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Abstrakt

Cel/Teza: Artykul przedstawia wyniki badarn, ktérych celem byto ustalenie zakresu i sposobéw wy-
korzystywania technologii cyfrowej przez dwa znane polskie muzea narracyjne: Muzeum Powstania
Warszawskiego (MPW) i Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN (Muzeum POLIN).
Koncepcja/Metody badan: W przedstawionych studiach wykorzystano trzy techniki badawcze:
analize Zrédel, ktéra pozwolila na zorientowanie si¢ w zmieniajacej sie roli muzeéw oraz wykorzy-
stywanie przez te placéwki technologii cyfrowej; wizje lokalna i wywiad z pracownikami Muzeum
Powstania Warszawskiego i Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN, ktére pozwolily na zapoznanie
sie z zastosowanymi w tych placéwkach elementami technologii cyfrowej; analize stron internetowych
wspomnianych dwéch muzeéw. Triangulacja tych technik umozliwita przedstawienie systematycz-
nego przegladu zastosowan réznych narzedzi i metod technologii cyfrowej w réznych obszarach
i formach dziatalnosci wybranych muzedw.

Wyniki i wnioski: Badania pozwolily stwierdzi¢, ze wdrazanie w muzeach technologii cyfrowej
jest procesem dlugotrwalym i dalekim od zakoriczenia, cho¢by z uwagi na pojawiajace sie ciagle
nowe rozwigzania technologiczne. Polskie muzea obecnie nie wykorzystuja wszystkich mozliwosci
technologii cyfrowej, ale z uwagi na rosnace wymagania zwiedzajacych beda zapewne zmuszone do
wdrozenia najnowoczesniejszych rozwiazan.

Oryginalno$¢/Warto$¢ poznawcza: Artykul prezentuje dziewie¢ obszaréw dziatalno$ci muzedw,
w ktérych mozna wykorzystac technologie cyfrowa. Stanowi skrécone kompendium informacji
z tej dziedziny wiedzy i praktyki, zilustrowane przyktadami zastosowan poszczegdlnych technologii
i narzedzi w dwéch muzeach poddanych analizie.

Stowa kluczowe

Aplikacje na urzadzenia mobilne. Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN. Muzeum Powstania
Warszawskiego. Nowoczesna wystawa muzealna. Rzeczywisto$¢ rozszerzona. Serwisy spotecznos-
ciowe. Sieci semantyczne. Technologia cyfrowa.
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1. Wstep

Muzea w znanej nam formie licza sobie niewiele ponad 200 lat, zaczely bowiem powsta-
wac¢ masowo po Rewolucji Francuskiej, gdy zaistniala mozliwo$¢ udostepnienia szerokiej
publiczno$ci skarbéw sztuki i okazéw przyrodniczych, zgromadzonych w prywatnych
galeriach i gabinetach osobliwosci. W ciagu tych dwéch stuleci muzea zmienialy sie ewo-
lucyjnie. Krzysztof J. Jakubowski (2010) wskazuje, ze w procesie tym mozna wyrdznic¢
trzy etapy: muzea platoniskie — zamkniete, dostojne i poniekad tajemnicze (np. Muzeum
Ksiazat Czartoryskich, zalozone przez Izabele Czartoryska w Putawach w 1801 r.), muzea
sokratejskie — bardziej otwarte i do pewnego stopnia interaktywne (np. Muzeum Poczatkdw
Panstwa Polskiego, zatozone w 1956 r., ktére w 1983 r. uzyskalo multimedialng wystawe
stalg) oraz muzea, ktére z naszej perspektywy okreslamy jako nowoczesne (np. United
States Holocaust Memorial Museum w Waszyngtonie, zalozone w 1993 r.). Zmiany te byly
wynikiem rozwijajacych sie technologii, a takze zmieniajacych sie wymagan odbiorcéw.
Najbardziej spektakularna zmiana, czyli powstanie muzeéw nowoczesnych — tzw. trzeciej
generacji, nastapita z chwila upowszechnienia na przetomie XX i XXI wieku technologii
cyfrowej. Coraz wyrazniej akcentowana funkcja edukacyjna i rozrywkowa placéwek mu-
zealnych stworzyla przestrzen do zastosowania tej technologii w muzeach.

Celem artykutu jest zaprezentowanie, w jakim zakresie dwa znane polskie muzea: Mu-
zeum Powstania Warszawskiego (dalej: MPW) i Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN
(dalej: Muzeum POLIN), wykorzystuja w swej ofercie technologie cyfrowa. Na podstawie
analizy pi$miennictwa, w tym opracowania The 2010 Horizon Report: Museum Edition
(Raport, 2010), na potrzeby analizy zagadnienia wyrézniono dziewie¢ obszaréw stosowania
technologii cyfrowej w muzeach:

(1) digitalizacja zasob6éw i udostepnianie ich w Internecie;

(2) nowoczesna wystawa muzealna;

(3) rozwiazania mobilne;

(4) serwisy spotecznosciowe;

(5) rzeczywisto$¢ rozszerzona;

(6) ustugi wykorzystujace geolokalizacje;

(7) sieci semantyczne;

(8) produkty cyfrowe;

(9) zarzadzenie muzeum i udostepnianie jego ustug online.

W kolejnych czesciach artykutu przedstawiona jest charakterystyka kazdego z poszcze-
gblnych obszaréw, wystepujacych w nich gléwnych poél i probleméw aplikacyjnych oraz
krétkie oméwienie obecnego stanu zastosowania wymienionych technologii cyfrowych
w omawianych polskich muzeach. Stan ten zostal przez autorke ustalony na podstawie
wlasnych analiz ustug cyfrowych badanych muzedéw i wystaw prezentowanych w ich sie-
dzibach oraz wywiadéw z pracownikami tych placéwek, przeprowadzonych w ostatnim
kwartale 2015 r. i w pierwszym polroczu 2016 r. Z uwagi na to, iz technologia cyfrowa
bardzo szybko rozwija sie, tuz przed publikacja dokonano w artykule uzupetnien, ktére
obrazuja dynamike, z jaka muzea korzystaja z mozliwosci tej technologii.
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2. Digitalizacja zasobow i udostepnianie ich w Internecie

2.1. Digitalizacja obiektow muzealnych

Podstawa wielu technik i ustug cyfrowych (wirtualne muzea i wystawy tematyczne, aplika-
cje na smartfony, e-sklepy, spoty telewizyjne, multimedialne przewodniki, kopie zabytkéw
wykonane w technologii 3D) jest digitalizacja obiektéw muzealnych. Na proces ten sklada
sie wiele elementéw z réznych obszaréw dzialania (Klos i Nowacka, 2011). Z punktu widze-
nia wykorzystania nowoczesnych technologii cyfrowych najistotniejsze w tym procesie sa:
wybdr standardu digitalizacji i opisu zbioréw oraz metody archiwizacji cyfrowych odwzo-
rowan zabytkéw. Kwestie te zostaly szczegélowo oméwione w pracy licencjackiej autorki
(Zachara, 2014), przy znaczacym wykorzystaniu numeru 52 miesiecznika ,Muzealnictwo’,
traktujacego o réznych aspektach digitalizacji, dostepnego w formie cyfrowej na stronie
internetowej: http://muzealnictworocznik.com/index.php?p=1.

Istnieje wiele standardéw odnoszacych sie do digitalizacji muzealiéw oraz ich opisu. Na
uwage zastuguja szczegoélnie te, ktdre zostaly wymienione w raporcie Narodowego Insty-
tutu Muzealnictwa i Ochrony Zbioréw (NIMOZ), dotyczacym metadanych (Gawel, 2012):

— Dublin Core Metadata Element Set (DC MES);

— Categories for Description of Works of Art (CDWA) — utworzony specjalnie na
potrzeby muzedw;

— CDWA Lite — przy uzyciu protokotu komunikacyjnego OAI-PMH pozwala na wy-
miane metadanych, zapisanych w r6znych schematach;

— SPECTRUM - stuzacy do dokumentacji i zarzadzania kolekcjami muzealnymi,
dostosowany do zgodnosci z Object ID (standardem stworzonym do rejestrowania
i wykrywania obiektéw przemieszczonych i skradzionych);

— Comité international pour la documentation Conceptual Reference Model (CIDOC
CRM) - ontologia dziedzinowa, ktérej podstawowym elementem jest tréjelementowe
wyrazenie o skladni: ,przedmiot — predykat — podmiot” (tréjki takie moga tworzy¢
dlugie taricuchy logiczne, pozwalajace na zbudowanie nigdy wczesniej nieistnieja-
cych powiazan) oraz

— Lightweight Information Describing Objects (LIDO) — schemat zaprojektowany do
przekazywania informacji o muzealiach w ujednolicony sposéb, tak, aby nadawaty
sie do wyszukiwania i kwerend.

Bardzo istotnym aspektem digitalizacji sa ograniczenia praw autorskich do digitalizo-
wanych obiektéw. Problem ten powraca w coraz nowszych odstonach. Podobnie jak w od-
niesieniu do digitalizacji piémiennictwa, réwniez w odniesieniu do obiektéw muzealnych,
stale podnosi sie kwestie sprzecznosci intereséw: prawo autorskie kontra prawo uzytkow-
nikéw do dostepu do informacji i wiedzy. Wyczerpujaca wykladnie obecnego stanu praw-
nego w tym zakresie zawiera broszura wydana przez NIMOZ w 2014 r. (Kamirska, 2014).

Inny aspekt digitalizacji i udostepniania cyfrowych kopii obiektéw muzealnych, a mia-
nowicie bezpieczenstwo plikéw cyfrowych, porusza Luciana Duranti (2012). Zwraca ona
uwage na brak kontroli nad tym, kto i gdzie przechowuje pliki coraz cze$ciej umieszczone
obecnie w tzw. chmurze. Brak takiej kontroli rodzi pytania o zachowanie autentycznosci
powierzonych ,chmurze” plikéw oraz o ich dostepno$¢ (niebezpieczeristwo wykasowania
pewnych plikéw lub nieuprawnionego pobierania optat za ich udostepnienie).
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The 2010 Horizon Report: Museum Edition (Raport, 2010) wskazuje, ze digitalizacja
zasob6éw muzealnych i odpowiednie ich skatalogowanie wymaga od muzeéw znacznych
nakladéw srodkéw finansowych, czasu i odpowiednio przygotowanych pracownikéw. Jest
to jednak krok, ktérego nie mozna omina¢ w pracy nowoczesnego muzeum, gdyz wszystkie
lub prawie wszystkie omawiane dalej rozwigzania bazuja na cyfrowej kopii zabytku. Nie
wydaje sie prawdopodobne, aby w dajacej si¢ przewidzie¢ przyszlosci, zmalato znaczenie
katalogowania zbioréw i ich digitalizacji. Wrecz przeciwnie — raport o muzeach, opraco-
wany w 2015 r. i uzupelniony w 2016 r. wskazuje, ze proces digitalizacji zabytkéw muze-
alnych wykazuje duza dynamike: trzykrotny wzrost w ciggu lat 2008—2012 (z ok. 280 tys.
do ok. 837 tys. zdigitalizowanych muzealiéw) (Raport, 2016).

Digitalizacja zasobéw Muzeum Powstania Warszawskiego jest przeprowadzana wlasnymi
sitami muzeum. Wykonuje sie ja na biezaco, w miare naplywu obiektéw. Digitalizuje sie
obiekty muzealne, fotografie, negatywy, dokumenty. Wszystkie cyfrowe wizerunki muze-
aliéw przechowywane sa w bazie programu MUSNET. Na stronie internetowej wizerunki
te pojawialy sie w kilku miejscach: fotografie archiwalne — w Fototece, wybrane kopie zdjeé
oraz obiektéw muzealnych — w Wirtualnym Muzeum oraz na stronach Powstaricze biogra-
my. W wyniku przebudowy portalu, obecnie (styczen 2017 r.) dostepne sa tylko fotografie
archiwalne, zamieszczone w Fototece.

Muzeum POLIN w 2011 r. rozpoczelo realizacje wieloletniego projektu digitalizacji
zbioréw pod nazwa Centralna Baza Judaikéw. Projekt finansowany byt ze Srodkéw Mi-
nisterstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego, w ramach programu Kultura+, ktérego
operatorem jest Narodowy Instytut Audiowizualny. Muzeum POLIN digitalizowato przede
wszystkim fotografie. Zdigitalizowane obiekty prezentowane sa bezplatnie w Internecie we
wspomnianej juz Centralnej Bazie Judaikéw. Do ich udostepniania uzywany jest program
dMuseion. Celem Muzeum POLIN jest stworzenie cyfrowej bazy wszystkich judaikéw
znajdujacych sie w Polsce. Judaika w formie cyfrowej mozna tez oglada¢ na stronie inter-
netowej Muzeum POLIN w formie wirtualnych wystaw oraz w elektronicznym katalogu
zabytkéw (opis w dalszej czesci artykutu). Na szeroka skale zostaly one tez wykorzystane
przy konstruowaniu wystawy stalej, w urzadzeniach z ekranami dotykowymi i w rzutnikach
cyfrowych oraz do wykonania reprodukcji umieszczonych na wystawie.

2.2, Serwisy/witryny internetowe

Wykorzystywanie przez muzea serwisow i portali internetowych jest obecnie powszech-
ne — wedlug raportu ,Muzea w Polsce’, wydanego w 2016 r., sposréd 142 muzedéw od-
powiadajacych na pytanie ankietowe o prowadzenie strony internetowej, prawie 93%
placéwek odpowiedziato pozytywnie (Raport, 2016). Serwisy te maja rézny charakter
i przeznaczenie, a ich jakos¢ jest bardzo zréznicowana. Stad koniecznos¢ dokonywania
ich oceny merytorycznej i formalnej. Wielu autoréw tworzy wlasny zestaw kryteriow
oceny stron internetowych. Np. Louis Rosenfeld i Peter Morville (2003) skupiaja si¢ na
architekturze informacji, a Marcin Lehenstein-Werndl (2007) podkresla waznos¢ wygody
uzytkowania stron.

Serwis internetowy MPW do konica 2015 r. byt bardzo rozbudowany. Byto to wynikiem
faktu, ze skladat sie z trzech czesci projektowanych i wykonywanych przez niezaleznych wy-
konawcéw. Zawieral on nastepujace elementy: gtéwna witryna MPW — strona gtéwna wraz
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z podstronami (http://www.1944.pl/), Wirtualne Muzeum (http://www.1944.pl/o_muzeum/
wirtualne_muzeum/) i Pierwsze dni (www.1944.wp.pl/pierwszedni/). Na poczatku 2016 r.
Wirtualne Muzeum i Pierwsze dni zostaly zamkniete w celu przeprowadzenia reorganizacji
serwisu. Obecnie (styczen 2017 r.) serwis wyglada zupelnie inaczej — pomiedzy sierpniem
apazdziernikiem 2016 r. uzyskal inng szate graficzng, inny tez jest sposéb uporzadkowania
informacji w nim zawartych; Wirtualne Muzeum nie jest na razie dostepne. Serwis nadal jest
przebudowywany, wiele jego dotychczasowych funkgcji zostalo zawieszonych lub usunietych.

Z uwagi na bardzo szeroki zakres tematyczny zainteresowart Muzeum POLIN (historia,

kultura, gospodarka, religia, przesladowanie i zaglada w czasie II wojny §wiatowej), pla-
coéwka zdecydowata sie na prowadzenie kilku portali internetowych — gléwnego portalu
muzealnego (www.polin.pl), portalu Polscy Sprawiedliwi — Przywracanie Pamieci — po-
$wieconego czasom zaglady (http://www.sprawiedliwi.org.pl/pl/cms/strona-glowna/) oraz
portalu Wirtualny Sztetl — po$wieconego dziedzictwu zydowskiemu w réznych miejsco-
wosciach Polski (http://www.sztetl.org.pl/). Rozwijajac serwis, w 2016 r. Muzeum POLIN
uruchomito kolejny portal — Zydowska Warszawa (http://warsze.polin.pl/pl/). Jest to
multimedialny przewodnik po miescie, zawierajacy trzy zakladki, w ktérych znajduja sie
tresci skierowane do poszczegdlnych grup wiekowych.

Analizujac strony internetowe obu muzeéw stwierdzono, ze:

— strony spelniaja wiekszo$¢ kryteriéw podanych przez M. Lehensteina Werndla (2007)
dla ergonomicznej i intuicyjnej strony internetowej;

— systemy organizacyjne serwiséw obu muzedw sa przede wszystkim chronologiczne,
organizacja alfabetyczna pojawia sie na kilku podstronach, za$ geograficzny system
organizacyjny jest stosowany na portalu Wirtualny Sztetl, gdzie prezentowane sa
judaika w podziale na miejscowosci oraz wskazane miejsca martyrologii Zydéw
w czasie II wojny $wiatowej;

— w serwisach obu muzeéw przewazaja tekstowe systemy etykietowania, ikony poja-
wiaja sie wyjatkowo;

— obydwa muzea maja w swoich serwisach globalne systemy nawigacyjne — jest to
menu umieszczone u gory strony; lokalne systemy nawigacyjne umieszczono na
wszystkich wymagajacych dodatkowego menu podstronach i sa one bardzo dobrze
zorganizowane oraz znajduja sie w stalym miejscu; systemy pomocnicze nie wsze-
dzie zostaly zastosowane; nie stwierdzono natomiast nigdzie obecnosci indekséw
ani przewodnikéw po portalach;

— wserwisach obu muzeéw zastosowano hierarchiczne struktury organizacyjne; w roz-
nych miejscach serwiséw zastosowano takze struktury hipertekstowe;

— obydwa muzea stosuja zaréwno globalne jak i lokalne systemy wyszukiwania — glo-
balna wyszukiwarka stuzy do wyszukiwania podstron serwisu zawierajacych zadana
fraze, natomiast wyszukiwarki lokalne przeszukuja zasoby danej podstrony;

— autorstwo omawianych serwiséw nie budzi watpliwosci — jest jednoznacznie okre-
$lone przez wyrazna ikone instytucji prowadzacej dany serwis; misja serwisu MPW
nie jest zaprezentowana na stronie internetowej tej placéwki; misja Muzeum POLIN
jest zaprezentowana w sposéb bardzo skrétowy; portal Polscy Sprawiedliwi — Przy-
wracanie Pamieci oraz Wirtualny Sztetl zawieraja podstrony zatytutowane ,,O pro-
jekcie’, ich zawarto$¢ mozna uznac za sprecyzowanie misji kazdego z portali; portal
Zydowska Warszawa nie posiada tekstu opisujacego jego misje;
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— zakres tematyczny zamieszczanych tresci jest bardzo spdjny; w tym kontekscie nalezy
szczeg6lnie podkresli¢ fakt, iz Muzeum POLIN prowadzi cztery serwisy internetowe
z uwagi na bardzo szeroki zakres podejmowanych przez placéwke tematéw;

— zakres chronologiczny zamieszczanych tre$ci obejmuje dwa wymiary czasowe — jeden
z nich to biezaca dziatalno$¢ placéwek muzealnych, a drugi — to interwat czasowy, do
ktérego odnosi sie dzialalno$¢ danego muzeum, oba muzea dobrze sobie radza z od-
dzielaniem tych wymiaréw, umieszczajac informacje na odpowiednich podstronach;

— jako$¢ informacji (aktualno$¢, kompletno$é, uzytecznos$é i wiarygodnosé) nie budzi
watpliwosci i zastrzezen;

— wyglad opisywanych serwiséw jest odpowiedni do zamieszczanych tresci — portale
odnoszace sie do okresu II wojny $wiatowej maja stonowang kolorystyke i oszczedne
$rodki wizualne, serwis Muzeum POLIN peten jest koloréw odzwierciedlajacych
kulture zydowska, natomiast portal Wirtualny Sztetl ma kolorystyke i forme graficzna
posrednia w stosunku do opisanych powyzej. Wazne jest, ze zaden z opisywanych
serwis6w i portali nie jest przetadowany efektami wizualnymi; grafika i multimedia
stosowane sg obficie, ale w sposéb jak najbardziej wspoélgrajacy z trescia serwisow;

— wszystkie omawiane serwisy sg bezplatne.

Nalezy podkresli¢, ze zawarto$¢ stron internetowych obu muzedw jest stale rozwijana.
Wyrazem tego jest uruchomienie przez Muzeum POLIN serwisu Zydowska Warszawa
oraz przebudowa serwisu Muzeum Powstania Warszawskiego podjeta w celu dostosowania
jego wygladu i funkcji do wspélczesnych standardéw w tym zakresie.

2.3. Archiwa tekstowe, dziwiekowe i obrazowe

2.3.1. Archiwum Historii Méwionej

Jednym z dziatéw fonoteki, szczegdlnie interesujacym dla muzeéw, jest archiwum historii
moéwionej. Historia méwiona (ang. oral history) to proces zapisu wypowiedzi uczestnika
lub naocznego $wiadka wydarzen. W zakres tego procesu wchodzi nie tylko nagrywanie
wypowiedzi, ale réwniez archiwizowanie nagran i ich analiza merytoryczna. Zdaniem
Izabeli Skérzynskiej (2014) historia méwiona w znaczacy sposéb wzbogaca ekspozycje
muzealne, dajac mozliwo$¢ do$wiadczenia glosu i widoku §wiadkéw przesztosci.
Analizowanie wypowiedzi z zakresu oral history odbywa sie na plaszczyznie histo-
rycznej i socjologicznej. Tradycyjna historiografia jest nieufna wobec tego zrddla, gdyz
jest ono subiektywne i naznaczone emocjami. Odpowiedzig na te zastrzezenia moze by¢
opracowanie odpowiedniej metodologii krytyki tego rodzaju zrédetl. Historia méwiona
jest wykorzystywana do dzialalnosci dokumentacyjnej, wystawienniczej i edukacyjne;j.
Archiwum Historii Méwionej w Muzeum Powstania Warszawskiego (http://www.1944.
pl/historia/archiwum_historii_mowionej/) dziala od pazdziernika 2004 r. Jego zadaniem
jest zebranie relacji zyjacych uczestnikéw Powstania Warszawskiego — zolnierzy AK.
Wszystkie $wiadectwa zebrane sg w formie elektronicznej i udostepniane na internetowej
stronie muzeum. Fragmenty relacji zamieszczane sa réwniez na kanale YouTube. W listo-
padzie 2015 r. zebranych bylo 4000 nagran (okoto 8000 godzin). MPW dazy do umiesz-
czenia wszystkich zasobdw tego archiwum w Internecie, co pozwoli na korzystanie z nich
w dowolnym momencie, dogodnym dla uzytkownika. W styczniu 2017 r. na nowej stronie
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internetowej muzeum dostepnych jest 3276 wywiadéw z powstaricami, zamieszczono
je w formie tekstowej, nie jest dostepna mozliwos¢ odstuchania wywiadu. Oczywiscie
archiwum to jest dostepne réwniez w siedzibie muzeum. Na bazie zebranych nagran przy-
gotowano i wydano dwie ptyty DVD: Kanaty i Poza walkg. Zycie codzienne w Powstaniu
Warszawskim. Przygotowano tez publikacje ksiazkowa Powstanie w Ich Pamieci.
Muzeum POLIN zrealizowato Archiwum Historii Méwionej we wspélpracy z Narodo-
wym Instytutem Audiowizualnym (NInA). Archiwum to liczy ponad 200 wywiadéw. Po
zakonczeniu opracowywania calo$¢ bedzie dostepna w siedzibie NInA (jako wtasciciela
projektu) oraz w Centrum Informacyjnym Muzeum POLIN. Na stronie internetowej NInA
beda dostepne kroétkie (kilkuminutowe) miniwywiady, majace na celu zachecenie do za-
poznania sie z calo$cig nagran (w styczniu 2017 r. nagrania te jeszcze nie byly dostepne).
Muzeum POLIN nie planuje umieszczenia tego archiwum na swojej stronie internetowej,
wychodzac z zalozenia, ze najwazniejsze jest to, aby osoba zainteresowana przyszta do mu-
zeum, a nie to, aby jej ciekawo$¢ zostala zaspokojona catkowicie przez strone internetowa.
Na podstawie nagran zgromadzonych w Archiwum Historii Méwionej opracowywane sa
liczne materialy edukacyjne Muzeum POLIN. Osobne archiwum historii méwionej znajduje
sie na portalu Polscy Sprawiedliwi — Przywracanie Pamigci. Nosi tam ono nazwe audioteki
(http://www.sprawiedliwi.org.pl/pl/cms/audioteka/).

2.3.2. Fototeka

MPW gromadzi zaréwno fotografie archiwalne — dokumentujace Powstanie Warszawskie,
jak i fotografie dokumentujace wlasna dzialalnos¢. Zdjecia z obu tych kategorii byly dostep-
ne na stronie internetowej muzeum w zakladce Galerie. Zdjecia wspélczesne zamieszczono
w podkategorii Galerie Zdje¢ (http://www.1944.pl/galerie/galerie_zdjec/), a archiwalne
w Fototece (http://www.1944.pl/galerie/fototeka/). W wyniku zmian wprowadzonych
w serwisie, obecnie (styczen 2017 r.) dostepna jest tylko Fototeka.

Digitalizacja fotografii z okresu Powstania (zaréwno pozytywow jak i negatywow) jest
przeprowadzana wlasnymi sitami muzeum, konsekwentnie od poczatku jego istnienia, na
biezaco w trakcie gromadzenia kolekcji. Wszystkie fotografie wprowadzone do inwenta-
rzy maja swoje postacie cyfrowe wedlug obowiazujacych standardéw digitalizacyjnych.
W zakladce Fototeka (http://www.1944.pl/fototeka/) znajduje sie obecnie (styczen 2017 r.)
ok. 8000 fotografii. Stanowi to okoto 25% zdigitalizowanego zasobu. Relatywnie niewielki
procent udostepnionych fotografii jest spowodowany tym, ze na stronie internetowej
zamieszczone sa tylko te zdjecia, do ktérych muzeum pozyskalo licencje praw autorskich.
Fotografie podzielone sa na kategorie ulatwiajace wyszukiwanie. Zdjecia mozna oglada¢
pojedynczo, wraz z ich opisem. W poprzedniej wersji serwisu mozliwe bylo tez urucho-
mienie pokazu slajdéw — wyswietlaly sie wtedy kolejno zdjecia z wybranej kategorii.

Archiwum fotograficzne Muzeum POLIN zostato pomyslane jako zbiér rozproszony —
z uwagi na to, ze muzeum prowadzi kilka portali o ré6znym profilu, na kazdym z nich
zamieszczane sg fotografie odpowiadajace profilowi danego portalu. Wszystkie fotografie
zgromadzone sa w jednej bazie na serwerach muzeum i stamtad sa dystrybuowane do
poszczegdlnych portali, w zaleznosci od potrzeb.
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2.4. Udostepnianie e-kopii obiektow muzealnych w Internecie

Prezentowanie zbioréw muzealnych w sieci WWW jest naturalng kontynuacja tradycji
publikowania katalogéw zbioréw muzealnych. Z natury rzeczy katalogi te nie stanowily
konkurencji dla osobistego obcowania ze zbiorami muzealnymi. Istnieje kilka sposobéw
prezentowania zabytkéw w Internecie.

2.4.1. e-Kopia zabytku muzealnego

Najprostszym sposobem przedstawienia zabytkéw muzealnych jest zamieszczenie foto-
grafii lub skanu pojedynczego obiektu, uzupetnionego odpowiednim opisem. Czasami
takie odwzorowania laczy sie tematycznie w galerie. Nie jest to jednak katalog zabytkéw,
gdyz nie posiada odpowiedniej formy prezentacji zbioréw oraz wymaganych w katalogu
elementéw opisu. Wiele muzedéw korzysta z tego rozwiazania w sytuacji, gdy nie dysponuje
elektronicznym katalogiem zbioréw lub wtedy, gdy chce przyciagnaé¢ uwage internautéw
szczeg6lnie warto$ciowymi obiektami.

Oba muzea, w ktérych prowadzono badania nie prezentuja zabytkéw w formie oderwanej
od kontekstu danych przedmiotéw, co nalezy zaliczy¢ do zalet ekspozycji.

2.4.2. e-Katalog zabytkéw

Elektroniczny katalog zabytkéw umieszczony na stronie internetowej placéwki muzealnej
petni role informacyjna i jest zacheta do odwiedzenia muzeum. Nie stanowi konkurencji
dla obiektéw umieszczonych w muzeum, ale przyczynia sie do ozywienia pracy naukowej,
umozliwiajac wymiane informacji o zabytkach pomiedzy zainteresowanymi placéwkami
specjalizujacymi sie w réznych dziedzinach i mieszczacymi si¢ w dowolnym miejscu na
$wiecie. Przewaga katalogu elektronicznego nad tradycyjnym polega na fatwosci jego aktu-
alizacji oraz wiekszych mozliwo$ciach wyszukiwawczych, ktére oferuje dzieki zastosowaniu
réznorodnych filtréw i faset. Katalog taki umozliwia prezentacje calosci kolekeji, na co
w rzeczywistosci nie moze sobie pozwoli¢ zadne, nawet najwieksze i najbogatsze muzeum.

W 2014 r. tylko 18 polskich muzeéw udostepniato swoje zbiory w formie katalogu
internetowego (Zywek, 2015). Powodéw takiego stanu rzeczy upatrywato si¢ w naste-
pujacych trudnosciach: obawa przed kradzieza wizerunkéw zabytkéw, trudnosci natury
technicznej (opdznienia w procesie digitalizacji, brak pracownikéw wprowadzajacych na
biezgco metadane zdigitalizowanych obiektéw, dobér odpowiedniego oprogramowania),
obowiazujace prawo autorskie, problemy z opracowaniem zbioréw (nieukornczenie opra-
cowania kolekcji muzealnej, niepewnos¢ co do prawidtowosci opracowania), problemy
z opracowaniem odpowiednich stownikéw opisujacych zabytki w sposéb jak najbardziej
jednolity, brak tlumaczenia juz istniejacych stownikéw/tezauruséw na inne jezyki, opory
dyrekcji i pracownikéw przed udostepnieniem katalogu w Internecie (obawa, ze nikt nie
bedzie przychodzil do muzeum oraz strach, ze muzealia zostana skradzione, skoro po-
wszechnie bedzie wiadome, gdzie sie znajduja).

Obecnie, wedlug NIMOZ, juz 41 placéwek muzealnych promuje swoje zasoby w formie
katalogu internetowego (stan na grudzien 2016 r.) (zob. Internetowe katalogi zbioréw
polskich muzeéw i instytucji naukowych, http://digitalizacja.nimoz.pl/baza-wiedzy/ka-
talogi-zbiorow). Zmiana ta jest zwiazana z coraz powszechniejszg wéréd muzealnikéw
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znajomoscia Internetu. Niebagatelng role w tym procesie odgrywa tez konieczno$¢ do-
stosowania oferty muzealnej do nowej generacji uzytkownikéw, przyzwyczajonych do
wyszukiwania informacji online.

MPW nie prezentuje w Internecie katalogu swoich zabytkéw.

Muzeum POLIN jest jednym z ciagle jeszcze nielicznych muzedéw, ktére udostepniaja
zgromadzone zabytki w formie katalogu internetowego. Nosi on nazwe Centralna Baza
Judaikéw. Prace nad nim rozpoczeto w 2011 r. S3 w nim zgromadzone muzealia z wlasnych
zbioré6w Muzeum POLIN oraz depozyty Zydowskiego Instytutu Historycznego. Docelowo
baza ta ma obejmowac wszystkie pamiatki kultury i dziedzictwa zydowskiego, zgromadzone
w polskich instytucjach kultury. Do programu wlaczyly sie kolejne instytucje, posiadajace
w swych zasobach rézne judaica. Obecnie (styczen 2017 r.) w bazie prezentowanych jest
ponad 5200 judaikéw. Katalog znajduje sie pod adresem http://judaika.polin.pl/dmuse-
ion/. Skatalogowane obiekty pogrupowano wedlug dwéch réznych kryteriéw — pierwsze
z nich to podzial rzeczowy (dziefa sztuki, pamiatki historyczne, synagogalia), a drugie
— przynalezno$¢ do placéwki kultury. Zamieszczona na stronie katalogu wyszukiwarka
pozwala na wybieranie obiektéw wedlug szesnastu kryteriow. Wyszukiwarka pozwala na
skonstruowanie rozbudowanego zapytania (wraz z powtérzeniami kryterium), ktérego
poszczegdlne elementy laczy sie za pomocg operatoréw Boole’a. Wynik wyszukiwania
podawany jest w postaci listy miniatur ze skréconym opisem, wyswietlana jest tez liczba
znalezionych obiektéw, spelniajacych podane kryteria. Istnieje mozliwo$¢ wydrukowania
karty katalogowej wraz ze zdjeciem, zapisania na dysku, udostepnienia w portalach spo-
tecznos$ciowych oraz dodania do schowka.

2.4.3. Wirtualna wystawa

Wirtualna wystawa jest podobna do przedstawionego wyzej elektronicznego katalogu
zabytkéw. W odrdznieniu od niego wybrane, zdigitalizowane zabytki faczy sie w kolekcje,
czyli wystawy (nazywane tez galeriami), a calo$¢ opatruje sie odpowiednim komentarzem
ogblnym. Atrakcja wystaw wirtualnych sa zabytki skanowane w technologii 3D, ktéra umoz-
liwia ogladanie obiektu ze wszystkich stron. Warto tez podkresli¢ mozliwos¢ wielokrotnego
powiekszenia na ekranie calego zabytku lub jego fragmentu. Funkcja ta jest szczegdlnie
ceniona przez naukowcdw, hobbystéw oraz osoby stabo widzace.

Zawirtualna wystawe MPW mozna uzna¢ dawna podstrone Ekspozycja (http://www.1944.
pl/o_muzeum/ekspozycja/), ktéra przyblizata uzytkownikowi Internetu zasoby muzeum.
Jej centrum zajmowata interaktywna mapa pozwalajaca na ,,przemieszczanie si¢” po kon-
dygnacjach i sektorach muzeum. W kazdym z nich mozna bylo oglada¢ umieszczona nad
mapa galerie zdje¢ prezentujacych dany fragment ekspozycji i przeczyta¢ dokladniejszy jej
opis. Kazde zdjecie byto podpisane. Na wybranym przez uzytkownika poziomie budynku
muzealnego w miejsce mapy ogdlnej ukazywala sie interaktywna mapa tego poziomu,
pozwalajaca z kolei na wybranie opisu wskazanego tematu ekspozycji (a czasem poje-
dynczego eksponatu). Nawigacja byta intuicyjna. Menu, zaréwno boczne (rozwijalne) jak
centralne na interaktywnej mapie (mapach) pozwalalo elastycznie przegladac interesujace
uzytkownika czesci ekspozycji lub ogladac je sekwencyjnie. W funkcjonujacym obecnie
serwisie podstrona ta nie jest dostepna.

Muzeum POLIN przygotowalo kilka wirtualnych wystaw: Dom pod zwariowang gwiaz-
da — o Zydach ukrywanych w czasie okupacji w warszawskim ZOO, Kochanej Mamdsi
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na pamigtke (oryginalny zapis) — o dzieciach ocalonych z Zaglady, Dobry adres — historie
ukrywania Zydéw w okupowanej Warszawie, Polscy artysci z pomoca Zydom, Zegota oraz
Jak zrobié¢ muzeum, Biografie rzeczy, 1000 lat historii Zydéw polskich i Odzyska¢ opowiesé.
Sposéb nawigacji po wystawach jest intuicyjny, niektére z nich oparte sa na jednakowym
schemacie nawigacyjnym. Wystawy wirtualne sa dostepne kolejno lub réwnolegle w serwisie
gléwnym Muzeum POLIN oraz na portalu Polscy Sprawiedliwi — Przywracanie Pamieci
(http://www.sprawiedliwi.org.pl/pl/cms/wystawy/), ponadto udostepniane sg na platformie
Google Cultural Institute, co znaczaco zwieksza ich ogladalnosc¢.

2.4.4. Wirtualne muzeum

W definiowaniu tego sposobu prezentacji zabytkéw wystepuja znaczne rozbieznosci. Nie-
ktérzy mianem wirtualnego muzeum okreslaja dowolny zbiér plikéw powstaly podczas
digitalizacji zabytkéw. Inni precyzuja, ze wirtualne muzeum to bardziej skomplikowana
aplikacja, odtwarzajaca nie tylko wyglad zabytkéw, ale réwniez sal muzealnych, w ktérych
sie one znajduja (z zastosowaniem grafiki 3D lub technologii panoram sferycznych). Czesto
do prezentowanych zdje¢ dotacza sie tekst, muzyke czy komentarz slowny. Istnieje tez
mozliwo$¢ uczestniczenia w dyskusjach w wirtualnym muzeum, toczonych na forum lub
na czacie (Stefanik & Kamel, 2013).

Wirtualne muzea sa skierowane do wszystkich, maja zacheci¢ do odwiedzenia placowki.
Tym, ktérzy z réznych powoddéw nie moga przyby¢ do muzeum (choroba, znaczna odle-
glos¢ itp.) daja mozliwo$¢ obcowania z zabytkami w postaci galerii zdje¢ o bardzo wysokiej
rozdzielczo$ci (Barycki, 2014; Pawlowska & Matoga, 2014). Z uwagi na coraz wiekszy
odsetek os6b starszych i niepelnosprawnych idee wirtualnych muzeéw popularyzuje sie
wéréd tych grup spotecznych.

Do korica 2015 r. MPW posiadato portal Wirtualne Muzeum (www.1944.pl/o_muzeum/
wirtualne_muzeum/), bedacy niezalezna czescia serwisu internetowego muzeum. Urucho-
miono go oficjalnie 22 kwietnia 2008 r., cho¢ jego pierwsza, niepelna odstona miata miejsce
1 sierpnia 2006 r. Projekt oparto na technologii flash i obrazu 3D, uzupelniajac go dzwie-
kiem i pokazem wideo, co zapewnialo wysoki poziom interakcji. W grudniu 2008 r. strona
uzyskata nagrode WebstarFestival w kategorii Kultura — wtedy byl to jedyny w polskim
Internecie konkurs na najlepsze strony WWW. Wirtualna wycieczka odbywata si¢ poprzez
wybranie na interaktywnym planie muzeum poziomu, ktéry chce sie zwiedzaé, a nastep-
nie ogladanie prezentowanych na ekranie tresci i odstuchiwanie nagranego komentarza.
Wirtualne Muzeum posiadato podstrone Mur Pamieci (www.1944.wp.pl/index2.php?#0),
powigzana z baza danych. Zamieszczona tu wyszukiwarka pozwalala na odnalezienie na
Murze Pamieci nazwiska szukanej osoby. W wyniku wyszukiwania podawany byl numer
kolumny, rzedu i pozycji nazwiska w polu Muru. Po kliknieciu na te dane, zdjecie Muru
ustawialo sie w takiej pozycji, aby bylo widoczne wyszukane nazwisko.

Jak wspomniano wczesniej, Wirtualne Muzeum zostalo zamkniete na poczatku 2016 r.
w celu reorganizacji i pelnej integracji z gléwnym serwisem internetowym MPW. Jak do-
tychczas (styczen 2017 r.) portal nie zostal ponownie uruchomiony.

Muzeum POLIN oferuje uzytkownikom swojej strony internetowej wirtualny spacer po
wystawie stalej, oparty na technologii Street View. Spacer uruchomiono w pazdzierniku
2014 r., Muzeum POLIN bylo pierwszym polskim muzeum korzystajacym z tej mozliwosci.
Spacer jest dostepny w zakladce Wystawy/Wystawa stata/Wirtualny spacer po wystawie
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(http://www.polin.pl/pl/aktualnosci/2016/02/15/udaj-sie-w-wirtualny-spacer-po-wysta-
wie-stalej). Poruszanie sie po wirtualnym muzeum nie jest intuicyjne — dostepne sa strzatki
w kolistym bialym polu, biate strzalki na srodku dolnej czesci widoku sali muzealnej oraz
jasne pole w ksztalcie prostokata lub elipsy, pojawiajace si¢ po najechaniu myszkg na ob-
szar prezentacji. Uzytkownik nie jest w zaden sposéb poinformowany, z ktérej mozliwosci
nalezy skorzystac i czym sie one réznia pomiedzy soba.

3. Nowoczesna wystawa muzealna

Drugi obszar zastosowan nowoczesnej technologii cyfrowej w muzealnictwie stanowia
ekspozycje tworzone w salach muzeéw. Na nowoczesng wystawe muzealna sklada sie wiele
czynnikéw: interaktywno$¢, zastosowanie urzadzen multimedialnych (w tym mozliwos¢é
sterowania nimi za pomocg gestu), modele i kopie zabytkéw wykonane w technologii 3D
oraz odpowiednio zaprogramowane audioprzewodniki.

3.1. Wystawa interaktywna

Wystawa interaktywna to taki rodzaj wystawy muzealnej, ktéra daje zwiedzajacemu mozli-
wo$¢ uczestnictwa w zjawiskach, ktére moze on sam wywotaé za pomoca réznych dziatan
podczas zwiedzania. Czesto tez ma mozliwo$¢ doswiadczania eksponatu nie tylko wzro-
kiem, ale réwniez innymi zmystami: dotykiem, stuchem, wechem, czasem nawet smakiem.
Jednym z elementéw interaktywno$ci (zwlaszcza w muzeach historycznych) jest to, ze
wystawa nie narzuca jednej obowiazujacej interpretacji przedstawianego zjawiska, ale poka-
zujac je z mozliwie wielu perspektyw, pozostawia ocene widzowi (Stefanik & Kamel, 2013).

3.2. Kioski multimedialne

Kioski multimedialne to urzadzenia interaktywne. Maja one zazwyczaj ekran dotykowy,
glosniki, a czasem stuchawki i klawiature. Na ekranie wyswietlaja sie zaprogramowane
tre$ci. W muzeach kioski takie wykorzystuje sie w réznorodny sposéb. Sa stanowiska po-
zwalajace na odstuchanie przygotowanych plikéw dzwigekowych; sa takie, ktére pozwalaja na
obejrzenie wybranych eksponatéw w duzym powiekszeniu, uzupetniajac obraz informacja
tekstowa i hologramem.

3.3. Projektory/rzutniki multimedialne

Projektor/rzutnik jest to urzadzenie optyczne, wyswietlajace obraz na ekranie, na podstawie
otrzymanego sygnalu elektronicznego. Sygnat ten moze pochodzi¢ z komputera stacjonar-
nego lub przenosnego, magnetowidu, kamery, odtwarzacza DVD lub tunera satelitarnego.

3.4. Sterowanie gestami

Sterowanie gestami to taki rodzaj interakeji cztowieka z urzadzeniem, ktéry opiera sie na
odczytywaniu przez maszyne naturalnych ruchéw ludzkiego ciata i odpowiedniej reakcji
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na ten ruch. Obecnie na rynku dostepne sa urzadzenia sterowane naturalnymi ruchami
palcéw (dotkniecie, przesuniecie, rozciagniecie, zwezenie). W The 2010 Horizon Report:
Museum Edition przedstawiono wykorzystywanie urzadzen, ktére za pomoca kamer
i sensoréw odbieraja ruch naszych cial.

3.5. Modele i kopie zabytkow drukowane w technologii 3D

Wykonanie tréjwymiarowego modelu (kopii) zabytku wymaga bardzo doktadnego zeska-
nowania obiektu oryginalnego. Skanowanie wykonuje sie za pomoca lasera, uzyskujac
tzw. chmure punktéw, ktora nastepnie modeluje sie komputerowo, tworzac odwzorowa-
nie zabytku oparte na siatce wielokatéw. Tak opracowany model mozna wydrukowac na
nowoczesnej drukarce 3D, ktéra za pomoca dysz wypuszcza w odpowiednich porcjach
zastygajacg stopniowo mase plastyczna. Zaleta tej techniki jest mozliwo$¢ wykonania
nieograniczonej liczby kopii raz zeskanowanego zabytku. Kopie te moga by¢ wykonane
w réznej skali i stuzy¢ jako pamiatki z muzeum lub jako pomoce dla 0os6b niewidomych.

3.6. Audioprzewodniki i przewodniki multimedialne

Poczatki audioprzewodnikéw i przewodnikéw multimedialnych w muzeach siegaja lat 50.
XX wieku. Obecnie urzadzenia te znajduja sie w bardzo wielu muzeach, oferujac komentarz
do zwiedzania w wielu jezykach. Mozna tez pobra¢ taki przewodnik (przewaznie w postaci
pliku MP3) na swoje urzadzenie mobilne.

Cze$¢ muzedw oferuje zwiedzajacym audioprzewodniki spersonalizowane. Funkgeja ta
polega na uprzednim (jeszcze przed udostepnieniem urzadzenia osobom zwiedzajacym)
zaprogramowaniu okreslonej $ciezki zwiedzania ekspozycji — np. dla dorostych, dla dzieci,
dla rodzin z matymi dzie¢mi, dla naukowcéw. Uzytkownik zglaszajac sie po audioprze-
wodnik okresla, jaka $ciezka zwiedzania go interesuje.

Technologie lokalizacyjne (transmisja radiowa, podczerwien) pozwalajg tez na adaptacje
tre$ci odtwarzanych przez audioprzewodnik — odpowiednio zaprogramowane urzadzenie
dostosowuje odtwarzany komentarz do miejsca, w ktérym znajduje si¢ uzytkownik (istnieje
mozliwo$¢ wygenerowania réznych komunikatéw w zaleznosci od tego, czy zwiedzajacy
byl juz w danym pomieszczeniu czy jeszcze nie), naprowadza go tez na wlasciwg droge
zwiedzania, je$li pomylit pomieszczenia (Marzec & Krynicki, 2015).

Audioprzewodnik moze by¢ zintegrowany z innymi multimediami: ekranami dotykowy-
mi, kioskami multimedialnymi, ekranem kinowym, na ktérym wyswietla si¢ film.

3.7. Wykorzystanie narzedzi nowoczesnych wystaw w Muzeum Powstania
Warszawskiego i Muzeum POLIN

W MPW zbudowano wystawe, wykorzystujac najnowsze rzutniki, monitory i kioski
multimedialne, dostepne w 2004 r. Zamontowano kilkaset takich urzadzen, starannie
rozplanowujac ich rozmieszczenie i role, ktora maja petnic¢. Najwiecej jest monitoréw,
na ktérych odtwarzane sa filmy i relacje swiadkéw. Zastosowano tez wiele rzutnikéw.
Na monitorach i ekranach dotykowych prezentowana jest réznorodna zawarto$¢é. In-
teraktywnos¢ wystawy realizuje sie przez umieszczenie ekranéw dotykowych z bogata
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zawartoscig, przez mozliwo$¢ dotykania niektérych eksponatéw czy drukowania ulo-
tek na prawdziwej maszynie drukarskiej. Nie stwierdzono wykorzystania modeli wy-
drukowanych na drukarkach 3D. Na wystawie skorzystano z mozliwo$ci kodowania
dodatkowych informacji za pomoca kodéw QR. Kody umieszczono przy eksponatach,
ktérym towarzyszy plynacy z glosnikéw komentarz stowny. Odczyt kodu urzadzeniem
mobilnym powoduje wyswietlenie na ekranie tego urzadzenia komentarza w polskim
jezyku migowym. Stosowane w muzeum audioprzewodniki sa to urzadzenia odtwarza-
jace nagranie z karty pamieci (informacje nagrano w 26 jezykach), nie posiadaja funkcji
lokalizacji przestrzennej.

Muzeum POLIN korzysta na wystawie statej z bardzo wielu ekranéw dotykowych,
rzutnikéw, monitoréw i komputeréw. Urzadzen tych jest kilkaset, prezentowana jest
w nich réznorodna zawarto$¢. Interaktywno$¢ wystawy stalej realizuje sie przez umiesz-
czenie bardzo wielu ekranéw dotykowych z bogata zawartos$cig. Kazdy ze zwiedzajacych,
zainteresowany innymi szczegétami przekazu, moze na kazdym z ekranéw wybrac¢ wazne
dla niego ,porcje” informacji (bo nie sposéb zapoznac sie ze wszystkimi). Wystawa stata
Muzeum POLIN zostata zakupiona jako projekt autorski, pracownicy muzeum nie sg
w stanie udzieli¢ odpowiedzi na pytanie, czy przy tworzeniu makiet do wystawy korzystano
z technologii druku 3D. Muzeum wykorzystuje tradycyjne audioprzewodniki. Urzadzenia
te nie posiadaja najnowszych funkcji lokalizowania uzytkownika w przestrzeni budynku.
Tre$¢ odtwarzanych informacji nie jest spersonalizowana, ale dostepna jest w kilkunastu
jezykach. Dostepne sa tez audioprzewodniki dla oséb z dysfunkcjami stuchu — wyposa-
zono je w ekran, na ktérym widoczny jest ttumacz polskiego jezyka migowego. Dla oséb
niewidomych i stabowidzacych przygotowano audioprzewodnik ze 150-minutowa audio-
deskrypcja oraz zestaw tyflografik przedstawiajacych wybrane elementy wystawy statej.
Réwniez z my$la o niewidomych przygotowano audiodeskrypcje spaceru pt. ,Odkryj
muzeum” (plik dZwiekowy mozna pobrad ze strony internetowe;j).

4. Rozwiazania mobilne

Autorzy The 2010 Horizon Report: Museum Edition zauwazajg, ze urzadzenia mobilne zatar-
ty granice pomiedzy siecia telefoniczng a Internetem. Spowodowato to uniezaleznienie tych
urzadzen (i ich uzytkownikéw) od sieci elektrycznej. Muzea moga wykorzystaé urzadzenia
mobilne do integrowania tresci znajdujacych sie w murach muzeéw i poza nimi, a takze
do wspomagania edukacji i interpretacji przedstawianych tresci oraz do umieszczania
informacji w bardzo szerokim kontekscie. Do wykorzystania na urzadzeniach mobilnych
mozna przygotowac aplikacje lub strony internetowe.

4.1. Aplikacje na urzgdzenia przenosne (smartfony, tablety)

Aplikacje na urzadzenia przenos$ne sg to pliki cyfrowe zawierajace réznorodne tresci, prze-
znaczone do uzytkowania na nowoczesnych urzadzeniach elektronicznych — zwlaszcza
smartfonach i tabletach. Wykorzystuja one obraz, dZzwiek, animacje, rozszerzona rzeczy-
wisto$¢ oraz geolokalizacje (GIS: Geographic Information System), faczac je w tematyczna
calosé¢. W Polsce prekursorka aplikacji muzealnych byta Zuzanna Stariska, zwyciezczyni
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miedzynarodowego konkursu Young Creative Enterpreneur dla mtodych kreatywnych
przedsiebiorcéw w 2014 r. (Britisch Council, 2014).

Polscy muzealnicy coraz bardziej doceniaja wartos¢ takich rozwiazan. Wedlug badan
ankietowych z 2014 r., sposréd 140 muzeéw, ktére udzielity odpowiedzi na pytanie o sto-
sowanie aplikacji mobilnych, 17 placéwek zadeklarowalo, Ze ma je w swojej ofercie — na-
liczono tacznie 29 aplikacji, czyli §rednio po dwie w kazdym muzeum, ktére wdrozylo te
rozwigzania (Raport, 2016).

MPW przygotowalo kilka aplikacji mobilnych. Warszawa’44. Sladami Powstania War-
szawskiego — zrealizowana w 2011 r., zawiera informacje o 73 miejscach, zwiazanych z Po-
wstaniem Warszawskim. W konstrukcji aplikacji wykorzystano rzeczywisto$¢ rozszerzona
(wspétpraca odbiornika GPS, kamery i kompasu wbudowanych w urzadzenie mobilne,
z baza obiektéw dotyczacych Powstania i informacji o nich); Miejsca Pamieci — Warsza-
wa'44 — stanowi nowsza wersje powyzszej aplikacji; Pamieé miasta — zostala przygotowana
w 2014 r., zawiera opisy i zdjecia miejsc upamietniajacych walke powstancza (wszystkie
te obiekty zostaly umieszczone na wirtualnej mapie); Archimapa — multimedialny dwuje-
zyczny przewodnik po architekturze Warszawy, wyprodukowany w 2015 r., przedstawia
siedem zagadnien zwigzanych z architektura stolicy w XX wieku. Wszystkie aplikacje sa
dostepne w sklepach internetowych dystrybuujacych aplikacje mobilne, sa bezptatne.

Muzeum POLIN udostepnito w 2012 r., jako pierwsze muzeum w Polsce, aplikacje na
smartfony My Warsaw — Warszawa jest moja; przedstawia ona Warszawe z czaséw Janusza
Korczaka. Obecnie muzeum pracuje nad nowa wersja tej aplikacji. W 2014 r. z okazji 71
rocznicy powstania w getcie warszawskim udostepniono aplikacje Zonkile. Zostata ona
pomyslana w ten sposdb, ze uczestnicy akcji wykonywali zdjecie Zonkila, a nastepnie za
pomoca udostepnionej aplikacji zamieszczali je na Facebooku. Nadsylane zdjecia ukladaly
sie na mapie Warszawy w obrys historycznych granic getta. Inna aplikacja oferowana przez
Muzeum POLIN jest PointFinder. Pojawila si¢ ona pod koniec 2015 r. Zawiera interaktywny
plan muzeum, najciekawsze obiekty wystawy stalej, opis wszystkich galerii oraz informacje
o biezgcych wydarzeniach w muzeum.

4.2. Stromy internetowe na urzgdzenia mobilne

Istnieja dwa rodzaje stron internetowych przeznaczonych na urzadzenia mobilne: strony
mobilne oraz strony responsywne. Oba rodzaje szczegdtowo opisuje Krzysztof Koziet (2013)
na blogu Enzo. Strony mobilne to specjalne wersje stron internetowych, dostosowane do
wymogdéw urzadzen mobilnych. Od stron przeznaczonych na urzadzenia stacjonarne réznia
sie grafika, nawigacja, tre$cig oraz domena. Strony responsywne to takie strony, ktérych
zawarto$¢ plynnie dostosowuje sie do rozdzielczosci ekranu. Zmiany te moga dotyczy¢
wygladu, ale tez nawigacji i zawarto$ci strony. Adres URL takiej strony jest niezmienny.
MPW przygotowalo responsywna strone internetowa na urzadzenia mobilne — www.
warsawrising.eu. Stanowi ona interaktywne uzupelnienie wystawy ,Powstanie Warszaw-
skie 1944’ prezentowanej w okresie od 29 lipca do 26 pazdziernika 2014 r. w Centrum
Dokumentacyjnym ,Topografia Terroru” w Berlinie. Strona otrzymata wiele nagréd i wy-
réznient, m.in.: I nagrode na miedzynarodowym konkursie Webby Awards 2015 na naj-
lepsza strone internetowa na $wiecie w kategorii ,Instytucja kultury” Otrzymata takze
tytul strony miesiaca od prestizowego portalu AWWWARDS, nagradzajacego najlepsze
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projekty internetowe na $§wiecie, i nagrode Mobile Trends w kategorii ,Firma z najlepsza
strona mobilng” (wp.pl, 2015).

Muzeum POLIN przygotowalo mobilng wersje portalu Wirtualny Sztetl (http://www.
sztetl.org.pl/m/).

5. Serwisy spolecznosciowe

Serwisy i portale spotecznosciowe sa darmowymi kanatami komunikacji elektronicznej, ktére
funkcjonuja w oparciu o swobodnie organizujaca sie spotecznosé¢. Oferuja bardzo fatwe ko-
munikowanie réznych tresci: tekstow, obrazéw, dzwiekéw. Tworza one tzw. media spoleczno-
$ciowe (ang. social media), umozliwiajace tworzenie i wymiane tresci wygenerowanych przez
uzytkownikéw. Oprécz typowych medidéw spolecznosciowych istnieje tez kanal YouTube (do
prezentowania filméw), wpisujacy sie w nurt darmowych zasobéw uzytkownikéw.

W The 2010 Horizon Report: Museum Edition zwrécono uwage na fakt, ze media spolecz-
no$ciowe daja mozliwo$¢ dotarcia do nowych odbiorcéw i tworzenia spolecznosci wokét
zbioréw muzealnych. Umozliwiaja tez merytoryczna dyskusje na temat prezentowanych
tresci i ulatwiaja uczenie sie. W raporcie podkreslono tez warto$¢ ,zbiorowej inteligencji’,
czyli zdolnosci grupy os6b do podnoszenia poziomu wiedzy poprzez wspélprace; daje to
szanse na ujawnienie wiedzy, ktéra byta ukryta — jako przyklad podano zamieszczenie
w serwisie spoteczno$ciowym kolekcji zdje¢, ktére byly nierozpoznane przez muzealnikéw,
a ktére udato sie zidentyfikowa¢ dzieki wiedzy jednego z internautéw.

Coraz wiecej polskich muzedw dostrzega korzysci ptynace z obecnosci placéwki w me-
diach spolecznosciowych. Badanie statystyczne dotyczace tego zagadnienia, przepro-
wadzone w 2014 r. pokazalo, ze ponad 80% muzedw, ktére odpowiedzialy na to pytanie
ankietowe, jest obecnych w mediach spoleczno$ciowych (Raport, 2016).

Obydwa muzea poddane analizie chetnie korzystaja z mediéw spotecznosciowych.

MPW posiada profil na Facebooku. Pierwszy wpis pochodzi z 6 grudnia 2009 r. Wedlug
stanu na dzien 20 lutego 2016 r. wskaznik polubient wynosit 212 687. Rok p6zniej zareje-
strowano 229 511 polubien (stan na 18 stycznia 2017 r.). W 2016 r. przejsciowo profil byl
dostepny wylacznie dla 0s6b zalogowanych, czyli posiadajacych wtasne konta na Facebooku.
Praktyka ta dotyczyla bardzo wielu kont na tym portalu. Obecnie (styczen 2017 r.) profil
jest dostepny bez koniecznosci logowania.

Muzeum POLIN gromadzi wokét siebie fanéw i sympatykéw na kilku portalach spotecz-
nosciowych — Facebooku, Twitterze i Instagramie, wykorzystujac te media do kontaktéw
z réznymi grupami odbiorcéw. Kanal YouTube wykorzystywany jest do zamieszczania
krotkich filméw przedstawiajacych dziatania muzeum oraz relacji z wydarzen kulturalnych
w tej placéwce. Profil na Facebooku, podobnie jak profil MPW, przez pewien czas w 2016 r.
byl dostepny wylacznie po zalogowaniu, obecnie to obostrzenie zostalo usuniete. Liczba
polubien profilu muzeum na koniec 2015 r. wynosila na Facebooku 38 675, natomiast na
Twitterze odnotowano 2012 obserwujacych, a na Instagramie — 4040. Obecnie (styczen
2017) dane te przedstawiaja si¢ nastepujaco: Facebook — 50 804 polubien i 48 938 obser-
wujacych, Twitter — 3130 obserwujacych, Instagram — az 10.3 tys. obserwujacych.

Muzeum jest takze obecne w Instytucie Kultury Google, prezentuje tam opisany wyzej
wirtualny spacer po wystawie stalej oraz wystawy czasowe. Ponadto muzeum prowadzito
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projekt crowdsourcingowy HistoriePolin.pl, zbierajacy swiadectwa spotkan z kulturg zy-
dowska. Trzeci etap tego projektu zakonczyt sie 15 grudnia 2015 r.

6. Rzeczywistosc¢ rozszerzona

Rzeczywisto$¢ rozszerzona (ang. Augmented Reality) oznacza

(...) potaczenie w czasie rzeczywistym prawdziwego $wiata, najczesciej w formie obrazu rejestrowa-
nego przez obiektyw aparatu, z generowanym cyfrowo obrazem (Grabiec, 2013).

Mozliwe jest tez dotaczenie obrazu i dzwigku lub tylko dZwieku. Zastosowanie tej techno-
logii w muzeach pozwala na ,,oznakowanie” eksponatu wieloma informacjami dotyczacymi
jego pochodzenia, historii, technologii wytworzenia itp. Korzystanie z rzeczywistosci roz-
szerzonej jest mozliwe za pomoca aplikacji na urzadzenia mobilne lub za posrednictwem
znacznikéw umieszczonych przy eksponatach, np. kodéw QR.

Rzeczywisto$¢ rozszerzona mozna wykorzysta¢ réwniez poza murami muzeum,
np. w przestrzeni miasta. Sluza do tego specjalne okulary lub aplikacja na urzadzeniu
mobilnym, ktéra po nakierowaniu urzadzenia na dany obiekt pozwala zobaczy¢ np. jego
dawniejszy wyglad.

Fot. 1. Rzeczywisto$¢ rozszerzona w aplikacji My Warsaw;
zrédlo: http://www.pcworld.pl/news/383069/My.Warsaw.poznaj.Warszawe.
Janusza.Korczaka.aplikacja.na.smartfony.html [dostep 15.01.2016]
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W muzealnictwie rozszerzona rzeczywisto$¢ ma najwieksze mozliwos$ci pokazywania
tego, czego nie da sie przedstawi¢ inaczej (bo np. juz nie istnieje, albo jest za duze do
przedstawienia). Technologie te wykorzystuje si¢ réwniez do badan i prac nad rekonstruk-
cja znacznie uszkodzonych lub nieistniejacych zabytkéw, gdyz pozwala ona na tworzenie
dowolnych projektéw i symulacji. W trosce o rzetelno$¢ prowadzonych rekonstrukcji
w 2009 r. uchwalono Karte Londynska, ktéra reguluje zasady uzywania rzeczywistosci
rozszerzonej w badaniach nad zabytkami (Karta Londynska, 2009).

Rzeczywisto$¢ rozszerzona jest wykorzystywana w MPW w aplikacjach na urzadzenia
mobilne. Ponadto w 2013 r. na plenerowej wystawie ,Gloéniejsze od bomb’, dotyczacej
historii powstaficzych piosenek, przygotowanej dla Dzielnicy Mokotéw, uzyto QR ko-
déw. Po ich zeskanowaniu urzadzeniem mobilnym, mozliwe bylo odstuchanie piosenek
powstanczych przyporzadkowanych do poszczegdlnych kodéw. Wystawa zostala umiesz-
czona w plenerowej galerii Stuzewskiego Domu Kultury, byta czynna w dniach od 30 lipca
do 30 wrzesnia 2013 r.

Na wystawie stalej w Muzeum POLIN nie wykorzystuje sie¢ mozliwosci, jakie daje rze-
czywisto$¢ rozszerzona. Jest to konsekwencja przyjetego zalozenia, ze widz ma skupic sie
na narracji wystawy, a nie rozpraszac sie korzystaniem z dodatkowych urzadzen multi-
medialnych. Rzeczywistos$¢ rozszerzong wykorzystuje natomiast oferowana przez POLIN
aplikacja mobilna My Warsaw — Warszawa jest moja (patrz Fot. 1).

7. Uslugi wykorzystujace geolokalizacje

Geolokalizacja (Geographic Information System — GIS) umozliwia przypisanie kazdemu
obiektowi wspoélrzednych geograficznych. W muzealnictwie pozwala na tworzenie map
i powiazanie zabytkéw z okreslonym miejscem wieloma relacjami (np. zabytek — miejsce
wytworzenia, zabytek — miejsce przechowywania, zabytek — miejsce zwigzane z jego
tematyka lub tworca). Wymaga to zapisania w metadanych zeskanowanego zabytku jego
wspélrzednych geograficznych, a takze stworzenia stownika lokalizacji geograficznych
(Moscicka & Marzec, 2012).

W The 2010 Horizon Report: Museum Edition zwrécono uwage na to, ze zastosowanie
geolokalizacji w przestrzeni muzeum pozwala na zaprezentowanie réznych tresci dokfadnie
w tym miejscu, gdzie sa one potrzebne i oczekiwane. Moze tu chodzi¢ o nowoczesne audio-
przewodniki, ale oczywiscie nie tylko one moga by¢ wyposazone w te funkcje. Zwrécono
tez uwage na przydatnos$¢ geolokalizacji w informowaniu uzytkownika o otoczeniu mu-
zeum — parkingach, restauracjach, kawiarniach, innych instytucjach kultury, czy w ogélnosci
o innych ciekawych miejscach w okolicy muzeum.

MPW postuguje sie planami hipotecznymi miasta Warszawy z 1936 r. oraz fotoplanem
z 1945 r., a takze mapami Google w celu okreslenia lokalizacji obiektéw udokumentowa-
nych na zgromadzonych fotografiach. Dane lokalizacyjne wykorzystywane sa nastepnie
podczas tworzenia aplikacji na urzadzenia mobilne.

Na wystawie stalej w Muzeum POLIN nie ma elementéw odnoszacych sie do wspét-
rzednych geograficznych. Geolokalizacje wykorzystano natomiast z duzym powodzeniem
w kilkuletnim (od czerwca 2014 do kwietnia 2016) projekcie pod nazwa Muzeum na kétkach.
Jego idea bylo dotarcie z informacja o zydowskiej przeszlosci wielu miast i miasteczek do
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jej wspolczesnych mieszkanicéw. W tym celu wolontariusze wyjezdzali specjalnie wyposa-
zonym samochodem do miejscowos$ci majacych w swej historii zwigzki z kultura zydowska.
Bardzo waznym elementem wyposazenia tego samochodu byt specjalny ,,st61” z ekranem,
na ktérym dzieki wykorzystaniu systemu GIS wys$wietlala sie mapa miejscowosci, w ktérej
zatrzymal sie¢ samoch6d-muzeum. Na mapie pojawialy sie punkty interakcji (dotyczace
danej miejscowosci) oraz informacje o zabytkach zydowskich, zaréwno tych istniejacych
nadal, jak i zupelnie zniszczonych i zapomnianych (Koch, 2015).

Obydwa omawiane muzea zastosowaly geolokalizacje, przedstawiajac na swoich stronach
internetowych interaktywna, skalowalna mape Google, ukazujaca usytuowanie muzeum
w Warszawie oraz jego najblizsze otoczenie. Mapa mogta by¢ wyswietlana w dwéch wi-
dokach: jako plan i jako zdjecie satelitarne. Obecnie, w nowym serwisie MPW mapa ta
jest niedostepna, natomiast w serwisie gléwnym Muzeum POLIN jest nadal dostepna
i znajduje sie w zakladce Zaplanuj wizyte/Dojazd do muzeum (http://www.polin.pl/pl/
zaplanuj-wizyte/dojazd-do-muzeum).

8. Sieci semantyczne

Sieci semantyczne stanowia podstawowe narzedzie wykorzystywane przez komputery w pro-
cesie taczenia wielu danych o obiektach. Technologia Sieci Semantycznej (Semantic Web)
wykorzystuje dane i metadane obiektéw, zapisane w formatach czytelnych maszynowo i dzieki
jezykowi OWL (Web Ontology Language) stosuje wobec nich mechanizmy wnioskowania.

W praktyce muzealnej sie¢ semantyczna wykorzystuje sie do laczenia obiektéw znaj-
dujacych sie w wielu réznych placéwkach muzealnych. Beata Gontar (2013) wskazuje, ze
celem tworzenia oraz utrzymywania i rozwijania sieci semantycznej jest m.in.: umieszczenie
w jednym repozytorium rozproszonych kolekcji, mozliwo$¢ wyszukiwania informacji nie
tylko za pomoca stéw kluczowych, ale, co jest efektywniejsze, za pomoca poje¢ wyodreb-
nionych i zakodowanych w specjalistycznych ontologiach oraz zapoznawanie uzytkownika
z powigzaniami semantycznymi miedzy elementami wystawy, calymi kolekcjami tematycz-
nymi oraz ich kontekstem.

W trakcie analizy technologii stosowanych w Muzeum Powstania Warszawskiego i Mu-
zeum POLIN nie udalo sie jednak uzyska¢ informacji, czy muzea te wykorzystuja w swojej
pracy mozliwosci sieci semantycznych.

9. Produkty cyfrowe

9.1. Elektroniczne gry edukacyjne

Elektroniczna gra edukacyjna to produkt, ktéry umozliwia zapoznawanie si¢ z eksponatami
muzealnymi przez zabawe. Obecnie renesans przezywaja gry planszowe. Elektroniczne gry
edukacyjne sa poniekad odpowiedzia na t¢ mode. W znacznej cze$ci sa one skierowane do
najmlodszego pokolenia. Coraz wiecej muzeéw uwzglednia ten element w swojej ofercie.

Ani MPW ani muzeum POLIN nie ma w swojej ofercie elektronicznych gier edukacyj-
nych, cho¢ obydwa muzea przymierzaja sie do realizacji takiego zadania.
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9.2. Filmy 3D

Film 3D to produkcja wytwarzajaca iluzje glebi ruchomych obrazéw. Uzyskuje sie ja przez
przygotowanie dwdch réznych obrazéw z dwdch obiektywéw (dla prawego i lewego oka).
Skonstruowany w ten sposéb obraz oglada sie przez specjalne okulary (Wos, 2013). Techniki
stosowane przy uzyskiwaniu takiego efektu to obraz anaglificzny, naprzemienna sekwencja
klatek lub technologia polaryzacyjna. Nalezy pamietac, ze technologia ta nie jest obojetna
dla cztowieka i u niektérych oséb moze wywotywac problemy z btednikiem.

W 2010 r. na potrzeby MPW zostal wyprodukowany w technologii 3D film Miasto ruin.
Film zrealizowala firma Platige Image. Rezyserem jest Damian Nenow. Jest to pierwsza
w Polsce cyfrowa rekonstrukcja (na podstawie zdje¢) miasta zniszczonego w czasie Il wojny
$wiatowej. Film trwa ponad 5 minut, symuluje lot , Liberatora” nad zniszczona i wyludniona
Warszawg w 1945 r. Film jest odtwarzany w muzealnej sali kinowe;j.

Muzeum POLIN nie zrealizowalo zadnego filmu w technologii 3D i w najblizszej przy-
szto$ci nie planuje takiego przedsiewziecia.

9.3. Telewizja cyfrowa (internetowa)

Telewizja internetowa rozpoczeta swoja dziatalnosé¢ w 2005 r. Za jej prekursora uwaza sie
kanal YouTube. Obecnie istnieje wiele telewizji internetowych: od prowadzonych przez
najwieksze portale poprzez studenckie czy miejskie stacje telewizyjne, az do telewizji
tematycznych o réznym zasiegu. W érodkach komunikacji miejskiej jest wykorzystywana
telewizja internetowa, okreslana przez specjalistéw od marketingu nazwa Digital Out-of-
-Home (cyfrowa komunikacja skierowana do konsumentéw znajdujacych sie poza domem).

MPW nie prowadzi wlasnej stacji telewizji internetowej. Wyprodukowane przez siebie
materialy audiowizualne zamieszcza na kanale YouTube, do ktérego link znajduje sie na
stronie gléwnej placéwki. Oficjalny kanat MPW na YouTube w lutym 2016 r. zawieral 481
filméw (stan na 13 lutego 2016 r.); obecnie liczba ta wzrosta do 548 filméw (stan na 18 stycznia
2017 r.). Jednak filméw zwigzanych z muzeum jest wielokrotnie wigcej — obecnie (styczen
2017 r.) okolo 14.5 tys. Uzytkownicy tego kanatu w komentarzach zwracaja uwage, ze brakuje
kategoryzacji zamieszczanych tresci, co bardzo utrudnia wyszukiwanie. Muzeum korzysta
tez z ustug telewizji cityINFOtv, wy$wietlajacej tresci na ekranach umieszczonych w $rod-
kach komunikacji miejskiej. Z uwagi na specyfike tego medium spoty tam zamieszczane sa
bardzo krétkie. Co roku przez ponad dwa miesiace, w dniach od 1 sierpnia do 2 pazdziernika
prezentowane sa ,kartki z kalendarza’;, przypominajace najwazniejsze wydarzenia z danego
dnia powstania. Przed rocznicg wybuchu Powstania emitowane sa spoty przypominajace
0 uczczeniu godziny ,W” minutg ciszy i bezruchu.

Muzeum POLIN réwniez nie posiada wlasnego kanalu telewizji. Do zamieszczania filméw
wykorzystuje kanal YouTube, do ktérego link jest zamieszczony na stronie gléwnej placéwki.
Oficjalny kanal Muzeum POLIN na YouTube w lutym 2016 r. zawieral 261 filméw (stan na 27
lutego 2016 1.), a obecnie juz 433 filmy (stan na 18 stycznia 2017 r.). Podobnie jak w przypadku
MPW, réwniez filméw zwigzanych z muzeum POLIN jest wielokrotnie wiecej — obecnie (sty-
czen 2017 r.) okoto 3220. Muzeum co jakis czas przygotowuje spoty przeznaczone do emisji
w telewizji w srodkach komunikacji miejskiej. Emitowane s one dla przypomnienia o rocznicy
wybuchu powstania w getcie lub w celu poinformowania o nowych inicjatywach placéwki.
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10. Zarzadzanie muzeum i udostepnianie jego ustug online

Do zarzadzania wspélczesnym muzeum potrzebne sa nowoczesne programy kompute-
rowe, wspomagajace zaréwno katalogowanie i udostepnianie zbioré6w muzealnych, jak
i umozliwiajace planowanie zadan placéwki (zob. np. Batko & Kotowski, 2010; Folga-Ja-
nuszewska, 2008) . Obecnie na rynku jest dostepnych wiele programéw komputerowych,
ulatwiajacych zarzadzanie firmami i placéwkami ustugowymi. Biorac pod uwage specyfike
pracy w muzeach, programy te mozna podzieli¢ na dwie gléwne kategorie: stuzace do za-
rzadzania muzealiami (np. dMuseion, MONA, MUSNET) oraz stuzace do udostepniania
ustug muzealnych online i zarzadzania placéwka muzealna — tu warte podkreslenia jest
zainteresowanie muzedw systemami CRM (Customer Relationship Management), wyko-
rzystywanymi dotychczas w biznesie.

dMuseion jest kompleksowym oprogramowaniem sluzacym do tworzenia muzeéw
cyfrowych, udostepnianych w Internecie. Jego twdrca jest Poznanskie Centrum Superkom-
puterowo-Sieciowe. Program powstal w 2009 r. na bazie systemu dLibra. Umozliwia on
prezentacje zabytkéw w formie miniatur dwu- i trzywymiarowych (tzw. technologia 3D).
Oprogramowanie pozwala m.in. na tworzenie hierarchicznej struktury przechowywania
zabytkéw, tworzenie katalogéw zabytkéw na podstawie systemu inwentaryzacji zabytkéw —
np. MONA, import metadanych zabytkéw oraz integracje z innymi systemami informa-
cyjnymi (posiada zgodnos¢ z protokotem OAI-PMH, co ufatwia udostepnianie zbioréw
cyfrowych danej placéwki w Europeanie) (Czyz & Romeyko-Hurko, 2010).

MPW posiada elektroniczny katalog muzealiéw MUSNET. Sprawdza si¢ on dobrze jako
system do inwentaryzacji i opracowywania zbioréw, ale niekoniecznie do udostepniania
zbioréw online — nie posiada mozliwo$ci tworzenia wirtualnych wystaw i prezentacji zbio-
réw. Okazalo sie tez, ze brak jest komunikacji MUSNET z muzealng strong internetowa.
Z tego powodu MPW zdecydowalo sie zamdéwié rozszerzenie tego programu o nowe
funkcje. MPW wykorzystuje, jak wiele innych placéwek kultury, programy wspomagajace
dziatanie placéwki w zakresie finanséw i kadr. Pod koniec 2015 r. muzeum byto w fazie
projektowania systemu CRM do zarzadzania wolontariuszami.

Na stronie MPW do czasu jej zmiany mozna bylo znalez¢ wszystkie informacje waz-
ne dla zwiedzajacych, zakupi¢ bilet na zwiedzanie ekspozycji, zaméwic¢ przewodnika
oprowadzajacego po ekspozycji, zarezerwowac lekcje muzealna, pobra¢ scenariusze lek-
cji do przeprowadzenia w szkole (przedszkolu), a takze pobra¢ inne materialy. Byla tez
mozliwo$¢ elektronicznego zamoéwienia publikacji ze zbioréw muzeum do skorzystania
w muzealnej czytelni, gdyz na stronie internetowej muzeum znajdowal si¢ katalog zbioréw
(http://www.1944.pl/edukacja_i_kultura/czytelnia/katalog/). Kolejna funkcja oferowana
na stronie internetowej byt e-sklep (http://www.muzeum1944.home.pl/sklepik_mpw),
w ktérym mozna bylo naby¢ wydawnictwa, plyty i pamiatki. Obecna wersja serwisu jest
pod tym wzgledem znacznie ubozsza — poza informacjami dla zwiedzajacych i sklepem
internetowym, oferuje jedynie dokonanie rezerwacji biletéw na zwiedzanie ekspozycji oraz
zgloszenie rezerwacji lekcji muzealne;j.

Muzeum POLIN posiada i wykorzystuje program komputerowy do zarzadzania muze-
aliami, jednak z uwagi na ochrone swoich intereséw nie udziela informacji na jego temat.
Wiadomo jedynie, ze Centralna Baza Judaikéw zostata zbudowana na bazie programu
dMuseion. Muzeum wykorzystuje programy komputerowe do zarzadzania placéwka.
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Sa to m.in. programy kadrowe i finansowe. Pracownicy korzystaja z wewnetrznej poczty
elektronicznej. W 2016 r. muzeum wdrozylto program pod nazwa ,Kalendarz wydarzery,
opracowany przez firme INTRATIC, zastepujac tym produktem starszy program, ktéry
nie spelnial wymagan pracownikéw. Nowe rozwiazanie zapewnia dodawanie wydarzen
do zestawienia, rezerwacj¢ zasobéw na dane wydarzenie, a takze sporzadzanie raportéw
i podsumowan z kazdego wydarzenia. ,Kalendarz wydarzen” sktada sie z aplikacji dla pra-
cownikéw, ktéra moze by¢ obstugiwana zdalnie, oraz z konsoli administracyjnej, pozwala-
jacej na konfiguracje uprawnien uzytkownikéw i zawierajacej baze danych (Intratic, 2016).

Na stronie Muzeum POLIN, w zakladce Zaplanuj wizyte, mozna znalezé wszystkie in-
formacje wazne dla zwiedzajacych. Za posrednictwem strony internetowej mozna kupi¢
bilet na zwiedzanie ekspozycji, zarezerwowac lekcje muzealna, zglosi¢ grupowe zwiedza-
nie ekspozycji. Dostepna jest tez rozbudowana Baza materiatéw dydaktycznych, z ktérej
mozna pobraé biuletyn dla nauczycieli, scenariusze lekcji do przeprowadzenia w szkole
(przedszkolu) oraz prezentacje i materialy Zrédlowe do tych lekcji. Na stronie internetowej
muzeum znajduje sie e-sklep (http://store.jewishmuseum.org.pl/), oferujacy ksiazki, katalogi
wystaw muzealnych, pamiatki oraz wiele innych produktéw zwigzanych z kultura zydowska.

11. Wyzwania i trudnosci zwigzane z wdrazaniem nowych technologii
w muzeach

The 2010 Horizon Report: Museum Edition ukazuje wyzwania i ograniczenia, przed ktérymi
staja muzea wdrazajace techniki cyfrowe. Wéréd nich wymieniane sg: niewystarczajace
przygotowanie pracownikéw muzeéw do wykorzystywania cyfrowych narzedzi tworzenia
i udostepniania ekspozycji muzealnych, brak srodkéw finansowych do realizacji projektow,
trudnosci techniczne wynikajace z nieprzystosowania starych budynkéw muzealnych do
zainstalowania w nich ogromnej liczby przewodéw elektrycznych koniecznych do dzialania
multimediéw (rozwigzaniem w takich przypadkach moga by¢ technologie bezprzewodowe),
brak cato$ciowych strategii cyfrowych, brak zrozumienia dla coraz wiekszych oczekiwan
poznawczych i edukacyjnych oséb odwiedzajacych muzea, brak praktyki wsréd edukatoréw
muzealnych w postugiwaniu sie nowoczesnymi urzadzeniami cyfrowymi oraz, co znacznie
wazniejsze, brak umiejetnosci poruszania sie w srodowisku informacji dostepnej online
z wielu Zrédel jednoczes$nie.

Z wywiadéw przeprowadzonych z pracownikami MPW i Muzeum POLIN nie wynika,
aby wymienione w raporcie trudnosci byly decydujace w ich pracy. Oczywiscie zawsze
mozna (i robi sie to) wskaza¢ na zbyt szczupte zasoby finansowe.

Trudnosci techniczne zwiazane z okablowaniem budynkéw muzealnych w omawianych
przypadkach nie wystepuja, gdyz budynek MPW przeszed! gruntowny remont przed
umieszczeniem w nim ekspozycji, a budynek Muzeum POLIN byt projektowany z my$la
o wystawie bogatej w multimedia.

Stale digitalizowanie zasobéw muzealnych obu placéwek (w MPW wykonywane na
biezaco) i zamieszczanie w ich serwisach internetowych réznych wystaw wirtualnych
wskazuje na to, iz placéwki te maja wypracowane strategie cyfrowe i konsekwentnie je
realizuja. Widoczne jest to rdwniez w decyzjach o nieudostepnianiu wszystkich zasobéw
w formie cyfrowej.
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Obserwujac zaangazowanie i poziom wiedzy pracownikéw obu muzedéw, nie mozna
im zarzuci¢ braku praktyki czy umiejetnosci w poruszaniu sie¢ w srodowisku cyfrowym
i korzystaniu z nowoczesnych urzadzen elektronicznych.

12. Whioski

Przedstawiona powyzej analiza réznych aspektéw wykorzystywania technologii cyfrowej
w Muzeum Powstania Warszawskiego i w Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN pro-
wadzi do nastepujacych obserwacji:

— oba muzea z powodzeniem przeprowadzily i prowadza nadal digitalizacje swoich
zbiordéw, a cyfrowe kopie zabytkéw udostepniaja w réznych formach w Internecie;

— formy prezentacji zabytkéw w Internecie sa stale udoskonalane, o czym $wiadczy
obecnie trwajaca przebudowa serwisu MPW, prezentacja wirtualnych wystaw ko-
lejno na réznych portalach zwiazanych z Muzeum POLIN, a takze wprowadzenie
nowego portalu zwigzanego z tym muzeum;

— muzea celowo nie daza do pelnego przeniesienia swoich zasobéw do Internetu,
$wiadomie pozostawiajac u uzytkownika tego medium pewien niedosyt, ktéry moze
zostac zaspokojony podczas wizyty w muzeum.

Powyzsze stwierdzenia pozwalaja na sformutowanie generalnego wniosku, ze oba muzea,
ktére poddano analizie, w sposob przemyslany i skuteczny stosuja technologie cyfrowa
w swej dziatalnosci.

Nalezy jednak sformutowac i drugi wniosek, méwiacy, ze proces wdrazania do praktyki
muzealnej kolejnych rozwigzan technologii cyfrowej daleki jest od zakonczenia (a biorac
pod uwage dynamike rozwoju tej technologii, by¢ moze nie zakoriczy sie nigdy). W chwili
powstawania niniejszego opracowania stwierdzono, iz:

— dwa najbardziej znane z innowacyjnej dziatalno$ci muzea nie wykorzystuja mozli-
woscli, jakie daja elektroniczne gry edukacyjne — wydaje sie, ze w obliczu wspélcze-
snych form spedzania wolnego czasu przez dzieci i mtodziez, jest to znaczacy brak
w dzialalno$ci edukacyjnej tych placéwek;

— coraz wyzsze standardy dziatari edukacyjnych zapewne wymusza na muzeach za-
stosowanie w pewnym momencie spersonalizowanych audioprzewodnikéw, dosto-
sowanych do wieku i zainteresowan odbiorcy;

— poddane analizie muzea nie wykorzystuja wszystkich elementéw technologii cyfro-
wej, wskazanych w The 2010 Horizon Report: Museum Edition — nie stwierdzono
zastosowania sieci semantycznej, komputeryzacja oparta na gescie nie wykorzystuje
najnowszej technologii odczytu gestéw przez kamery sprzezone z komputerami, warto
tez poszerza¢ wachlarz rozwigzan wykorzystujacych geolokalizacje oraz rozwazy¢
wprowadzenie wersji mobilnej gléwnych portali internetowych obu muzedw;

— technologia cyfrowa nie tylko umozliwia dostosowanie form ekspozycji i przekazu
wiedzy do oczekiwan mlodego pokolenia, ale réwniez w istotny sposéb moze utatwic¢
dostep do zbioréw muzealnych osobom starszym i niepetnosprawnym. Otwartym
pozostaje pytanie, na ile skierowanie technologii cyfrowej w muzealnictwie do tych
wlasnie oséb stanie si¢ rzeczywiscie zauwazalnym trendem i faktyczna dla nich pomoca
w kontakcie z historig, kultura i sztuka, a na ile pozostanie marginesem dziata muzedw.
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Polscy muzealnicy sa zainteresowani rozwojem muzedw i udoskonalaniem ich oferty
naukowej, edukacyjnej i rozrywkowej. Zauwazaja problemy i staraja sie je rozwiazywac.
Dowodem na to sa m.in. konferencje po$wiecone réznym aspektom dzialania muzeéw.
Juz po zlozeniu artykuluy, ale jeszcze przed jego publikacja, w dniach 7-8 grudnia 2016 .,
odbyta sie w Muzeum Powstania Warszawskiego konferencja ,Muzeum i zmiana. Czasy
muzedéw narracyjnych” (http://www.1944.pl/artykul/konferencja-muzeum-i-zmiana.-cza-
sy-muzeow-na,4594.html), poruszajaca zagadnienia zwiazane z boom'em muzealnym
w Polsce, przyjmowaniem w muzeum réznych odbiorcéw (osoby starsze, rodziny z dzie¢-
mi, uczniowie), wplywem muzeéw narracyjnych na postrzeganie historii oraz sposobem
funkcjonowania muzeéw. MPW zapowiedzialo, ze material pokonferencyjny w formie
filméw zamiesci na swoim oficjalnym kanale na YouTube.
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Abstract

Purpose/Thesis: The paper presents the results of the research aimed at determining the scope and
methods of digital technology use by two well-known Polish narrative museums: the Museum of
the Warsaw Rising (MPW) and POLIN Museum of the History of Polish Jews (POLIN Museum).
Approach/Methods: In the presented study three methods were used: the analysis of the sources that
provided some insight into the changing role of museums and their use of digital technologies; the
local observations and interviews with the staff in the Warsaw Rising Museum and POLIN Museum
of the History of Polish Jews, that allowed to get oneself acquainted with the digital technologies
employed in those museums; the analysis of the websites of the two museums in question. The
triangulation of these methods enabled a systematic review of the use of various tools and methods
of digital technology within the range of areas and forms of activity of the selected museums.
Results and conclusions: The study revealed that the implementation of digital technology in mu-
seums is a long process and far from being completed, for instance, due to constantly emerging new
technologies. Polish museums do not use all possibilities offered by the digital technology, but due to
the increasing visitors’ demands they will probably be forced to implement the most recent solutions.
Originality/Value: The paper presents nine areas of museum activity where the digital technologies
can be applied. It is a brief compendium of information on this area of knowledge and practice,
illustrated with examples of applications of a specific technology or devices in the two museums.

Keywords

Applications for mobile devices. Augmented reality. Digital technology. Modern museum exhibi-
tions. POLIN Museum of the History of Polish Jews. Semantic networks. Social networking sites.
Warsaw Rising Museum.
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