUS | EWA MAJDECKA

Drzwi Swietego Wojciecha
WouciecH KALWAT, KIEROWNIK DziAtu WYDARZEN KULTURALNYCH W Muzeum HisToRil PoLski

Wyzwania edukacji otwartej na nowe technologie
MARIANNA OTMIANOWSKA, ZASTEPCA DYREKTORA Muzeum LAZIENKI KROLEWSKIE

Wykorzystanie nowoczesnych technologii w miedzynarodowej promocji Polski
ANNA SzYLAR, MENEDZERKA PROGRAMU DIGITAL CULTURE W INSTYTUCIE ADAMA MICKIEWICZA



Szanowni Panstwo,

z wielkg radoscig oddajemy w Paristwa rece publikacje podsumowujacg konferencje
»Nowoczesne technologie — przyjaciel muzealnika, archiwisty i animatora kultury”.

Celem publikacji jest przypomnienie projektéw oraz zagadnieri prezentowanych
przez prelegentéw oraz podkreslenie najwazniejszych elementéw ich wystgpien. Prag-
niemy przyblizy¢ dziatania kulturalne, edukacyjne i promocyjne zwigzane z zasobami
cyfrowymi, ktére stuza swiadomemu i bezpiecznemu korzystaniu z nowych mediéw
oraz rozwojowi kompetencji zwigzanych ze stymulowaniem dziatan twérezych w po-
stugiwaniu si¢ nimi.

Konferencja byta czescig projektu dofinansowanego w ramach programu Ministra
Kultury i Dziedzictwa Narodowego ,,Kultura cyfrowa”. Niezwykle wysoka frekwencja
oraz fakt, ze na dwa tygodnie przed terminem wszystkie miejsca byly zarezerwowane
potwierdzity, ze takie spotkania sg potrzebne. Dlatego planujemy kontynuacje pro-
jektu w kolejnych latach.

Wielu z Panstwa podkreslato takze cheé zaprezentowania wlasnych projektéw
taczacych dziatania cyfrowe z archiwaliami, muzealiami i szeroko pojetym dziedzic-
twem narodowym. Postanowili§my zmieni¢ nieco formule przysztorocznego spotka-
nia i umozliwi¢ instytucjom oraz organizacjom podzielenie si¢ doswiadczeniami
i dobrymi praktykami w tym zakresie.

Drzigkujemy wszystkim prelegentom, partnerom projektu oraz uczestnikom kon-

ferencji i zapraszamy do udziatu w kolejnej edycji w 2020 roku.

Z serdecznymi pozdrowieniami,

Anna Osiadacz i Zygmunt Fit
Z.ARZAD FUNDAC]T KONCEPT KULTURA






Zaczglo si¢ od tego, ze postanowilismy pota-

czy¢ stulecia. Marzylo nam sie, zeby przybli-
zy¢ dzisiejszym mieszkaricom miast i wsi
w calej Polsce to, co kiedys cieszylo sie olbrzy-
mig popularnoscia, bylo obiektem zaciekawie-
nia i skrywa pewna tajemnice w swoim
wnetrzu. Byl to fotoplastikon. Pokazywano
w nim rézne ciekawe historie czy egzotyczne
miejsca, dzigki temu przyblizano ludziom to,
co na co dzien bylo dla nich niedostepne.

Pomyslelismy sobie, ze takie ,zagladanie
przez dziurke od klucza” moze by¢ bardzo
atrakcyjne i postanowiliémy polaczy¢ to,
co bylo sto lat temu, czyli forme¢ wizualng
i sama idee fotoplastikonu, z nowoczesnymi
technologiami. Wykonany przez nasza fun-
dacje wspélczesny fotoplastikon oparty jest
na multimediach, a wrazenie tréjwymiaro-
wosci uzyskujemy za pomoca zdjeé stereo-
skopowych.

TECHNOLOGIA VR W EDUKACJI
oraz popularyzacji historii i obiektéw archiwalnych

ANNA OSIADACZ | ZYGMUNT FiT, FUNDACJA KONCEPT KULTURA

Fotoplastikon udowodnit nam, ze ludzie bardzo lubig przenosic sie w inng rze-
czywistosc¢ i lubig zgtebiac tajemnice. Zdecydowalismy zatem potaczy¢ w jed-
nym projekcie wszystkie te potrzeby. Tak powstato widowisko w technologii

VR MS Pitsudski - ukryta historia.

Fotoplastikon udowodnit nam, ze ludzie
bardzo lubig przenosi¢ si¢ w inng rzeczywis-
to$¢ i lubig zglebiaé tajemnice. Zdecydowa-
lismy zatem, w zwiazku z setng rocznicg
odzyskania przez Polske niepodleglosci, po-
faczy¢ w jednym projekcie wszystkie te po-
trzeby. Znalezliémy bohatera — transatlantyk
MS ,Pitsudski”, ktéry stal si¢ dla nas osia
opowiesci o tym, co byto udzialem Polakéw
100 lat temu.

I tak, przy wspétudziale wielu partneréw,
ktérzy nam zaufali i zarazili si¢ entuzjazmem
do realizacji tego projektu, ale tez przy zycz-
liwosci  kilku instytucji (CeTA, NAC,
NMM, MKiDN), powstal program eduka-
cyjny, ktérego elementem jest widowisko
w technologii VR MS Pifsudski — ukryta his-
toria. Podczas tegorocznych wakacji z wielka
radoscig bedziemy prezentowad historie ,Pit-
sudskiego”w 7 polskich miastach. 12 czerwca

w warszawskich Fazienkach odbedzie sie
premiera naszego objazdowego Wirtualnego
Teatru Historii ,Niepodlegta”.

Pragne zaprezentowac jeszcze jeden pro-
jekt, z ktérego jestesmy dumni i ktérego roz-
wé6j bardzo szybko postepuje. Jest to
»2Niepodlegla w obiektywie. Od fotoplasti-
konu do wirtualnej rzeczywistosci”. Projekt
pokazujemy zaréwno jako wystawe w foto-
plastikonie, jak i w wirtualnej rzeczywistosci.
Strona internetowa, ktéra powstaje réwniez
na bazie tego projektu, bedzie udostepniata
w sumie ponad tysigc muzealnych i archiwal-
nych obiektéw.

Kolejne nasze marzenie spelni sie w 2021,
w setng rocznice urodzin Stanistawa Lema.
Z tej okazji przygotowujemy projekt Planeta
Lem. Mlodzi utalentowani graficy, na pod-
stawie wybranych ksiazek Lema odtworza
opisane w nich $wiaty.
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ANNA SKALA

MALWINA ROZWADOWSKA

ANNA SKAEA

Jak panstwo zapewne wiedza Szukaj w Ar-
chiwach jest portalem, w ktérym mozemy
obejrze¢ rezultat pracy wszystkich archiwéw
panstwowych w Polsce i nie tylko. Po wielu
latach udato nam si¢ uzyska¢ dofinansowanie
i przeprowadzi¢ jego modernizacje.

W tej chwili dostepnych jest 37 milionéw
skanéw, a ta liczba wecigz rosnie. Naszym
gléwnym celem bylo zapewnienie wszystkim
uzytkownikom fatwego dostepu do materia-
6w archiwalnych za pomocg jednego serwisu.

Zalezalo nam na tym, aby zacheci¢ do ko-
rzystania z serwisu nowych odbiorcéw, szcze-
gélnie dziennikarzy, wydawcéw, pasjonatéw,
artystéw, nauczycieli, studentéw i uczniéw.
Nowg mozliwoscia, jaka daje serwis po mo-
dernizacji, jest np. tworzenie kolekeji tema-
tycznych. Kazde archiwum ma tez swoja

strong, na ktérej moze zaprezentowac siebie

PROMOWANIE ZASOBU ARCHIWALNEGO
na przyktadzie zmodernizowanego serwisu Szukaj
w Archiwach oraz innych dziatan Narodowego

Archiwum Cyfrowego

ANNA SKAEA | MALWINA RozwADOWSKA, NARODOWE ARCHIWUM CYFROWE

Bardzo nam zalezy, zeby te materialy, ktére udostepniamy, zyty wtasnym

zyciem, zeby ludzie z nich korzystali.

i swoje najbardziej interesujgce materialy. Jest
takze redaktor gléwny, ktéry ma kontrole nad
tresciami prezentowanym na stronie gléwnej
serwisu. On tez ma mozliwo$¢ promowania

kolekeji instytucji publikujacych w serwisie.

MALWINA ROZWADOWSKA
Opowiem o przyktadach projektéw popula-
ryzatorskich realizowanych w Narodowym
Archiwum Cyfeowym. Wybratam kilka,
ktére pokazuja wykorzystanie naszego za-
sobu przy uzyciu nowoczesnych technologii.
Posiadamy ponad 16 mln zdje¢, 40 tysiecy
nagran dzwickowych i ok. 2 tysiace filméw.
Bardzo nam zalezy, zeby materialy, ktére udo-
stepniamy, zyly wlasnym zyciem, zeby ludzie
z nich korzystali. W tym celu weszlismy
we wspélprace m.in. ze Stowarzyszeniem
Wikimedia Polska, aby zdjecia, do ktérych
prawa wygaslty mogty by¢ cz¢scia Wikimedia

Commons. Prowadzimy tez dziatania popu-
laryzatorskie jak np. wystawy zdje¢ w mobil-
nym fotoplastikonie stworzonym przez
Fundacje Koncept Kultura, czy album:
100x100: Sto zdjec % okazji stulecia odzyskania
przez Polske niepodleglosci, w ktérym archi-
walne zdjecia do publikacji wybierane byly
wspdlnie z internautami. Jak przy kazdej wy-
dawnictwie NAC, wersje cyfrowa albumu
mozna pobra¢ bezplatnie z naszej strony.
Staramy si¢ réwniez dociera¢ do firm produk-
cyjnych i instytucji, ktére organizujg wydarze-
nia, bo dzieki takiej wspélpracy zdjecia
z naszego zasobu s3 wykorzystywane np. przy
tworzeniu scenografii multimedialnych.

Czgsto tez ozywiamy nasze zdjecia za po-
moca animacji z efektem 3D, jak np. ani-
macje stworzone dla albumu Niepodlegla
Poddgbskiego.



Wyprzedzaé o krok... Zanim zaczne méwic

o tym jak my to robimy, chcialbym si¢
na chwile cofnaé, zeby pokazaé jak tego
rozpedu nabrali$my. Istniejemy od 15 lat
i jestesmy firma, ktéra produkuje gry
komputerowe. Chyba robimy to dos¢ dobrze,
bo mimo tych 15 lat jest nas coraz wiecej,
w tej chwili ponad 100 oséb.

Naturalnym pomystem na koncepcje naszej
kolejnej gry, ktéra nosi tytul Get Even, byto
stworzenie $wiata jak najbardziej realistycz-
nego. Tak bardzo realistycznego, ze do skano-
wania postaci zbudowalismy skaner ztozony
ze 114 aparat6éw fotograficznych.

I tak powstat dzial, ktérego celem pézniej-
szym bylo wykorzystanie technologii, kt6-
rych nauczyli$my sie w trakcie tej produkeji.

Po skonczonej grze zaczeli$my si¢ zasta-
nawiaé jak wykorzystywaé te technologie
w kolejnych projektach. Nie chcielismy,

WYPRZEDZAC 0 KROK..
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czyli co stycha¢ w Swiecie nowoczesnych technologii?

MicHAt GRzesiczek, CHIEF COMMERCIAL OFFICER W THE FARM 51 GRoup

Wirtualna rzeczywisto$¢ na dzien dzisiejszy to jest albo ztobek albo wczesne
przedszkole. Caly czas mamy mase pytan, na ktdre staramy sie odpowiedziec.
Jednak odpowiadajac na nie, generujemy kolejne pytania.

aby byla to gra. Chcielismy stworzy¢ demo
technologiczne wykorzystujac nasze do-
$wiadczenia i umiejetnosci do opowiedzenia
historii, w ktérej realizm bedzie istotnym
elementem przezycia dla odbiorcéw. Zdecy-
dowalismy si¢ na wirtualng wycieczke
do Czarnobyla. Moze pieniedzy nie trzeba
mie¢ az tak duzo, zeby tam pojechad,
ale trzeba wykaza¢ si¢ odwaga albo brawura,
zeby przezwycigzy¢ strach przed promienio-
waniem. Dlatego wlasnie to miejsce wydato
nam si¢ idealne na stworzenie takiego dema
technologicznego. W trakcie produkeji bu-
dzet zostal przekroczony trzy razy i projekt
przeobrazil si¢ z dema technologicznego
w histori¢ tego miejsca, ale przede wszyst-
kim w historie ludzi tam mieszkajacych
podczas katastrofy. Czarnobyl to sa wiasnie
narracje i wywiady, to sa skany fotogramet-
ryczne i wideo 360°.

Razem z Fundacja Rozwoju Kardio-
chirurgii im. Zbigniewa Religi z Zabrza,
dla Uniwersytetu Opolskiego stworzylismy
tez aplikacje Wirtualne Serce.

Na zlecenie Muzeum Gérnoslaskiego
w Bytomiu, wykonaliémy réwniez kompute-
rowa rekonstrukcje cennego zabytku — po-
chodzgcego z ok. 1000-800 lat p.n.e. miecza
z Kielczy. Jest ona prezentowana na wystawie
obok oryginalnego eksponatu.

Wirtualna rzeczywisto$¢ na dzien dzisiej-
szy to jest albo ztobek albo wezesne przed-
szkole. Caty czas mamy mase¢ pytari, na ktére
staramy sie odpowiedzie¢. Jednak odpowia-
dajac na nie, generujemy kolejne pytania.

Wihasciwie dla kazdego muzeum mozna
znalez¢ madre zastosowanie dla nowych

technologii.

NN



WIRTUALNY SKANSEN WRAKOW.
Podwodna historia w tréjwymiarze

DR ToMASZ BEDNARZ, NARODOWE MuzEuM MORSKIE W GDANSKU

Zastosowanie fotogrametrii jest skokiem jako$ciowym w dokumentacji
podwodnej wrakdw. Jest to przeskok od razu z XIX do XXI wieku.

NN
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Opowiem o rzeczy, ktéra stata sic w ostatnich
latach nasza wizytéwka — Wirtualnym Skan-
senie Wrakéw Zatoki Gdariskiej. Cala ta
historia jest przyktadem implementacji tech-
nologii dla potrzeb muzealnych, czyli technika
i technologia spowodowaly, ze moglismy wy-
kreowac zupelnie nowy produkt, ktéry wezes-
niej w muzeach nie byl dostepny. Projekt ten
rozpoczal si¢ od zastosowania techniki foto-
grametrii i 3D.

W 2013 zabraliémy nasz sprz¢t pod wode
i zaczelismy tworzy¢ pierwsze modele. Roz-
poczelismy od Porcelanowea, legendarnego
wraku, ktéry odkryto w 1965, a pézniej dziw-
nym trafem nie mozna bylo go znalez¢ przez
nastepnych kilkadziesiat lat. Dopiero w 2009
ponownie zostal rozpoznany, a w 2013 jako
pierwsi w Polsce mielismy zrobiong jego do-
kumentacje przy uzyciu tej techniki (a w za-
sadzie jako jedni z pierwszych w ogéle

na $wiecie, bo mniej wigcej w tym samym
czasie tylko w Stanach Zjednoczonych na
Uniwersytecie w Teksasie grupa archeolo-
giczna rozpoczela tego typu dziatania). To
byta absolutna nowosé. W latach 2013-2014
rozpoczeliémy prace nad innym wrakiem, na-
zwanym Sportowiec. Jeszcze w 2014 byt
model Glazik (mamy takie dodatkowe nazwy
dla tych obiektéw dlatego, Ze s to nazwy po-
zwalajace lepiej je zidentyfikowaé, zwlaszcza
w popularyzacji tego typu stanowisk).
Zastosowanie fotogrametrii jest skokiem
jakosciowym w dokumentacji podwodnej
wrakéw. Jezeli méwimy o wezesniejszych
metodach, to jest to przeskok od razu z XIX
do XXI wieku. Poza walorem wizualnym
metoda ta jest przede wszystkim bardzo pre-
cyzyjnym narz¢dziem pomiarowym. Tak na-
prawde na obiekcie o dtugosci 20-30 metréw
jestesmy w stanie uzyska¢ doktadnosci rzgdu

kilku milimetréw poszczegdlnych elemen-
téw i to mierzonych w réznych plaszczy-
znach, nie tylko w pionie i w poziomie.
Dokumentacja ta pozwala takze monitoro-
waé stan zachowania obiektéw, czyli na przy-
ktad mozna wréci¢é na dane stanowisko
i zobaczy¢ jak si¢ zmienito.

W 2015 roku zrobilismy strong Wirtual-
ny Skansen Wrakéw Zatoki Gdanskiej
(www.wsw.nmm.pl). W tej chwili znajdu-
je si¢ tam 21 modeli 3D wrakéw, a w tym
roku chcemy wykona¢ cztery kolejne.



Odnios¢ si¢ do tych filméw, ktére byty

przed chwila prezentowane. Whasciwie nie

wszystko tam mozemy uznal za bez-
wzgledny utwor, natomiast calo$¢ utworem
jest i jezeli muzeum samo to stworzylo, to
jest autorem i posiadaczem praw autorskich.
Jezeli zamawiato — to w tym momencie mu-
sialoby zadba¢ o to, zeby te prawa nabyé¢.
Instytucje publiczne maja obowigzek przej-
rzystosci dzialan i udostepniania ich rezulta-
téw, czyli formalnie kazdy obywatel, gdyby
chcial dowiedzie¢ si¢, na co wydalismy pub-
liczne pienigdze, to moze mie¢ do tego dostep,
w tym takze do rzeczy, ktére za te pieniadze
zostaly wykonane, celem zapoznania sie. In-
stytucja musi mie¢ prawa autorskie, zeby
w razie czego méc udostepnic nabyte tresci.
Co jest utworem? Na przyktad digitaliza-
cja tasmy filmowej jest procesem technicz-
nym. I tutaj sad odmawia prawa autorskiego

OBOWIAZUJACE REGULACJE PRAWNO-AUTORSKIE
dotyczgce udostepniania zasobdw oraz kierunki zmian

DR KSENIA KAKAREKO, DzIAt BADAK | Rozwouu FINA 1 UW

Bedziemy wreszcie mogli bez skrepowania prawem autorskim, takze zagranicz-

nym, robi¢ wystawy z uzyciem zasobdw innych instytucji.

takim filmom, poniewaz twierdzi, ze kazdy
kto posiada konkretng kwalifikacje i okre-
slony sprzet i umie go uzywac bedzie mial
ten sam wynik. W zwiazku z tym tu nie ma
nic twoérczego.

Tak teoretycznie mogtoby to wygladac,
ale tutaj wchodzi opcja posiadacza material-
nych nosnikéw. Plik jest materialnym nosni-
kiem, ktéry jest na stanie majatkowym danej
instytucji. I to jest odpowiedz na pytanie,
dlaczego filmoteka moze pobiera¢ pienigdze
za wykonywanie kopii albo udost¢pnianie
kopii cyfrowych.

Jezeli z jednej strony chcemy zdigitalizo-
waé posiadane przez nas zasoby, a z drugiej
strony troche je zrekonstruowad, to jest to
rekonstrukeja cyfrowa zasobéw, ktéra nagle
pozwala danej instytucji posiadaé¢ prawa
autorskie do czegos, co nie jest juz chronione
prawem autorskim.

Jest tez prawo, ktére méwi, ze jezeli ktos
znalazl utwér, ktéry nie byl prezentowany
szerokiej publicznosci i prawa autorskie wy-
gasty, to on (osoba fizyczna lub instytucja) na-
bywa na 25 lat prawa wydawcy. Ma wtedy
m.in. wylaczno$¢ na pobieranie finanséw,
czy na zarzadzanie tym utworem.

Pokrétce przedstawig jeszcze, co nam nie-
sie nowa unijna dyrektywa. Sa tam dwie
rzeczy dotyczace instytucji kultury. I tak
rekonstrukeja i digitalizacja posiadanych za-
sob6éw nie bedg wymagaty dla instytucji kul-
tury jakichkolwiek zezwoleri. Dodatkowo
pojawi si¢ dla instytucji kultury zryczalto-
wana licencja, ktérej model organizacje
zbiorowego zarzadzania prawami autorskimi
beda musiaty wypracowal. Bedziemy wresz-
cie mogli bez skrepowania prawem autor-
skim, takze zagranicznym, robi¢ wystawy
z uzyciem zasobéw innych instytucji.
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Pracownia Tworzenia Kultury jest czescia
fundacji Centrum Cyfrowe. Pracujemy z in-
stytucjami kultury, z twércami nowych tech-
nologii, z badaczami, z ekspertami nad tym,
jak pokazywaé cyfrowe zasoby dziedzictwa
odbiorcom. Dlatego tez méwimy, ze Pracow-
nia Otwierania Kultury Iaczy ludzi z zaso-
bami dziedzictwa i to jest dla nas kluczowe.

Pracownia powstata w 2017 roku po wielu
latach wspétpracy Centrum Cyfrowego z in-
stytucjami kultury. Centrum zajmowalo si¢
badaniem cyfrowych zasobéw kultury, bada-
niem digitalizacji, ale tez wypracowywaniem
réznych rozwigzan. Instytucje w Polsce
od wielu lat, dzicki $rodkom publicznym
digitalizuja swoje zasoby. Tych zasobéw
jest coraz wiecej. Instytucje chca budowaé
zaangazowanie oraz $cisly kontakt ze swoimi
odbiorcami. I to jest wlasnie kontekst, w kt6-
rym powstala pracownia.

PRACOWNIA OTWIERANIA KULTURY.
Jak tagczymy ludzi z zasobami dziedzictwa?

EwA MAJDECKA

Pracujemy w interdyscyplinarnych zespotach. My nie tworzymy sami dla instytucji,
tylko tworzymy razem z nig. W ten sposob taczymy swiat instytucji kultury z nowymi

technologiami.

Kierujemy si¢ kilkoma zasadami. Pierwszg
jest otwarto$¢. Przyjmujemy, ze jest to otwar-
to§¢ prawno-autorska. Chodzi nam o to,
aby uczestnik kultury nie miat zadnych pro-
bleméw z dostepem do zasobéw cyfrowych,
albo ten dostep byl jak najbardziej otwarty
i zeby technologie nie staty na przeszkodzie,
tylko wspieraly ponowne wykorzystanie
i potrzeby uzytkownikéw.

Drugs jest ekonomia praktyk instytucjo-
nalnych. Dobre dysponowanie s$rodkami
publicznymi jest dla nas niezmiernie wazne,
jak réwniez to, zeby instytucja pézniej byta
w stanie samodzielnie utrzyma¢ narzedzie.
Dlatego staramy sig, zeby to co robimy bylo
ekonomiczne, dobre, ale tez gotowe pézniej
do fatwego utrzymania.

Pracujemy w interdyscyplinarnych zespo-
tach. My nie tworzymy sami dla instytucji,
tylko tworzymy razem z nig. W ten sposéb

faczymy swiat instytucji kultury z nowymi
technologiami.

Bardzo krétko chciatam jeszcze opowie-
dzie¢ o dwéch projektach, ktére zostaly
stworzone w Pracowni Otwierania Kultury.
Pierwszy to Szlaki Tutaczy. To strona inter-
netowa, ktéra powstala we wspélpracy
z Fundacja Osrodka KARTA. Opowiada
o deportacji polskich obywateli w giab
ZSRR, ale réwniez o historii szlakéw, jak
i poszezegélnych tutaczy.

Drugi — Otwarty Kampus. Mielismy za za-
danie pokaza¢ teren Kampusu Gléwnego
Uniwersytetu  Warszawskiego jako prze-
strzeni publicznej. Teraz na stronie interne-
towej ok.uw.edu.pl mozna dowiedzie¢ sie
o miejscach, gdzie odpoczaé, poznaé jakies
ciekawostki, popracowaé przy laptopie, albo
po prostu jak trafi¢ do toalety. To wszystko
zostalo stworzone razem ze studentami.



Drzwi swigtego Wojciecha — dlaczego taki

projekt? ,Ztote” drzwi, romariskie wrota,
ktére w sposéb niesamowity stanowia przej-
$cie do innego, boskiego $wiata. Kto je stwo-
rzyt? Tak naprawde nie wiemy. By¢ moze 6w
Piotr, ktéry jest sygnowany, ale na pewno jest
to dzielo stworzone rekami co najmniej
trzech twércow.

Nie ma drugiego takiego dziela sztuki
romariskiej w Polsce, a nawet w Europie
srodkowo-wschodniej. Dzielo szczgsliwie
przetrwalo i znajduje si¢ oczywiscie w kate-
drze gnieznienskiej. Opowiada o losach,
o kulcie, czy stanowi wreez element legendy
pierwszego polskiego $wigtego.

To zrédto jest absolutnie wyjatkowe. Dla-
czego w ogole pokusilismy sie z kolegami,
zeby je ozywi¢? Poniewaz pare lat temu bylo
1050-lecie chrztu Polski. Rézne pomysly
przychodzity nam do glowy i wreszcie — to

DRZWI SWIETEGO WOJCIECHA

WoJclEcH KALWAT, KIEROWNIK DzIAtU WYDARZEN KULTURALNYCH W Muzeum HiSTORII POLSKI

Kto$ w XI wieku stworzyt osiemnascie kadrow znakomitego scenariusza.
Nalezato je tylko odpowiednio potaczyc¢, ozywic, no i mamy gotowy film.

byla sekunda — przeciez jest gotowy scena-
riusz do filmu. Kto§ w XI wicku stworzyt
osiemnascie kadréw znakomitego scenariu-
sza. Nalezalo je tylko odpowiednio potaczy¢,
ozywié, no i mamy gotowy film.

Wozielismy odpowiednie fragmenty z Zy-
wota Swigtego Wojciecha i chcielismy je dopa-
sowaé do obrazu. Okazuje sie, ze to co jest
wyrzezbione w brazie nie do konca odpo-
wiada zapiskom. Np. scena zabédjstwa — ina-
czej jest na drzwiach, a inaczej w zywocie.
ZaczeliSmy prace. Po pierwsze: skanujemy,
fotografujemy. Potem praca klatka po klatce.
Stworzylismy zasadniczo film animowany
trwajgcy okolo o$miu minut. Nie zrobilismy
interpretacji historycznej zrédta, jakim sg
Drzwi GnieZnienskie. Jest to opowies¢ — od-
czytanie tego, co na nich widzimy.

Film jest pokazywany w kilku uczel-

niach, ktére zajmuja si¢ historia sztuki.

Wigcej — zostal wziety przez dwa wydaw-
nictwa edukacyjne i znalazl si¢ w progra-
mach dla szkét. Kiedy uznatem, ze dzielo jest
skonczone? Gdy moja pigcioletnia cérka
po zobaczeniu filmu powiedziata: — Tata wig-
czy drugi odcinek!

NN
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Sadzg, ze za malo wykorzystujemy w Polsce
mozliwosci wspélpracy, ktéra na $wiecie juz
dawno okreslono w ramach sektora GLAM
czyli galleries, libraries, archives, museums.
Tylko mozliwos¢ wymiany doswiadczen
i wspélpracy miedzyinstytucjonalnej, ale tez
miedzykompetencyjnej moze poméc w dy-
namicznym rozwoju instytucji kultury. Przy-
toczg cytat Doroty Folgi-Januszewskiej,
wybitnej polskiej badaczki: Kazde muzeum
Jest realizowanym w malej skali modelem
Swiata. Jakiego swiata? Swiata indywidualnie
uksztaltowanego. Stqd bierze sig najwigkszy
problem, skoro kazde muzeum jest inne, odrebne,
niepowmrzalﬂe‘, czy moze poroxumiewac sig
Z innymi muzeami, odbiorcami, Swiatami
i w jaki sposéb fo czyni?

Raport Horizon Report 2016 Museum Edi-
tion zostal opracowany w USA. Zaangazo-
wanych w niego bylo ponad 40 badaczy

WYZWANIA EDUKACJI
OTWARTEJ NA NOWE TECHNOLOGIE

MARIANNA OTMIANOWSKA, ZASTEPCA DYREKTORA MUZEUM £AZIENKI KROLEWSKIE

Tylko mozliwo$¢ wymiany doswiadczen i wspotpracy miedzyinstytucjonalnej,
ale tez miedzykompetencyjnej, moze pomdc w dynamicznym rozwoju instytu-
cji kultury.

z czterech kontynentéw. Dotyczy on czegos
wigcej niz samej edukacji, chociaz edukacja
i nowe technologie byly punktem wyjscia.
Mamy tutaj trzy wazne obszary rozwoju roz-
patrywane w perspektywie krétkotermino-
wej, kilkuletniej i dlugoterminowej. Sa tu
wymienione m.in. wymiana do$wiadczen
miedzy instytucjami i okreslanie zupelnie
nowych kompetencji w ramach zawodéw
obecnych w muzeum, analiza danych, ktére
splywaja do muzeéw i do innych instytucji
oraz personalizacja, czyli zeby odbiorca
czul si¢ indywidualno$cig. Znalazt si¢ tu
takze content mobilny, czyli to wszystko,
co mozemy oferowaé uzytkownikom jako
aplikacja, ale tez doswiadczenia partycypa-
cyjne. Jesli chodzi o znaczace wyzwania,
ktére raport okresla, to jest zawieranie
w strategii: rozwoju cyfrowego, rozwoju
technologicznego oraz rozwoju kontaktéw

z publicznoscig i rozwoju po prostu kompe-
tencji cyfrowych; dostosowywanie oferty
do 0séb z niepelnosprawnosciami i ze spe-
cjalnymi potrzebami, mierzalno$¢ potrzeb
odbiorcéw oraz dezaktualizacja, czyli to,
co jest nowe, za chwile okazuje si¢ juz nie-
aktualne. W obszarze waznych mozliwosci
rozwoju jest humanistyka cyfrowa — tworze-
nie przestrzeni kreatywnych, zbieranie da-
nych z ich wykorzystaniem oraz technologia
Virtual Reality.

Przyktady wykorzystania nowych tren-
déw: Galeria Faras w Muzeum Narodowym
w Warszawie — cyfrowa rekonstrukcja wnet-
rza katedry; wystawa w MNW ;W Muzeum
wszystko wolno” — przyklad partycypacii,
otwarcia si¢ na potrzeby uzytkownikéw;
,muzea na wynos” — rodzaj dziatalno$ci edu-
kacyjnej wychodzacej na zewnatrz realizo-
wanej przez MNW.



Chciatabym skorzysta¢ z okazji i troche przy-

blizy¢ Paristwu to, czym si¢ zajmujemy. In-
stytut powstal 20 lat temu. Jest czescia
Ministerstwa Kultury i odpowiada za wspél-
prace miedzynarodows. Podstawowym celem
i metoda dzialania Instytutu jest laczenie
partnera polskiego z zagranicznym w projek-
tach z dziedziny teatru, sztuk wizualnych,
muzyki klasycznej, muzyki wspélczesnej,
sztuk normatywnych i filmu.

Poniewaz projekty zwigzane z nowymi
technologiami pojawity si¢ juz przed wielu
laty, to postanowilismy stworzy¢ odrebny
program zwiazany wlasnie ze wspolpraca
twércéw cyfrowych w miedzynarodowych
projektach. W 2017 powolali$my réwniez
do zycia konferencje Digital Cultures.

W jaki sposéb wykorzystujemy nowe
technologie w migdzynarodowej promocji
Polski? Pierwszym projektem, o ktérym po-

WYKORZYSTANIE NOWOCZESNYCH TECHNOLOGII
W MIEDZYNARODOWEJ PROMOCJI POLSKI

ANNA SZYLAR, MENEDZERKA PROGRAMU DIGITAL CULTURE W INSTYTUCIE ADAMA MICKIEWICZA

Poniewaz projekty zwigzane z nowymi technologiami pojawity sie juz przed
wielu laty, to postanowiliSmy stworzy¢ odrebny program zwigzany wtasnie
ze wspotpraca tworcow cyfrowych w miedzynarodowych projektach.

wiem jest instalacja apparatum. W 2018
obchodzili$my rocznice powolania Studia
Eksperymentalnego Polskiego Radia. Z tej
okazji zaprosilismy kolektyw panGenerator
do zrobienia instalacji apparatum, ktéra in-
spirowana jest utworem Boguslawa Schaef-
tera Symfonia — Muzyka Elektroniczna.
Symbole graficzne uzyte w tej partyturze
przektadane sa na dzwigk. Uzytkownik
za pomocy instalacji moze stworzy¢ swéj
wiasny utwér, a potem wydrukowac go i po-
bra¢ plik ze strony internetowe;.

Drugim przyktadem jest stworzona w VR
przez Michaela Samyna i Auriea Harvey’a
Cricoterie. W mrocznej atmosferze, zapozy-
czonej od Tadeusza Kantora, autorzy sta-
wiaja widza-uczestnika w pozycji tworcy
na scenie.

Pod wptywem tworczosci Tadeusza Kan-
tora powstal takze film animowany w tech-

nologii VR Gymnasia. Stworzy! go utalento-
wany polsko-kanadyjski duet filmowych
wizjoneréw, Maciek Szczerbowski i Chris
Lavis, a wspétproducentem jest kanadyjskie
studio filmowe Felix & Paul. W filmie
podgladamy pracujacego przy fortepianie
hologramowego muzyka, widzimy jak w wa-
runkach domowych komponuje i §piewa.
Opowiem jeszcze o projekcie ,Upior”,
w ktérym przy pomocy etnologéw i litera-
turoznawcéw zgromadziliSmy materiaty
z dziedziny polskiej kultury ludowe;j. Kilka
opowiesci, to sa krétkie opowiesci, dalismy
polskim ilustratorom, zeby na ich podstawie
przygotowali ilustracje, ktére moglyby by¢
wykorzystane w ksigzkach. Jedna z historii,
Strzygori i jak sobie z nim radzic otrzymal
animator Kajetan Obarski, ktéry stworzyl

krétki, szesciominutowy film animowany.
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KONFERENCJA

Nowoczesne technologie - przyjaciel muzealnika,
archiwisty i animatora kultury

20 maja 2019 roku

Filmoteka Narodowa - Instytut Audiowizualny

ul. Watbrzyska 3/5, 02-739 Warszawa

ORGANIZATOR
Fundacja Koncept Kultura

WSPGLORGANIZATORZY
Narodowe Archiwum Cyfrowe
Filomteka Narodowa - Instytut Audiowizualny

INSTYTUCJE PARTNERSKIE
Narodowe Muzeum Morskie w Gdainsku

MODERATOR KONFERENCJI
dr Bozena Jozefow-Czerwirniska

REDAKCJA MATERIALOW POKONFERENCYJNYCH
Anna Pigtkowska

PROJEKT GRAFICZNY | SKEAD
Anna Piatkowska

Opublikowane materiaty stanowia skrot wystapien prelegentow.
Cata konferencje mozna odstucha¢ na www.konceptkultura.pl

Ludzie Fundacji Koncept Kultura od lat realizujg réznorodne
projekty spoteczne i kulturalne. Pracowali$my w muzeach, domach
kultury, wspétpracowalismy z wieloma organizacjami i instytucjami,
co zaowocowato dziesiatkami zrealizowanych projektow.

Mamy na swoim koncie wspétorganizacje wystaw mobilnych, akcji
spotecznych, zajeé edukacyjnych, rekonstrukcji historycznych,
kampanii promocyjnych.

Za nami tysigce godzin spedzonych w zespotach projektowych.
Dzieki temu, niemal w kazdym regionie Polski spotykamy osoby,
z ktorymi wspotpracowalismy, zaczynajac od generowania
pomystow, tworzenia scenariuszy, przez organizacje, realizacje,
az do premiery kazdego wydarzenia.

Nasze kluczowe projekty to ,Polska w fotoplastykonie”,

»MS Pitsudski - ukryta historia” oraz Wirtualny Teatr Historii

- pierwszy w Polsce projekt edukacji historycznej wykorzystujacy
na duza skale technologie VR. Pracujac w Fundaciji realizujemy
swoje pasje i udowodniamy, ze nauka historii moze by¢
fascynujaca przygoda!

Wiecej o nas na www.konceptkultura.pl

Anna Osiadacz | prezes zarzapu  Zygmunt Fit | wicePRezEs zarzADU
a.osiadacz@konceptkultura.pl  z.fit@konceptkultura.pl
T: +48 604 285 129 T: +48 665 398 349






