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Podziekowania

Sktadam podziekowania promotorowi prof. dr. hab. Robertowi Kotowskiemu
za nieustajaca wiare w niniejszy projekt badawczy.

Dziekuje recenzentom mojej rozprawy doktorskiej Wptyw stanowisk mul-
timedialnych na satysfakcje z wizyty w muzeum narracyjnym, na podstawie
ktérej powstato ponizsze opracowanie - dr hab. Dorocie Foldze-Januszewskiej,
prof. ASP, dr. hab. Piotrowi Majewskiemu, prof. UKSW i dr. hab. Romanowi Batce,
prof. AGH, ktorych cenne uwagi nadaty ostateczny ksztatt ponizszej pozyciji.

Dziekuje pracownikom instytucji kultury i dziedzictwa, a szczegdlnie osobom
z muzedw, z ktérymi miatam zaszczyt wspotpracowac przez ostatnie lata, i bez
ktérych nie mogtaby przeprowadzi¢ opisywanych badan.

Dziekuje takze zespotowi Centrum Humanistyki Cyfrowej IBL PAN,
z dr. Maciejem Marylem na czele, ktory inspiruje mnie do dalszych badan na
polu muzeologii cyfrowe;j.

Podczas powstawania tej monografii nieopisanego wsparcia udzielili mi
Rodzice, Siostry i Przyjaciele. I to im dedykuje cata mojq prace.



Wstep

Od co najmniej dwdch dziesiecioleci obserwujemy wyrazne przyspiesze-
nie dynamiki procesu digitalizacji zasobéw kultury. Narzedzia cyfrowe moga
wspierac proces udostepniania spoteczenstwu elementéw dziedzictwa lokal-
nego, krajowego lub miedzynarodowego bez Zadnych ograniczen - czasowych
czy geograficznych. Sg one uzywane nie tylko w celu rozpowszechniania tresci
promujacych dang placdwke na zewnatrz, ale réwniez do budowania narracji
wewnatrz muzeum. Wspétczesne muzeum to wiec nie tylko miejsce, w ktéorym
gromadzi sie, konserwuje i przechowuje obiekty. Jest to réwniez platforma,
dzieki ktérej opowiada sie historie i przekazuje wiedze'. Coraz czesciej narracje
budowane na wystawach statych sg w duzej mierze multimedialne. Wystepuja
na nich systemy wideo i audio, hologramy i instalacje cyfrowe, a takze narzedzia
interaktywne - gry lub aplikacje mobilne. Przemieszczanie sie po $cieZce zwie-
dzania projektuje sie tak, aby byto ono dla publicznosci doswiadczeniem? Ten
znaczacy postep we wprowadzaniu nowych mediéw do przestrzeni muzeum
porusza wiele wyzwan oraz problemoéw nie tylko z zakresu technologicznego?,
ale rowniez spotecznego®.

Ksigzka poswiecona jest stanowiskom multimedialnym zainstalowanym
w muzeach narracyjnych i ich wptywowi na atrakcyjnos$¢ instytucji z perspek-
tywy publiczno$ci. W opracowaniu przedstawiono proces digitalizacji wystaw
statych, a takze krytyczne spojrzenie na to, co wnosi on do istniejgcych praktyk
z obszaru projektowania oferty muzealnej. Refleksje te poparto wynikami badan

1 M. Krajewski, Po co nam instytucje kultury?, Krakow 2020, s. 34-44.

2 A. Ziebinska-Witek, Zwrot performatywny w muzeach — miedzy teoriq a praktykq, ,Teksty
Drugie” 2014, nr 1, s. 293-308.

3 E. Drygalska, Jak tworzy¢ cyfrowe doswiadczenia zwiedzajgcych? Badania i testowanie jako
podstawa projektowania cyfrowych ustug w muzeum, ,Muzealnictwo” 2021, nr 62, s. 194-203.

* P.Kowal, Spoteczny, cywilizacyjny i polityczny kontekst polskiego boomu muzealnego, w: Muzeum

i zmiana. Losy muzedéw narracyjnych, red. K. Wolska-Pabian, P. Kowal, Krakéw 2019, s. 45-48.
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ilosciowych i jakoSciowych. Inspiracjg byta interdyscyplinarno$¢ muzeologii,
ktéra taczy w sobie wiele roznych metodologii i kompetencji, przekracza gra-
nice tradycyjnych dziedzin, integrujac elementy socjologii, antropologii, kul-
turoznawstwa i medioznawstwa. To interdyscyplinarne podej$cie ma na celu
kompleksowe zrozumienie roli muzeéw w spoteczenstwie.

Opracowanie powstato w bezprecedensowych warunkach. Badania, na ktérych
sie opiera, prowadzone byty w czasie pandemii COVID-19 - okresie globalnej
niepewnosci, zamknie¢ instytucji kultury i redefinicji relacji miedzy cztowiekiem
a przestrzeniag publiczng. Pomimo wprowadzonych ograniczen zdecydowano
sie przeprowadzi¢ cze$¢ badan w fizycznej przestrzeni muzealnej - na rzeczy-
wistych wystawach z oprawa multimedialng. Cho¢ dzi$§ moze to wydawac sie
decyzja ryzykowng, byta to préba ocalenia pierwotnego kontekstu badawczego.

Pierwsze badanie publicznos$ci przeprowadzono metodg CAWI (Computer-As-
sisted Web Interview - wspomagany komputerowo wywiad za posrednictwem
strony internetowej). Jego celem byta analiza relacji pomiedzy wptywem mul-
timediow zaprezentowanych na wystawach statych w muzeach narracyjnych
a poziomem satysfakcji odbiorcéow z wizyty. Projekt badania jakosciowego
zaktadat triangulacje metod, taczaca przeglad stanowisk multimedialnych, kwe-
stionariusze wypetniane przez respondentéw przed wizytg na wystawie statej
i po niej oraz wywiady ankietowe z pracownikami wybranych muzedéw. Analizie
poddane zostaty cztery instytucje w Polsce: Muzeum Powstania Warszawskie-
go, Muzeum Historii Zydéw POLIN w Warszawie, Muzeum Il Wojny Swiatowej
w Gdansku i Rynek Podziemny w Krakowie - oddziat Muzeum Historycznego
Miasta Krakowa.

Wyniki przeprowadzonych badan pokazuja, ze multimedia sg dzi$§ waznym
elementem wystaw. Prawie 80% ankietowanych oczekuje ich obecno$ci, jednak
rownie istotne pozostaje zachowanie kontaktu z fizycznym, materialnym ekspo-
natem. W niniejszej pracy akcentuje sie potrzebe réownowagi - odpowiedniego
zintegrowania tresci cyfrowych z tradycyjnym przekazem, bez ryzyka przytto-
czenia czy utraty ,esencji muzeum”.

Celem tego opracowania jest wiaczenie sie w szersza debate na temat cyfrowej
przyszto$ci muzedw oraz zainicjowanie dalszych analiz dotyczacych tego, w jaki
sposdb technologia moze wspierac zrozumienie historii i kultury, nie zatracajac
ich glebi. Wszystkie wykorzystane narzedzia badawcze - m.in. ankiety, kwe-
stionariusze, pytania i hipotezy, jak rowniez metody analizy danych - zostaty
udostepnione z my$la o tym, by mogty by¢ rozwijane w badaniach realizowanych
w innych placéwkach muzealnych.



Czesc 1

Muzeum -
od swiatyni do przezycia interaktywnego

Jakie powinny by¢ zadania muzeum wobec nowych mediéw obok prezentacji dziet i ich
waloryzacji w kontekscie dziedzictwa kulturowego i artystycznego? Jakie mogq by¢ alter-
natywne rozwiqzania wobec tradycyjnej kolekcji? Jaki wptyw mogq wywiera¢ wtasciwosci
nowych mediow (hipertekstualnos¢, sieciowosé, wirtualnosé, reprodukcyjnos¢ etc.) na
ksztatt kolekcji i strukture aktywnosci muzealnych? Jak postepowaé z niematerialnym
charakterem dziet sztuki cyfrowej?®

Muzeum to instytucja zywa, ktora ciaggle sie zmienia - zar6wno na przestrze-
ni stuleci, jak i kilku miesiecy. Role i funkcje spoteczne spoteczna tej instytucji
stale ewoluuja, na co wskazujg relatywnie czeste zmiany definicji muzeum,
state zainteresowanie badaczy i powstawanie coraz to nowych placéwek. ,In-
stytucja ta tak mocno wrosta w otaczajgca nas rzeczywistos¢, ze trudno sobie
wyobrazi¢ kulture bez muze6w nawet woéwczas, gdy sie do nich nie chodzi”.
Muzeum jest przestrzenig publiczng, dostepna dla kazdego zwiedzajacego,
nieustannie zmieniajgcg swoj charakter za pomocg modernizowania wystaw
statych i organizowania wystaw czasowych’. W 2021 roku az 89,5% muzeow

5 R. W. Kluszczynski, Nowe media w przestrzeniach muzeum, w: Muzeum sztuki. Od Luwru do
Bilbao, red. M. Popczyk, Katowice 2006, s. 64.

A. Totysz, Muzeum w procesie. Wybrane tendencje w muzealnictwie XX wieku, ,Muzealnictwo”
2020, nr 61, 5. 98.

Wedtug Gléwnego Urzedu Statystycznego w 2023 roku muzea w Polsce odwiedzito 42,3 mi-
liona oséb i jest to wzrost o 15,3% w poréwnaniu z rokiem poprzednim. W 2024 roku liczba
odwiedzajacych wzrosta do 44,4 miliona, co potwierdza, ze instytucje muzealne ciesza sie
w Polsce coraz wieksza popularnoscia; Dziatalnos¢ muzeéw w 2023 roku, https:/ /stat.gov.pl/
obszary-tematyczne/kultura-turystyka-sport/kultura/dzialalnosc-muzeow-w-2023-roku,12,7.
html (dostep: 22.07.2025).
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badanych przez Narodowy Instytut Muzedw i Ochrony Zabytkéw?® zorganizo-
wato wystawy czasowe. W poprzednich latach byto to: 86% w 2018 roku czy
blisko 90% w 2020 roku. Z raportu Kultura i dziedzictwo narodowe w 2022 r.
wynika, ze muzea w Polsce eksponowaty tgcznie 2610 wystaw statych®. W 2023
roku ,prezentowaty 2,7 tys. wystaw statych oraz zorganizowaty 4,6 tys. wystaw
czasowych w kraju”?’, a w 2024 liczba ekspozycji statych wzrosta o sto'!. Mozna
zaobserwowac, Ze muzeum jest w ciggtym procesie iteracyjnym, prowadzenie
badan publicznosci stato sie obecnie normg, a wprowadzanie ich wynikow
w dziatania dotyczgce wystawiennictwa coraz czestsza praktyka!?.

Zgodnie ze statystykami prowadzonymi przez Narodowy Instytut Muzeow
pod koniec 2024 roku w Polsce dziataty 982 muzea i oddzialy muzealne. Wedtug
wykazu Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego w 2025 roku liczba ta
wzrosta do 1064 instytucji'®. Wsréd tych placowek z pewnoscig wiele mozna
scharakteryzowac¢ jako muzea narracyjne, nie ze wzgledu na rodzaj zbiorow
(specjalizacje, ktore wymienia sie w raportach, to m.in.: historyczne, archeolo-
giczne, muzea sztuki, historii naturalnej czy nauki i techniki), lecz przez spo-
sob prezentacji eksponatéw, koncepcje wystaw, a takze strategie komunikacji
z publicznoscia.

W dzisiejszym dynamicznym spoteczenstwie informacyjnym muzea stoja
przed konieczno$cig dostosowania sie do postepujgcej rewolucji technologicznej.
Multimedia stajg sie kluczowym narzedziem umozliwiajagcym przeobrazenie
tradycyjnych przestrzeni wystawienniczych w interaktywne $§rodowiska, stu-
z3ace zrozumieniu tresci przekazywanych przez instytucje. Zmiana konsumpcji
tresci przez odbiorcéw jest $cisle zwigzana z nastepstwami technologicznymi -
to proces naturalny i niezbedny do rozwoju spoteczenstwa. Narzedzia, ktore
umozliwiajg jednostkom sprawniejsze zdobywanie wiedzy, nazywane nowymi
mediami, nie sg juz tak naprawde niczym innowacyjnym. Wprowadzenie mul-

8 W 2023 roku Narodowy Instytut Muzealnictwa i Ochrony Zbioréw zmienit nazwe na Narodowy
Instytut Muzedw.

° Kultura i dziedzictwo narodowe w 2022 r.,s. 126, https:/ /stat.gov.pl/obszary-tematyczne /kul-
tura-turystyka-sport/kultura/kultura-i-dziedzictwo-narodowe-w-2022-r-,2,20.html (dostep:
5.09.2025).

10 Dziatalnos¢é muzeéw w 2023 roku, https://stat.gov.pl/obszary-tematyczne/kultura-turysty-
ka-sport/kultura/dzialalnosc-muzeow-w-2023-roku,12,7.html (dostep: 31.07.2025).

1 Dziatalnos¢é muzeéw w 2024 r., https://stat.gov.pl/obszary-tematyczne/kultura-turystyka-
-sport/kultura/dzialalnosc-muzeow-w-2024-r-,12,8.html (dostep: 31.07.2025).

12 P, Samis, Foreword: Are We Ready to Listen to These Truths? Are We Ready to Act on Them?,
w: Museum Experience Design. Crowds, Ecosystems and Novel Technologies, eds. A. Vermeeren,
L. Calvi, A. Sabiescu, Cham 2018, s. 6.

13 M. Mialik, Wykaz muzedéw, https://bip.mKkidn.gov.pl/pages/rejestry-ewidencje-archiwa-wy-
kazy/wykaz-muzeow.php (dostep: 31.07.2025).
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timediow do kazdego rodzaju instytucji kultury - od bibliotek przez archiwa,
galerie az do muze6w - stanowi konieczno$¢. Wynika to z checi dogtebniejszego
wypetniania misji: rozpowszechniania tresci, rozpoczecia dialogu z odbiorcami
oraz zachowania dziedzictwa dla przysztych pokolen. Multimedialno$¢ i interak-
tywno$¢ to istotne elementy wspdtczesnych muzedw, ktore, chcac zaangazowac
swojg publicznos$¢ oraz zainteresowac¢ nowych zwiedzajacych, wprowadzaja
cyfrowe narzedzia do swoich przestrzeni. W ciggu ostatnich 20 lat instytucje te
poczynity ogromne postepy w modernizacji wystaw. Wedtug niektérych bada-
czy wiekszo$¢ nowo powstajacych muzedw to instytucje tzw. trzeciej generacji,
czyli nowoczesne placoéwki wykorzystujace technologie cyfrowa rozwijang na
przetomie XX i XXI wieku'*. W swietle rozwoju technologii pojawia sie pytanie,
czy multimedia s3 jedynie efemeryczng modg, czy tez niezbednym narzedziem
funkcjonowania muzeum?

1* K. Jakubowski, Muzea wobec dylematéw rozwojowych spoteczernistwa wiedzy, w: Muzeum XXI
wieku - teoria i praxis. Materiaty z sesji naukowej, organizowanej przez Muzeum Poczqtkéw
Paristwa Polskiego i Polski Komitet Narodowy ICOM. Ksiega pamigtkowa poswiecona profesorowi
Krzysztofowi Pomianowi, red. E. Kowalska, E. Urbaniak, Gniezno 2009, s. 36-48.






Rozdziat I

Muzeum - krotki rys historyczny

Aby zrozumie¢ idee muzeum, nalezy przeanalizowac tendencje i zmiany,
ktdre tej instytucji towarzyszyly przez wieki. Zaleznie od tego, jak Zrdédta hi-
storyczne definiujg pojecie muzeum - tak wyznaczajg jego poczatek. Mozna
go upatrywaé¢ w pierwszym pojawieniu sie tego stowa w jezykach greckim
(uovoetov) lub tacinskim (musaeum) - co datuje sie na okoto dwa i p6t ty-
sigca lat temu?®, badZ w stworzeniu pierwszej znanej kolekcji dziet sztuki,
ztozonej z rzezb antycznych, ktore 14 grudnia 1471 roku papiez Sykstus IV
podarowat mieszkaicom Rzymu, przenoszac je z Patacu Lateranskiego na
Kapitol, gdzie miesScity sie urzedy miejskie’®, co moze uchodzi¢ za symbolicz-
ne zapoczatkowanie koncepcji muzeum publicznego'’. Ten dtugi proces - od
rozumienia muzeum jako skarbca do protoplasty instytucji, ktérag odwiedza
sie wspotczesnie - opisuje Krzysztof Pomian w ksigzce Muzeum. Historia
Swiatowa. Jak twierdzi autor - ,potrzeba byto kilku warunkéw szczegdlnych,
zeby muzeum mogto w ogdle powstac”®.

Podkreslenia wymaga, ze na poczatku zbiory obejmowaty obiekty niezwig-
zane z religiag chrzes$cijanska, poniewaz te wystawiano w kos$ciotach. Muzeum
miato by¢ instytucja Swiecka, a jego publicznos$¢ - wyselekcjonowang grupa
zamoznych obywateli. Przez stulecia muzeum zmieniato znaczenie i ksztatt
funkcjonowania. Od poczatku swojego istnienia jednak zwigzane byto $cisle

15 D. Folga-Januszewska, Dzieje pojecia muzeum i problemy wspétczesne - wprowadzenie do
dyskusji nad nowq definicjg muzeum ICOM, ,Muzealnictwo” 2020, nr 61, s. 28.

16 Wydarzenie to bywa przez niektérych muzealnikéw uznawane za poczatek koncepcji muzeum
(w rozumieniu kolekgji), za: Z. Zygulski, Muzea na swiecie. Wstep do muzealnictwa, Warszawa
1982, s.33.

7M. Kobielska, Jakie wspotczesne muzeum historyczne?, Sulejowek 2021, s. 4.

18 K. Pomian, Muzeum. Historia swiatowa, t. 1, Od skarbca do muzeum, thum. T. Str6zynski, Gdansk
2023, s. 24.
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ze sztuka, tworczoscig i edukacja, a takze kolekcjonerstwem?'®. Na przetomie
XV i XVI wieku istniato tylko jedno muzeum. Pod koniec XVIII wieku ich liczba
wzrosta do okoto stu®. Poczatkowo byty to instytucje elitarne, dostepne tylko
dla oséb o odpowiednim pochodzeniu. Jednak w miare uptywu czasu staty sie
bardziej demokratyczne i otwarte dla szerokiej publicznosci. Wszystko to jednak
dotyczy muzedéw na gruncie europejskim, ktorych losy, jak podkresla Dorota Fol-
ga-Januszewska, sa dla badaczy nieco tatwiejsze do przesledzenia?!. Zasadniczo
wyrdzni¢ mozna cztery modele powstawania muze6w publicznych:

e tradycyjny - w ktérym muzeum stanowi emanacje wtadzy swieckiej lub
duchowej;

e rewolucyjny - w ktérym muzeum tworzone jest aktem prawa, gromadzi
dzieta r6znego pochodzenia w budynkach, ktére pierwotnie nie byty zwig-
zane z kolekcja;

e ewergetyczny - muzeum powstawato z prywatnych kolekcji podarowanych
miastu, panstwu lub innym instytucjom w celu udostepnienia ich szerokiej
publicznosci, w dzisiejszym rozumieniu - instytucje finansowane z prywat-
nych darowizn i kolekcji;

e komercyjny - muzeum powstawato poprzez zakup obiektoéw lub catych
kolekcji przez instytucje zaktadajgce muzeum?2.

W tym ostatnim modelu w 1753 roku powstato Muzeum Brytyjskie w Londy-
nie, ktére otwarto dla publiczno$ci w 1759 roku, i ktére uznaje sie za pierwsze
publiczne muzeum?:,

Muzea powoli rozwijaty sie i przyjmowaty nowe spoteczne role. W okresie
rewolucji francuskiej dostrzezono ich potencjat jako instytucji powszechnie
dostepnych dla wszystkich obywateli i bedacych wspdlnym dziedzictwem. Okres
ten charakteryzowat sie promowaniem racjonalizmu, ktéry dazyt do pojednania
doktryn religijnych z osiggnieciami nauki. Zmiany w koncepcji prawa doprowa-
dzity do ustanowienia praw cztowieka i obywatela, wprowadzono takze pojecie
dobra publicznego. Nastgpit rozwdj edukacji, powstawaty nowe wynalazki®*.
Przemiany o$wieceniowe przyczynity sie do tworzenia muze6éw publicznych,

19 D. Folga-Januszewska, Dzieje pojecia muzeum..., s. 28.
20 K. Pomian, Muzeum. Historia $wiatowa...
21 D. Folga-Januszewska, Dzieje pojecia muzeum..., s. 29-30.

22 K. Pomian, Zbieracze i osobliwosci. Paryz - Wenecja XVI-XVIII wiek, ttum. A. Pierikos, Lublin
2001,s.311-313.

23 )W 1753 r. na mocy ustawy parlamentu utworzono pierwsze na $wiecie bezptatne, narodowe
muzeum publiczne, ktére w 1759 r. otworzyto swoje podwoje dla »wszystkich oséb uwaznych
i ciekawskich«” [ttum. wtasne], https://web.archive.org/web/20200202101121 /https://
www.britishmuseum.org/about-us/british-museum-story/history (dostep: 20.06.2025).

24 P. Chaunu, Cywilizacja wieku oswiecenia, ttum. E. Bgkowska, Warszawa 1989, s. 38-54.
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w ktoérych eksponaty byty dostepne dla wiekszej grupy obywateli, a nie tylko
dla elit. To kontrastowato z wcze$niejsza praktyka kolekcjonowania dziet sztuki
i przedmiotdw przez monarchow, arystokracje i kosciot. OSwieceniowe muzea
dazyty do edukowania spoteczenstwa poprzez prezentacje sztuki, nauki i kultury.

W XIX wieku dziatalno$¢ muzeum publicznego stata sie jednym z wyjatkowo
charakterystycznych zjawisk w dziedzinie kultury. Juz przed kongresem wieden-
skim w 1815 roku wiele krajow, takich jak Hiszpania, Belgia czy Holandia, otwo-
rzyto muzea narodowe. Proces restytucji, ktory nastgpit po upadku Napoleona,
skutkujgcy zwracaniem skonfiskowanych débr ich prawowitym wtascicielom,
rowniez wptynat na powstawanie nowych placéwek. Elity rzadzace decydowaty
sie przekazywac swoje kolekcje sztuki narodowi, co miato podkresli¢ réznice
miedzy dawng monarchig a nowoczesnym panstwem?.

Znane we wspoétczesnym Swiecie koncepcje muzeum zaczety ksztattowac sie
w XIX i XX wieku, a definicje tej instytucji zaczety pojawiac¢ sie w stownikach
i encyklopediach?. Wedtug Krzysztofa Pomiana w ciggu pierwszych czterystu
lat swojej historii muzeum stato sie powszechnie obecne w niemal wszystkich
krajach europejskich, zostajac (nie bez przyczyny) jedna z najwazniejszych in-
stytucji stojacych na strazy zachowania dziedzictwa europejskiego?’. W Polsce,
ze wzgledu na trudng sytuacje polityczna, tworzenie narodowych muzedw nie
byto mozliwe. Dlatego zbiory sztuki narodowej byty zazwyczaj eksponowane
w prywatnych rezydencjach polskiej arystokracji. Niezwykle wazng role w tym
kontekscie odegrata Izabela Czartoryska, otwierajac w 1801 roku Swiatynie
Sybilli w Putawach?®, W tym pierwszym w Polsce muzeum prezentowano liczne
pamiatki zwigzane z historig narodu, m.in. przedmioty z okresu panowania
krolow, trofea zdobyte w trakcie zwycieskich wojen, a takze eksponaty ze
skarbca koronnego na Wawelu. Muzeum mie$cito sie w specjalnie wybudo-
wanej rotundzie, nad wejéciem do ktérej znajdowat sie napis: PRZESZLOSC
PRZYSZLOSCI?.

W wieku XX nastgpity istotne zmiany w dziedzinie muzealnictwa na catym
Swiecie. Do lat 30. tego stulecia praktyce muzealnej nie towarzyszyty rozwazania
teoretyczne. Termin muzeologia pojawit sie w europejskiej humanistyce w 1934
roku, gdy I'Office International des Musées (poprzednik ICOM - International

25 7. Zygulski, Muzea na $wiecie..., s. 60.

26 D. Folga-Januszewska, Dzieje pojecia muzeum..., s. 30.

27 K. Pomian, Kilka mysli o przysztosci muzeum, ,Muzealnictwo” 2014, nr 55, s. 8.

28 A. Rottermund, Zarys historii muzedéw w Polsce, ,La Lettre de 'OCIM” 2001, nr 76, s. 11-12.

29 Swiatynia Sybilli petnita miejsce kultu pamiatek, majacych uzmystawiaé dtugotrwatosé
i bogactwo rodzimej tradycji oraz dostarcza¢ optymistycznych prognoz na przysztos¢”, za:
A. Aleksandrowicz, A. Timofiejew, Opisy niektérych pamigtek zachowanych w Swiqtyni Sybilli
w Putawach, £.6dz 2010, s. 8.
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Council of Museums, Miedzynarodowej Rady Muze6w) zorganizowato w Ma-
drycie pierwsza konferencje muzeologiczna®’. Wydarzenie to przyczynito sie do
miedzynarodowego zjednoczenia intelektualistow o réznych zainteresowaniach
w dziedzinie sztuki i nauki, ktérzy dzielili wspélng wizje nowego sposobu edu-
kacji, taczacego materialng obecno$¢ chronionego dziedzictwa z programem jego
udostepniania. Powotanie w 1946 roku ICOM zmienito wiele w podejsciu do
funkcjonowania muzedéw. Od tego czasu instytucje sg bardziej sformalizowane,
wspolipracujg na poziomie miedzynarodowym (nierzadko ustanawiajgc zasady
tej wspotpracy), dziela sie wiedza i doswiadczeniami, a nade wszystko chronia
misje i wizje muzeum zaré6wno w perspektywie lokalnej, jak i Swiatowej. Rada
zatwierdza takze oficjalng definicje muzeum oraz wskazuje, czym ta instytucja
wspotczesnie jest i czym powinna byc¢.

Przez ostatnie 70 lat definicja muzeum zmieniata sie dziesieciokrotnie:
w 1946, 1951, 1961, 1984, 1989, 1995, 2001, 2007, 2019 oraz 2022 roku. I jak
wczesniejsze egzemplifikacje nie budzity ogélnospotecznych kontrowersji ze
wzgledu na mniejsze publiczne oddzialywanie muzeéw i ograniczony rozwdj
technologii komunikacyjnych, tak od 2019 roku toczy sie dyskusja nad definicja
zaproponowang przez Miedzynarodowa Rade Muzeum ICOM na konferenc;ji
w Kioto. Cata historia rozpoczeta sie podczas konferencji w Mediolanie w 2016
roku, gdy zdecydowano o potrzebie nowej definicji. Do 2018 roku zebrano
250 propozycji od komitetéw krajowych i miedzynarodowych, w ktorych po-
wtarzaly sie stowa takie jak: dialog, edukacja, réwnos¢ czy dostepnos¢. Grupa
zajmujaca sie tym zagadnieniem, kierowana przez Jette Sandahl®!, opracowata
nowga definicje, ktérg przedstawiono w 2019 roku. Zaktadata ona, zZe muzea to
przestrzenie demokratyczne, inkluzywne i zaangazowane spotecznie, dziatajace
nie dla zysku, ale na rzecz dziedzictwa i sprawiedliwo$ci spotecznej*?. Czytamy
w niej: ,Muzea sg wielogtosowymi przestrzeniami demokratycznej integracji,
stuzgcymi krytycznemu dialogowi na temat przesztosci i przysztosci”. Ostatecz-
nie niezaakceptowana tresc¢ definicji byta szeroko komentowana przez $rodo-
wisko muzealnicze w Polsce** i na Swiecie. Zgadzano sie ze zmiang zachodzaca
w instytucjach i wskazywano na elementy zgodne z dzisiejszymi dziataniami
wielu z nich, takie jak rozpoczynanie dialogu z publiczno$cig na tematy doty-

30 D. Folga-Januszewska, Muzealnictwo, muzeologia, muzeografia, ,Muzealnictwo” 2005, nr 47,
s. 9.

31 Jette Sandahl byta zatozycielka duniskiego Muzeum Kobiet i Muzeum Kultury Swiata w Gote-
borgu, a takze dyrektorkg Muzeum Kopenhagi. Obecnie zasiada w zarzadzie European Museum
Forum.

32 M. Lehmannova, 224 Years of Defining the Museum, Prague 2020.
3 D. Folga-Januszewska, Dzieje pojecia muzeum..., s. 31.

3% M.in.ibidem, s. 27-45; A. Totysz, ,Odpowiednie dac rzeczy stowo” - Przemiany w polskiej definicji
~muzeum”w XIX i XX wieku, http://muzeumpamieci.umk.pl/?p=589 (dostep: 24.07.2025).
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czace wspotczesnych probleméw czy podejmowanie dziatan o charakterze
aktywistycznym?®. Jednocze$nie zwracano uwage na wady wynikajace ze
zbytniego angazowania sie politycznie przez instytucje, ktdre powinny dziata¢
na zasadzie neutralno$ci®¢. Najnowsza definicja, przyjeta przez zgromadzenie
ogo6lne ICOM 24 sierpnia 2022 roku w Pradze, nawigzuje do wczes$niejszych
uchwat, wskazuje na tradycyjng role muzeum, podkresla jego powszechny
i demokratyczny charakter oraz opisuje szeroko zakrojong oferte kierowana
do publicznosci:

Muzeum jest trwatq instytucjq stuzqcq spoteczeristwu, nienastawiong na osigganie zysku,
ktora zajmuje sie badaniem, gromadzeniem, konserwacjq, interpretacjq oraz prezentacjq
materialnego i niematerialnego dziedzictwa. Otwarte dla wszystkich, powszechnie dostepne
i niewykluczajgce, muzea promujq rézZnorodnosc¢ i zréwnowazony rozwdj. Swojq dziatalnosé
i sposoby komunikowania opierajq na zasadach etyki, profesjonalnej rzetelnosci i spotecznej
partycypacji. Oferujq zréznicowane doswiadczenia stuzgce edukowaniu, rozrywce, refleksji
i dzieleniu sie wiedzg®.

Wiekszos¢ muzedw nie jest juz tylko instytucjami ograniczajacymi sie do
konserwacji, badan i ekspozycji obiektéw. W rzeczywistos$ci juz dawno prze-
staty by¢ swigtyniami sztuki, odwiedzanymi przez nielicznych koneserow,
ktérzy w samotnosci i ciszy oddawali hotd artystom i arcydzietom3. W miare
jak muzea zyskiwaty na popularnosci ich publiczno$¢ stawata sie coraz bardziej
zroznicowana i oczekiwata nie tylko zdobywania wiedzy, ale takze atrakcyjnych
form spedzania czasu, a nawet rozrywki. Muzea, zdajac sobie sprawe z konku-
rencji o uwage odwiedzajacych, zaczety podejmowac rézne dziatania majace
przyciggnac publiczno$¢ i uczyni¢ wizyte w instytucji ciekawym i angazujacym
doswiadczeniem. Oprécz tworzenia programow edukacyjnych zainwestowaty
w podniesienie atrakcyjnosci swoich wystaw oraz wprowadzity r6znorodne
dziatania z zakresu marketingu. Przeksztatcenie muzeum z miejsca, w kté-
rym dzieta sg przechowywane, katalogowane i chronione, w aktywny o$rodek
kultury, gdzie odbiorca ma szanse czynnie poznawac historie, sztuke i ogélnie
pojete dziedzictwo?’, podKkresla publiczny charakter instytucji i jej role we
wspotczesnym Swiecie.

% K. Jagodziniska, Partycypacja publicznosci w polskich muzeach, ,Muzealnictwo” 2021, nr 62,
s.177.

36 Paulina Florjanowicz w 2019 roku sprzeciwiata sie stawianiu muzeum w $rodku debaty
politycznej, za: D. Folga-Januszewska, Dzieje pojecia muzeum..., s. 37.

37 Nowa definicja muzeum, thum. J. Suchan, https://icom-poland.mini.icom.museum/nowa-de-
finicja-muzeum (dostep: 1.06.2025).

38 K. Pomian, Kilka mysli..., s. 9.
39 ]. Skutnik, Muzeum sztuki wspétczesnej jako przestrzen edukacji, Katowice 2008, s. 10.
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Muzeum-forum

Juz w latach 60.1 70. XX wieku niektére muzea w Europie i Stanach Zjednoczo-
nych eksperymentowaty z interaktywnymi i edukacyjnymi formami prezentacji
eksponatow. W miare jak spoteczenstwo stawato sie bardziej zglobalizowane
i zr6znicowane wzrastata potrzeba stworzenia przestrzeni, w ktérych odmienne
perspektywy i opinie sa uwzgledniane.

Idea muzeum-forum ukazuje instytucje jako miejsce, w ktorym publicznos¢
nie tylko oglada eksponaty, ale r6wniez angazuje sie w interakcje, wymiane
pomystow i tworzenie wtasnych narracji. Tego typu muzeum koncentruje sie
na wspottworzeniu wiedzy, dialogu i demokratycznej wymianie mysli. Jest
odmienne od muzeum rozumianego jako $wiatynia, ktéra zwiedza sie w ciszy,
skarbca dziet sztuki i obiektéw historycznych®. Refleksja nad muzeum-forum
moze by¢ zestawiona ze wspdtczesnymi teoriami dotyczacymi instytucji kultury
w ogole, a szczegolnie z relacyjng koncepcjg uczestnictwa w kulturze, w ktérej
to jej autor - Marek Krajewski - ttumaczy, Ze proces modernizacji instytucji
wymaga integracji dziatalnosci z aktywnoscig spoteczna. Wskazuje przy tym, ze
kazda z nich powinna odgrywac role platformy pomiedzy wieloma podmiotami.
Krajewski zaznacza, Ze postrzega:

instytucje kultury przede wszystkim jako platformy, na ktérych ludzie, tworzqcy okreslong
zbiorowos¢, moggq sie spotkac, zobaczy¢ siebie nawzajem, skonfrontowac wtasnq rézno-
rodnos¢, okresli¢ mozliwe pola kooperacji i podejmowac wspélnie dziatania, produktywne
w solidarno$c¢ i zaufanie*'.

Przyktadem jednego z pierwszych dziatan wspierajacych idee muzeum-forum
byta wystawa fotograficzna The Family of Man, zorganizowana w 1955 roku
przez Muzeum Sztuki Nowoczesnej w Nowym Jorku. Chociaz ekspozycja nie
jest doktadnie z lat 60., jej nowatorski charakter i eksperymentalne podejscie
miaty znaczacy wptyw na rozwijajaca sie koncepcje muzeum-forum. Wystawa
byta kuratorskim dzietem Edwarda Steichena, ktory stworzyt ja jako wyraz
pokoju i jednosci po zakonczeniu Il wojny Swiatowej. Prezentowala fotografie
z catego Swiata, ukazujac ré6znorodno$¢ kultur, ras i ludzi. Warto zauwazy¢, ze
cho¢ byta to wystawa statyczna, to sposéb jej prezentacji byt nowatorski - ar-
tysta zestawit zdjecia 0séb z r6znych kultur i regiondw, aby stworzy¢ narracje
na temat wspoélnoty ludzkiej*2.

40 D. F. Cameron, The Museum, a Temple or the Forum, ,Museums, Society, Knowledge” 1972,
s.11-14.

*1 M. Krajewski, Po co nam..., s. 35.

*2 A. Tifentale, The Family of Man: The Photography Exhibition that Everybody Loves to Hate,
https://fkmagazine.lv/2018/07 /02 /the-family-of-man-the-photography-exhibition-that-e-
verybody-loves-to-hate (dostep: 12.07.2025).
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Muzea czesto uzywaja samej nazwy koncepcji do ttumaczenia wtasnych
dziatan. Przyktadem jest,Muzeum Forum” z 2009 roku - projekt majgcy na celu
wyrazne podkreslenie obecnosci Muzeum Narodowego w Krakowie w prze-
strzeni publicznej. Jego gtéwnym zadaniem byto stworzenie wyjatkowego au-
dytorium - miejsca spotkan dla artystéw, mieszkancow miasta i go$ci. Po wielu
latach zauwazono, ze tradycyjne mury muzealne nie sg wystarczajace, dlatego
»,Muzeum Forum” prowadzi dialog z publicznos$cig poza wtasnymi galeriami
i wystawami - na placu przed gmachem gtéwnym Muzeum, przy alei 3 Maja 1.
Inspiracja dla projektu byta idea muzeum otwartego, propagowana przez Zofie
Gotubiew, dyrektora MNK w latach 2000-2015*.

Muzeum partycypacyjne

Poczatki idei muzeum partycypacyjnego, jednak wowczas tak nie nazywa-
nego, mozna odnalez¢ w drugiej potowie XIX wieku, kiedy to pojawiatly sie
inicjatywy angazujace lokalne spotecznosci w tworzenie i rozwoj zbiorow.
W okresie Drugiej Rzeczypospolitej szczeg6lng role odegralty muzea regionalne,
ktére w duchu spotecznego zaangazowania i idei pracy organicznej gromadzity
pamiatki przesztosci przy aktywnym udziale obywateli. Juz wtedy muzeum
zaczeto petic funkcje instytucji spotecznej, zblizajac sie do modelu, ktory dzi$
okreslamy mianem partycypacyjnego.

W XXI wieku muzea réznych rodzajéw i specjalizacji kontynuuja rozwijanie
koncepcji nowej muzeologii*, co prowadzi do masowego ,otwarcia sie” na
publicznos$¢. Od co najmniej dwoch dekad w praktyce muzealnej i literaturze
poswieconej studiom muzealnym pojecie partycypacja pojawia sie coraz cze-
Sciej. Publicznos¢ jest zachecana do wspottworzenia programu muzealnego oraz
udziatu w konsultacjach zwigzanych z dziatalnoscia instytucji. Odwiedzajacy
moga eksplorowac przestrzenie, ktdre jeszcze niedawno dostepne byty tylko dla
pracownikdw muzeodw, tj. magazyny i pracownie, sg takze zapraszani do zajrzenia
za kulisy pracy muzealnika. Muzea inicjuja projekty wolontariackie, pozwalaja
publicznos$ci projektowac dziatania i aktywnosci, ktére potem odbywaja sie
w placowce®. Nigdy wczesniej rola odbiorcy nie miata tak duzego znaczenia.

3 Muzeum forum, https://mnk.pl/artykul /muzeum-forum (dostep: 27.10.2023).

* W 1989 roku publikacja The New Museology pod redakcja Petera Vergo wywotata ozywiong
dyskusje na temat istnienia muzeum oraz dtugotrwatych przemian, ktérych celem byto jego
przeobrazenie. Zawarte w niej teksty dotyczyty réznorodnych aspektéw - od teorii odnosza-
cych sie do obiektéw eksponowanych i strategii ich prezentacji, przez tematyke zwigzang
z publicznoscig, po konteksty funkcjonowania muzeum.

* Przyktady projektow partycypacyjnych muzeéw w Polsce przedstawita Katarzyna Jagodzinska.
Wskazata m.in. dziatania dla dzieci i mlodziezy, jak realizowany przez Muzeum Sztuki Nowocze-
snej w Warszawie projekt WejdZ w muzeum!, W muzeum wszystko wolno organizowane przez
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Definicji muzeum partycypacyjnego nalezy szuka¢ w publikacji Niny Simon
z 2010 roku, w ktorej autorka przesuwa nacisk z eksponatéw muzealnych na
samych odbiorcow, zmieniajgc sposéb pojmowania roli instytucji muzealnych.
Odtad muzeum przestaje by¢ jedynie Swiatynia, ktérej celem jest przechowy-
wanie dziedzictwa ludzkosci, a staje sie przestrzenig otwarta na aktywny udziat
i zaangazowanie zwiedzajacych. Muzeum partycypacyjne skupia sie na wspot-
pracy pomiedzy instytucja a jej odbiorcami, budujac trwate relacje. Nina Simon
podkresla, Ze muzeum odgrywa istotng role w spoteczenstwie, taczac prezentacje
tresci o wysokiej jakosci z tworzeniem doswiadczen partycypacyjnych, ktére
umozliwiajg efektywne i angazujace przedstawianie narracji wspottworzonych
przez odbiorcéw. Teoria muzeum partycypacyjnego jest niezwykle praktyczna,
a publikacje Simon stanowia pozyteczny przewodnik, ktory mozna wykorzystac
przy wdrazaniu tych koncepcji w dziatalnosci instytucji kulturalnych*®.

Marcin Szelag stusznie zauwaza, ze partycypacja w muzeum nie moze by¢
tozsama z frekwencja. Powinna przekracza¢ indywidualne przezycia i wptywac
na sposob, w jaki zwiedzajacy odbieraja muzealne tresci, nawet jesli nie biora
udziatu w aktywnos$ciach proponowanych przez instytucje. Wazne jest, aby
uczestnicy projektow wspotpracujacy z personelem muzeum mieli ré6zne po-
ziomy zaangazowania, co pozwoli na stworzenie spotecznego modelu instytucji.
Partycypacja jest wiec procesem przeksztatcania indywidualnych doswiadczen
w dziatania o charakterze kolektywnym*’. Oczywiscie, dziatania partycypacyj-
ne majg swoje granice - istniejg zasady i procedury zwigzane z zachowaniem
bezpieczenstwa eksponatéw, ktére musza by¢ przestrzegane zaré6wno przez
pracownikoéw, jak i publiczno$¢ muzedéw. Ograniczenia wynikajg takze z obaw
samych instytucji. Dotycza one zarzadzajacych muzeami i ich personelu, kto-
rzy niechetnie podchodza do zmian zaktadajacych wieksze zaangazowanie
zwiedzajacych i prowadzenie rzeczywistego dialogu, zamiast ograniczania sie
wytacznie do przekazywania informacji i wiedzy*®.

Muzeum relacyjne

Swoistym przedtuzeniem, a prawdopodobnie réwniez i wariantem muzeum
partycypacyjnego jest muzeum relacyjne. Jego istotg jest lokalna wspdlnota,

Muzeum Narodowe w Warszawie, a takze dtugotrwate aktywno$ci dla publiczno$ci, jak klub
dla dorostych Ms Club dziatajacy w Muzeum Sztuki w Lodzi, za: K. Jagodzinska, Partycypacja
publicznosci..., s. 189-197.

6 N. Simon, The Participatory Museum, Santa Cruz 2010, https://participatorymuseum.org/
read (dostep: 9.09.2023).

*7 M. Szelag, Partycypacja jako edukacja, https://epale.ec.europa.eu/pl/blog/partycypacja-ja-
ko-edukacja (dostep: 10.10.2023).

*8 K. Jagodzinska, Granice partycypacji w muzeum?, ,Muzealnictwo” 2016, nr 57, s. 120.
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najczesciej mieszkajaca blisko placowki, z ktérg nawigzuje ona kontakt w celu
wypracowania dtugoterminowego modelu wspoétdziatania. W ostatnich latach
za sprawg Muzeum ]6zefa Pitsudskiego w Sulejowku koncepcja muzeum relacyj-
nego zaczeta by¢ widoczna w polskiej literaturze muzealniczej*’. W poczatkowej
fazie muzeum planowato opracowac strategie, ktéra miata by¢ dostosowana
wytacznie do wilasnych potrzeb. Jednak w miare rozwoju idei angazowania
sgsiadow i mieszkancow w ksztattowanie programu i tozsamosci muzeum
zauwazono, ze tego rodzaju praktyki moga by¢ Zrédtem inspiracji rowniez dla
innych instytucji. Koncepcja muzeum relacyjnego wydaje sie znacznie bardziej
kompleksowa niz sama idea partycypacji. Beata Nessel-Lukasik wskazuje, ze
odwotanie sie do teorii ,trzeciego miejsca” Raya Oldenburga®, podkres$lajacej
znaczenie tworzenia trwatych przestrzeni, pozwala muzeum kreowa¢ warunki
do statego uczestnictwa i wspéttworzenia, a tym samym petnic funkcje owego
Jtrzeciego miejsca”>!. Grupa lokalna staje sie Srodowiskiem, ktére warunkuje
dziatania instytucji, instytucja za$ - ,lepiszczem” albo ,spoiwem spotecznym”s2.
Co wazne, oddziatywanie muzeum na spotecznos¢ nie jest jednostronne - oba
podmioty wywierajg na siebie wptyw, podnoszac swoéj potencjal®3.

W refleksji nad muzeum relacyjnym warto siegna¢ do jeszcze jednej koncep-
cji - constituent museum, czyli w przybliZonym ttumaczeniu muzeum sktadowe-
go (sktadnikowego) - najczesciej odnoszacej sie do muzedw typu galeryjnego
(muzedw sztuki). Jest to innowacyjna placéwka, skoncentrowana na spotecznym
zaangazowaniu i przekraczaniu tradycyjnych granic muzealniczych. To muzeum,
ktore pelni réznorodne funkcje. Staje sie przestrzenig wspolng i miejscem dziatan
ruchéw spotecznych np. tych skupiajacych sie na problematyce klimatycznej®*.
W centrum jego dziatalno$ci znajduje sie budowanie, utrzymywanie i rozwijanie
trwatych relacji ze spotecznosciami i lokalng publicznos$cig. W takim kontek-
Scie zwiedzajacy staje sie integralng czescia instytucji - jej tytutowa czescia

%9 Zob.]. Byszewski, B. Nessel-Lukasik, Muzeum relacyjne. Przed progiem / za progiem, Warszawa
2020.

50 Koncepcja ,trzeciego miejsca” Raya Oldenburga odnosi sie do roli przestrzeni spotecznych
w zyciu ludzi. Wedtug niej, poza praca (pierwsze miejsce) i domem (drugie miejsce), istnie-
je potrzeba posiadania trzeciego miejsca, gdzie ludzie moga spotykac sie, tworzy¢ relacje
spoteczne, rozmawiac i spedzac czas. Koncepcje te najczesciej stosuje sie przy promowaniu
bibliotek, za: A. Piotrowska, M. Witczak, Zastosowanie idei ,trzeciego miejsca” na przyktadzie
wybranych bibliotek europejskich, s. 50-52, https://dspace.uni.lodz.pl/xmlui/bitstream/
handle/11089/136/49-63.pdf?sequence=1 (dostep: 28.07.2025).

51 Muzeum relacyjne - never ending story, http://www.aps.edu.pl/aktualnosci/muzeum-rela-
cyjne-never-ending-story/?cookielnfo=1 (dostep: 27.07.2025).

52 ]. ByszewskKi, B. Nessel-tukasik, Muzeum relacyjne..., s. 20.
53 M. Kobielska, Wymyslanie muzeum relacyjnego, ,Muzealnictwo” 2022, nr 63, s. 129.

5% Revisiting the Constituent Museum, https://archiwum.artmuseum.pl/en/wydarzenia/revi-
siting-the-constituent-museum-revisiting-the-constituent (dostep: 7.09.2025).
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sktadowa, a doswiadczenie muzealne - interaktywnym procesem, w ktérym
wspolnie ksztattuje sie tres¢ i znaczenie. Sama sztuka stanowi istotny, ale nie
jedyny, element strategii - jest cze$cig szerszego kontekstu spotecznego i inte-
raktywnego doswiadczenia®®.

Muzeum narracyjne

Pojecie muzeum, cho¢ wcigz kojarzone z instytucjonalng przestrzenia prze-
chowywania dziedzictwa, ma znacznie gtebsze i bardziej wieloznaczne korzenie
siegajace czas6w antycznych. Juz w Poetyce Arystotelesa odnajdujemy podstawy
mys$lenia o muzeum jako miejscu nie tyle gromadzenia rzeczy, ile formowania
wyobrazni, wzbudzania emocji i stymulowania intelektu. Arystoteles, analizujac
istote tragedii i jej zdolno$¢ do wywotywania katharsis — oczyszczenia poprzez
emocjonalne zaangazowanie - wskazuje, ze sztuka nie stuzy jedynie odtwarzaniu
rzeczywistosci, ale jej twdrczej transformacji®®. Funkcja mimetyczno-refleksyjna,
polegajgca na tworzeniu reprezentacji $wiata oddziatujacych na odbiorce, sta-
nowi podstawe rozumienia muzeum jako przestrzeni wyobrazeniowej. W tym
sensie muzeum byto raczej domeng zmystéw i umystu niz zbiorem fizycznych
obiektow. W podobnym duchu Dorota Folga-Januszewska, opisujac wspotczesne
funkcje muzeum, podkresla jego emocjonalny i refleksyjny charakter. Wedtug
niej muzeum to miejsce, w ktérym emocje stajg sie rownoprawnym medium
interpretacyjnym dziedzictwa - nie mniej waznym niz kontekst historyczny czy
materialna forma®’. Emocjoneum, ktérego koncepcje wprowadza, to nie tylko
instytucja przechowujgca pamie¢, ale dynamiczny o$rodek obserwacji emocji -
narzedzie poznawcze i transformacyjne®.

Zarowno arystotelesowska idea sztuki jako narzedzia wewnetrznej prze-
miany, jak i wspo6tczesna koncepcja muzeum jako przestrzeni emocjonalnej
i refleksyjnej tworzg intelektualne zaplecze dla zrozumienia fenomenu muzeum
narracyjnego. Ten typ instytucji, oparty na opowiesci i doswiadczeniu, nie tylko
odziedziczyt antyczne rozumienie mimetycznego potencjatu przedstawien, lecz
takze uwzglednit znaczenie emocjonalnego zaangazowania odbiorcy. W tym
konteks$cie muzeum narracyjne® stawia sobie za cel opowiadanie historii i prze-
kazywanie wiedzy za pomoca opowies$ci, narracji i doSwiadczen.

55 1. Byrne, Becoming constituent, w: The Constituent Museum. Constellations of Knowledge, Politics
and Mediation. A Generator of Social Change, eds. ]. Byrne et al., Amsterdam 2018, s. 26-30.

56 Arystoteles, Poetyka, ttum. H. Podbielski, Warszawa 2011, s. 13-20.
57 D. Folga-Januszewska, Emocjoneum. Muzeum jako instytucja emocji, Warszawa 2022.
58 Tbidem, s. 7.

9 W literaturze niekiedy nazywane muzeum fabularnym, za: U. Sobczyk, Przesztos¢ (re)konstru-
owana. Edukacja historyczna w muzeum narracyjnym, ,Ogrody Nauk i Sztuk” 2020, nr 4, s. 302.
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Z pewnoscig na popularyzacje tego typu muzeéw wplynety zdobycze tech-
nologiczne - narzedzia cyfrowe umozliwiajag bowiem przedstawienie obiektow
w zupetnie inny niz dotychczas sposob. Muzea narracyjne starajg sie przycia-
gna¢ zwiedzajacych interaktywnymi wystawami, uzywajac cyfrowych narzedzi
i multimedialnych instalacji, ktére pomagajq odnalez¢ gtéwna narracje. W takim
muzeum mozna nie tylko zobaczy¢ eksponaty, ale takze uczestniczy¢ w rézne-
go rodzaju dziataniach edukacyjnych, ktére pozwalaja na lepsze zrozumienie
tematu i kontekstu historycznego. Jedna z charakterystycznych cech takiego
muzeum jest przetamanie tradycyjnych tabu - niedotykalnos$ci, wymuszonej
ciszy i braku zapachow®. Termin muzeum narracyjne prawdopodobnie po raz
pierwszy zostat uzyty w odniesieniu do Muzeum Holokaustu w Waszyngtonie,
otwartego w 1993 roku, ktére uwazane jest dzi$ za wzdr i inspiracje dla muzedw
narracyjnych na catym $wiecie, w tym dla kilku polskich instytucji, tj. Muzeum
Historii Zydéw Polskich POLIN, Muzeum Powstania Warszawskiego®!, Muzeum
Fryderyka Chopina czy Muzeum II Wojny Swiatowe;j.

Pojecie muzeum narracyjne stuzy do okreslania muzedéw historycznych,
ktdre pojawity sie w ciggu ostatnich przynajmniej 20 lat w ramach tzw. boomu
muzealnego. Sugeruje pewna teoretyczng precyzje, wskazujac na istotng ceche
tej grupy muzedw, jaka jest narracyjno$¢. Terminu boom muzealny uzywaja
nie tylko badacze i muzealnicy - pojecie to powoli pojawia sie w dyskursie
publicznym i medialnym. Odnosi sie zazwyczaj do powstawania nowych muze-
6w*? ale jest rowniez wykorzystywane do podkreslenia rekordowej frekwencji
w muzeach®, Mimo ze termin ten cieszy sie ogromna popularnoscig w dyskursie
polskim, warto zauwazy¢, ze jego uzycie nie zawsze idzie w parze z gtebszym
zrozumieniem kwestii narracji w muzealnictwie. Jak zauwaza Maria Kobielska,
ze wzgledu na powszechng akceptacje terminu czesto pojawia sie on w tekstach,

0 Podczas konferencji ,Polskie muzea historyczne w perspektywie europejskiej” w 2016 roku
Igor Kakolewski z Muzeum Historii Polski tak wtasnie omawiat koncepcje nowoczesnego
muzeum narracyjnego. ,Swigtynia wiedzy czy teatr emocji” - dyskusja o polskich muzeach,
https://dzieje.pl/edukacja/swiatynia-wiedzy-czy-teatr-emocji-dyskusja-o-polskich-muzeach
(dostep: 28.07.2025).

61 E. Manikowska, A. Jakubowski, On Defining the Participatory Museum: The Case of the Museum
of the Second World War in Gdansk, ,Muzeoldgia a kultirne dedi¢stvo” 2021, s. 44-55.

2 Warszawa nadaje! Muzealny boom w Warszawie, jakiego nie byto, https://www.youtube.com/
watch?v=wloM-0S7WIQ (dostep: 1.07.2025); Przezywamy w Polsce muzealny boom, , Tygodnik
Powszechny” 2022, nr 47, https://www.tygodnikpowszechny.pl/przezywamy-w-polsce-mu-
zealny-boom-181436 (dostep: 1.07.2025); 1. Dominik, Opowiedz mi historie... Muzea nie staty
sie passé, ,Newsweek” 2021, nr 36, https://www.newsweek.pl/trendy-i-inspiracje/muzeal-
ny-boom-jak-wspolczesne-muzea-przyciagaja-zwiedzajacych/qehnm44 (dostep: 1.07.2025).

83 Wicepremier Piotr Gliniski: , Trwa boom frekwencyjny w polskich muzeach”, https://www.gov.

pl/web/kultura/wicepremier-piotr-glinski-trwa-boom-frekwencyjny-w-polskich-muzeach

(dostep: 1.07.2025).
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ktdre analizujg stan wspotczesnej polskiej sytuacji muzealnej bez dodatkowych
komentarzy czy problematyzacji®*. Muzeum narracyjne jest interpretowane jako
instytucja, ktora stawia na emocje i zaangazowanie, co 1aczy sie bezposrednio
z interaktywno$cia i bezposrednim kontaktem z publiczno$cig w celu jej anga-
zowania®. Czym wiec odréznia sie od innych typéw muzedéw opisanych wcze-
$niej? Kobielska stawia w swoim tek$cie pytanie: , czy wszystkie wspdtczesnie
powstajgce muzea historyczne sg muzeami narracyjnymi?”e,

Zmiana podej$cia do tworzenia wystaw stata sie kluczowym czynnikiem
prowadzacym do powstania muzeéw narracyjnych. Wynikneta ona posrednio
z nowych zdobyczy technologicznych, ale takze z potrzeb wspotczesnej publicz-
nosci. Niektorzy badacze zauwazajg, iz w przeciwienstwie do innych muzedéw,
muzea narracyjne nie traktujg wystawiania eksponatéw jako ostatecznego celu,
lecz jako $rodka stuzacego do realizacji swojego gtdwnego zadania. Jest nim
sugestywne ,opowiadanie” starannie wypracowanej interpretacji historii®’. Arte-
fakty w muzeach narracyjnych odgrywaja role srodka wyrazu dla okres$lonej idei.
W takim kontekscie to nie eksponaty dominuja w przestrzeni - najwazniejsza
jest koncepcja wystawy. W kontrze do tego podej$cia wystawe statg zbudowali
pracownicy Muzeum Warszawy, ktorzy ogtosili powrdét do kategorii ,material-
nosci” i ,oryginalnosci” poprzez umieszczenie obiektu w centralnym punkcie
ekspozycji®®. Jednak jest to raczej odosobniony przypadek, w ktérym muzeum
historyczne (doktadnie miejskie) decyduje sie na taka aranzacje. Wiekszos¢
istniejgcych i dopiero powstajacych instytucji (np. Muzeum Historii Polski)
sktania sie ku tworzeniu wystaw statych na zasadzie technologicznego spektaklu.

Celng definicje muzeum narracyjnego wypracowali Dorota Folga-Januszewska
i Pawet Kowal, ktorzy opisali rowniez jego dziatania i cele:

Do zadan muzeum narracyjnego nalezq nie tylko zbieranie, konserwacja i przechowywanie
oraz prezentowanie i promowanie informacji o zbiorach. Inicjatorzy, formalni organizato-
rzy danej instytucji kultury lub/i realizatorzy ekspozycji wykazujq ambicje opowiedzenia
przy pomocy ekspozycji jakiejs wyodrebnionej historii. Jej celem jest nie tylko prowadzenie
narracji, ale tez zaproszenie do dyskusji na temat prezentowanego wydarzenia czy zjawiska.
W zwigzku z tym rozszerza sie zaséb metod eksponowania przedmiotéw z zastosowaniem
zaréwno tradycyjnych (na przyktad scenografia), jak i nowoczesnych technik prezentacji,
w tym wirtualizacji przekazu. Twdrcy ekspozycji narracyjnej odwotujq sie jednoczesnie

¢ M. Kobielska, Muzeum narracyjne - muzeum doswiadczeniowe. Uwagi terminologiczne, , Teksty
Drugie” 2020, nr 4, s. 12-13.

5 [bidem, s. 15.
% Ibidem.
7 U. Sobczyk, Przesztos¢ (re)konstruowana..., s. 297.

8 J. Wawrzyniak, £.. Bukowiecki, Rzeczy i opowiesci. Muzeum Warszawy wobec modelu muzeum
narracyjnego, ,Teksty Drugie” 2020, nr 4, s. 233-257.
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do poznawania poprzez zmysty (wzrok, dotyk, dzwiek, zapach), ale takze przywiqzujq
wage do roli emocji w odbiorze. Koncentracja tych celéw, metod i bodZcoéw oraz intencje
twaorcow, by stworzy¢ wielowgtkowq narracje, pozwalajg méwic o narracyjnosci muzeum®.

Warto podkresli¢, ze muzea narracyjne prowadza dialog ze swoimi publicz-
nos$ciami, dajac mozliwos¢ aktywnej interpretacji, a przynajmniej — inspiracje
do rozmys$lania nad przesztoScia.

Muzeum jako atrakcja turystyczna

Instytucja muzeum nie powstata ani nie funkcjonuje gtéwnie w celu obstugi
turystyki, jednak jg wspiera. Wspotczes$nie wiele os6b spedza swéj wolny czas -
podrézujac. W trakcie tych wyjazddéw turysci aktywnie uczestniczg w kulturze,
poszukujac kontaktu z jej wytworami, ktdre fizycznie koncentrujg i interpretuja
muzea’. ,Dzisiaj muzea petnig dziesiatki ré6l od magazyndéw artefaktéw po
wielkie atrakcje turystyczne, od skarbcéw po miejsca spotkan i mediacji mie-
dzykulturowych”’!. Zauwazalny wzrost frekwencji, szczegdlnie po zakonczeniu
pandemii COVID-19, wptynat na to, Ze muzea postrzegane s3 jako kluczowe
atrakcje turystyczne. Oferujac unikalne doswiadczenia, przyciagaja turystow
z réznych zakatkéw Swiata. Warto rowniez zauwazy¢, ze wspodtczesne trendy
muzealnictwa sg zwigzane z przemianami w zarzadzaniu czasem wolnym. Mimo
ze spoteczenstwo ma go relatywnie wiecej, a nowoczesne technologie utatwiaja
wykonywanie codziennych obowigzkéw, to preferowane staje sie spedzanie
czasu w miejscach, gdzie w krétkim czasie i w jednym punkcie doswiadcza sie
atrakcyjnej oferty, angazujacej wiele zmystow?’2.

W ostatnich latach obserwuje sie wyrazny wzrost atrakcyjnosci muzeodw,
wynikajacy z poszerzania i réznicowania ich oferty programowe;j. Instytucje te,
obok tradycyjnej funkcji gromadzenia i prezentowania zbioréw, coraz czesciej
odgrywaja takze role przestrzeni edukacyjnych, rekreacyjnych i doswiadczenio-
wych. Zjawisko to pozostaje w $cistym zwigzku z rozwojem turystyki muzealnej,
stanowigcej istotny komponent turystyki kulturowe;j (cultural tourism). W lite-
raturze przedmiotu jej charakter okresla sie poprzez zasade ,4E”73, obejmujaca

% D. Folga-Januszewska, P. Kowal, Definicija muzeum narracyjnego, w: Muzeum i zmiana. Losy
muzedow narracyjnych, red. P. Kowal, K. Wolska-Pabian, Warszawa-Krakéw 2019, s. 49.

70 A. M. von Rohrscheidt, Turystyka kulturowa a muzea: oczekiwania i szanse wspétpracy, ,Zbior
Wiadomosci do Antropologii Muzealnej” 2016, nr 1, s. 98.

"1 D. Folga-Januszewska, Emocjoneum. Muzeum jako..., Warszawa 2022, s. 11.

72 T. Szlendak, Wielozmystowa kultura iwentu. Skqd sie wzieta, czym sie objawia i jak w jej ramach
ocenia¢ dobra kultury?, ,Kultura Wspétczesna” 2010, nr 4, s. 82-84.

3 Niektorzy badacze uzywaja koncepcji 3E (education, entertainment, excitement). Jednak emo-
cje sa rdwnie waznym czynnikiem, ktéry nalezy bra¢ pod uwage przy interpretacji zatozen
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cztery kluczowe wymiary: edukacje (education), czyli proces przyswajania
wiedzy poprzez kontakt z dziedzictwem kulturowym; rozrywke (entertain-
ment) rozumiang jako zapewnienie odbiorcom przyjemnych i angazujacych
form spedzania czasu; emocje (emotions) zwigzane z osobistym przezywaniem
prezentowanych tresci; oraz ekscytacje (excitement) wynikajgca z wyjatkowosci
doswiadczenia muzealnego. I chociaz wzrost liczby zwiedzajacych jest z pewno-
$cig pozytywnym aspektem turystyki muzealnej, posiada swoje wady. Negatywne
skutki nadmiernej atrakcyjnos$ci muzedw, przejawiajace sie wprowadzaniem
rozwigzan stricte rozrywkowych i ich komercjalizacja, byty zauwazane przez
muzealnikow juz wczesniej”.

Po obu stronach muzealniczej barykady pojawiajg sie gtosy za i przeciw.
Kultura masowej konsumpcji tresci wedtug Jeana Claira rozpoczeta malaise,
czyli - swoisty niepokdj, sytuacje marazmu czy niemocy w muzeach. Opisany
przez francuskiego muzealnika proces zmiany muzeum z centrum sztuki, hi-
storii, edukacji i nauki w atrakcje turystyczng rozpoczat dialog o kryzysie tej
instytucji. Publikacja Claira’ to atak na praktyki prowadzace do supermarkety-
zacji muzedw. Zjawisko to, nazywane rowniez disneylandyzacja, niesie ryzyko,
ze instytucje zostang zredukowane do kontekstu kultury popularnej i beda
traktowane na rowni z prywatnym sektorem - z przedsiebiorstwami, ktére po-
strzegajg swoje kolekcje jak produkty przeznaczone do sprzedazy. Komercyjny
wymiar dziedzictwa przejawia sie m.in. w rozszerzonej ofercie muzeow, ktore
obok zwiedzania wystawy proponujg réznorodne ustugi - od gastronomii po
sklepy z pamigtkami’®. Istotnym zagrozeniem jest w tym przypadku ryzyko
przesycenia oferty nadmierng liczba atrakcji. Mimo ze wspoétczesny turysta,
bedacy entuzjasta roznorodnych doswiadczen, poszukuje nowych wrazen, zbyt
wiele bodzcow moze prowadzi¢ do znuzenia, a nawet apatii. Dziatania majace na
celu intensyfikacje i multiplikacje doznan moga raczej wywotac rozdraznienie
lub irytacje publicznosci.

Z drugiej strony wszystkie opisywane zabiegi przyczyniaja sie do wzrostu
frekwencji, ktéora w pewien sposéb jest odzwierciedleniem sukcesu muzeum
i mozZe mie¢ pozytywne nastepstwa, takie jak poszerzenie grupy odbiorcéw,
zwiekszenie rozpoznawalnos$ci wérdd turystéw czy pozyskanie wiekszego
budzetu na dziatalnos¢ placowki. Muzea odgrywaja takze bardzo istotng role

museum tourism, za: A. Stasiak, Triada doswiadczen turystycznych i efekt ,wow!” podstawq
kreowania nowoczesnej oferty turystycznej, ,Prace Naukowe Uniwersytetu Ekonomicznego
we Wroctawiu” 2015, nr 379, s. 332-347.

’* A. Totysz, Muzeum w procesie..., s. 101.
75 . Clair, Malaise dans les musées, Paris 2007.

76 M. Stobiecka, R. Stobiecki, W obronie autonomii historii w muzeum, , Teksty Drugie” 2020, nr 4,
s.70-71.
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w sektorze turystycznym, poniewaz stanowig wazny element regionalnego lub
krajowego programu turystycznego. Ich obecno$¢ w danej miejscowos$ci ozna-
cza uwzglednienie na turystycznej mapie kraju, a nawet Europy. W niektérych
przypadkach z powodu braku innych atrakcji to wtasnie dzieki muzeum dana
lokalizacja trafia do przewodnika turystycznego”’. Dla firm z sektora gastro-
nomii, hotelarstwa i innych, ktérych funkcjonowanie i przychody zaleza od
liczby turystéw w danej miejscowosci, muzea moga by¢ kluczowgq atrakcja,
przyciaggajaca i zatrzymujgca zwiedzajacych, a tym samym pobudzajaca lo-
kalng gospodarke’®.

Nalezy zauwazy¢, ze na frekwencje i partycypacje w muzeach wplywaja
narzedzia cyfrowe, ktére wspieraja procesy komunikacyjne miedzy instytucja
a publicznoscig. Multimedia pozwalajg na tworzenie interaktywnych wystaw,
ktore przyciagaja uwage odwiedzajacych i angazujg ich zmysty. Tres$ci dostarczane
za pomoca wizualnych i dZwiekowych narzedzi pomagaja zrozumie¢ i docenié
eksponaty w muzeum. Sg jednak takze istotnym zagrozeniem dla ksztattowania
atrakcyjnej placowki, ktéra moze zostac przesycona nadmiarem rozwigzan cy-
frowych. W efekcie muzeum staje sie nie tylko miejscem przekazywania wiedzy,
ale takze przestrzenig, ktéra angazuje catg uwage zwiedzajacego, z jednej strony
podnoszac jakos¢ doswiadczenia i umozliwiajac poznanie dziedzictwa kulturo-
wego, z drugiej za$ obnizajagc walory autentycznoSci historycznej. Z pewnoscia
wystawy multimedialne odgrywaja role wabika. Im wiecej atrakcji, zabawy
i rozrywki oraz im wiecej zmystéw zaangazowanych jest w odbioér wystawy,
tym chetniej przycigga ona uwage nie tylko dzieci i mtodziezy, ale takze doro-
stych”. Wspotczes$ni zwiedzajacy stajg sie coraz bardziej $wiadomi dostepnych
mozliwosci, co sprawia, Ze stawiajg wyzsze wymagania. Cho¢ klasyczna ekspo-
zycja w formie gabloty moze by¢ satysfakcjonujaca, to w obliczu réznorodnych
interaktywnych rozwigzan odbiorcy poszukuja atrakcji, ktore zatrzymaja ich
w muzeum na dtuze;j.

W rzeczywistosci, w ktorej dynamicznie rozwijane nowe technologie sg dla
uczestnikéw kultury elementem codzienno$ci, tworzenie satysfakcjonujacych
wystaw multimedialnych staje sie koniecznoscia. Nie znaczy to jednak, ze narze-
dzia cyfrowe wykorzystywane przez placowke powinny skupia¢ sie jedynie na
teatralizacji®® doswiadczenia muzealnego. W spotecznej $wiadomosci pojawia

7 T.Jedrysiak, Turystyka muzealna, w: Wspétczesne formy turystyki kulturowej, t. 1, red. K. Bucz-
kowska, A. M. von Rohrscheidt, Poznan 2009, s. 39.

78 M. Murzyn-Kupisz, Spoteczno-ekonomiczne oddziatywanie muzedéw, ,Zarzadzanie Publiczne”
2014, nr 2,s. 53-54.

79 M. Parus, Dla kogo muzeum?,,Cyfrowi tubylcy” i ,cyfrowi emigranci” w multimedialnej przestrzeni
muzealnej, ,Kognitywistyka i Media w Edukacji” 2016, nr 2, s. 63.

80 Teatralizacja wystaw polegac¢ bedzie na przeksztatceniu ekspozycji w spektakl lub edukacyj-
ny teatr za pomoca réznych srodkéw scenograficznych i technologicznych”. Za: E. Drygalska,
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sie pewna nieScisto$¢ zwigzana z samym pojeciem muzeum. Termin ten coraz
czesciej jest uzywany do okreslenia placowek, ktérych gtownym celem jest
osigganie zysku, co jest wyraznym sprzeciwem wobec zatozenia ,prawdziwych”
muzeow?., Polskie (i wiekszosci krajow na $wiecie) ustawodawstwo nie obejmuje
ochrong prawng nazwy muzeum, a wiec kazdy podmiot, nawet ten, ktory nie
uzgadniat swojego statutu z odpowiednim ministerstwem, moze tejze nazwy
uzywac®? Instytucje takie jak Muzeum Lodéw w Nowym Jorku®® czy Muzeum
Balonéw w Neapolu®* sg doskonatymi przyktadami ekonomii do§wiadczen. Za-
projektowane z mys$lg o dostarczaniu rozrywki koncentrujq sie prawie wytacznie
na potrzebach swoich publiczno$ci, majac w tym korzy$¢ materialng. W Polsce
réwniez powstajg podobne inicjatywy, ktérych zatoZeniem jest immersyjne do-
$wiadczanie sztuki wizualnej i dZwiekéw przez zwiedzajacych. Organizatorzy
tych placowek nazywaja je muzeami, chociaz mozna pokusi¢ sie o stwierdzenie,
Ze sg one blizsze parkom tematycznym czy rozrywki. Ze wzgledu na to, Ze s3 to
prywatne organizacje nastawione na zysk, nie powinno sie ich réwniez nazywac
Jinstytucjami paramuzealnymi”, ktérych definicja, cho¢ posiada pewne elementy
wspolne, jednak wskazuje na nieodptatny charakter dziatalnosci:

Jednostka organizacyjna niebedqca muzeum, nienastawiona na osigganie zysku, ktérej
celem jest trwata ochrona débr kultury, nauki i techniki oraz przyrody, ktorq uznaje sie za
posiadajqcq charakter muzealny. Zgodnie z rekomendowangq przez UNESCO klasyfikacjq
Miedzynarodowej Rady ds. Muzedw (ICOM - International Council of Museums) instytu-
cjg paramuzealnqg moze by¢: ogréd zoologiczny (wszystkie jego formy takie jak akwaria,
terraria itp.), ogréd botaniczny, rezerwat przyrody (udostepniany zwiedzajqcym w sposéb
rejestrowany, na ogot prezentujqcy rowniez zestaw zbioréw lub opracowane wystawy te-
matyczne; w szczegolnosci sq to: groty, jaskinie, akweny, parki), pomnik historii (zabytek)
lub inna jednostka - m.in. planetarium, miasteczko czy centrum nauki i techniki, a takze
niebedqca muzeum ekspozycja stata ukazujqgca osiqgniecia, odkrycia i ciekawostki z dzie-
dziny historii, archeologii, kultury, przyrody, techniki itp.5®

Za przyktad moze postuzy¢ Cosmos Muzeum w Warszawie, ktore opisuje swoja
ekspozycje w ten sposéb: ,,Wystawa sktada sie z interaktywnych eksponatow,

Zbalansowana wielobodZcowos¢ ekspozycji multimedialnej Muzeum Chopina, Warszawa 2021,
s. 1-2.

81 A. Wanczyk, Przeciwdziatanie nudzie za wszelkq cene, czyli disneylandyzacja muzeéw - wpro-
wadzenie do analizy zagadnienia w ujeciu praktycznym, ,Zoon Politikon” 2023, nr 14, s. 182.

82 R. Golat, Jak zatozy¢ prywatne muzeum?, ,Muzealnictwo” 2008, nr 49, s. 11-15.
8 Museum of Ice Cream, https://www.museumoficecream.com (dostep: 29.11.2023).
84 Balloon Museum, https://balloonmuseum.world (dostep: 29.11.2023).

85 Pojecia stosowane w statystyce publicznej, https://stat.gov.pl/metainformacje/slownik-pojec/
pojecia-stosowane-w-statystyce-publicznej/127,pojecie.html (dostep: 30.11.2023).



Muzeum jako atrakcja turystyczna 31

ktdre tacza w sobie iluzje, sztuke nowoczesna oraz instagramowg estetyke”®6.
Juz sam fakt wplecenia przestrzeni mediéw spotecznosciowych (Instagram)
w gtdwna koncepcje wystawy podkresla odniesienie sie do prezentacji w stylu
wirtualnym i masowym. Kolejnym powstatym na tej kanwie muzeum jest Melt
Museum, promujace swoja wystawe hastem ,Doswiadcz czego$ nowego. Zanurz
sie w $wiecie immersyjnej sztuki i rozrywki”®’.

Kompleksowa integracja réznych aspektow zmystowych i afektywnych sta-
nowi wzglednie nowy kierunek w dziedzinie wystawiennictwa. Cho¢ opisane
wczesniej przyktady instytucji projektujacych cyfrowe interaktywne narzedzia
s3 z pewnoscig dla publicznos$ci satysfakcjonujace, to ,wyzwaniem [...] jest two-
rzenie znaczacych doswiadczen dla uzytkownikéw, ktére pozwolg na osobiste,
ztozone i emocjonalne spotkania ze sztuka i dziedzictwem kulturowym”®,

86 Cosmos Muzeum w Warszawie, https://cosmosmuzeum.pl/?gad_source=1&gclid=CjwKCA-
iA1IMCrBhAoEiwAC2d64c7-ynXWHimd1dVdKeAEUOh4CvaZRTZABckChiRzliTOv_KdaFik-
KRoCOLMQAvVD_BWwWE (dostep: 29.11.2023).

87 Melt Museum, https://meltmuseum.com (dostep: 1.12.2023).

8 Nowe oblicze doswiadczen muzealnych w epoce cyfrowej, https://cordis.europa.eu/article/
id/413511-redefining-the-museum-experience-for-the-digital-age-test/pl (dostep: 1.12.2023).
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Nowe media w przestrzeni muzeum

Uzywanie terminu nowe media w trzeciej dekadzie XXI wieku uchodzi¢ moze
za relikt przesztosci. Spoteczenstwo jest przyzwyczajone do Korzystania ze
wszystkich form cyfrowej komunikacji - codzienna wymiana informacji naste-
puje za pomocg kilku kliknie¢, a wysytanie i odbieranie danych odbywa sie bez
ograniczen czasowych i geograficznych. Implementacja cyfrowych usprawnien
to wynikowa rewolucji informatycznej (lub cyfrowej), ktora objeta kazdg gataz
gospodarki - branze prywatne, administracje, trzeci sektor, a takze instytucje
kultury, w tym muzea. Jej dynamika nastgpita w okresie pandemii, ktéra przy-
spieszyta procesy przenoszenia dziatalnosci do przestrzeni wirtualnej. O natu-
ralizacji digitalizacji w muzeach pisat juz w 2013 roku Ross Parry, twierdzac, ze
punkt zwrotny w adopcji nowych mediéw w muzeum juz nastgpit, technologie
staly sie dla placowek normatywne i wspotczesnie sa czescia systemu zarzg-
dzania nimi oraz srodkiem komunikacji z publicznoscia®. Muzea weszty w faze
postcyfrowa — multimedializacja wszystkich proceséw jest wigczana w ich
misje, wizje i tradycyjne zadania wynikajace z oficjalnych definicji opisujacych
te instytucje®®. Opublikowany w 2023 roku nowy statut Narodowego Instytutu
Muzedéw wpisuje digitalizacje w zakres swojej dziatalnosci®!, ale réwniez jako
ustuge??. Cyfryzacja stata sie wiec praktyka catkowicie powszechng, prowadzaca

8, Digital is being managed into institutions normatively [...] digital has been naturalized”.
R. Parry, The end of the beginning: normativity in the postdigital museum, ,Museum Worlds”
2013, nr 1, s. 24-39.

9 Definicji wynikajacych z regulacji krajowych, tj. Ustawy z dnia 21 listopada 1996 . o muzeach
(Dz.U.2022.0.385), oraz organ6w ponadnarodowych, w tym przypadku ICOM.

91 Zarzadzenia Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego z dnia 31 sierpnia 2023 r. w sprawie
nadania statutu Narodowemu Instytutowi Muzedéw, rozdziat 4 § 17, punkt 2 pkt 8.

92 Ibidem, rozdziat 2 § 4, punkt 1 pkt 17.



34 Nowe media w przestrzeni muzeum

nie tylko do automatyzacji proceséw wewnatrz organizacji, ale takze do rozpo-
wszechniania dziedzictwa.

Nowe technologie wptywaja na wszystkie zadania muzeum, czesto znaczgco
je wspierajac. Po pierwsze - w gromadzeniu, katalogowaniu i przechowywaniu
kolekcji, ktore dzieki systemom informatycznym odbywaja sie w bardziej intu-
icyjny i zautomatyzowany sposob?3. Po drugie - w zabezpieczaniu i konserwacji
zbioréw. W nieoczywisty sposéb digitalizacja jest zabezpieczeniem kolekcji na
wypadek zniszczenia® oraz szansa dla zagrozonych zbioréw kultury materialne;j,
w tym zabytkow archeologicznych. Poprzez wirtualne rekonstrukcje publicz-
nos¢ jest w stanie obejrzec obiekty juz nieistniejace, przetworzone na cyfrowy
surogat. Takie rozwigzanie nie zapewnia co prawda bezpos$redniego obcowania
z dziedzictwem kulturowym in situ, jest jednak mozliwo$cig doswiadczenia
dawnej rzeczywistos$ci i petniejszego wyobrazenia sobie przesztosci. Digita-
lizacja cechuje sie takze prewencja w zabezpieczeniu kolekcji dla nastepnych
pokolen, poniewaz ,,muzeum jest instytucja, ktorej rolg jest utrzymanie ciggtosci,
ocalenie tego, co mozna ocali¢ ze §wiata wczorajszego dla $wiata dzisiejszego,
jutrzejszego i jeszcze pdzniejszego”®®. Kolejnym zadaniem muze6éw, wspieranym
przez multimedia, jest prowadzenie dziatalnos$ci edukacyjnej, m.in. poprzez
tworzenie produktow cyfrowych asystujacych zwiedzajacym na wystawach
oraz udostepnianie tresci na platformach stuzacych do komunikacji np. z gru-
pami szkolnymi. W konteksScie edukacji warto zwréci¢ uwage takze na aspekt
naukowy. Nowe technologie zapewniajg komfortowe warunki do korzystania ze
zbioréw - tworzone sg rozbudowane bazy danych®, ktére wspieraja kwerendy
muzealne i archiwalne oraz prowadzenie badan naukowych. W konsekwencji
instytucje kulturalne czesto staja sie partnerami jednostek naukowych w pro-
jektach badawczych®”. W przypadku dziatalno$ci wydawniczej muzedéw - cy-
fryzacja wspomaga upowszechnianie publikacji w internecie, ktore najczeSciej
udostepniane sg w ramach wolnego dostepu?®. Digitalizacja objeta rowniez
wystawiennictwo, o czym wiecej w kolejnym rozdziale.

9 Proces digitalizacji dziedzictwa kulturowego z praktycznej perspektywy opisano m.in. w: J. Ka-
liszewska, M. Werla, L. Janik, Digitalizacja, w: Cyfrowe dziedzictwo kultury. Jak przygotowa¢ sie do
digitalizacji i udostepniania kolekcji w sieci, red. M. Drabczyk, A. Janus, Warszawa 2022, s. 40-62.

9 M. Dzieglewski, A. Guzik, Digitalizacja, udostepnianie i upowszechnianie zasobow kultury
w doswiadczeniu twdorcéw wybranych portali internetowych w Polsce, Krakéw 2016, s. 19.

9 K. Pomian, Muzeum. Historia swiatowa..., s. 11.
% Ibidem, s. 6-7.

97 How to Facilitate Cooperation between Humanities Researchers and Cultural Heritage Institu-
tions. Guidelines, red. M. Maciej, K. Grabowska, Warszawa 2019, s. 5-12.

% W 2021 roku 28,5% muzedéw publikujgcych ksigzki udostepnito je online, a niemal potowa

(48%) wydajacych czasopisma zamieszczata swoje tytuty w internecie. K. Figiel, A. Hejwowska,
Muzea w 2021 roku, Warszawa 2022, s. 27.



Multimedia w muzeum 35
Multimedia w muzeum

Media determinujg sposéb komunikowania sie w spoteczenstwie, forme
przekazywania i odbierania informacji, a tym samym - rozumienia otaczajacej
rzeczywisto$ci. S takze znakiem czaséw, oddzielajac od siebie pokolenia korzy-
stajace z innych narzedzi przekazu. Jest to szczeg6lnie widoczne wspotczesnie,
gdy tzw. digital natives (osoby urodzone w czasach powszechnego internetu) nie
umiejg odkodowac niektorych sygnatow starszych pokolen - i odwrotnie. Dla
wiekszosci dzieci w 2023 roku oznaka dzwonienia nie byt juz ,gest stuchawki”
(charakterystyczny ruch reki, w ktérym przyktada sie kciuk do ucha, a maty pa-
lec do ust), lecz przytozenie sobie do ucha wyobrazonego smartfona (,,objecie”
prostokata jedna reka). Zjawisko to mogtoby stac sie przedmiotem badan medio-
znawczych. Medioznawstwo, dyscyplina korzystajaca z nauk humanistycznych
i spotecznych, a wspotczesnie rowniez z informatyki, opiera sie w duzej mierze
na narzedziach, z ktérych korzysta spoteczenstwo. Stanowiska multimedialne
instalowane na wystawach statych powinny by¢ traktowane jako obiekt refleksji
medioznawczych, tak samo jak inne media. Nalezatoby wiec zatem skupi¢ sie
na kilku problemach wynikajacych z tej sytuacji komunikacyjnej:

1. Kto jest nadawcg, autorem tre$ci medialnych?
W przypadku muzeum jest to dana placowka publikujgca materiaty, nawet jesli

w ich tworzeniu biorg udziat osoby trzecie - eksperci zatrudnieni do przygo-
towania tresci.

2. Kim jest odbiorca (audytorium)?

W muzeach to publiczno$¢ jako zbiorowos$¢ lub indywidualny zwiedzajacy.
Termin publiczno$¢ jest powszechnie uzywany zar6wno w medioznawstwie,
jak i w muzealnictwie.

3. Jaka jest zawarto$¢ mediow, jaki przekaz kieruje sie do odbiorcéw?
W przestrzeni, jaka jest muzeum, bedzie to zalezne od tematyki danej placowki,
a takze od strategii komunikacyjnej oraz planowanych wystaw czasowych.

4. Jak wyglada proces zapamietywania tresci przekazywanych za pomoca
mediow?

Zapamietywanie ma istotne znaczenie przy projektowaniu stanowisk multime-

dialnych, poniewaz wptywa na sposéb odbioru tresci i ksztattuje zachowania

poznawcze zwiedzajacych.

5. W jaki sposob i dlaczego publicznos¢ korzysta z mediow w muzeum?
Motywacje obejmujg zaréwno che¢ zdobywania wiedzy, jak i potrzebe rozrywki
czy uczestnictwa we wspolnym doswiadczeniu. Korzystanie z mediow zwieksza
atrakcyjnos¢ wizyty i utatwia przyswajanie tresci.
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6. Jaka role odgrywaja technologie komunikacyjne w muzeum?

Stanowia narzedzia wspierajace przekaz i interakcje. W przypadku wystaw
multimedialnych pozwalaja tworzy¢ rozwigzania angazujace zwiedzajacych
i wzbogacajace ich doswiadczenie muzealne®.

Wedtug Jacquesa Le Goffa wyrézni¢ mozna piec faz historii pamieci. Pierwsza
oparta jest na przekazie ustnym - to w taki sposob spoteczenstwo dzielito sie
swoimi doswiadczeniami i wiedzg. W fazie drugiej, w starozytno$ci, do tradycji
oralnej dotaczono przekaz pisany, co pozwolito utrwali¢ narracje, ktére do dzi$
spoteczenstwo moze zgtebiac. Trzecia faza przypadta w Sredniowieczu - ludzie
zrownowazyli przekaz ustny i pisemny, a opowiesci o przesztosci byty zar6wno
opowiadane na zywo, jak i utrwalane w ksiegach. Czwartg faze zdominowat druk,
ktory pojawit sie w XVI wieku i jest jednym z najwazniejszych no$nikéw pamie-
ci. Ostatnia, piagta, faza historii pamieci wiaze sie ze wspotczesnoscia, w ktorej
duza zmiane wprowadzit przekaz elektroniczny (tj. radio, telewizja), a nastep-
nie internet. To wtasnie on, dzieki intensyfikacji proceséw komunikacyjnych
i bogactwu narzedzi medialnych, rozwinal warstwe wizualng przekazywania
pamieci'®. No$nik pamieci, a wiec forma, w jakiej historie s3 przekazywane,
determinuje spos6b odczytywania przesztosci. Wraz z wprowadzaniem coraz
to wiekszej liczby narzedzi cyfrowych do przestrzeni muzealnych ich znacze-
nie ros$nie, co w konsekwencji tworzy nowe sposoby odbierania dziedzictwa
historycznego i kulturowego.

W XX wieku dominujgca role w ksztattowaniu sSwiadomosci ludzi zajety mass
media: prasa wielkonaktadowa, film, radio i telewizja. Stworzyty one nowa
forme kultury - popkulture (kulture masowg, popularng). W nowym milenium
sfere medialng zredefiniowat internet, a spoteczenistwo dokonato zwrotu ku
koncepcji Manuela Castellsa, czyli ku spoteczenstwu sieciowemu. I chociaz
wedtug Tomasza Gobana-Klasa termin ten jest zbyt waski, aby opisa¢ transfor-
macje wszystkich przemian komunikacyjnych'®, pozwala na zrozumienie, jak

9% Wspblczesne pola zainteresowan badawczych medioznawcéw i komunikologéw opisata Mat-
gorzata Lisowska-Magdziarz, wyrdzniajac, oprécz omowionych w tekscie, takze: , konwersacja
/ relacje / wzajemna wymiana komunikacyjna miedzy nadawcami i odbiorcami oraz w obrebie
grup nadawczych i odbiorczych; uzytkowania mediéw i powigzane z nimi motywacje i korzysci;
oddziatywania mediéw: w sferze zdolnosci i mozliwos$ci poznawczych ludzi i w sferze afektow,
w wymiarze indywidualnym i zbiorowym; wptyw mediéw na zachowania ludzkie, w wymiarze
indywidualnym i zbiorowym; grupy, organizacje i instytucje nadawcze; ekonomika mediéw;
miejsce i role mediow masowych w kulturze i spoteczenstwie”. Zob. M. Lisowska-Magdziarz,
Metodologia badan nad mediami - nurty, kierunki, koncepcje, nowe wyzwania, ,Studia Medio-
znawcze” 2013, nr 2, s. 28.

100B, Korzeniewski, Medializacja i mediatyzacja pamieci — nosniki pamieci i ich rola w ksztatto-
waniu pamieci przesztosci, Warszawa 2007, s. 19-20.

11T, Goban-Klas, Nadchodzqce spoteczeristwo medialne, ,Chowanna” 2007, nr 2, s. 41.
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wygladaja wspotczesne relacje cztowiek - medium. Bedac w sieci, jednostka
ma dostep do tresci, funkcjonuje wewnatrz wirtualnej struktury, moze tworzy¢
i odbiera¢ komunikaty. W zaleznoSci od checi i potrzeby moze biernie lub ak-
tywnie uczestniczy¢ w systemie komunikacji.

Sytuacja jest bardziej ztozona, gdy obserwuje sie zainstalowane w muzeach
stanowiska multimedialne. W wiekszoSci sa to ekrany albo projekcje audio-
wizualne, ktére nie pozwalajg publiczno$ci na tworzenie wtasnego przekazu,
araczej na odbieranie tresci. Taki typ interakcji, nazwanej mediated quasi-in-
teraction (posrednig quasi-interakcjg'®?), po raz pierwszy w 1995 roku opisat
John B. Thompson'®, a w 2020 roku pogtebit swoje refleksje o dodatkowe uwagi
wynikajace z dynamicznego rozwoju technologicznego!**. Wedtug badacza,
w odréznieniu od interakcji twarza w twarz, posredniej czy posredniej online,
posrednia quasi-interakcja ma charakter monologiczny, a jej przekaz mozna
opisa¢ na podstawie schematu ,jeden do wielu”1?®. Analogicznie do ogladania
telewizji — publiczno$¢ na wystawie moze jedynie odbiera¢ wytworzone przez
muzeum materiaty, nie ingerujac w ich tres¢ ani Sciezke - nie da sie zatrzymac¢
projekcji lub jej zmieni¢. Oczywiscie, innym przypadkiem sg stanowiska interak-
tywne, ktore pozwalaja na ,dziatanie”. NajczeSciej przybieraja forme ekranow
(zwiedzajacy moze wybiera¢, o czym chciatby przeczytad, jaki obraz lub obiekt
wyswietli¢) albo gier. Ten typ oddzialywania jest raczej (mediatyzowang) po-
$rednig interakcja, a wiec ma cechy przekazu dialogicznego oraz funkcjonuje na
zasadzie schematu ,jeden do jednego”'%. Opis interakcji miedzy zwiedzajacym
a stanowiskiem multimedialnym ulega komplikacji w przypadku najnowszych
technologii - wirtualnej (VR) lub rozszerzonej (AR) rzeczywisto$ci oraz sztucznej
inteligencji, powoli implementowanej w celach wystawienniczych. Te narzedzia
mogaq zaciera¢ granice, umozliwiajac jednostkom interakcje w sposéb taczacy
cechy réznych typdéw interakcji.

Termin multimedia powstat z potaczenia dwdch tacinskich terminéw: multum
(w znaczeniu bardzo duzo) i medium, czyli Srodek lub forma przekazu. W kul-
turze i sztuce uzywany byt od lat 60. XX wieku, chociaz w nieco innym ujeciu
niz wspotczesnie. Przez kilka nastepnych dekad nabierat znaczenia za sprawa
wprowadzania coraz wiekszej liczby mediow elektronicznych do codziennej
rzeczywistosci. Wspotczesnie multimedia to taczenie réznych systemow ze
soba. Moga to by¢:

192W niniejszej publikacji uzyto dwdch ttumaczen: mediatyzowana quasi-interakcja oraz posrednia
quasi-interakcja.

1031, B. Thompson, The Media and Modernity. A Social Theory of the Media, Cambridge 1995.
104]dem, Mediated Interaction in the Digital Age, ,Theory, Culture & Society” 2020, nr 37, s. 3-28.
105Thidem, s. 14.

106]bjdem, s. 15-16.
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* systemy dZwiekowe (audio),

e systemy wideo,

* projekcje i obrazy wyswietlane na kazdej nawierzchni, np. mapping czy
hologramy,

« urzadzenia wykorzystujace rozszerzong (AR) i wirtualng (VR) rzeczywistos¢.

W Encyklopedii Polskiego Wydawnictwa Naukowego znaleZ¢ mozna informa-
cje, iz ,pojecie to stosowane jest obecnie w odniesieniu do dowolnego systemu
teleinformatycznego, zdolnego do przetwarzania, archiwizacji i dystrybucji
informacji w postaci dZzwieku, ruchomych obrazéw, fotografii, grafiki, tekstow
oraz danych”1?’.

Fenomen multimediéw lezy w ich cechach charakterystycznych. Wedtug Lva
Manovicha nowe media posiadaja pie¢ kluczowych zasad, ktére nimi rzadza:
reprezentacje numeryczng, modutowos¢, automatyzacje, zmiennosc i transko-
dowanie'®, Zdefiniowanie tego katalogu w 2001 roku stanowito punkt wyjscia
dla rozumienia nowych mediéw w konteks$cie dziatania technologii, w ktorej
sg produkowane. Zasady te s logicznie sformutowane, jednak peing definicje
uzyska¢ mozna dopiero, gdy uzupetni sie jg o aspekty zwigzane z uzytecznoscia,
warstwag wizualng czy werbalng. Cechy nowych mediéw, wyr6znione przez
Denisa McQuaila, opieraja sie na tym, co sobg reprezentuja i jak zmieniajg kon-
takty miedzyludzkie. Badacz pisze m.in.: o interaktywno$ci, ,socjalnosci” - czyli
doswiadczaniu kontaktu z innymi uzytkownikami, bogactwie (nagromadzeniu)
mediéw, autonomicznosci, a wiec niezaleznosci uzytkownika i mozliwos$ci kon-
troli tre$ci. Wymienia takze prywatnos$¢, ktorg jednostka moze w pewien sposob
wybrac zaleznie od medium, z ktérego korzysta, oraz personalizacje - zaré6wno
w zakresie doboru przekazow, ktore do uzytkownika trafiaja, jak i sposobu
korzystania z nich. Ostatnig cecha wyrdzniong przez McQuaila jest ludyczny
(rozrywkowy) charakter nowych mediéw, ktéry wraz z rozwojem technologii
wcigz wzrasta'®,

Cyfrowe technologie zatem nie generuja fatszywej rzeczywistosci, lecz oferuja
nowe sposoby jej konceptualizacji i doSwiadczania, co rodzi konieczno$¢ kry-
tycznego podejscia do tego, jak sg wykorzystywane do prezentacji dziedzictwa
kulturowego. Juz w 1994 roku muzealnicy zauwazali zaréwno mozliwos¢, jak
i konieczno$¢ wprowadzania rozwigzan multimedialnych do przestrzeni wystawy.
W publikacji Towards the Museum of the Future''® stowo interactive (interak-

107 Multimedia, https:/ /encyklopedia.pwn.pl/haslo/multimedia;3944315.html (dostep: 1.07.2025).
108],, Manovich, The Language of New Media, Cambridge 2001.

199D, McQuail, Teoria komunikowania masowego, ttum. M. Bucholc, A. Szulzycka, Warszawa 2007,
s.156-157.

110 Towards the Museum of the Future. New European Perspectives, red. R. Miles, L. Zavala, Londyn
1994.
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tywne) w odniesieniu do narzedzi, ktére mozna wykorzystywa¢ w wystawien-
nictwie, pojawia sie okoto 50 razy, wspominane s3 takze terminy multi-media
i new media. W 2008 roku Neil, Philip i Wendy Kotlerowie uznali, iz nowe media
sg integralng czes$cig muzedw i ekspozycjil!l. Jak zauwazyt Lukasz Gawet!!? -
nie mogli wéwczas przewidzie¢, jak istotng role odegraja w tych instytucjach.

Po kilku latach korzystania z multimediéw obok licznych pochwat zaczety
pojawiac¢ sie rowniez gtosy krytyki. Zostaty one poruszone m.in. w raporcie
o nowych technologiach w muzeach, przygotowanym w ramach New Media
Consortium. Sprawozdanie to wskazuje, Ze wiele instytucji wybiera niewtasciwa
strategie wykorzystywania nowych medidw. Traktuja je gtdwnie jako atrakcyj-
ne formy udostepniania tresci, a nie jako narzedzia umozliwiajace budowanie
nowych form interakcji w muzeum i wptywajace na sposéb zdobywania wiedzy
i doswiadczen. W raporcie podkreslono, iz instytucje nadmiernie koncentruja
sie na samych technologiach, uwazajac je za modny trend, a nie na ich faktycz-
nych funkcjach. Zauwazono rowniez koniecznos¢ starannej ewaluacji projektow
cyfrowych oraz dzielenia sie wynikami testow i badan pomiedzy instytucjami
dziedzictwa kulturowego®'®. Temat nadmiernego instalowania multimediéw
w przestrzeni muzeum na polskim gruncie zostat przywotany m.in. przez Piotra
Gorajca, ktéry napisat:

Przekraczajqc progi dowolnego, szczegdlnie jednego z powstatych w ostatnich latach,
muzeum w Polsce, ale tez centrum nauki czy centrum edukacyjnego, mozna odnies¢
wrazenie, Zze wkraczamy w swiat przysztosci, swoistq krzemowq doline, nowoczesny park
technologiczny, gdzie wiedza i informacje znajdujq sie na wyciqggniecie reki, ukryte za ta-
flg szklanych ekranéw, we wnetrzach interaktywnych urzqdzen, w magii parowych scian
i przemawiajqcych do nas tréjwymiarowych awatardw. Czy instytucje kultury, a zwtaszcza
muzea zmienity sie az tak bardzo? Czy za coraz bardziej wszechobecng, wrecz napierajqcq na
widza technologiq kryjq sie wartosciowe tresci oraz wieksza otwartos¢ i komunikatywnosé
tych instytucji? Niestety, pierwsze, powierzchowne wrazenia czesto okazujq sie mylne',

Cyfrowe technologie staty sie rowniez przedmiotem krytyki Alicji de Rosset
i Katarzyny Zielonki. Wedtug nich instytucje wykorzystuja nowe media bez
przemyslenia ich funkcji, traktujac je gtéwnie jako narzedzie do budowania
wizerunku ,nowoczesnego” muzeum, a wiec takiego, ktore nadaza za wspotcze-

HIN. G. Kotler, P. Kotler, W. I. Kotler, Museum Marketing and Strategy. Designing Missions, Building
Audiences, Generating Revenue and Resources, USA 2008, s. 16.

12y, Gawet, Muzeum i nowe media. Rozwdj oferty cyfrowej w czasie pandemii, ,Zarzadzanie Me-
diami” 2020, t.8, nr 4,s. 526-527.

U3 NMC Horizon Report: 2016 Museum Edition, s. 28, https://www.ecsite.eu/activities-and-servi-
ces/resources/horizon-report-2016-museum-edition (dostep: 12.06.2025).

4P, Gorajec, Po co nam te multimedia?, ,Muzealnictwo” 2014, nr 55, s. 198.
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snymi trendami. Ostatecznie jednak, z powodu braku doswiadczenia, projekty
multimedialne okazujg sie nieatrakcyjne dla odbiorcéw i nie sg przez nich
uzywane'?>. Kolejna fala ,techno-krytyki” w muzeach narracyjnych pojawita
sie w 2020 roku za sprawg jednego z numeréw czasopisma , Teksty Drugie”?¢,
poswieconego muzeom w Polsce. Autorzy artykutéw zmierzyli sie z problemami
nawarstwienia medialnego w przestrzeni wystawy, opisywali zjawisko boomu
muzealnego i analizowali multimedialne $ciezki dla zwiedzajacych.

Z drugiej strony, muzea narracyjne bez stanowisk multimedialnych to prze-
strzen pusta, niekiedy niezrozumiata dla publicznos$ci - pojedynczy obiekt moze
nie udzwignac¢ ciezaru historii, ktéra za nim stoi. W konsekwencji wystawa osig-
gnie odwrotny efekt i zamiast zainteresowania publiczno$ci tematem zniecheci
do wizyt w muzeach.

Poddajgc pod refleksje stanowiska multimedialne w muzeum, nie powinno sie
zapominac o kwestii przestrzennej i czasowej. Korzystanie z nich jest bowiem
w pewien sposob odgornie narzucone zwiedzajacym poprzez wyznaczone
godziny otwarcia placowki. Publiczno$¢ jest wiec zalezna od instytucji, ktéra
decyduje o czasie i miejscu, w ktorym z danej technologii mozna korzystaé¢. Nadin-
terpretacja bytoby stwierdzenie, Ze muzeum kontroluje dostep do tworzonych
tresci, jednak z pewno$cig dyktuje warunki ich odbioru. Bariery w dostepie do
materiatéw moga wynikac réwniez z projektow, ktére nie uwzgledniajg spe-
cjalnych potrzeb niektorych z grup uzytkownikéw.

Dekodowanie dziedzictwa

Model kodowania i dekodowania przekazéw medialnych, zaproponowany
przez Stuarta Halla w 1973 roku, nadat semiotyczne ramy badaniom nad komu-
nikacja i stanowit odejs$cie od wczes$niejszych behawiorystycznych koncepcji'*’.
Hall pod pojeciem przekazu rozumiat program telewizyjny, ktéry w jego czasach
uchodzit za najaktualniejsze medium, a zapewne réwniez najciekawsze w per-
spektywie badawczej. Badacz zastgpit , liniowy i jednokierunkowy model obiegu
komunikatu od nadawcy do odbiorcy czterostopniowg strukturg kodowania/

15A, de Rosset, K. Zielonka, Aplikacje mobilne w muzeach, moda czy potrzeba?, ,Muzealnictwo”
2016,nr 57,s.236-244,

116 Numer 4 czasopisma ,Teksty Drugie” z 2020 roku o tytule Muzea na widoku po$wiecony zostat
polskim muzeom narracyjnym. Na szczeg6lng uwage zastugujg artykuty: Narcyz w muzeum.
Przygoda ponowoczesna Iwony Kurz, W obronie autonomii historii w muzeum Moniki Stobieckie;j
i Rafata Stobieckiego czy Muzeum narracyjne - muzeum doswiadczeniowe. Uwagi terminologiczne
Marii Kobielskiej, https://tekstydrugie.pl/pl/biblio/muzea-na-widoku (dostep: 13.06.2025).

117S. Hall, Paper for the Council of Europe Colloquy on “Training in the Critical Reading of televisual
language’. Organized by the Council & the Centre for Mass Communication Research, University
of Leicester, https://core.ac.uk/download/pdf/81670115.pdf (dostep: 27.07.2025).
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dekodowania”!'® ktorej poszczegdlne elementy to: produkcja, cyrkulacja, dystry-
bucja, konsumpcja (reprodukcja)*’. Istnieja trzy sposoby, w jakie odbiorca moze
»Zzdekodowac¢” dany przekaz. Pierwszy - to odczyt dominujgco-hegemoniczny,
w ktérym wiadomos¢ jest odkodowana w takim samym znaczeniu, jakie byto
zamierzone, gdy zostata zakodowana. Drugim sposobem sg odczyty negocjo-
wane (lub wynegocjowane), gdzie odbiorca modyfikuje przekaz w trakcie jego
dekodowania zgodnie z wlasnymi potrzebami i przekonaniami. Trzecim za$
sposobem jest dekodowanie opozycyjne, w ktéorym odbiorca dekoduje komuni-
kat w sposo6b przeciwny do zamierzonego przez nadawce'?’. Znaczaca réznica
w odczytywaniu tre$ci miedzy opisanymi schematami dekodowania przekazu
jest nabywanie kodéw kulturowych, w znacznej mierze opierajacych sie na
kapitale spotecznym i kulturowym dostepnym danej jednostce. Hall zaktadat,
ze nierownosci spoteczne (zwtaszcza wynikajace z pozycji klasowej) ksztattuja
sposoby odkodowywania komunikatéw.

Zgodnie z teorig Pierre’a Bourdieu'#, dotyczaca wzajemnie powigzanych ze
sobg kapitaléw - ekonomicznego, spotecznego'?? i kulturowego, odczytywanie
przekazow medialnych uwarunkowane jest od zasob6w posiadanych przez
odbiorce. To wtasnie kapitat kulturowy, a wiec kompetencje kulturowe danej
jednostki przekazywane w ramach procesu spotecznej dystrybucji beda gtéwnym
warunkiem odbioru tresci podawanych za pomocg nowych mediéw. Mozliwos$¢
odczytywania dziet sztuki czy znaczenia obiektéw znajdujacych sie w muzeach
zalezy od poszczegdlnych predyspozycji i kompetencji cztowieka (forma uciele-
$niona), jego wyksztatcenia (forma zinstytucjonalizowana) oraz zasob6w mate-
rialnych (forma uprzedmiotowiona)'?. Co wazne, kazdy z kapitatéw konwertuje
ze soba i w sytuacji, gdy dana jednostka lub grupa spoteczna zdobedzie albo
odziedziczy wystarczajaco duzo zasobdw, moze rozpocza¢ strategiczne repro-
dukowanie swoich struktur i zachowan, wywierajac na inne grupy tzw. nacisk
symboliczny'?*, w swojej najniebezpieczniejszej wersji powodujacy inkluzje spo-
teczne. Ta przemoc symboliczna doprowadza do pogtebiania réznic klasowych,

18 A, Betkot, ,Model kodowania i dekodowania” Stuarta Halla w teoriach komunikacji, ,Sensus
Historiae” 2016, nr 3, s. 66.

1198, Hall, Kodowanie i dekodowanie, thum. W. Lipnik, I. Siwinski, ,Przekazy i Opinie” 1987, nr 1-2,
s. 58.

120Tbjdem, s. 58-59.

121p Bourdieu, The Forms of Capital, w: Handbook of Theory and Research for the Sociology
of Education, ed. ]. G. Richardson, New York 1986, s. 241-258.

122Njekiedy nazywanego kapitatem sieciowym.

123p Bourdieu, The Forms of Capital, https://www.marxists.org/reference/subject/philosophy/
works/fr/bourdieu-forms-capital.htm (dostep: 8.07.2025).

124p Bourdieu, J. C. Passeron, Reproduction in Education, Society and Culture, London 1977 (1990),
s.5-67.
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a jej wyrazem sg odmienne formy konsumpcji kultury przez poszczego6lne grupy
spoteczne!?, Przyktad, ktéry obrazuje dualizm korzystania z kultury - elitarnej
(wysokiej) i popularnej (masowej), opisali David Halle i Kenneth Robinson.
Zauwazyli oni, iZ na wernisazach w galeriach i muzeach najczesciej spotyka sie
ludzi wyksztatconych i bogatych (posiadajacych kapitat ekonomiczny i kulturo-
wy) oraz studentow. W takich wydarzeniach nie uczestnicza natomiast osoby
pochodzace z Kklasy pracujgce;j'?®. Oczywiscie, schemat ten sie zmienia za sprawg
idei demokratyzacji instytucji kultury, ktéra wspierana jest przez digitalizacje
i intensyfikacje komunikowania dziedzictwa. Jednakze pewne kody kulturowe
sg nadal niezbedne do odczytywania tresci prezentowanych w muzeach.

Zmodyfikowania teorii ,kodowanie /dekodowanie”, ktéra w tym przypadku
koncentruje sie na udostepnianiu dziedzictwa za posrednictwem zdigitalizo-
wanych przekazéw, podjety sie Joel Taylor i Laura Kate Gibson. W celu zobra-
zowania reakcji zachodzacej w momencie rozpowszechniania dziedzictwa za
posrednictwem multimediow przez instytucje kultury badaczki wykorzystaty
elementy modelu Halla, dodajgc dodatkowe podmioty i zachowania wystepujace
w procesie, a takze punkty, w ktérych dochodzi do zaangazowania odbiorcéw
oraz swoistego zawtaszczania dziedzictwa przez tworcow tresci.

W wyniku projektowania cyfrowych rozwigzan instytucja staje sie tworca
przekazu, ktéry decyduje o liczbie materiatéw zdigitalizowanych i wybiera
je sposrdéd swoich zbioréw. Muzeum jest odpowiedzialne za ksztatt obiektu
przekazywanego publiczno$ci za pomoca nowych mediéw. Marcin Wilkowski
w swojej monografii Nowoczesna instytucja kultury w internecie zauwaza, ze:

Niekiedy decyzja o digitalizacji wynika nie tylko z wolnego wyboru instytucji czy orga-
nizacji pozarzqdowej otrzymujqcej na to finansowanie, ale jest ograniczana ideologiq
programu grantowego, ktéry moze preferowac okreslone zasoby i interpretacje. Na
przyktad instytucje panistwowe prowadzgce polityke historycznqg finansowa¢ bedq di-
gitalizowanie tych zbiorow, ktore dokumentujq jednoznacznie pozytywne wydarzenia
lub fakty z dziejow narodu*?’.

Autorki modelu, Joel Taylor i Laura Kate Gibson, podkreslaja, Ze juz na po-
ziomie tworzenia przekazu nastepuje wybor, jakie (i tym samym - czyje) dzie-
dzictwo bedzie rozpowszechniane. Nie jest to jednak sytuacja wyjatkowa - taki
proces zachodzi takze przy projektowaniu tradycyjnych wystaw i projektow
kulturalnych. Dlatego tak wazne jest wprowadzanie narzedzi badawczych i kry-
tycznej analizy przekazu, aby nie byt on prowadzony wytacznie monologicznie

125]bidem.

126D, Halle, K. Robinson, Contemporary Art and Cultural Complexity. The Case of Chelsea, w: Hand-
book of Cultural Sociology, eds. ]. R. Hall, L. Grindstaff, London-New York 2010, s. 385.

127M. Wilkowski, Nowoczesna instytucja kultury w internecie, Warszawa 2017, s. 16.
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Ilustracja 1. Model dziedzictwa jako praktyki komunikacyjnej z tematami zawtaszczania
i zaangazowania, na podstawie: J. Taylor, L. K. Gibson, Digitisation, digital interaction and
social media: embedded barriers to democratic heritage, ,International Journal of Heritage
Studies” 2017,nr 5,s.5

Warunki
definiowania Tworzenie znaczenia Partycypacja Interaktywnosé
dziedzictwa

ODBIORCA
(PUBLICZNOSC)

Czym jest

Interpretacja Tradycyjna,
Wiele narracji pouczajaca

“dziedzictwo”?

Czyje to dziedzictwo?

i ,zawlaszczany” przez instytucje!?®, Dzieki nowym mediom mozliwa jest wiek-
sza partycypacja publiczno$ci w procesie odkodowania komunikatéw. Taylor
i Gibson dostrzegaja jednak, ze interakcja odbiorcy z obiektem lub trescia
nastepuje dopiero w ostatnim momencie procesu komunikacyjnego. Decy-
zje dotyczaca tego, co zostaje rozpowszechnione, juz podjeto i w wiekszosci
przypadkdéw nie podlega dyskusji spotecznej. Wedtug autorek schematu rodzi
to problemy natury etycznej, poniewaz punkt sporu ,czyje dziedzictwo jest
dostepne” nie podlega Zadnej interpretacji, a uczestnictwo w kulturze jest
raczej odpowiedzig na przekaz instytucji, anizeli stwarzaniem sytuacji do
wtasnej interpretacji, ktéra nastepuje dopiero po odczytaniu skierowanego
do publicznosci komunikatu.

Podobne watki rozwijajg Laura King, James F. Stark i Paul Cooke, ktorzy
zauwazaja, ze chociaz platformy cyfrowe umozliwiaja procesy angazujace pu-
bliczno$¢, same w sobie moga narzucac jednolite ontologie, zamiast wspiera¢
roznorodnos$¢!?®. Oznacza to, ze medium, w ktérym odbywa sie cyfrowe zaan-
gazowanie, jest r6wnie wazne co tre$¢ w definiowaniu warto$ci kulturowych
spotkan z dziedzictwem!3°. Wartos¢ kulturowa spotkania cyfrowego moze by¢

128] Taylor, L. K. Gibson, Digitisation, digital interaction and social media: embedded barriers to
democratic heritage, ,International Journal of Heritage Studies” 2017, nr 5, s. 6.

129 Autorzy odnosza sie do: D. Stuedahl, C. Mortberg, Heritage Knowledge, Social Media and the
Sustainability of the Intangible, w: Heritage and Social Media. Understanding Heritage in a Par-
ticipatory Culture, ed. E. Giaccardi, Oxford 2012, s. 109.

1301, King, J. F. Stark, P. Cooke, Experiencing the Digital World: The Cultural Value of Digital Enga-
gement with Heritage, ,Heritage and Society” 2016, nr 9, s. 76-101.
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w petni zrealizowana tylko wtedy, gdy interakcja jest zaprojektowana z mysla
o potrzebach publicznosci. Jak podkresla Ross Parry, proces digitalizacji dzie-
dzictwa mozna odczytywaé nawet jako ,fetyszyzowanie przysztosci’'3! i tym
samym - zaniedbywanie przesztos$ci, w rozumieniu kontekstu historycznego,
kulturalnego i spotecznego tresci rozpowszechnianych przez instytucje!®2.

Multimedia w muzeach, a zanik Benjaminowskiej aury

Jednym z zarzutéw stawianych przeciwko uzywaniu nowych mediéw w mu-
zeach i technologizacji obiektéw dziedzictwa kulturowego jest zanik ich mate-
rialnos$ci i tym samym przestonienie warstwy historycznej przez skonstruowana
sztucznie rzeczywisto$¢. Wedtug niektérych muzealnikdw wirtualizacja narracji
odbiera jej kontekst, nadaje inny przekaz — wtérny i arbitralny'*:. Media maso-
we (w czasach wspotczesnych takze nowe media) mozna rozpatrywac przez
pryzmat stanowiska przedstawicieli szkoty francuskiej, ktérzy wskazywali na
ich ,hipnotyczny”** wptyw na spoteczenstwo.

Krytyka rozpowszechniania reprodukowanych obiektéw kultury w szczego6l-
nosci widoczna jest u Waltera Benjamina. W eseju The Work of Art in the Age of
Mechanical Reproduction podjat prébe konceptualizacji aury, czyli , efektu nieusu-
walnego dystansu wytworzonego przez dzieto sztuki”!®>, Wedtug niego w erze
reprodukcji technicznej - obejmujacej fotografie i kino, a wiec reprezentacje
wizualne - aura miata znikng¢. Podobnie jak fotografia wszystkie formy nowych
mediow sg technologiami reprodukcyjnymi. Wraz z utworzeniem cyfrowego

131 Autor uzywa stow fetishize the future (fetyszyzacja przysztosci). Za: R. Parry, Museums in a Di-
gital Age, New York 2010, s. 5.

132Miedzynarodowa Rada Muzeéw w (ttumaczonym na 38 jezykdéw) Kodeksie Etyki sugeruje,
ze ,muzea powinny dazy¢ do tego, aby informacje, jakie przekazuja podczas udostepniania
zbioréw i na wystawach, byty wiarygodne, rzetelne iliczyty sie z wierzeniami lub ideami
reprezentowanych grup”. Standardy te powinny odnosi¢ sie do wszystkich typéw wystaw -
statych i czasowych, zaréwno w postaci materialnej, jak i wirtualnej. Kodeks Etyki ICOM dla
Muzeodw, punkt 4.2, https://icom.museum/wp-content/uploads/2018/07 /poland.pdf (dostep:
23.07.2025).

133 Antoni Ziemba w swoim artykule wystgpit z krytyka muzeéw multimedialnych. Przywotuje
w nim komentarz Glenna Lowry’ego, 6wczesnego dyrektora Muzeum Sztuki Nowoczesnej
w Nowym Jorku, z 1997 roku: ,gto$ny, kakofoniczny spektakl rozrywkowy, z ktérego wszyscy
majg niezty ubaw”, zob. A. Ziemba, Rijksmuseum w Amsterdamie. Historyzm a (anty)multime-
dialno$é, ,Muzealnictwo” 2016, nr 57, s. 276.

134Stowo hipnotyczny zostato w tym samym kontekscie uzyte przez Bartosza Korzeniewskiego,
zob. B. Korzeniewski, Medializacja i mediatyzacja pamieci - nosniki pamieci i ich rola w ksztat-
towaniu pamieci przesztosci, Warszawa 2007, s. 10.

135W. Benjamin, The Work of Art in the Age of Mechanical Reproduction, ttum. H. Zohn, New York
1969, s. 1-23.
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surogatu ta ,podstawa” do potaczenia dzieta z tworca w jego autentycznos$ci
zostaje utracona. Benjamin uwaza, ze kultura masowa oderwata sie od sztuki tra-
dycyjnej. Jako przyktad podaje teatr, gdzie aktorzy musza zagra¢ swoje role przez
jeden, ale niepowtarzalny wieczdr, oraz film - w ktéorym widzowie niezaleznie
od dnia zawsze zobaczg doktadnie takg samg scene. Benjamin ocenia kino jako
technologie reprodukcji, ktéra usuwa aure takze ze sztuk performatywnych?3¢,
Nieco pozytywniejszy wydzwiek ma podejscie do demokratyzacji kultury, ktéra
nastepuje dzieki nowym mediom. Upowszechnienie technik reprodukcyjnych
wsparto idee konsumpcjonizmu i kapitalizmu - sztuka ma by¢ odtwarzana
jako co$ do uzytku, ale reprodukcja techniczna ma tez warto$¢ emancypacyjna,
umozliwiajac dostep do kultury catemu spoteczenstwu. Benjamin twierdzi, ze
wspotczesna technologia niejako pozbawia obiekty oryginalnosci. Nowe media
sa w stanie doktadnie odtworzy¢ tresci i obiekty, dzieki czemu doswiadczenie
multimedialne jest wielokrotnie powielane dla wielu uzytkownikéw. Zamiast
»kulturowej wyjatkowosci” instytucja zapewnia catej swojej publicznosci to
samo dos$wiadczenie. Celem projektowania multimedialnego doswiadczenia
w muzeum powinno by¢ wiec zredefiniowanie aury oraz refleksja nad tym, jak
w wirtualnej rzeczywistosci nadac znaczenia przekazowi cyfrowemu.

Kontynuujac refleksje nad problemem zaniku materialnosci i przesuniecia
znaczen w kontekscie cyfrowej reprezentacji dziedzictwa, warto przywotaé
wspotczesne proby rewizji teorii Benjamina - nie przez ich odrzucenie, lecz
pogtebienie rozumienia relacji miedzy medium a odbiorca. Jednym z kluczowych
myslicieli, ktéry proponuje nowe spojrzenie na kwestie medialno$ci w dobie
cyfryzacji, jest Mark B. N. Hansen. W opozycji do narracji o bezcielesno$ci, towa-
rzyszacej krytyce nowych technologii, Hansen rozwija fenomenologie mediow,
w ktérej centralne miejsce zajmuje ciato jako aktywny podmiot doswiadczenia.
W jego ujeciu obraz cyfrowy nie jest jedynie reprezentacjg pozbawiong gtebi
i historycznego osadzenia, lecz zdarzeniem zmystowym, konstytuowanym
poprzez interakcje z odbiorcg, zakorzenionym w afektywnym, dotykowym wy-
miarze percepcji. Ciato nie jest tutaj pasywnym nosnikiem odbioru, ale filtrem
i mediatorem sensu - ,zywym kadrem”, ktéry warunkuje sposéb przyswajania
tresci wizualnych®*”. W tym kontekscie wirtualizacja niekoniecznie musi oznacza¢
zubozenie do$wiadczenia, lecz moze stanowi¢ szanse na jego pogtebienie - pod
warunkiem, Ze projekt medialny zostanie zaprojektowany z uwzglednieniem
cielesnej obecnosci odbiorcy.

Szczegolnie istotne dla wspdtczesnej praktyki muzealnej wydaje sie rozwi-
niecie przez Hansena pojecia ,wizji haptycznej”, ktore przenosi ciezar znaczenia
z przestrzeni geometrycznej na wewnetrzng mape ciata i zmystow. W przeci-

136]dem, Twdrca jako wytwdérca, red. H. Ortowski, ttum. J. Sikorski, Poznan 1975, s. 79.
137M. B. N. Hansen, New Philosophy for New Media, Cambridge 2004, s. 10-11.



46 Nowe media w przestrzeni muzeum

wienstwie do linearnej, optycznej percepcji, haptyczno$¢ zaktada zmystowa
immersje — obraz staje sie nie tyle tym, ile sie widzi, co tym, co sie odczuwa
w relacji do wlasnego ciata. To podejscie pozwala na nowo zdefiniowa¢ stosunek
odbiorcy z cyfrowym obiektem dziedzictwa, nie jako kopiowania oryginatuy, ale
jako do$wiadczenia generowanego na poziomie somatycznym, wewnetrznym.
W praktyce kuratorskiej otwiera to mozliwos¢ projektowania wystaw, ktére nie
tylko prezentuja tresci, ale aktywuja je w odbiorcy - poprzez interaktywnos¢,
immersje i multisensoryczne zaangazowanie'*®, W tym ujeciu zanika opozycja
miedzy oryginatem a reprodukcjg, a kluczowq kategoria staje sie intensywnos¢
przezycia i jego afektywna glebia. Paradoksalnie to wiasnie dzieki technologiom
cyfrowym mozliwe staje sie odzyskiwanie aury - nie w znaczeniu niepowtarzal-
nej materialno$ci obiektu, ale jako jednorazowosci i ,nieprzenaszalnosci” do-
$wiadczenia cielesnego, ktore towarzyszy kazdemu indywidualnemu zetknieciu
z cyfrowym $wiatem muzeum.

Muzealne symulakry

Cyfrowy surogat, ktory powstaje po zreprodukowaniu obiektu historyczne-
go lub dzieta sztuki moze by¢ uznawany za simulacrum - imitacje pozbawiong
znaczenia, odniesienia’®. Koncepcje Jeana Baudrillarda tatwo przenies¢ na
grunt multimediéw uzywanych w muzeach narracyjnych, ktére w pewien spo-
s6b tworzg historyczne symulacje i pozoruja rzeczywisto$s¢ minionych epok
na wystawie. Przejawy symulakrow i symulacji Baudrillard dostrzegat przede
wszystkim w zmianie z postaci analogowej na cyfrowa. Na poczatku swoich prac
badawczych, w latach 80. XX wiekuy, filozof wspominat o kreowaniu przedstawien,
ktoére jednak mogg zosta¢ odczytane przez odbiorcéw jako wyrezyserowany
spektakl. Potem, juz w XXI wieku, w momencie transformacji technologicznej,
w ktoérej mozliwe stato sie doskonate odwzorowanie materiatow i tresci, Bau-
drillard uznat, ze publiczno$¢ moze zatracic¢ sie w wykreowanej iluzji, a nawet
nie zauwazy¢ granicy miedzy realno$cig a wirtualnoscia. Filozof pisat:

Zblizamy sie coraz bardziej ku standardowi high-definition - bezuzytecznej doskonatosci
obrazu. Obrazu, ktéry tym samym nie jest juz nawet obrazem, jako Ze pojawia sie w czasie
rzeczywistym. Im bardziej zblizamy sie ku definicji absolutnej, ku realistycznej perfekcji
obrazu, tym bardziej zatraca sie jego zdolno$¢ tworzenia ztudzen'*.

138]bidem, s. 104-109.
1391, Baudrillard, Symulakry i symulacja, ttum. S. Krélak, Warszawa 2005, s. 5-16.

1"0]dem, Spisek sztuki. Iluzje i deziluzje estetyczne z dodatkiem wywiadow o ,Spisku sztuki”, ttum.
S. Krolak, Warszawa 2006, s. 39.
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Najprawdopodobniej nawigzywat do tzw. born digital - drugiego rodzaju
cyfrowych produktéw, ktére od poczatku swojego istnienia majg postac nu-
meryczng'*!. Symulakryzacja obdziera wiec eksponowane za pomocg multi-
medioéw obiekty z efektu perswazji. Odbiorca nie jest w stanie dostrzec w nich
korzeni historycznych - obrazy i tresci stajg sie jedynie aranzacjg ekspozycji'*2
Z drugiej jednak strony ,ksztatt tych i wielu innych muzeéw wynika wtasnie
z wyciaggniecia wnioskéw ze specyfiki oczekiwan odbiorcéw, a szerzej ze zmian
w sposobach oddziatywan na §wiadomos¢ historyczng w nowych, nasyconych
technologiami elektronicznymi, warunkach”'*3, Dywagowa¢ mozna w nieskon-
czono$¢ o konieczno$ci (lub jej braku) multimedializacji wystaw, szczeg6lnie
w muzeach historycznych i narracyjnych, gdzie odwzorowanie obiektow jest
niekiedy jedyng szansg na ich prezentowanie. Konicem dyskus;ji sg jednak real-
ne potrzeby publicznos$ci, ktorej satysfakcja z wizyty w muzeum powinna by¢
jednym z elementéw rozpatrywanych przez zarzadzajacych placowka.

Od gabloty do ekranu

Od co najmniej dwdch dekad zaobserwowa¢ mozna wyczerpanie formuty
»Szklanej gabloty”. Wspdtczesny sposob prezentacji zbioréw, wykorzystujacy
najnowsze media, zerwat z obrazem muzeum XX wieku (,»duszne« i »zaku-
rzone« magazyny staroci, ktérych nikt nie odwiedza”)**. Zwrdécenie uwagi
na doswiadczenie przezywane przez publiczno$¢ podczas wizyty w muzeum
istotnie zmienito tok dziatania wystawiennictwa. Potrzeba zwiedzajacego, aby
zobaczy¢ obiekt z bliska, a nawet dotkna¢ go (co nie moze by¢ zrealizowane
przy artefaktach i oryginalnych dzietach sztuki), wskazata na istotny brak.
Nowa publiczno$¢ nastawiona jest na doSwiadczenia wszystkimi zmystami,
w tym dotykiem. Aktualne programy wielu muzedéw wprowadzajg wydarzenia
i zajecia edukacyjne skupiajgce sie wlasnie na tym zmys$le*®, co wskazuje na
zainteresowanie tym trendem wsrdéd zwiedzajacych.

1411ev Manovich opisat dwie genezy obiektéw cyfrowych: te, ktére powstaty na komputerze,
a wiec od poczatku majg postac digitalng, oraz te, ktdre powstaty w procesie cyfryzacji, za:
L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, ttum. P. Cypryanski, Warszawa 2006.

142 A, Ziemba, Rijksmuseum w Amsterdamie..., s. 266.

143 Autor podaje przyktad muzedéw narracyjnych, m.in. Muzeum Historycznego w Berlinie, Domu
Historii RFN w Bonn, Muzeum Powstania Warszawskiego, Muzeum Historii Zydc')w POLIN

w Warszawie czy Muzeum Historii Polski w Warszawie; B. Korzeniewski, Medializacja i me-
diatyzacja pamieci..., s. 23.

144 A, Stasiak, O potrzebie rewolucji w polskim muzealnictwie XXI wieku, w: Kultura i turystyka -
razem czy oddzielnie?, red. A. Stasiak, £.6dz 2007, s. 21.

145Chodzi o projekty ,Dotyk historii” w Muzeum Zamkowym w Sandomierzu i ,Galeria przez
dotyk” w Muzeum Regionalnym w Stalowej Woli, wystawe rzezb Piekno dotyku w Muzeum
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Haptyczno$¢ multimediow jest jednak swoistym paradoksem - przeciez
digitalizacja dematerializuje obiekty, uptynnia je do cyfrowej rzeczywistosci.
Powstate byty sg w pewnym sensie niemozliwe do zbadania dotykiem. Jednak
niektore multimedia, np. ekrany interaktywne, ktérych funkcjonowanie opiera sie
na do$wiadczeniu haptycznym - caty proces jest , kontrolowany przez palce, stale
wigczany, wytgczany, trzymany w pogotowiu, rozbity na czastki, katalogowany,
przenoszony z miejsca na miejsce, dostepny wszedzie”*® - przecza catkowitemu
wytaczeniu funkcji sensorycznej. ,Zamkniecie” obiektu dziedzictwa w ekranie
moze przypominac¢ zamkniecie go w gablocie, ale to przeciez skraca fizyczny
dystans miedzy publiczno$cia a dzietem. Dlaczego wiec tak tatwo stwierdzi¢, ze
multimedia zaktécaja (a nawet usuwajg) aure, jesli przeciez od wiekow dzieta
sztuki i artefakty byty pokazywane publiczno$ci zza gabloty? Czy proces digita-
lizacji i transformacji obiektu do jego cyfrowej wersji nie jest innym rodzajem
zamkniecia go w szklanej formie?

Aranzacja wystawy statej -
projektowanie multimedialnej historii

Standardy digitalizacji w muzeach sa skomplikowane. W przeciwienstwie
do bibliotek czy archiwéw muzea charakteryzujg sie znacznie wieksza rézno-
rodnos$cig zbioréw. Nie ma zamknietego katalogu obiektéw, ktére mogg trafi¢
do muzedw. Przy wyborze zbioréw do cyfryzacji instytucje musza rozpatrzec
wiele aspektow, a wsrdd nich m.in.:

Kwestie techniczne - czy muzeum posiada odpowiedni sprzet do digitali-
zacji, czy bedzie korzystato z ustug firmy zewnetrzne;j.

Kwestie prawne - czy muzeum posiada prawa autorskie do zwielokrotnia-
nia utworu (np. objetego prawem autorskim majatkowym), czy prawa te nie sg
w jakikolwiek sposéb ograniczone oraz w jaki spos6b muzeum ma informowac¢
o zdigitalizowanych obiektach i tre$ciach (podawanie autora tekstu, kuratora
wystawy itp.). Nalezy pamietac¢ o odpowiedzialnoSci za naruszenie praw au-
torskich, ktéra pomimo braku $wiadomosSci prawnej istnieje. Przedmiotem
digitalizacji jest dany utwor, nie chodzi jednak o jego skopiowanie, ale o zapis
jego zawarto$ci. Stad tez sam proces ma charakter niematerialny, co prowadzi do
rozmys$lan nad wtasciwos$cia przedmiotowa utworu, ktéry po obrébce cyfrowej
nie jest juz materialnym obiektem, lecz dobrem zdigitalizowanym, czyli co do

Slaskim oraz warsztaty sensoryczne dla dzieci i dorostych Odkryj tradycje dotykiem w Muzeum
Patacu Kroéla Jana III w Wilanowie.

146 R, Syska, Dotkniecie filmu. Techniczne uwarunkowania obecnosci filmu w muzeum, ,Kwartalnik
Filmowy” 2021, nr 113, s. 82.
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zasady - niematerialnym. W polskim prawie brakuje odrebnej i ujednoliconej
regulacji zwigzanej z samym procesem digitalizacji'*’. Dodatkowym problemem
jest takze niejasny status prawny wielu muzealiéw, czego wynikiem moze by¢
paraliZ udostepniania obiektéw w formie cyfrowe;.

Kwestie finansowe - przygotowanie budzetu procesu digitalizacji wybranych
zbiorow oraz przeglad dostepnych form finansowania (granty, dofinansowania
i konkursy na projekty wspierajace cyfryzacje).

Kwestie publiczno$ci - majac na uwadze typ Swiadomego technologicznie
odbiorcy, instytucje powinny monitorowac aktywnos¢ uczestnikow w multime-
dialnej przestrzeni w celu dopasowania oferty i efektywniejszego zarzadzania
wtasnymi projektami.

Digitalizacja kolekgcji to rozpoczecie procesu projektowania multimedialne;j
wystawy. Dopiero koncowe stadium przemiany danego obiektu analogowego
w cyfrowy jest w pewnym sensie bardziej uzyteczne, poniewaz umozliwia po-
wtdérng modyfikacje raz zakodowanego multimedium, co moze prowadzi¢ do
tworzenia nowych utworéw cyfrowych inspirowanych innymi, wcze$niejszymi
dzietami.

Po cyfryzacji wybranych obiektow muzeum decyduje, ktore z nich znajda
sie na wystawie. Praktyka wskazuje jednak, ze caty proces moze odbywac sie
odwrotnie. Najpierw zespo6t odpowiedzialny za aranzacje wystawy statej lub
czasowej kresli jej gtbwne zatozenia, typuje narzedzia cyfrowe, a dopiero po-
tem rozpoczyna przygotowanie obiektow do obréobki cyfrowej. Niezaleznie od
schematu juz na etapie planowania wystawy wazne jest, aby nadac jej struk-
ture interpretacyjna, taka, ,ktoérej cele merytoryczne formutowane sg nie tylko
z perspektywy tematu, ale takze z punktu widzenia zwiedzajacego”!*®, W mu-
zealnictwie wyréznia sie trzy gtdbwne modele projektowania wystaw: autorski,
zespotowy i producencki. Pierwszy z nich - nazywany rowniez kuratorskim
lub liniowym - zaktada, Ze jedna osoba jest odpowiedzialna za caty ksztatt
wystawy i mimo pomocy specjalistow (np. konserwatoréw) ponosi petng od-
powiedzialno$¢ za koncowy efekt. Znacznie czesciej stosowanym modelem jest
ten drugi - zaktadajacy wspéttworzenie wystawy przez kilka oséb, z ktérych
kazda ma oddzielne zadania, ale decyzje o ostatecznym projekcie podejmuje sie
na zasadzie konsensu. Model producencki zas$ ,taczy pewne elementy modelu
liniowego i zespotowego. Z pierwszego adaptuje przodujaca role producenta na
wz0r pozycji, jaka peini kurator w podejsciu autorskim. Z drugiego bierze zespo-

7R, Golat, Prawne aspekty digitalizacji zbioréw muzeéw, ,Muzealnictwo” 2011, nr 52, s. 19.

148 M. Szelag, Nie tylko ,co’, ale takze ,jak”. Modele tworzenia wystaw i ich edukacyjny potencjat,
https://epale.ec.europa.eu/pl/blog/nie-tylko-co-ale-takze-jak-modele-tworzenia-wystaw-i-
-ich-edukacyjny-potencjal (dostep: 10.07.2025).
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towy charakter pracy”'*°. Kazdy z wymienionych modeli posiada wady i zalety,
jednak przy tworzeniu wystaw multimedialnych, szczeg6lnie ekspozycji statych
w wiekszych muzeach, to raczej ostatni z nich bedzie najlepszym wyborem.
Nalezy pamietac, ze przy budowaniu stanowisk multimedialnych niezbedna jest
znajomosc¢ zasad ich funkcjonowania, zwtaszcza w zakresie aspektéw technicz-
nych, dlatego zaré6wno przy realizowaniu projektu, jak i p6Zniejszej obstudze
rozwigzan cyfrowych znajdujgcych sie na wystawie konieczne jest powierzenie
ich pracownikom IT*°. Mozliwym rozwigzaniem jest zarysowanie modutéw
w projekcie wystawy, w ktéorym w jednym z nich bedzie osoba lub zespét od-
powiedzialny za wdrazanie nowych mediéw'™. Istniejg dwa kierunki tworzenia
wystawy bazujacej na narzedziach cyfrowych. Pierwszy dotyczy budowania
ekspozycji w nowo powstatym gmachu, czyli rozpoczynania projektu jeszcze
w momencie, gdy instytucja funkcjonuje jako muzeum w organizacji — przykta-
dem moze by¢ Muzeum Historii Polski w Warszawie!*2. Mozna skonstatowac,
Ze jest to korzystniejsza sytuacja, poniewaz umozliwia ksztattowanie wystawy
(i catego muzeum) od podstaw. Inaczej jest w przypadku muzeéw, ktére juz
maja swojg siedzibe i rozszerzajg istniejgce wystawy o multimedia. Kazda
zmiana status quo moze liczy¢ na ocene publicznoSci, szczegdlnie tej lokalnej
i regularnie powracajacej do instytucji.

W wielu muzeach narracyjnych widoczne sg pojedyncze multimedia dopaso-
wane do odmiennych typéw publicznosci. Czesto mozna obserwowac stanowiska
przygotowane z my$la o najmtodszych zwiedzajacych, tj. edukacyjne gry inte-
raktywne, czy materiaty audiowizualne z tresciami zrozumiatymi dla dorostych,
do ktérych odczytania niezbedna jest wiedza historyczna. Zabieg klasyfikowania
technologii pod grupy zostat opisany przez Gerrit van der Veer, Terese Consi-
glio i Selene Uras. Autorki przekonujg, ze tworzenie osobnych tras pod katem
réznorodnosci prezentowanych multimediéw pozwala zaréwno publicznoSci
»amatorskiej”, jak i specjalistom (np. naukowcom, ekspertom zajmujacym sie
tematyka danego muzeum) na gtebsze zaangazowanie w proces poznawania
tresci. Wedtug badaczek zapewnienie dostepu do atrakcyjnych, nowoczesnych
technologii na trasie przeznaczonej dla amatoréw z pewno$cig wesprze ich do-
$Swiadczenia i tym samym zwiekszy satysfakcje z wizyty. Natomiast, projektujac
czesci wystawy dla muzealnych hobbystow, instytucja powinna zastanowic sie

19]bidem.

150IT to skrét od angielskiego okre$lenia information technology, czyli technika informatyczna
lub technika informacyjna.

1510 modutowosci w planie projektowania wystaw w muzeach szerzej pisze Marta Gotgbek, za:
M. Gotabek, Zespot zadaniowy, w: ABC organizacji wystaw czasowych w muzeach, Warszawa
2012,s. 6-11.

152Oficjalne otwarcie Muzeum dla publiczno$ci odbyto sie 29 wrze$nia 2023 roku.
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nad specjalnie opracowanymi narzedziami pomagajacymi w pogtebieniu wie-
dzy'>3. Praktyki takie pod wzgledem strategicznym sg dobrym rozwigzaniem.
Trudno nie zgodzi¢ sie ze stwierdzeniem, ze projektujac dla wszystkich - pro-
jektuje sie dla nikogo. W szczeg6lnosci, ze publiczno$¢ muzedéw narracyjnych
jest zroznicowana pod wzgledem demograficznym i motywacyjnym. Bogactwo
eksponatow i tresci, zwtaszcza w muzeach narracyjnych, pozwala na zasto-
sowanie zasad user experience i potraktowania kazdej z grup zwiedzajacych
w bardziej indywidualny sposéb.

User experience - projektowanie pod publicznos$¢

Dotarcie do danego muzealia czy obiektu przez odbiorce za po$rednictwem
internetu lub elektronicznego nos$nika staje sie nie tylko mozliwe, ale tez bardzo
powszechne. Powstajg wiec strategie rozpowszechniania dziedzictwa histo-
rycznego i kulturowego. Dzieki narzedziom IT potagczonym z kreatywnoscia
pracownikéw placéwek kulturalnych mozna méwic o petiejszym doswiadczeniu
obcowania z cyfrowym obiektem lub narracja. To wtasnie poprzez korzystanie
z dobrodziejstw technologicznych kazda z grup publiczno$ci moze zosta¢ po-
traktowana bardzo indywidualnie, co prowadzi do $ci$lejszego wypetniania
zadan instytucji dziedzictwa narodowego. Ta zmiana podej$cia do zarzadzania
treScig modyfikuje oferte skierowang do odbiorcow.

W nowoczesnym muzealnictwie mozna rozpozna¢ szereg trendéw, ktére
wptlywaja na projektowanie doswiadczen zwiedzajgcych. Wzrost inicjatyw digita-
lizacyjnych sprawit, Ze publiczno$¢ zaczeta angazowac sie w wizyty w muzeach.
»W kulturze sieciowej uzytkownicy sa wytwoércami znaczen, tresci i danych.
Aktywnie przetwarzajg i wykorzystujg informacje, do ktérych majg dostep”*>*.
Instytucje, ktére uzywaja nowych mediéw do promowania swoich zbiordw,
osiggaja rokrocznie wyzsze frekwencje. Dzieje sie tak za pomoca m.in.: pogtebie-
nia empirycznego zaangazowania zwiedzajgcych podczas wizyty, rozszerzenia
doswiadczenia muzealnego poza fizyczng obecno$¢ (np. wystawa wirtualna,
ktéra motywuje do przyjscia na ekspozycje w siedzibie muzeum), wiaczenia
publiczno$ci w generowanie tresci lub inne formy wspotprojektowania wysta-
wy - poprzez bezposrednie pytania o ksztatt ekspozycji za pomocg srodkow
komunikacji (np. na portalach spotecznosciowych), a takze aplikowania danych
z badan publiczno$ci.

153G, van der Veer, T. Consiglio, S. Uras, One Museum, Multiple Doors - Design for Experience of Living
Cultural Heritage for Different Stakeholders, w: Museum Experience Design. Crowds, Ecosystems
and Novel Technologies, eds. A. Vermeeren, L. Calvi, A. Sabiescu, Cham 2018, s. 181-205.

1540, Bosomtwe et al., Dobro wspdlne. Pasja i praktyka. Cyfrowe zasoby kultury w Polsce, Warszawa
2018,s.5.
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Zbieranie danych od publicznosci pozwala lepiej dostosowac¢ produkty i ustu-
gi do ich rzeczywistych potrzeb, co z kolei prowadzi do bardziej efektywnego
i satysfakcjonujacego doswiadczenia uzytkownika. I w tym kontekscie pojawia
sie user experience (UX), ktéry stawia na iteracyjno$¢ procesu i ciggte doskona-
lenie, co pozwala na dynamiczne reagowanie na zmieniajgce sie potrzeby uzyt-
kownikéw oraz ewolucje technologii i trendéw. W rezultacie produkty cyfrowe
i ustugi tworzone zgodnie z zasadami UX majg potencjat lepszego speiniania
oczekiwan i dostosowywania sie do realnych warunkéw korzystania z nich. Klu-
czowym zadaniem w procesie UX jest poprawa uzytecznosci danego produktu
lub ustugi. Uzyteczno$¢ odnosi sie do stopnia, w jakim produkt jest w stanie
efektywnie spetnia¢ cele uzytkownikéw (w tym przypadku: publicznosci),
jednoczes$nie zapewniajac im pozytywne doswiadczenia. W praktyce oznacza
to uczynienie korzystania z produktu czy ustugi bardziej wygodnym, szybszym
i tatwiejszym dla zwiedzajacego. Rozwiniete metody badawcze user experience
znajdujg zastosowanie nie tylko w projektowaniu produktéow zwigzanych ze
Swiatem wirtualnym, takimi jak portale internetowe, aplikacje mobilne czy
ustugi sieciowe, ale takze w tworzeniu wystaw. Projektanci, ktérzy zazwyczaj
pracuja nad interakcjami uzytkownika z produktami lub ustugami cyfrowymi,
moga z powodzeniem wprowadzi¢ swoje doswiadczenia na kazdym etapie
tworzenia ekspozycji.

User experience w kulturze to zbior teorii, ktore instytucja moze wdrazac
w praktyce. W koncepcjach tych zauwazy¢ mozna rézne schematy projektowania
wystaw muzealnych, jednak cechg tgczaca jest skupienie sie na uzytkowniku
oraz patrzenie na kazdy proces dziatania kreatywnego i technicznego z jego
perspektywy - czyli user centered design (UCD)*°. W literaturze wymienia sie
przede wszystkim klasyczne juz projektowanie i skoncentrowanie na uzytkow-
niku. Jest to pierwsza orientacja, ktéra zrywa z funkcjonujagcymi w przesztosci
modelami zarzadzania muzeami, taczac nacisk na doswiadczenie, zaintereso-
wania, osobiste wrazenia oraz opinie zwiedzajacych. Coraz czesciej uzywa sie
takze koncepcji projektowania doswiadczen partycypacyjnych?®¢, ktore tworza

155]est to: , Projektowanie zorientowane na uzytkownika. Filozofia i metodologia projektowania,
zgodnie z ktorg przyszli uzytkownicy produktu zostajg zaangazowani w proces projektowania,
celem jak najlepszego rozpoznania i zaspokojenia ich potrzeb i ograniczen, oraz realizacji ich
celow. W praktyce oznacza to, iz kazdy etap tworzenia produktu powinien przebiega¢ przy
udziale uzytkownikdw, poczynajac od szeroko pojetych wywiadéw w poczatkowe;j fazie, az
po testy z uzytkownikami w koncowej fazie”, za: M. Maliszewski, Projektowanie zorientowane
na uzytkownika, instytucje_kultury_w_srodowisku_cyfrowym%20(1).pdf (dostep: 7.09.2025).
Metode user centered design wspaniale opisali rowniez: N. Bugalska, A. Derwich, M. Furtak,
E. Korzeniowska, Instytucje kultury w srodowisku cyfrowym, Warszawa 2016, s. 26.

1561, Krokosz, Wywiad to nie wszystko. O partycypacyjnych metodach projektowania, https://formy.
xyz/artykul/wywiad-to-nie-wszystko-o-partycypacyjnych-metodach-projektowania (dostep:
11.07.2025).
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nowq deklaracje wartoSci, przenoszac akcent z produktu na proces projekto-
wania i podkreslajac wartos¢ bezposredniego udziatu uzytkownika w procesie
tworzenia.Warto rowniez zwroci¢ uwage na tzw. zwinne zarzadzanie projek-
tami, ktore charakteryzuje sie koncentracja na oferowaniu doswiadczen stale
unowoczes$nianych i ulepszanych w drodze szybkiego, iteracyjnego procesu
projektowania, realizowanego przez instytucje'®’.

Metodologie user experience s uzywane nie tylko podczas projektowania
wystaw i stanowisk multimedialnych, ale takze w tradycyjnych dziataniach
muzeum. Srodowisko cyfrowe, jako bardziej elastyczne i podatniejsze na mody-
fikacje niz przestrzen fizyczna, pozwala na wieksza swobode dziatania, szcze-
goélnie przy ostatnim kroku projektowania, w ktérym dokonywanie zmian jest
kluczowe. Znacznie tatwiej i szybciej wgra¢ nowy materiat audiowizualny na
ekran, niz zaprojektowac stanowisko dla tradycyjnego muzealium. Podejscie
»doswiadczeniowe” do projektowania wystaw odpowiada nie tylko na potrzeby
zwiedzajacych, ale i organizatoréw muzeum, wedtug ktérych ekspozycja ma by¢
»Zywag, »ucieleSniona«, »wchtaniajgca«, »wielowarstwowa, »wielopoziomo-
wag, »wywotujgca silne emocje«”!%8,

Nowe media i usuwanie barier w dostepie do zbioréow

Doswiadczenie zwiedzajacego podczas wizyty w muzeum narracyjnym
z oprawg multimedialng jest w pewnym sensie technologiczne. Nalezy wiec
uwzglednia¢ kompetencje cyfrowe zwiedzajacych i usuwac wszelkie widoczne
przejawy ,barier technologicznych - prawnych, sprzetowych, kompetencyjnych
czy tych wynikajacych z niepetnosprawnosci - w dostepie do cyfrowych zaso-
boéw oraz tworzonych przez galerie narzedzi”'*°. Multimedia mogg znaczgco
zwiekszy¢ dostepno$¢ muzedw dla 0s6b z réznymi rodzajami niepetnospraw-
nosci. Audiodeskrypcje, napisy i inne technologie moga poméc w zwiedzaniu
osobom niewidomym, niedostyszgcym lub z innymi ograniczeniami. Dostep-
nos$¢ cyfrowa jest regulowana m.in. przez ustawe o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych'®®. Zawarte w niej

157 A, Sabiescu, A Critical Reflection on Three Paradigms in Museum Experience Design, w: Museum
Experience Design. Crowds, Ecosystems and Novel Technologies, eds. A. Vermeeren, L. Calvi,
A. Sabiescu, Cham 2018, s. 252-276.

158K, Drygalska, Zbalansowana wielobodZcowos¢..., s. 4.

159 Galerie mozna zastgpi¢ dowolnym typem instytucji kultury bez uszczerbku dla zasad, ktérymi
powinny sie one kierowac, za: Program Operacyjny Polska Cyfrowa: Otwarta Zacheta, https://
zacheta.art.pl/pl/popc (dostep: 19.06.2025).

160Ustawa z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron internetowych i aplikacji mo-
bilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. 2019 poz. 848).
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wymagania to z niewielkimi wyjatkami zasady opisane w WCAG 2.1, czyli w Web
Content Accessibility Guidelines - katalogu standardéw zobowigzujacych instytucje
kultury do udostepniania zasob6w osobom z niepetnosprawnos$ciami wzroku,
stuchu, ruchu, ale tez z niepetnosprawnoscia intelektualng czy zaburzeniami
poznawczymi. Najwazniejsze zasady, ktéorymi powinny kierowac sie muzea,
mozna przedstawic¢ za pomocg akronimu POUR, sktadajgcego sie z czterech
angielskich stéw:

perceivable - widoczny,

operable - uzyteczny,

understandable - zrozumiaty,

robust - solidny (w rozumieniu tre$ci udostepnianych)?®¢?.

Usuwanie barier dla grup, ktére tego potrzebuja, jest obowigzkiem kazdego
z muzedw. Instytucje kultury, ze wzgledu na bogactwo zbioréw i ich graficzny
charakter, maja niekiedy ambicje do zbytniej wizualizacji tresci, przez co moga
narazi¢ wrazliwe osoby na dyskomfort fizyczny lub psychiczny. Wszystkie po-
wyzsze zasady moga by¢ stosowane nie tylko w przypadku stron, serwiséw
internetowych oraz aplikacji mobilnych, ale takze przy projektowaniu stanowisk
multimedialnych na wystawach muzealnych.

Zjawisko multimedializacji opiera sie na otwartym dostepie do kultury, co
wynika z postulatéw spoteczenstwa informacyjnego. Skutkuje to coraz wiekszym
dostepem do muzealiow, zaréwno w sposoéb fizyczny, jak i wirtualny. Dziatania
instytucji, ktére propaguja idee wolnego dostepu, odzwierciedlajg sie w usuwaniu
barier ekonomicznych, technicznych i prawnych, umozliwiajagc swobodne ko-
rzystanie, dalsze rozpowszechnianie oraz ponowne wykorzystywanie utworéw.
Narodowy Instytut Muzeéw rekomenduje:

Otwartos¢ i dostepnos¢ danych musi by¢ priorytetem, szczegdlnie w przypadku digitalizacji
finansowanej ze srodkow publicznych. Oznacza to, Ze dostepu nie nalezy ograniczac np.
koniecznosciq logowania lub wnoszenia dodatkowych optat. Natomiast jakos¢ danych
powinna by¢ jak najwyzsza, a format pozwala¢ na ich przetwarzanie. Istotne réwniez, aby
odbiorcy mieli jasne informacje, w jakim stopniu wolno im przetwarza¢ dane (tzn. czy obiekt
jest chroniony prawami autorskimi i - jesli tak - na jakiej licencji jest udostepniony)*©2.

Wolny dostep do tresci wynika z demokratyzacji kultury i dziedzictwa, wspiera
koncepcje spoteczenstwa partycypacyjnego i rozwija publiczno$¢. Jednak nie jest
jedyna kwestig, ktorg nalezy rozpatrywac¢ w celu usuwania barier w dostepie
do materiatow i tresci kultury. Podczas projektowania wystaw z wykorzysta-

1610, Paciorek, Instytucje kultury w internecie. Jak projektowac dostepne serwisy internetowe?,
,Connecting Audiences” 2022, nr 5, s. 51.

e2Katalog Dobrych Praktyk Digitalizacji Obiektéw Muzealnych, oprac. P. Ceraficki, M. Jedralska,
W. Grochowska, A. de Rosset, Warszawa 2021, s. 48.
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niem nowych mediéw wystapi¢ moga inne problemy natury fizycznej, tj. brak
mozliwosci doj$cia do stanowiska, ktore zostato ustawione w nieprawidtowym
miejscu, albo ulokowanie gier interaktywnych dla dzieci na zbyt duzej wysokosci
w stosunku do ich wzroku, co uniemozliwia im korzystanie z nich. Kolejnym
aspektem sg kwestie odbierania tresci cyfrowych na wystawie. Niekiedy natezenie
multimediéw moze powodowac dolegliwosci psychosomatyczne - zawroty gtowy
i inne zaburzenia fizjologiczne. Wystepuje rowniez dyssatysfakcja - zwiedzajacy
mogg czuc frustracje, np. gdy czekajg w kolejce do stanowiska multimedialnego
lub nie moga z niego skorzysta¢ w nastepstwie awarii.

Wszystkie te zjawiska moga zosta¢ zidentyfikowane juz na etapie tworzenia
wystawy. W tym celu powinno sie stosowa¢ myslenie projektowe ukierunko-
wane na uzytkownika, wykorzystywac analizy z badan juz przeprowadzonych
lub przeprowadzac je samodzielnie w muzeum. Wsparciem procesu usuwania
barier fizycznych i dostepu jest takze zapoznawanie sie z dobrymi praktykami
opisywanymi przez inne instytucje kultury i dziedzictwa oraz organizacje po-
zarzadowe.






Czesc 11

Zanurzenie sie w muzeum

Poniewaz wszystko wskazuje na to, Ze rola mediéw bedzie nadal rosta, wolno przypuszczac,
ze tendencja do spektakularyzacji muzeum utrzyma sie rowniez w przysztosci'®3,

Muzea narracyjne, uzywajac multimediéw, buduja opowiesci i pozwalaja
zwiedzajacym zanurzy¢ sie w doswiadczeniu. Immersyjnos¢, czyli wejscie do
stworzonej narracji, to jedna z cech wyrézniajacych te instytucje!®*. Nowoczesne
wystawy oferujg szerokie mozliwo$ci zbudowania atrakcyjnej oferty dla publicz-
nosci. Narzedzia cyfrowe, ktére stuza do przekazywania watkéw historycznych
czy wiedzy o kolekcji muzealnej, podlegaja jednak takim samym zasadom jak
wszystkie technologie. Przede wszystkim mogg szybko straci¢ na aktualnosci za
sprawg wprowadzenia na rynek nowych produktéw technologicznych. Sa takze
podatne na ograniczenia w ich projektowaniu, wynikajace z budzetu instytucji
lub braku wyszkolonej kadry. Wraz z oprawa multimedialng muzeum otwiera
nowg strategie komunikacji z publiczno$cia, ktéra moze zosta¢ poddana krytyce
zwiedzajacych.

Muzea wykorzystuja nowe media do promocji i rozpowszechniania swoich
zbior6w na zewnatrz placoéwki, np. za pomoca wirtualnych wystaw, aplikacji
mobilnych i stron internetowych. Za sprawga pojawienia sie mediéw o cechach
partycypacyjnych, przez niektérych badaczy nazywanych ,nowymi nowymi
mediami”, czyli mediow spotecznos$ciowych (Facebook, Instagram, YouTube),
muzea moga angazowac odbiorcéw do poznawania swoich kolekcji bez ko-
niecznosci odwiedzania instytucji. Takie dziatania zalicza sie¢ do komunikacji
zewnetrznej. Natomiast zadaniem stanowisk multimedialnych, instalowanych

163K, Pomian, Kilka mydli..., s. 9.

164 M. Machatek, ,Zanurzanie sie” w przesztosc, czyli kilka uwag o edukacyjnych aspektach muzeéw
narracyjnych, ,Muzealnictwo” 2016, nr 57, s. 133-135.
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na wystawach, jest tworzenie doSwiadczenia w kontekscie fizycznym (techno-
logicznym)'® juz podczas rzeczywistej wizyty w muzeum. Dzieki potaczeniu
nowych mediow z przestrzenig wystawy statej oraz tradycyjnym materiatom
wystawienniczym muzeum jest w stanie przygotowac dla publicznos$ci wie-
lowymiarowe przezycie typu phygital'®S, taczace strefy - fizyczna (physical)
i cyfrowa (digital). Potencjat prezentowania dziedzictwa za pomocag zintegro-
wanych narzedzi szybko zostat zauwazony przez instytucje. Wykorzystanie
réwnoczes$nie oryginalnych artefaktow i multimediow pomaga w zrozumieniu
przekazu kierowanego do zwiedzajacych i jest szczegdlnie widoczne w mu-
zeach narracyjnych, w ktérych to kontekst historyczny obiektéw jest czesto
w centralnym punkcie wystawy'®’.

Ze wzgledu na bogactwo i dynamike nowych mediéw uzywanych przez sektor
kultury nie sposob przedstawic ich wszystkich. Niniejsza cze$¢ ma na celu zo-
brazowanie multimediow projektowanych wewnatrz wystawy oraz wybranych
narzedzi cyfrowych stuzgcych komunikacji i rozpowszechnianiu dziedzictwa.

165] H. Falk, L. D. Dierking, Enhancing Visitor Interaction and Learning with Mobile Technolo-
gies, w: Digital Technologies and The Museum Experience. Handheld Guides and Other Media,
eds. L. Tallon, K. Walker, Lanham 2008, s. 19-34.

166W literaturze pojawia sie niekiedy thumaczenie tego terminu na polski - cyfrozyczne. Koncepcja
ta jest opisywana najczesciej w dziedzinie marketingu jako taczenie narzedzi e-commerce ze
sklepami fizycznymi. Jej celem jest potaczenie cyfrowej obecnosci marki lub produktu z do-
Swiadczeniem w $wiecie rzeczywistym, w ktérym dziatanie cyfrowe moze wywotac¢ reakcje
fizyczng, a dziatanie fizyczne - reakcja cyfrowa.

167E. Nofal, R. M. Reffat, A. V. Moere, Phygital Heritage: an Approach for Heritage Communication,
s. 221, https://openlib.tugraz.at/download.php?id=5e6b52f45fca6&location=medra (dostep:
2.09.2023).



Rozdziat I

Narzedzia cyfrowe w stuzbie immers;ji

Wspéiczesna transformacja cyfrowa prowadzi do coraz bardziej zaawan-
sowanego i naturalnego sposobu interakcji cztowieka z technologia. Jednym
z kluczowych kierunkéw tej ewolucji jest przejscie od tradycyjnego, ,ptaskiego
internetu” (2D) do tréjwymiarowych srodowisk wirtualnych (3D), w ktérych
uzytkownicy mogg zanurzyc¢ sie w realistycznie odwzorowanych przestrzeniach
cyfrowych, tzw. cyfrowych bliZniakach (digital twins). Te zmiane technolo-
giczna, okreslang mianem Web 4.0, wspiera rozw0j urzadzen rozszerzonej
rzeczywistosci, ktére umozliwiaja gtebszg immersje, czyli poczucie peinego
zanurzenia sie w doswiadczeniu cyfrowym, czesto nieodréznialnym od rze-
czywistosci fizyczne;j'¢®.

Immersja ma szczegdlne znaczenie w kontekscie dziedzictwa kulturowego
i edukacji - pozwala uzytkownikom nie tylko oglada¢ czy analizowa¢ zasoby
kultury, ale takze doswiadczac¢ ich w spos6b zmystowy i angazujacy. Ta forma
percepcji staje sie coraz bardziej naturalna dla pokolenia wychowanego w erze
cyfrowej, ktére oczekuje interaktywnos$ci, wizualizacji i natychmiastowego
dostepu do tresci. Mtodzi uzytkownicy coraz czesciej preferujg sSrodowiska
immersyjne jako podstawowe narzedzie uczenia sie, eksplorowania i uczest-
niczenia w kulturze.

Strona internetowa

Strona internetowa najczesciej ma funkcje informacyjna. Jest to pierwsza
forma komunikacji z publiczno$cia zainteresowang dang instytucja, a jej najwaz-

18 Web 4.0 and Virtual Worlds: A Vision for Openness, Safety and Respect, https://digital-strategy.
ec.europa.eu/en/library/web-40-and-virtual-worlds-european-union-vision-opportunities-
-and-challenges (dostep: 11.07.2025).
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niejszym zadaniem jest umozliwienie tworzenia relacji posrednich pomiedzy
pracownikami instytucji kultury a zwiedzajgcymi'®®. Po wpisaniu nazwy muzeum
w wyszukiwarke internetowa (wedtug badan najczesciej jest to Google) od razu
mozna znaleZ¢ odpowiedzi na pytania potencjalnych zwiedzajacych. Chodzi
o podstawowe informacje na temat danej placowki np. kontakt do recepcji,
lokalizacje, godziny otwarcia, cene biletu oraz krétki opis gtdwnej ekspozycji.
Tak naprawde to od muzeum zalezy, jaki wizerunek zostanie zaprezentowany
w wyszukiwarce. Do jego ksztattowania stuzy narzedzie zwane wizytowka lo-
kalng. Tworzac ja, najrozsadniej kierowac sie tzw. zasada NAP (Name, Address,
Phone)'’°. Wazne jest, aby sprawdzi¢ nazwe domeny, pod ktérg funkcjonuje
oficjalna strona internetowa muzeum'”*, Jesli wizytowka zawiera numer telefo-
nu, adres, godziny otwarcia i nazwe instytucji, warto zwroci¢ uwage na kolejng
kwestie - powinna wskazywac ten sam adres, ktéry widnieje na stronie inter-
netowej w zaktadce Kontakt, oraz linkowa¢ do strony muzeum, a strona do nie;j.
Tego rodzaju powiazania, tzw. link building, czyli taczenie za pomocg adresow
www réznych podmiotéw czy narzedzi, wptywaja pozytywnie na wizytowke.
Dodatkowo instytucja moze liczy¢ na to, ze w wizytéwce pojawig sie opinie
z zewnetrznych serwisow i mediéw spotecznosciowych.

Prezentacja informacji na stronie internetowej powinna przektadac¢ sie
na podstawowe skladowe: nagtéwek, tres¢ i stopke. Na kazdej stronie nalezy
réwniez umiesci¢ pasek z logo i menu. W dalszej kolejnosci instytucja moze
rozwijac strone pod wzgledem tresci i grafiki. Najwazniejsze elementy strony
internetowej to:

1. czytelne menu,

2. informacje o instytucji: dane kontaktowe, godziny otwarcia, ceny biletow,

3. zaprojektowane zaktadki - rekomenduje sie minimum pie¢ podstron: O IN-
STYTUC]I (historia, misja), ZBIORY, ZESPOL, EDUKACJA, KONTAKT,

4. linkowane podstrony - np. do wirtualnego zwiedzania, archiwum itp.,

5. linkowane media spotecznos$ciowe za pomoca widgetow'’? - tylko te, ktére
dana instytucja posiada i prowadzi.

Witryna internetowa muzeum ma za zadanie przede wszystkim informowac
publicznos$¢. Jednak jak wskazuja eksperci

169M. Jarocki, P. Marzec, Serwisy internetowe instytucji kultury w Polsce, Torun 2020, s. 12.

170 M. Kolankowska, Wizytéwki NAP - po co je tworzy¢?, https://harbingers.io/blog/wizytowki-nap
(dostep: 20.07.2025).

171G. Jedrek, Strona internetowa instytucji kultury. Poradnik, https://wniedoczasie.pl/marketing/
strona-internetowa-instytucji-kultury-poradnik (dostep: 1.10.2023).

172 Widget - co to jest, https://semcore.pl/widget-co-to-jest (dostep: 20.06.2025).
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warto nadac stronie instytucjonalnej taka forme, zaproponowac taki dobor tresci i spo-
sobu komunikacji, by sama strona internetowa $wiadczyta o wyjatkowym charakterze
instytucji i swoim ksztattem opowiadata o wartosciach, ktére organizacje tworza, udo-

stepniaja i propaguja!”>.

Nie rekomenduje sie nadmiaru koloréw, grafik czy informacji. Strona inter-
netowa muzeum to czes¢ jej strategii komunikacyjnej, dlatego powinna by¢
zgodna z ksiegg znakdw, opisujacg m.in. konstrukcje logotypu, pola ochronne
znaku, niedopuszczalne zasady jego wykorzystania oraz kolory, w ktérych moze
wystepowac.

W literaturze i praktyce mozna spotkac sie z rozszerzaniem stron interne-
towych, ktére nie sg juz tylko wizytowka danego muzeum, a raczej spetniaja
funkcje narracyjne - opowiadajg o historii. W 2015 roku Muzeum van Gogha
w Amsterdamie postanowito zmieni¢ oficjalng witryne www. Zesp6t insty-
tucji, po konsultacjach ze swoimi odbiorcami, stworzyt swoistego bloga, na
ktorym dzielit sie opowieSciami z zycia malarza. Planowano przygotowanie
az 125 wpiséw, symbolizujacych 125-lecie $mierci artysty. Obecnie na stronie
internetowej muzeum sg 23 blogposty'’*, ukazujace twérczos¢ i losy Vincenta.
Nie spos6b uzgodni¢, czy pracownicy instytucji uznali, Ze publiczno$¢ nie jest
zainteresowana taka formg komunikacji, czy tez, ze strona internetowa insty-
tucji powinna by¢ przejrzysta, a wymyslony przez nich projekt - blog - moze
by¢ raczej materiatem na oddzielng witryne.

Rozpowszechnianie dodatkowych tresci przy okazji zblizajacych sie wy-
darzen, obchodéw rocznic historycznych czy w celu upamietnienia patrona
muzeum moze przyjac¢ forme dedykowanej strony internetowej. Przyktadem
takiej specjalnie przygotowanej witryny, niezaleznej od strony muzealnej, jest
projekt wykonany na zlecenie Muzeum Powstania Warszawskiego oraz Mu-
zeum Topografii Terroru w Berlinie, upamietniajgcy 70. rocznice powstania.
Strona Warsaw Rising'”® tgczy archiwalne zdjecia, filmy wideo, muzyke, teksty
audio i materiaty historyczne. Caty projekt tworzy wirtualng wedréwke przez
kolejne etapy powstania. Wpisujac adres sieciowy (warsawrising.eu), mozna
wej$¢ do Swiata idealnie zespolonych ze sobg multimediéw - audio, wideo,
zdigitalizowanych tresci oraz materiatéw archiwalnych, prowadzacych zmysty
publicznosci po Warszawie. Sciezka rozpoczyna sie od momentu odzyskania
niepodlegtosci w 1918 roku, poprzez dwudziestolecie miedzywojenne, okupacje,

173N, Bugalska, A. Derwich, M. Furtak, E. Korzeniowska, Instytucje kultury..., s. 22.

7 Van Gogh Museum, https://www.vangoghmuseum.nl/en/art-and-stories/stories/stories-o-
verview#longreads (dostep: 21.06.2025).

7S Warsaw Rising, https://wearebright.studio/projects/warsaw-rising (dostep: 20.06.2025).
Projekt zrealizowata Agencja Cyfrowa Brightmedia.
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wreszcie - powstanie, odbudowe miasta, aby pod koniec podrézy zatrzymac sie
we wspoétczesnej Warszawie. Cato$¢ mozna obejrzeé¢ w szesciu wersjach jezy-
kowych: polskiej, angielskiej, niemieckiej, rosyjskiej, francuskiej i hiszpanskiej.
Witryna otrzymata dwie statuetki w swiatowym konkursie Webby Awards 2015
za najlepsza strone webowa w kategorii Instytucja Kultury. Pomimo uptywu czasu
wciaz spetnia swoja funkcje informacyjna, a jej warstwa projektowa (utozenie
tresci, dopasowanie elementéw, oprawa graficzna i dZwiekowa) nie stracita na
waznosci, bedac konkurencyjna dla innych witryn.

Dedykowane strony internetowe czesto sg przedtuzeniem projektu, ktory
realizowany jest w muzeum. NajczeS$ciej maja charakter upowszechniajacy
i edukacyjny. Warto podkresli¢, Ze nie sa one tym samym co muzea wirtualne,
chociaz 1acza je wspolne cechy wynikajace ze sSrodowiska cyfrowego, w ktérym
powstaja, oraz mozliwosci projektowania tresci i materiatéw audiowizualnych
na podobnych zasadach.

Wystawy wirtualne!7®

Przestrzen cyfrowa, w ktérej wykorzystuje sie najnowsze technologie infor-
macyjne do prezentacji zbioréw, mozna nazwac¢ wirtualng wystawa. Moze by¢
ona czesScig muzeum tradycyjnego lub jednostka niezalezng istniejaca tylko
w cyberprzestrzeni. Juz w 1947 roku Andre Malraux opisywat koncepcje musée
imaginaire - muzeum wyobrazni, gloszaca odrzucenie fizycznej instytucji i za-
stgpienie jej miejscem, ktérego centrum sa reprodukcje dziet sztuki'”’. Mozna
stwierdzi¢, ze rozumienie muzeum jako niematerialnego zbioru, uwolnionego od
sztywno okreslonej czasoprzestrzeni, stato sie punktem wyjscia dla powstania
e-muzedw'’8, Najblizszg probe definicji wirtualnego muzeum, ktéra nawigzuje
do wizji i misji placowek z definicji muzeum tradycyjnego wedtug Miedzynaro-
dowej Rady Muzedéw ICOM, przedstawiono w 2014 roku i brzmi ona:

Wirtualne muzeum to produkt komunikacyjny, ktéry koncentruje sie na dziedzictwie
materialnym lub niematerialnym i zostat udostepniony przez danq instytucje spote-
czenstwu. Zazwyczaj wykorzystuje interaktywnos¢ i immersyjnosé¢ w celu edukacji,
badania, rozrywki i poprawy doswiadczenia publicznosci. Muzea wirtualne sq zwykle,
ale nie wytgcznie, dostarczane drogq elektroniczng. Muzeum wirtualne moze by¢ takze

176Wystawy wirtualne w Polsce staly sie inspiracja do przeprowadzenia projektu badawczego,
ktérego wyniki opublikowano w czasopi$mie naukowym. Niniejszy podrozdziat stanowi po-
taczenie tresci artykutu z dodatkowymi refleksjami, zob. G. Manista, Goscie muzeum on-line -
analiza publicznosci wystaw wirtualnych w Polsce, ,Muzealnictwo” 2022, nr 63, s. 202-209.

177Szerzej o koncepcji wirtualnego musée imaginaire pisat Leszek Dziedzic w: L. Dziedzic, ,Muzeum
wyobrazni” André Malraux. Idea i praxis, ,Studia Muzealno-Historyczne” 2013,t. 5, s. 219-233.

178]bidem, s. 224-.
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okreslane jako: muzeum online, hipermuzeum, muzeum cyfrowe, cybermuzeum lub
muzeum internetowe'”’,

Rodzaje rozwigzan stosowanych przez muzea w celu eksponowania zbiorow
w przestrzeni wirtualnej sg zr6znicowane. Mozna wyr6zni¢ m.in. wystawy
wirtualne prezentujace realng ekspozycje (odbytg lub trwajaca) w formacie
przeobrazenia cyfrowego na zasadzie 1:1 oraz jednostki cyfrowe dopetniajace
fizyczne ekspozycje, czyli takie, ktére nigdy nie byty pokazywane szerokiej pu-
blicznosci. Gtéwnym celem hipermuzeéw wydaje sie by¢ rozpowszechnianie
dziedzictwa. Nalezy jednak pamieta¢, Ze powinny one wypetnia¢ zobowigzania
wynikajgce z misji muzeow tradycyjnych, takie jak zapewnienie otwartego do-
stepu do zbioréw, ich organizacja w sposdb utatwiajacy wyszukiwanie tresci
oraz ochrona muzealiéw. Placowki w Polsce, projektujac wirtualne wystawy,
korzystaja z licznych narzedzi technologicznych o r6znym poziomie zaawan-
sowania. Wiele instytucji decyduje sie na prezentowanie wystaw w formie
wirtualnych spaceréw po przestrzeni ekspozycyjnej, wykorzystujac dostepne
aplikacje, np. Google Street View!®?, lub zamieszcza zbiory na platformie Google
Arts & Culture’!. Doktadne odwzorowanie wystaw za pomoca skanowania
wnetrz i udostepniania ich w postaci modelu 3D na dedykowanych stronach
internetowych moze by¢ wykorzystywane przez muzea sztuki, w ktérych opra-
wa wizualna jest hierarchicznie wyzej od tresci. Warto podkresli¢, ze wiekszo$¢
takich placowek nie eksponuje w przestrzeni fizycznej catej swojej kolekcji'®?, co
przemawia na korzys$¢ cyfrowych muze6éw, umozliwiajgcych publicznosci zapo-
znanie sie z dzietami i artefaktami przechowywanymi w magazynach. Wystawy
wirtualne sg narzedziem elastycznym, co pozwala projektowac¢ $ciezki zwie-
dzania zapewniajgce indywidualne i interaktywne doSwiadczenia dla odbiorcy.
E-muzea zostaty spopularyzowane w Europie m.in. dzieki miedzynarodowemu
projektowi V-MusT (Virtual Museum Transnational Network), ktory wspierat
rozwdj powstawania nowych wystaw wirtualnych. Projekt byt realizowany
przez cztery lata, w okresie od 2011 do 2015 roku. Dziatania V-MusT miaty

7 Thumaczenie z jezyka angielskiego na podstawie definicji zawartej w: D. Ferdani, A. Pagano,
M. Mohamed, Terminology, Definitions and Types for Virtual Museums, Rome 2014, s. 9-10.

180prezentacja Muzeum Narodowego w Warszawie na Google Street View, https://www.stre-
etview.pl/item/162 (dostep: 18.06.2025).

BlWirtualna ekspozycja Stanistaw Wyspiarnski: projekt monumentalny przygotowana przez
Muzeum Narodowe w Krakowie, https://artsandculture.google.com/story/tgVhhequLtUolw
(dostep: 28.06.2025).

182Szacuje sie, ze nawet 95% zbioréw najwiekszych muzedw na co dzien pozostaje w magazynach,
za: T. Quinn, Making the Absent Object Present: Towards a holographic museum of modern art
(hMoMA), s. 150, https://www.scienceopen.com/document_file/3c08811d-28fc-48e0-b48c-
-a19586¢9ffal/ScienceOpen/148_Quinn.pdf (dostep: 7.09.2025).
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na celu zapewnienie sektorowi dziedzictwa narzedzi i wsparcia w zakresie
tworzenia muzeow wirtualnych, ktére bytyby edukacyjne, atrakcyjne, trwate
i tatwe w utrzymaniu. W projekcie uczestniczyto 18 partneréw z 13 krajow
i ponad 100 cztonkéw stowarzyszonych'®, W efekcie powstaty m.in. wirtualne
Muzeum Egiptu'®, wirtualne Muzea Watykanskie'® oraz wirtualne Muzeum
Herkulanum (MAV8¢),

Muzea historyczne w Polsce korzystajg z dobrodziejstw IT, aby przeprowadzi¢
swoja publiczno$¢ przez wirtualnie stworzong narracje z elementami, ktére nie
istniejg nawet na wystawie statej placowki'®’. Celem takich zabiegéw jest nie
tylko zapoznanie odbiorcéw ze zbiorami, ale takze zachecenie ich do odwie-
dzin muzeum w przyszto$ci. Warunkiem zmobilizowania gosci do wizyty jest
zaprojektowanie ciekawego rozwigzania, co czesto wiaze sie z poSwieceniem
naktaddéw finansowego i czasowego. | tak jak powszechna jest opinia, Ze wstep
do muzeum moze by¢ ptatny, tak za oferte online az 44% ankietowanych nie chce
uiszczac optaty’®®, co rodzi kolejne obawy w zwigzku z planowaniem budzetu na
wirtualne wystawy. Przyktadami polskich wystaw wirtualnych, ktére wspieraja
dziatalno$¢ muzedéw stacjonarnych, sa m.in. wirtualny spacer po podziemiach
kopalni soli w Wieliczce, archiwizacja wystaw czasowych za pomoca technologii
skanowania wnetrz 3D w Muzeum Sztuki Nowoczesnej w Warszawie oraz
cyfrowy spacer po wystawie Polska. Sita obrazu, zrealizowany przez Muzeum
Narodowe w Warszawie we wspotpracy z firmg Huawei'?°.

Cybermuzeum, ktdre od poczatku zaprojektowane zostato tylko online i nie
posiada fizycznego gmachu, jest Muzeum Jana Szczepkowskiego, czyli ogélno-
dostepny przeglad prac polskiego rzezbiarza w nowoczesnej formie. Kolekcja
liczaca 120 zabytkoéw zostata poddana digitalizacji, a nastepnie udostepniona
w internecie w postaci cyfrowych kart obiektow, przy czym wybrane rzezby
opracowano w formie 3D. Pomystodawcg projektu jest Milanowskie Centrum

83Virtual Museum Transnational Network, https://cordis.europa.eu/project/id/270404 /news/
pl (dostep: 29.07.2025).

184 The Virtual Egyptian Museum, https://www.virtual-egyptian-museum.org (dostep: 26.07.2025).

185 Vatican Museums, https://www.museivaticani.va/content/museivaticani/en/collezioni/musei.
html (dostep: 26.07.2025).

186 Museo Archeologico Virtuale, https://www.museomav.it/virtualtour (dostep: 26.07.2025).

187Muzeum Historii Polski jest przyktadem muzeum wirtualnego - jego gmach zostat otwarty dla
publiczno$ci 29 wrzesnia 2023 roku, jednak w dniu otwarcia instytucja nie posiadata jeszcze
wystawy state;j.

188 A, Kawa, |. Jeczalik, O. Skakowska, Kultura w czasie zarazy, Rzeszow 2020, s. 22.

189 Muzeum Sztuki Nowoczesnej w Warszawie, https://wnetrza3d.pl/realizacje/msn (dostep:
18.07.2025).

190 Polska. Sita obrazu, https://polskasilaobrazu.mnw.art.pl (dostep: 25.07.2025).
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Kultury, ktére liczy, ze tego typu przedsiewziecia przyczynia sie do promocji
dziedzictwa lokalnego poza regionem!?.,

Stanowiska multimedialne w siedzibie muzeum

W siedzibie muzeum zwiedzajacy moga korzystac z réznych stanowisk multi-
medialnych, ktére sg instalowane na wystawach statych i czasowych, a niekiedy
nawet na zewnatrz (np. ekrany przed wejSciem na wystawe). Jak wspomniano
wczesniej, multimedia stuza dopasowaniu ekspozycji do indywidualnych potrzeb
zwiedzajacych, a takze wspierajg funkcje edukacyjne i rozrywkowe. Tworzac
stanowiska cyfrowe, instytucje korzystaja z wielu technologii - od tych bardziej
znanych, jak wgrywanie i prezentowanie tresci na réznego typu nos$nikach
i ekranach, po najnowsze narzedzia: modelowanie 3D, wirtualng rzeczywisto$¢
i sztuczng inteligencje.

Stanowiska multimedialne majg na celu zwiekszenie atrakcyjnosci ekspozycji
dla zwiedzajacych i wptywaja na jej teatralizacje - podejscie, ktore przeksztatca
tradycyjne wystawy w interaktywne spektakle, angazujace odbiorcéw przez
zastosowanie réznorodnych sSrodkow scenograficznych i technologicznych, aby
stworzy¢ dynamiczne do$wiadczenie.

Stanowiska dZwiekowe i muzyczne

Efekty dZwiekowe i muzyczne w muzeach narracyjnych stanowig integralng
cze$¢ narracji - towarzysza publicznosci niejako przez cala Sciezke zwiedzania,
aktywizujg zmyst stuchu, a takze sprawiajg, ze zwiedzajacy bardziej angazuje
sie emocjonalnie i sensorycznie w prezentowane historie. Niektére placowki
korzystaja z rozwigzan, ktore obejmuja calag powierzchnie wystawy statej lub
wybrang sale ekspozycyjng. Wtedy dzwiek jest ,ukryty” - publiczno$¢ nie ma nad
nim kontroli i nie moze go wytaczy¢. W taki sposéb zaprojektowano np. Muzeum
Powstania Warszawskiego czy Rynek Podziemny w Krakowie - oddziat Muzeum
Historycznego Miasta Krakowa. Uwzglednienie specyficznych dzwiekdw, takich
jak powstancze piosenki, melodia Warszawskiego kuranta, a takze cykliczne, co
20 minut, odtwarzanie inwazyjnego hatasu bombardowania, dodaje dramaturgii
i realizmu, przykuwa uwage zwiedzajacych i zwieksza autentycznos¢ opowiesci
o wydarzeniach historycznych!%2, Muzea instalujg takze indywidualne stanowiska

¥ Wirtualne Muzeum Jana Szczepkowskiego, https://www.muzeum-szczepkowskiego.pl/pl
(dostep: 21.07.2025).

192M. Kobielska, Polska kultura pamieci w XXI wieku: dominanty. Zbrodnia katyriska, powstanie
warszawskie i stan wojenny, Warszawa 2016, s. 193.
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dzwiekowe, uruchamiane za pomocg wbudowanych gto$nikéw lub stuchawek.
Umozliwiajg one zwiedzajacym odstuchiwanie nagran zwigzanych z wystawa
lub eksponatami, takich jak komentarze kuratoréw, narracje lektoroéw czy efekty
dZzwiekowe towarzyszace prezentowanym tresciom. DZwieki w muzeum moga
by¢ wykorzystane na rézne sposoby m.in.

» DZwieki otoczenia - potrafig wzmocni¢ atmosfere danej wystawy. Np.
w muzeum historycznym odgtosy bitew czy rozméw z epoki mogg by¢
odtwarzane, aby przenies¢ odwiedzajacych w konkretne miejsce i czas.
Wzmacnia to teatralizacje ekspozycji

« Interaktywne instalacje dzwiekowe - niektdre eksponaty moga by¢ zapro-
jektowane tak, aby reagowac na ruch odwiedzajacego lub interakcje z ek-
sponatem, generujac przy tym dzwieki. To podej$cie moze zwiekszy¢ zaan-
gazowanie i uczestnictwo zwiedzajacych.

e Multimedialne prezentacje — dZzwieki zintegrowane z prezentacjami multi-
medialnymi dostarczaja dodatkowego kontekstu lub emocji. Np. w muzeum
sztuki wizualizacje moga taczy¢ sie z odpowiednimi dZwiekami, aby lepiej
oddac tworcza wizje artysty.

Specjalnym urzadzeniem, ktére utatwia zwiedzajacemu poruszanie sie po
Sciezce ekspozycji, jest audioprzewodnik. Kazda cze$¢ wystawy moze miec
swoj tematyczny podktad dZzwiekowy, ktéry przekazuje dodatkowe informa-
cje, anegdoty czy opowiesci zwigzane z eksponatami. W wiekszos$ci muzedéw
audioprzewodniki wymagajq wcze$niejszego zamowienia, w wielu placéwkach
sg ptatne. Niektore instytucje proponujg swojej publiczno$ci darmowe wersje
audioprzewodnikéw, ktére mozna zainstalowac na swoim smartfonie i indywi-
dualnie wybiera¢ komentarz do danego obiektu. Przyktadami takich rozwig-
zan sa British Museum Audio'®® oraz audioprzewodnik oferowany w Muzeum
Powstania Warszawskiego!®*. Ciekawg inicjatywa jest MOVI Guide - projekt
stworzony we wspotpracy z instytucjami muzealnymi i najwiekszymi atrak-
cjami turystycznymi w Polsce. Wyrdznia go to, Ze rozwigzuje problem czesto
zglaszany przez zwiedzajacych - konieczno$¢ instalowania réznych aplikacji -
poniewaz umozliwia dostep do wielu miejsc z poziomu jednej, zintegrowanej
aplikacji'®>.

193 British Museum Audio, https://play.google.com/store/apps/details?id=org.britishmuseum.
tapartme&hl=en_US (dostep: 19.07.2025).

194Po Muzeum Powstania Warszawskiego oprowadzaja gtosy Andrzeja Ferenca i Agnieszki Ku-
nikowskiej. Zwiedzaj muzeum z nowym przewodnikiem audio!, https://www.1944.pl/artykul /
zwiedzaj-muzeum-z-nowym-przewodnikiem-audio,5027.html (dostep: 19.07.2025).

%5Muzea, ktére sg w bazie aplikacji MOVI Guide to: Muzeum Marynarki Wojennej w Gdyni,
Muzeum Gross-Rosen w Rogoznicy, Patacyk Henryka Sienkiewicza w Oblegorku, Muzeum
Jana Kochanowskiego w Czarnolesie, Muzeum Katynskie w Warszawie, Muzeum Narodowe
Rolnictwa i Przemystu Rolno-Spozywczego w Szreniawie, Muzeum im. Kazimierza Putaskiego
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Nagrania filmowe (audiowizualne)

Materiaty audiowizualne wyswietlane na nosnikach to prawdopodobnie naj-
czesciej uzywana przez muzea forma multimedialna na wystawach. Juz w 1993
roku Jan Kuczynski opublikowat tekst dotyczacy wykorzystywania audiowizji
w wystawiennictwie, w ktérym pisat:

Sposrad elektronicznych rozwiqzan najbardziej rozpowszechnita sie w muzealnictwie
najprostsza forma audiowizji, polegajgca na wspétpracy projektora do przezroczy (po-
pularnie zwanego rzutnikiem) z magnetofonem. Najmniej ztoZony zestaw, tzn. sprzeZony
z magnetofonem rzutnik, mozna rozbudowywac zwielokrotnieniem liczby elementdw oraz
podtgczeniem dodatkowych urzqdzen'*.

W kolejnych cze$ciach opracowania autor opisuje jedna z pierwszych wystaw
w Polsce, ktora korzystata z multimediéw. Ekspozycja Pieniqdz i ceny w dawnej
Polsce, zorganizowana w Muzeum Narodowym w Kielcach, byta czynna od 23
maja do 28 pazdziernika 1975 roku i:

Spotkata sie z duzym zainteresowaniem wyrazonym zwiekszonq frekwencjq oraz przy-
chylnymi wzmiankami w miejscowej prasie. Nie ulega wagtpliwosci, ze do wzrostu powo-
dzenia wystawy przyczynit sie uatrakcyjniajqcy jq pokaz. Aby go obejrzec, niejednokrotnie
powtdrnie odwiedzano muzeum'?’.

O zorganizowanej w 1975 roku wystawie numizmatycznej mozna przeczytac
w ,Roczniku Muzeum Narodowego w Kielcach”:

Zwiedzanie wystawy uzupetniat koricowy pokaz audiowizualny, ktéry w formie skrétowej
przypomniat niektdre z eksponowanych na wystawie tresci. [ ...]| W pokazie wykorzystano po
raz pierwszy w naszym muzeum nowe automatyczne rzutniki produkcji REN, przydzielone
przez Zarzqd Muzedow i Ochrony Zabytkow. Seans koniczqcy zwiedzanie wystawy trwat 11
minut i wykorzystywat 80 barwnych i niezwykle atrakcyjnych przezroczy wykonanych przez
wiasng pracownie fotograficzng. Jako pierwsza tego rodzaju proba, pokaz miat szereg
drobnych mankamentdéw, mimo to spotkat sie z bardzo dobrym przyjeciem, co zachecito

w Warce, Muzeum Stowinskiego Parku Narodowego w Czotpinie, Muzeum Przyrodnicze Uni-
wersytetu Lodzkiego, Muzeum Podgorza w Krakowie, Muzeum Papiernictwa w Dusznikach-
-Zdroju, Ratusz w Biatymstoku, Muzeum Archeologiczno-Historyczne w Stargardzie, Muzeum
Marii Sktodowskiej-Curie w Warszawie, Muzeum Zabawek w Karpaczu, Muzeum Jana Pawta
[1i Prymasa Wyszynskiego w Warszawie, Muzeum Witolda Gombrowicza w Vence (Francja),
Muzeum Sera w Bodegraven (Holandia). Audioprzewodnik w smartfonie, https://muzeon.pl/
audioprzewodnik-w-smartfonie (dostep: 19.07.2025).

196], Kuczynski, Audiowizja w wystawiennictwie i pracy oSwiatowej Muzeum Narodowego w Kiel-
cach, ,Rocznik Muzeum Narodowego w Kielcach” 1993, t. 17, s. 255.

7Ibidem, s. 256.
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nas do opracowania dalszych tego rodzaju imprez, stanowiqcych jednak samodzielne, nie
powigzane [sic!] z wystawami seanse'®®.

Wspotczes$nie nagrania moga by¢ instalowane na ekranach, specjalnych kur-
tynach, bandach diodowych (LED*?), monitorach plazmowych i wyswietlaczach
ciektokrystalicznych (LCD). Chociaz sposob wyswietlania materiatow audiowi-
zualnych przez ostatnie 50 lat zmienit sie diametralnie, to jednak cel pozostat
ten sam - uatrakcyjnienie przekazu, zainteresowanie publicznosci treSciami
przygotowanymi przez muzeum oraz edukowanie poprzez ich rozpowszech-
nianie. Materiaty te sg nie tylko dodatkiem do wystaw narracyjnych, ale takze
ttem opowiesci. Przeksztatcajg muzea w przestrzen spektaklu z dziedzictwem
w roli gléwnej, wspieraja teatralizacje przezycia, ,wchtaniaja” zwiedzajacych
do wykreowanego $wiata.

Podczas kwerend muzealnych, wizyt w wielu muzeach narracyjnych oraz
przegladu literatury przedmiotu zauwazono, Ze instytucje wykorzystuja na-
grania audiowizualne w formie projekcji i prezentacji multimedialnych. Czesto
réwniez tworzg dodatkowe przestrzenie do wyswietlania filméw. Materiaty
audiowizualne mogg by¢ prezentowane takze na ekranach o kacie widzenia 180
stopni, ktore charakteryzujg sie tym, Ze obejmuja niemal petny zakres widzenia
cztowieka, co tworzy przestrzenne doSwiadczenie.

Wchodzac do gmachu Muzeum Historii Polski, zlokalizowanego na war-
szawskiej Cytadeli, zwiedzajacy juz w holu gtéwnym przy recepcji zobacza
ekran z wySwietlanym materialem promocyjnym. Ekran wprowadza publicz-
nos$¢ w doswiadczenie multimedialne, ktére bedzie towarzyszy¢ im przez cata
wizyte w placéwce. Stanowisko to ma funkcje informacyjng, zapraszajaca do
»Wejscia do Historii”??°. Monitory odgrywaja niezwykle wazng role w gmachu,
w ktoérym nie otwarto jeszcze wystawy statej. Na pierwszym pietrze zwiedza-
jacy moga obejrze¢ materiat prezentujacy projekt przysztej ekspozycji, ktora
bedzie umieszczona w przestrzeni, w ktorej sie znajduja. Publicznos¢, stojac
w statycznej architektonicznie sali, moze wyobrazi¢ sobie ostateczny ksztatt
wystawy. Ekrany w tym wypadku umozliwiajg zobrazowanie potencjatu prze-
strzeni i zachecaja do wizyty w przysztosci.

Projekcje i prezentacje multimedialne mogg by¢ scenografig, wprowadze-
niem do immersyjnego doswiadczenia, barierg pomiedzy rzeczywistoscig na
zewnatrz a ta wewnatrz muzeum. Nade wszystko jednak ekrany instalowane

198 A, Oborny, Kronika muzealna 1975, ,Rocznik Muzeum Narodowego w Kielcach” 1977, t. 10,
s.529-530.

199 Light-emitting diode, czyli dioda Swiecgca, emitujaca Swiatto.

200 'Wejdz do Historii” to oficjalne hasto promocyjne Muzeum Historii Polski, https://muzhp.pl
(dostep: 30.07.2025).
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Ilustracja 2. Hol gtéwny gmachu Muzeum Historii Polski podczas otwarcia 28 wrze$nia
2023 roku, fot. G. Manista

jako stanowiska na wystawach statych w muzeach narracyjnych stuza do prze-
kazywania tre$ci merytorycznych, a ich oprawa ma dopetni¢ satysfakcje z wizyty
w danej placowce. Taka funkcje petni réwniez jedna z galerii Muzeum Historii
Zydéw Polskich POLIN, w ktérej centralnym elementem narracji jest instalacja
cyfrowa Las. Stanowi ona nie tylko scenograficzne tto, lecz takze symboliczne
wprowadzenie do dalszej opowiesci o dziejach Zydéw na ziemiach polskich.
Jej usytuowanie na poczatku trasy zwiedzania sprawia, ze odgrywa role prolo-
gu - wyznacza punkt wejscia w narracje muzealng i przygotowuje odbiorcow
na zanurzenie sie w kolejne rozdzialy ekspozycji. Instalacja prezentowana jest
na kilku szklanych, prostokatnych wyswietlaczach o réznych rozmiarach, ktére
zostaty rozmieszczone tak, by tworzyty wrazenie gestego, wielowymiarowego
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boru. Swietliste tafle ekranéw uktadaja sie w przestrzen przypominajaca przejscie
miedzy drzewami, dzieki czemu zwiedzajacy staje sie nie tyle obserwatorem, ile
uczestnikiem opowie$ci. Kazdy ekran przedstawia fragment legendy o przybyciu
Zydéw do Polski, a zastosowana narracja wizualna - rytm obrazéw, zmieniajace
sie perspektywy i roslinne ornamenty - nadaje cato$ci charakteru wedrdéwki.
Dominujace odcienie zieleni, zestawione ze zgaszonym $wiatlem w przestrze-
ni galerii, poteguja poczucie immersji. Dzieki temu granica miedzy $wiatem
rzeczywistym a Swiatem multimedialnym staje sie ptynna, a doSwiadczenie
odwiedzajacego zyskuje wymiar niemal rytualnego przejScia - z codzienno$ci
w obszar historii i pamieci. Tak skonstruowana instalacja nie jest wiec wytacz-
nie elementem dekoracyjnym, lecz petnoprawnym narzedziem narracyjnym,
ktére buduje atmosfere, ksztattuje emocje odbiorcéw i nadaje znaczenia cate-
mu do$wiadczeniu wystawy. Przyktad ten pokazuje, Ze multimedia w muzeach
narracyjnych nie tylko ilustrujg tresci merytoryczne, lecz takze petnia funkcje
dramaturgiczng i inicjacyjng — organizujg sposob wejscia w opowies¢, wyzna-
czaja jej rytm i wzmacniajg wrazenie uczestnictwa w historii?®%,

Materiaty audiowizualne mogg by¢ rowniez instalacjami artystycznymi
tworzonymi na zlecenie muzeum, chociaz te czeSciej rozpowszechniajg dzieta
sztuki. Za przyktad moze stuzy¢ popularna wystawa objazdowa - Immersive
Monet & The Impressionists — ktora zostata zainstalowana w marcu 2023 roku
w Fabryce Norblina w Warszawie. Ten ,,animowany pokaz z wykorzystaniem 438
obrazow powstat w oparciu o najnowoczesniejsze systemy mapowania wideo
i efekty specjalne”?°? i wykorzystuje wielkoformatowe ekrany do zaprezentowania
dziet wybitnych impresjonistéw. Podobnym projektem jest wystawa VAN GOGH
Multi-Sensory Exhibition, realizowana na calym Swiecie w duzych wynajetych
przestrzeniach (np. w hali Miedzynarodowych Targéw Poznanskich) za pomoca
,Zaaranzowanej przestrzeni ekspozycyjnej na ekranach o powierzchni ponad
2000 m?"2%3,

Muzea narracyjne wykorzystuja materiaty filmowe, archiwalne nagrania
i wyrezyserowane wideo lub animacje do stworzenia dtuzszych opowies$ci
dla swoich publicznosci. W tym celu na wystawie przygotowuja specjalnie
zaaranzowane przestrzenie, przypominajgce sale kin studyjnych, stuzace do
komfortowego obejrzenia filmu. Warto zaznaczy¢, ze takie rozwigzania nie
sa tozsame z salami kinowymi, ktore takze moga by¢ czeSciami muzeum, jak
w przypadku Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN, gdzie znajduje sie au-
dytorium z podwieszanym ekranem, umozliwiajgcym przeksztatcenie w sale

201],gs, https://www.polin.pl/pl/las (dostep: 19.07.2025).

202 Immersive Monet & The Impressionists” po raz pierwszy w Europie!, https://fabrykanorblina.
pl/immersive-monet-the-impressionists-po-raz-pierwszy-w-europie (dostep: 20.07.2025).

2030 wystawie, https://wystawavangogh.pl/index.php/o-wystawie (dostep: 12.07.2025).
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kinowa. Agnieszka Catek, ktéra zwiedzata Muzeum Fabryke Emalia Oskara
Schindlera w Krakowie, opowiadata:

Nieoczekiwanie jest tez wejscie do sali kinowej. Napis na drzwiach informuje, Ze mozna
tam zobaczy¢ film dokumentalny pod tytutem ,Lipowa 4” o Oskarze Schindlerze i ocalonych
przez niego Zydach. Tu po raz pierwszy chronologiczna narracja sie zatamuje, bo opowiesé
dopiero sie zaczyna, jestem w Krakowie w przededniu wojny, a w sali kinowej wpadam
w sam Srodek historii o zagtadzie Zydéw. Film trwa niecate 10 minut®*.

Kazde z muzeow objetych projektem badawczym dysponuje oddzielng prze-
strzenig - w niektdérych przypadkach nazwang salg kinowg - przeznaczong do
ogladania pojedynczego nagrania filmowego. Pokusi¢ sie mozna o stwierdzenie,
ze te wyznaczone dla publicznos$ci miejsca podkreslaja wage materiatu (filmu,
animacji) oraz jego znaczenie w budowaniu narracji podczas zwiedzania.

Ekrany interaktywne, ekrany dotykowe

Przestrzen nowoczesnego muzeum wypeiniajg wyswietlacze, ktére maja
rézne funkcje i zastosowania. Monitory stajg sie niemal niewidoczne, a ,stoty
multimedialne” moga by¢ projektowane zgodnie z wizja architekta wystawy, co
pozwala na dowolne dostosowanie ich ksztattu i rozmiaru do wystroju wnetrza.
To podejscie, ktdre ma na celu osiggniecie spdjnosci miedzy elementami wystawy
a architekturg przestrzeni muzealnej, wspiera nie tylko estetyke ekspozycji, ale
takze prowadzi do optymalnego wykorzystania dostepnego w budynku miejsca.

Wyswietlane tresci audiowizualne zalezne sg od koncepcji danego stanowi-
ska lub catej wystawy. Sposrod wielu zastosowan ekranéw wymieni¢ mozna:
ekrany dotykowe wbudowane w $cianki ekspozycyjne, kioski interaktywne ze
stuchawkami do odstuchu materiatéw audio, cate $ciany ztoZzone z ekranéow (tzw.
video wall) oraz ekrany dotykowe zabudowane np. w szufladach czy w formie
obiektu do zwiedzania.

Gry interaktywne

Muzea coraz czesciej siegajg po nowoczesne strategie w celu rozwijania swo-
jej oferty edukacyjne;j. Jednym z takich podej$¢ jest wykorzystanie grywalizacji
(gamifikacji?®®), najczesciej w celu edukowania najmtodszych zwiedzajacych.

204 A, Catek, Muzeum jako narzedzie w procesie opowiadania transmedialnego o trudnym dziedzic-
twie. Przypadek Fabryki Schindlera w Krakowie, w: Etnografie instytucji dziedzictwa kulturowego,
red. k.. Gawel, M. Kostera, Krakow 2018, s. 81-82.

205 Gamifikacja, https://nowewyrazy.uw.edu.pl/haslo/gamifikacja.html (dostep: 20.06.2025).
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Gra i zabawa stanowig Zrddto inspiracji do aktywnos$ci w przestrzeni muzealnej,
dlatego korzystne wydaje sie wprowadzanie stanowisk multimedialnych opar-
tych na technikach gratyfikacyjnych (wygranie gry, zdobycie kolejnego poziomu
lub oznaki za dobrze rozwigzang runde). Gry na ekranach moga zwiekszy¢
zainteresowanie muzealnymi zasobami oraz zacheci¢ do bardziej interaktyw-
nego uczenia sie. Na stanowiskach zaprojektowanych na zasadzie grywalizacji
publiczno$¢ moze uczestniczy¢ w tamigtéwkach lub wyzwaniach zwigzanych
z dang przestrzenig wystawiennicza. Podejscie to wykorzystuje rézne formy
technologii ekranowej, takie jak smartfony, tablety i monitory dotykowe, aby
zintegrowac elementy gry w doswiadczenie muzealne.

Na wystawach statych muzeéw coraz czesciej instalowane sg stanowiska
z ekranami dotykowymi, ktére majg juz zainstalowane gry?°. Przyktadem jest
ekspozycja Sladem europejskiej tozsamosci Krakowa, w ramach ktérej publicznoéé
ma mozliwo$¢ wziecia udziatu w czterech rozgrywkach, dopasowujac tresci po-
znane podczas zwiedzania do pytan pojawiajacych sie w trakcie przechodzenia
przez Kolejne poziomy gry?’.

Narzedzia oparte na gamifikacji zostaty zaimplementowane réwniez w Parku
Gtazow Narzutowych w Nochten w Niemczech. Dzieki nim najmtodsza publicz-
no$¢ moze dowiedziec¢ sie wiecej nie tylko o tematyce instytucji, ale rowniez
o zawodzie geologa. Za pomocg interaktywnej mapy, na ktérej umieszczono
oznaczenia, uzytkownik musi dopasowac¢ gtazy do miejsc, z ktérych zostaty
one przeniesione przez lodowiec. Po poprawnym potgczeniu pojawiaja sie
informacje na temat danej skaty, co dodatkowo wzbogaca aspekt edukacyjny.
Druga gra polega na odkryciu i przetworzeniu skamieniato$ci w celu ustalenia,
z jakim pradawnym zwierzeciem ma sie do czynienia. Gracz musi korzysta¢
z narzedzi takich jak miotek, rylec, piaskarka i miotetka, aby usungé¢ warstwy
skat i odkry¢ tajemnice skamieniato$ci. Wszystkie czynnoS$ci w grze mozna
wykonywac za pomocg gestow dotykowych, a ich ukonczenie nagradzane jest
obrazem pradawnego zwierzecia?®®.

Gry wykorzystuja nie tylko wirtualng rzeczywisto$¢ tworzong na stanowisku
multimedialnym, moga by¢ takze czeScig przestrzeni wewnatrz i na zewnatrz
muzeum. Takim rozwigzaniem postuzyto sie Centrum Historii Zajezdnia we
Wroctawiu, ktére dzieki platformie ActionTrack stworzyto gre Zajezdnia straj-
kuje. Gra wykorzystuje technologie lokalizacji GPS, a punkty z zadaniami roz-

206]pstytucje korzystajace z tych rozwiazan to m.in. Muzeum Zydowskie w Nowym Jorku, Muzeum
Brytyjskie w Londynie czy Muzeum Prado w Madrycie.

27 podziemia Rynku, https://newamsterdam.pl/realizacje/podziemia-rynku-mhk (dostep:
20.07.2025).

208Gry interaktywne na ekran dotykowy dla Parku Gtazéw Narzutowych w Nochten (Niemcy),
https://multimedialnemuzeum.pl/realizacje/gry-interaktywne-na-ekran-dotykowy-dla-par-
ku-glazow-narzutowych-w-nochten-niemcy (dostep: 20.07.2025).
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mieszczone sg w okolicy instytucji*®. Funkcjonuje ona na zasadzie gry mobilnej,
instalowanej na smartfonie zwiedzajgcego, ktory wciela sie w role uczestnika
wydarzen historycznych z 1980 roku.

Kody QR

Kody QR (Quick Response), inaczej zwane fotokodami, to niewielkie elementy
graficzne umieszczane przy eksponatach, stanowigce graficzng reprezentacje
informacji zapisanych za pomocg kombinacji biatych i czarnych kresek?!°.

Muzea najczesciej wykorzystuja kody QR do udostepniania dodatkowych
tresci, umieszczajac je przy eksponatach. Po ich zeskanowaniu zwiedzajacy
zostaje przekierowany na witryne internetowa, ktéra zawiera m.in. zdjecia,
filmy, dokumenty Zrédtowe i artykuty powigzane z tematyka wystawy. Kody QR
umozliwiajg rowniez dostep do komentarzy ekspertéw, kustoszy i kuratoréw
muzealnych, ktorzy dzielg sie swoja wiedzg i doSwiadczeniami np. za pomoca
nagran audio i audiowizualnych. W muzeach narracyjnych moga prowadzi¢ do
interaktywnych opowiesci, ktére wprowadzaja zwiedzajgcych w konkretne hi-
storie lub postaci zwigzane z eksponatami, co zwieksza kontekst i zrozumienie
tresci historycznych. Wazng funkcja tej technologii jest to, ze umozliwia dostep
do wirtualnych eksponatéw lub rekonstrukcji, ktore nie s3 fizycznie obecne na
wystawie. Kody QR mogg by¢ rowniez wykorzystane do uruchamiania aplikacji
z rozszerzong rzeczywistoscig (AR), ktére dodajg elementy wirtualne do rze-
czywistego otoczenia.

Moze sie wydawac, ze technologia ta jest do$¢ anachroniczna, jednak pod-
czas pandemii COVID-19 znow zyskata na popularnosci. Tresci udostepniane za
pomoca kodéw QR s3 uruchamiane bezposrednio na prywatnych urzadzeniach
zwiedzajacych (smartfonach, tabletach), dlatego tez nie ma koniecznosci sie-
gania po fizyczng kopie (np. przewodnika po muzeum) lub dotykania ekranu,
z ktérego korzystali inni goscie.

Hologramy i stanowiska 3D

Hologramy to tréjwymiarowe obrazy, ktére wydaja sie unosi¢ w powietrzu bez
uzycia specjalnych okularéw lub innych urzadzen, jak w przypadku wirtualnej
rzeczywistosci (VR). Muzea wykorzystujg hologramy do rekonstrukcji histo-

209 Zajezdnia strajkuje. Jeden temat - dwie odstony, https://goodgames.pl/aktualnosci/zajezd-
nia-strajkuje-jeden-temat-dwie-odslony-edukacji-historycznej (dostep: 20.07.2025).

210D, Smotucha, Muzeum w XXI wieku. Miedzy rzeczywistosciq a wirtualnym swiatem, ,Perspektywy
Kultury” 2016, nr 14, s. 144.
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rycznych postaci, obiektow czy miejsc. Holografia, jako zjawisko w dziedzinie
optyKi, jest metoda rejestracji informacji o obiekcie, co umozliwia obserwacje
tréjwymiarowego obrazu. Osiggane jest to przez rekonstrukcje fali Swiatta.
Stowo holografia ma swoje korzenie w jezyku greckim - holos oznacza catos$¢,
a grapho - pisa¢. Termin ten odnosi sie zatem do zapisu catego obiektu w jego
trojwymiarowej formie?!!.

Technologia ta jest bardzo atrakcyjna dla zwiedzajacych z dw6ch powoddow.
Przede wszystkim nie jest uzywana na co dzien, a wiec wprowadza efekt fu-
turystycznego zaawansowania do prezentacji muzealnych zbioréw. Ponadto
holografia cyfrowa pozwala na lepsze przyjrzenie sie obiektom dzieki swojej
tréjwymiarowej formie. Hologramy moga takze przedstawia¢ postaci i angazo-
wac zwiedzajgcych do poznawania ich historii. W 2021 roku Muzeum Bursztynu
w Gdansku wystawito hologram Otto Helma - farmaceuty i pioniera badan nad
bursztynem battyckim w XIX wieku, ktérego publiczno$¢ mogta oglada¢ podczas
pracy w swojej aptece?!2,

Wyswietlania tréjwymiarowych zrekonstruowanych obiektéw architektonicz-
nych podjat sie Rynek Podziemny w Krakowie - oddziat Muzeum Historycznym
Miasta Krakowa. Na wystawie statej publiczno$¢ ma mozliwo$¢ obejrzenia m.in.
Sukiennic, Wielkiej Wagi, Ratusza czy koSciota Mariackiego w sposéb, ktéry
oddaje ich pierwotny wyglad i proporcje.

W ostatnich latach muzea coraz cze$ciej korzystajg z technologii 3D, przed-
stawiajac cate budynki lub obiekty ze swoich kolekcji nie tylko w przestrzeni
ekspozycyjnej. Przyktadem jest tréjwymiarowa wizualizacja ukazujgca rezydencije
krolewska w Lublinie, bedaca jednym z najwazniejszych zabytkéw w historii
miasta. Model 3D pozwala uzytkownikom zgtebi¢ dzieje nieistniejacego juz
Zamku Kroélewskiego, co dodatkowo wzbogaca ich doswiadczenie wirtualnego
zwiedzania?!3. Obiekt dostepny jest do ogladania z pieciu réznych perspektyw:
z placu Po Farze, ulicy Zamkowej, Wzgérza Czwartek, tarasu Galerii ,Vivo!”
oraz dziedzinca zamku lubelskiego. Uzytkownicy maja mozliwo$¢ swobodnego
obracania i skalowania wirtualnego zabytku, co pozwala na szczegétowe przyj-
rzenie sie kazdemu detalowi. Aplikacja oferuje réwniez nagrania dZzwiekowe
w jezykach polskim i angielskim.

Kolejnym przyktadem uzycia technologii hologramowej jest prezentacja
jednego z obiektow ze zbioréw Muzeum Zamku Krélewskiego w Warszawie.
Zbroja pizanska zostata udostepniona za pomoca adresu internetowego, pod

21 Holografia, https://sjp.pwn.pl/szukaj/holografia.html (dostep: 12.06.2025).

212 Muzeum Bursztynu - Muzeum Gdariska, https://www.facebook.com/watch/ ?v=45038071
3109450 (dostep: 1.07.2025).

213 Zamek Krolewski 3D w aplikacji Turystyczny Lublin, https://lublin.eu/turystyka/aktualnosci/
zamek-krolewski-3d-w-aplikacji-turystyczny-lublin,1095,787,1.html (dostep: 9.07.2025).
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Ilustracja 3. Zbroja Pizanska ze zbioro6w Muzeum Zamku Kroélewskiego w Warszawie
prezentowana w technologii 3D - zrzut ekranu wykonany po otwarciu panelu nawigacji,
https://zbroja.zamekkrolewski.pl/?fbclid=IwAR3ZTmBjRcq5_30EligR4YJWNAnyr]X8ixQ0o-
ziBEeNQfbe7NhzVExHzjh0

ktérym mies$ci sie panel sterowania modelem 3D. Publiczno$¢ moze zobaczy¢
cala zbroje lub jej poszczego6lne elementy poprzez rozktadanie ostony, a takze
zapoznac sie z informacjami o jej historii.

Augmented Reality i Virtual Reality w przestrzeni muzeum

Aby w pelni zrozumie¢ dziatanie rozszerzonej rzeczywistosci (Augmented
Reality, AR), nalezy rozr6zni¢ dwa $wiaty, ktére w pewien sposdéb taczy - $ro-
dowisko wirtualne i srodowisko realne. Gt6wng cechg wyrézniajaca AR jest
zmniejszanie dystansu pomiedzy tymi §wiatami poprzez redukcje elementow
rzeczywistych na no$nikach cyfrowych?!*. Rozszerzona rzeczywistos$¢ nie jest
tym samym, co rzeczywisto$¢ wirtualna (Virtual Reality, VR). Pierwsza z nich
pozwala odkrywac¢ dodatkowe tresci, angazujac przestrzen Swiata realnego, na-
tomiast druga - tworzy catkowicie nowg przestrzen. Ta innowacyjna technologia
umozliwia projektowanie aplikacji, a takze interaktywnych gier wyczulonych
na czynnosci fizyczne uzytkownika. Augmented Reality jest bardzo uzyteczna

#4R. T. Azuma, A Survey of Augmented Reality, ,Presence: Teleoperators and Virtual Environments”
1997, nr 6(4), s. 355-385.
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z punktu widzenia muzedéw. Pierwsze formy jej wykorzystywania bazowaty na
archiwalnych zdjeciach i dokumentach, udostepnianych przez instytucje kultury
i dziedzictwa narodowego. Aby korzystac z tresci AR, publiczno$¢ potrzebuje
jedynie smartfona lub tabletu, z kolei rzeczywisto$¢ wirtualna (VR) wymaga
sprzetu innej kategorii, najczesciej okularéw (gogli np. Oculus Quest).

Rzeczywisto$¢ rozszerzong stosuje sie najczesSciej w celach rekonstrukcyjnych,
poniewaz umozliwia ,,naktadanie” zaprojektowanych warstw na rzeczywiste
otoczenie. Przyktadowo poprzez skierowanie urzadzenia z aparatem (smartfona,
tabletu) na miejsce, w ktorym niegdys znajdowat sie zabytek, mozna zobaczy¢,
jak wygladat w przesztosci. Jednym z przyktadéw wykorzystania tej technologii
jest projekt Niepodlegtej , Patac Saski AR"2'°. Dzieki tej aplikacji zwiedzajacy War-
szawe moga zobaczy¢ ,,na zywo” Patac na placu Pitsudskiego w jego oryginalnej
formie sprzed wybuchu II wojny $wiatowej. Projekt ten jest o tyle ciekawy, iz
trwa odbudowa tej cze$ci miasta - Patacu Briihla, Patacu Saskiego i kamienic
od strony ulicy Krolewskiej. Aplikacja wpisuje sie wiec w metarekonstrukcje,
poniewaz pozwala zwiedzajacym zobaczy¢ budynek z przesztosci i jednocze$nie
$ledzi¢ proces powstawania nowego gmachu.

Rzeczywisto$¢ wirtualna to technologia, ktora przycigga coraz wieksza
uwage instytucji kultury na catym $wiecie. Nie jest to juz tylko domena gier
komputerowych czy reklamy. Obecnie branza turystyczna staje sie jednym z naj-
wazniejszych obszaréw rozwoju technologii VR. Na przyspieszenie tego trendu
wplynety m.in. okresy izolacji spotecznej, ograniczenia w podrézowaniu oraz
spadek ruchu turystycznego spowodowany pandemig COVID-19. Dzieki zasto-
sowaniu stereoskopii, ktéra symuluje dwuoczng percepcje gtebi i odlegtosci,
umozliwiajgca tréjwymiarowa rejestracje dzwieku w przestrzeni, technologia
VR tworzy wrazenie immersji. Obejmujac widza z kazdej strony i dostarczajac
realistyczne wrazenia zarowno wizualne, jak i dZwiekowe VR potrafi stworzy¢
iluzje bycia bezposrednio w wirtualnym $rodowisku.

W ostatnich latach pojawito sie wiele projektéw zwigzanych z wirtualng
rzeczywistos$cig, ktéorg mozna ,testowac” w specjalnie przygotowanych do tego
przestrzeniach. Wéréd nich jest m.in.: Strefa VR w Muzeum I Wojny Swiatowej
w Gdansku, gdzie publiczno$¢ moze skorzystac z zestawu do VR i doswiadczy¢
wirtualnej wizyty na terenie bytej Wojskowej Sktadnicy Tranzytowej na Wester-
platte oraz w samym muzeum. Ta ustuga zawiera panoramy 360°, wykonane
przy uzyciu drona nad twierdza Westerplatte i Muzeum II Wojny Swiatowej,
umozliwiajace ogélny widok na teren, a takze wirtualny spacer po wystawie
plenerowej Westerplatte: Kurort - Bastion - Symbol, obejmujacej najwazniejsze
miejsca na potwyspie, takie jak: Cmentarz Polegltych Obroncéw Westerplatte,

U5Zobacz Patac Saski w 3D dzieki aplikacji AR na smartfony, https://palacsaski.pl/edukacja/
zobacz-palac-saski-w-3d-dzieki-aplikacji-ar-na-smartfony (dostep: 3.07.2025).



Augmented Reality i Virtual Reality w przestrzeni muzeum 77

Ilustracja 4. Patac Saski wedtug aplikacji AR - zrzut ekranu wykonany w aplikacji, https://
palacsaski.pl/edukacja/zobacz-palac-saski-w-3d-dzieki-aplikacji-ar-na-smartfony

bunkry, wartownie, willa oficerska, kasyno podoficerskie, stacje kolejowe i wiele
innych. Dodatkowo zwiedzajacy moze obejrze¢ wirtualng prezentacje budynku
Muzeum Il Wojny Swiatowej z zewnatrz oraz eksplorowac jego wnetrza - wej-
Scie gtowne, punkt informacyjny na poziomie -1 i sekcje wystawy gtéwnej na
poziomie -3 poSwiecong obronie Westerplatte?!,

Kartka z Powstania to widowisko, ktére stanowito pierwsza fabularyzacje
historii zrealizowang w technologii wirtualnej rzeczywisto$ci w Polsce. Pro-
jekt?'” opowiada o jednym z bohateré6w powstania warszawskiego, kapitanie
Witadystawie Sieroszewskim, znanym réwniez jako ,Sabata”, ktéry w sierpniu
1944 roku, tuz przed wyruszeniem do walki, otrzymat od swojej corki wyjat-
kowa kartke zawierajaca tres¢ modlitwy. Inspiracja dla twércéw byt oryginat
znajdujacy sie w zbiorach Muzeum Powstania Warszawskiego. Film, oparty na
prawdziwej historii, jest pierwsza polska fabutg wyprodukowang w technologii
zwanej cinematic VR. EKipa filmowa poswiecita ponad dwa lata na prace nad
projektem, a pietnastominutowa produkcja powstata z okoto 40 godzin zgro-
madzonego materiatu. Film nie tylko eksploruje technologiczne mozliwosci VR,
ale rowniez angazuje widza w autentycznag historie, czynigc jeden z eksponatow
muzeum centralnym elementem narracji*'®. Projekt prezentowano publicznosci

216 Strefa VR w Muzeum II Wojny Swiatowej, https://muzeum1939.pl/strefa-vr-w-muzeum-ii-
-wojny-swiatowej/aktualnosci/1210.html (dostep: 19.07.2025).

27Projekt powstat we wspoétpracy Narodowego Centrum Kultury i VR Heroes.

28 Kartka z Powstania, https://www.nck.pl/projekty-kulturalne/projekty/kartka-z-powstania
(dostep: 12.07.2025).
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w wielu lokalizacjach, np. w Hali Koszyki w Warszawie oraz w galerii Minister-
stwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego ,,0kno na Kulture”?*°.

Ciekawym przyktadem wykorzystania wirtualnej rzeczywistos$ci, tym razem
przy zbiorach o charakterze artystycznym, jest De Profundis**°, bazujacy na dzie-
tach Zdzistawa Beksinskiego. Projekt jest w petni immersyjnym multimedialnym
doswiadczeniem, ktorego zatozeniem byta eksploracja wnetrza obrazow artysty.
Dzieki technologii widz moze dostownie zanurzy¢ sie w $wiecie artystycznego
wyrazu, przechadzajac sie po wirtualnie wykreowanych przestrzeniach dziet.
Autentyczno$c¢ tego doswiadczenia zwiekszajg ambientowa muzyka i klimatyczne
dzwieki otoczenia, ktére nie tylko dodaja gtebi wirtualnemu srodowisku, ale
takze wspieraja atmosfere, co czyni je jeszcze bardziej realistycznym i anga-
zujacym dla uzytkownika. Aplikacja De Profundis powstata w 2016 roku, a jej
projekcje mozna byto oglada¢ w wybranych muzeach lub podczas wydarzen
artystycznych az do konca 2022 roku?*.

Zgodnie z dokumentem Komisji Europejskiej dotyczacym koncepcji Web 4.0
i wirtualnych swiatow??? obecnie obserwujemy stopniowg zmiane technologicz-
ng, polegajaca na przejsciu od tradycyjnego, dwuwymiarowego internetu (2D)
do coraz powszechniejszego wykorzystania tréojwymiarowych (3D) Srodowisk
cyfrowych. Nowe interfejsy umozliwiajg dostep do przestrzeni wirtualnych,
ktore wiernie odwzorowuja fizyczne obiekty, procesy i systemy - okreslane
mianem cyfrowych blizniakéw (digital twins). Dokument podkresla rowniez, ze
urzadzenia wykorzystujgce technologie rozszerzonej rzeczywistosci (Extended
Reality, XR) bedg w najblizszych latach coraz szerzej stosowane w wirtualnych
srodowiskach. Technologie immersyjne dynamicznie sie rozwijajg i staja sie
coraz bardziej realistyczne, przystepne cenowo i niezawodne. Wedtug prognoz
ten rynek w Europie ma osiggna¢ warto$¢ od 35 do 65 miliardéow euro do 2025
roku, natomiast globalnie przewiduje sie wzrost tego sektora nawet o 45%
w latach 2020-2030%%.

29Film zdobyt liczne wyréznienia, w tym gldwna nagrode w kategorii Virtual Reality na festiwalu
Los Angeles Film Awards. Zostat réwniez uhonorowany Nagroda Ministra Kultury i Dziedzictwa
Narodowego w dziedzinie Kultura Cyfrowa. Ponadto fabuta otrzymata nagrode za najlepszy
polski VR w kategorii Fabuta podczas 24. Forum Kina Europejskiego Cinergia.

220Tworcg aplikacji jest studio 11th Dimension.
221 De Profundis. Beksiriski w wirtualnej rzeczywistosci, http://de-profundis.pl (dostep: 12.07.2025).

222 Staff Working Document: information, insights and market trends on web 4.0 and virtual worlds
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/library/staff-working-document-information-insi-
ghts-and-market-trends-web-40-and-virtual-worlds (dostep: 22.07.2025).

223 Extended reality, https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/extended-reality (dostep:
22.07.2025).



Rozdziat 11

Wystawy muzealne w dobie sztucznej inteligencji

W ostatnich latach popularno$c¢ sztucznej inteligencji (Artificial Intelligence,
Al), czyli dziedziny informatyki, ktéra zajmuje sie tworzeniem systeméw kom-
puterowych opierajacych sie na wykorzystywaniu algorytméw, modeli mate-
matycznych i technik uczenia maszynowego??*, znacznie wzrosta. Al znalazta
zastosowanie takze w wystawiennictwie muzealnym, poczatkowo w postaci
prostych instalacji, ktore wykorzystywaty podstawowe algorytmy do tworzenia
interakcji z publicznos$cig. W Polsce bardziej zaawansowane zastosowanie Al
w konteks$cie muzedw i wystaw zaczeto pojawiac sie pod koniec drugiej deka-
dy XXI wieku. Obecnie technologie takie jak sztuczna inteligencja i holografia
otwieraja przed twdércami nowe mozliwosci w zakresie prezentacji tresci oraz
angazowania publicznosci. Wraz z postepem sztucznej inteligencji i osigganiem
przez nig coraz wyzszego poziomu zaawansowania ro$nie rowniez zakres jej
zastosowan - zaréwno pod wzgledem réznorodnosci, jak i stopnia ztoZonosci.
Dzieki nowoczesnym technologiom, takim jak komputerowe rozpoznawanie
obrazéw (Computer Vision?*?®), przetwarzanie jezyka naturalnego (Natural
Language Processing, NLP?%°) czy analiza dzwieku, instytucje muzealne zyskujg

24Definicja Al z 1956 roku, sformutowana przez Johna McCarthy’ego na konferencji w Dartmo-
uth w Stanach Zjednoczonych, jest wcigz aktualna. Wedtug niej Al to: ,zdolnos$¢ systemu do
prawidtowego interpretowania danych pochodzacych z zewnetrznych Zrédet, nauki na ich
podstawie oraz wykorzystywania tej wiedzy, aby wykonywac okreslone zadania i osiggac
cele poprzez elastyczne dostosowanie”, za: M. Haenlein, A. Kaplan, A Brief History of Artificial
Intelligence: On the Past, Present, and Future of Artificial Intelligence, ,California Management
Review” 2019, t. 61, nr 4, s. 5-14.

225E, Villaespesa, 0. Murphy, This is not an apple! Benefits and challenges of applying computer vision
to museum collections, ,Museum Management and Curatorship” 2021, nr 36(4), s. 362-383,
https://doi.org/10.1080/09647775.2021.1873827.

226Warto zapoznac sie z interesujagcym projektem realizowanym we wspotpracy z South Au-
stralian Museum, w ramach ktérego podjeto prébe wykorzystania Al do automatycznego
wydobywania informacji o materiatach, z ktérych wykonano artefakty, na podstawie ich
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nowe mozliwosci tworzenia interaktywnych i dopasowanych do indywidual-
nych potrzeb uzytkownika form prezentacji. Pozwala to na wielowymiarowe
zaangazowanie odbiorcow i pogtebia ich doswiadczenie kontaktu z kultura.

Sztuczna inteligencja w wystawiennictwie

Sztuczna inteligencja, jako jedno z kluczowych narzedzi ery postcyfrowej,
wkracza coraz $mielej w procesy wystawiennicze. Jednym z pierwszych zna-
czacych zastosowan Al w polskim srodowisku muzealnym byt projekt, CoArt”
z 2020 roku, zrealizowany w Pawilonie Czterech Koput Muzeum Sztuki Wsp6t-
czesnej we Wroctawiu. Projekt wykorzystat technologie IBM Watson Assistant
do stworzenia aplikacji mobilnej, ktéra pozwalata zwiedzajagcym na interakcje
z dzietem sztuki. Uzytkownicy, bedac w poblizu obrazu Raj autorstwa Micha-
ela Willmanna, mogli zadawac pytania na temat dzieta, a sztuczna inteligencja
udzielata im natychmiastowych odpowiedzi. Aplikacja CoArt, wykorzystujaca
chmure IBM Cloud, moze otworzy¢ nowe mozliwosci interpretacyjne i interak-
tywne dla zwiedzajacych, umozliwiajac publicznos$ci bardziej zaangazowane
zanurzenie sie w sztuke??’. Funkcja uczenia sie IBM Watson Assistant (machine
learning) pozwala na to, aby kazdy dialog ze zwiedzajgcymi stanowit dla systemu
dodatkowe Zrédto informacji (danych), ktére pozwalajg sztucznej inteligencji
na rozwijanie sie i udzielanie odpowiedzi na coraz to nowe pytania. Proces,
ktéry doprowadzit do uruchomienia instalacji, opisaty koordynatorki projektu
z Muzeum - Anna Chmielarz i Dominika Jezewska, ktore podkres$laty, ze najtrud-
niejszym elementem byta praca nad kategoryzacja pytan i odpowiedzi. Mimo
Ze pytania byty przypisywane do kategorii, zadanie to wymagato elastycznosci
i kreatywnosci w traktowaniu réznorodnych tresci. Pomystowo$¢ zwiedzaja-
cych mogta prowadzi¢ do nowych, niespodziewanych kategorii, co stanowito
dodatkowe wyzwanie w zarzadzaniu systemem?2%.

opisow tekstowych. Brak gotowego, duzego zbioru danych zmusit badaczy do opracowania
dedykowanego rozwigzania. Efektem projektu byto stworzenie prototypu opartego na NLP,
wspomaganego prostymi do modyfikacji regutami, ktére moga by¢ wykorzystywane nawet
przez osoby bez zaplecza informatycznego. Uzyskane narzedzie umozliwiato btyskawiczng
analize duzych zestawow danych i moze zosta¢ zaadaptowane do innych kolekcji muzealnych.
G. Grossmann et al., Enhanced Material Management: Application of Natural Language Processing
and Rule-based Modelling for Simplifying Storage Requirements in a Museum, w: Data Curation
and Information Systems Design from Australasia: Implications for Cataloguing of Vernacular
Knowledge in Galleries, Libraries, Archives, and Museums, eds. ]. Nichols, B. Mehra, Leeds 2024,
doi: 10.1108/S0065-283020240000054004.

227 pjonierska aplikacja IBM w Muzeum Narodowym we Wroctawiu, https://mnwr.pl/pionierska-
-aplikacja-ibm-w-muzeum (dostep: 12.07.2025).

2285, Puchata, Aplikacja CoArt IBM na wystawie ,, Willmann. Opus magnum” - okiem praktyka, https://
mnwr.pl/aplikacja-coart-ibm-na-wystawie-willmann-opus-magnum (dostep: 14.07.2025).
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Ilustracja 5. Pytania publicznosci i odpowiedzi uzyskane od sztucznej inteligencji, https://
mnwr.pl/aplikacja-coart-ibm-na-wystawie-willmann-opus-magnum

Przykladowe kategorie | odpowiedzi
Byk i krowa

Wiéciekly byk symbolizuje trudy i wyrzeczenia czekajagce Adama i Ewe. A to spokojne zwierze wraz z barankiem to wot —
symbole Nowego Testamentu.

Krowa
To nie krowa. To wétl

Adam i Ewa — historia alternatywna

Adam i Ewa to mfodzi ludzie wkraczajgcy dopiero w $wiat dorostych. Nie wiemy, ile maja lat, ale czy musimy to wiedzie¢? Zycie
Adam i Ewy w Raju z pewnoscig réznito sig od wspoiczesnej codziennosci: nie mieli rodzicow, rodzeristwa, przyjaciét, nie chodzili
do pracy, nie mieli samochodu i telefonu, ale byli ludZmi, wigc przezywali zapewne tak samo jak my swoje radosei, smutki, strach,
wzajemng fascynacjg. I z pewnoscig bgda mieli dzieci.

Cytryny

Raj byt wspaniatym miejscem stworzonym przez Boga i wszystko bylo tam mozliwe. Dlatego nic dziwnego, Ze na obrazie
ukazane zostato drzewo z wieloma dojrzatymi cytrynami kuszacymi wygladem, ale réwniez — przez swdj cierpki smak —
symbolizujgcymi tu naturg grzechu. Willmann dobrze znat ten owoc, poniewaz byt wyksztatconym cztowiekiem.

Cena cytryn
Cytryny w czasach Willmanna byly towarem luksusowym. Nie kazdy mégt sobie na nie pozwolié, poniewaz byty bardzo drogje.

Podobne dziatania, tym razem zagraniczne, ktére nie ingeruja w obiekty
muzealne, a raczej podnosza warstwe poznawcza kolekcji, promuje francuska
organizacja Ask Mona. W lipcu 2023 roku firma, we wspéipracy z Val d’Oise
Tourisme, zaprezentowata ,inteligentne magnesy” (le magnet intelligent), dzia-
tajace w oparciu o Al, ktérych premierowa edycja nawigzywata do tworczosci
Vincenta van Gogha. Te innowacyjne pamigtki, wyposazone w kody QR, kieruja
do aplikacji, w ktorej publiczno$¢ moze rozpocza¢ wirtualny czat z postaciami
historycznymi lub eksplorowac konteksty dziet sztuki zwiazanych z odwiedzany-
mi wystawami. Narzedzie jest dostepne w pieciu jezykach, oferujgc rozszerzenie
doswiadczenia zwiedzania poza mury muzedw?%.

Z biegiem czasu instalacje oparte na sztucznej inteligencji zaczety wykorzy-
stywac coraz bardziej zaawansowane technologie, takie jak hologramy. W pota-
czeniu z Al hologramy umozliwiajg tworzenie realistycznych, tréjwymiarowych
projekgcji, ktore angazuja zwiedzajacych w sposéb wczesniej nieosiggalny. Do
najbardziej dyskusyjnych zastosowan Al w muzealnictwie nalezy wykorzystanie
jej do rozpowszechniania zeznan ofiar tragicznych wydarzen, w tym II wojny
Swiatowej i Holocaustu. Wzmozone préby rejestrowania naocznych swiadkéow
ludobdjstwa w XX wieku rozpoczety sie bezposrednio po Il wojnie §wiatowe;j.
Poczatkowo materiaty audio i wideo byty udostepniane prawnikom, sedziom?3°
i pracownikom naukowym, ale nie opinii publicznej. Obecnie, w wyniku ewolucji
obiegu informacji, wiekszej otwarto$ci w prezentowaniu tresci historycznych

229 Generative Al for cultural organizations, https://www.askmona.ai/culture (dostep: 22.07.2025).

07 wzgledu na toczace sie postepowania przeciwko zbrodniom wojennym.
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oraz rosngcego zapotrzebowania na historie méwiong, $wiadectwa ocalatych
stajg sie dostepne dla szerokiego grona odbiorcéw. Aby podkresli¢ wielko$¢
materiatéw cyfrowych znajdujacych sie w archiwach, warto zwréci¢ uwage
na pokazng wirtualng kolekcje Archiwum Historii Wizualnej Fundacji Shoah
USC. Samo archiwum cyfrowe zawiera 59 702 nagranych $wiadectw audiowi-
zualnych?!, Rodzi to prawie nieskonczone mozliwosci dla Al, ktora dzieki tym
materiatom moze ,nauczy¢” sie m.in.: ruch6w, sposobu méwienia, akcentu danej
osoby, a takze wygenerowac jej cyfrowy wizerunek.

Juz w 2014 roku opublikowano model oparty na sztucznej inteligencji, ktory
przedstawial Pinchasa Guttera - ocalatego z Holocaustu. Do stworzenia wizual-
nego obrazu wykorzystano nagrania jego reakcji i zachowan podczas rozmowy.
Materiat wideo zostat zarejestrowany w technologii 3D, a nastepnie zaprezen-
towany publiczno$ci w formie hologramu. Ostatecznie technologia umozliwita
dwustronng rozmowe z hologramem Guttera w czasie rzeczywistym. Warto
podkresli¢, Ze zeznania stanowity autentyczne komentarze prawdziwej osoby,
jednak odpowiedzi zadawane przez publiczno$¢ byty jedynie ich kompilacja.
Projekt przeksztatcit sie w wystawe Dimensions in Testimony. Pinchas Gutter byt
pierwszg osobg - projekcja, ktéra odpowiadata na pytania publiczno$ci. Podczas
projektowania koncepcji $wiadek historii odpowiedziat na okoto 1500 pytan.
W praktyce instalacja dziata nastepujgco: zwiedzajacy podchodzi do stanowi-
ska, aby zada¢ pytanie, a ztoZony algorytm odtwarza preferowang odpowiedz,
przetwarzajac wczesniejsze nagrania?*2. Sztuczna inteligencja umozliwia pro-
wadzenie p6tzaawansowanych rozmoéw z naocznymi $wiadkami Holocaustu,
a model uczenia maszynowego staje sie coraz bardziej efektywny po kazdej
udzielonej odpowiedzi. Do 2023 roku projekt USC Shoah Foundation wprowa-
dzit do swojej aplikacji iWitness 24 swiadkéw historii, ktérzy odpowiadaja na
pytania publicznosci.

Tworzenie konkretnych i kreatywnych tresci cyfrowych na wystawe jest
pomocne w edukacji. Proces ten odgrywa waznag role w dzieleniu sie wiedza.
Interakcje z ocalatymi z pewno$cia sg czyms, czego nie mozna doswiadczy¢
podczas ogladania bardziej statycznej tresci. Co wiecej, hologram prawdopo-
dobnie ma wiekszy wplyw na uzytkownika. Z drugiej strony nalezy wzig¢ pod
uwage kwestie etyczne np. niebezpieczenstwo przedstawiania prawdziwych
wydarzen historycznych w formie rozrywki oraz mozliwa dezorientacje, jakiej
moze do$wiadczy¢ mtodziez z powodu przedstawiania tragicznych tresci podczas
swobodnych rozmoéw. Uzytkownicy moga takze sptaszczy¢ przekaz, zmniejszajac
dystans dzielgcy ich od ocalatych.

Z1Stan na 30 lipca 2025 roku, Visual History Archive, https://vha.usc.edu/home (dostep:
20.07.2025).

232 Dimensions in Testimony, https://sfi.usc.edu/dit (dostep: 10.07.2025).
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Ilustracja 6. Swiadek historii - hologram - zrzut ekranu z platformy iWitness, ihttps://
iwitness.usc.edu/dit/pinchas

Hello! Let's have a chat. Press and hold the

microphone button to ask a question or type it in.
Could you describe the life in the camp?

Life in the camp was indescribable because it was

living death. And that's the only way | can describe it

Being in a concentration camp or even on a working

«camp during the Holocaust was living like living death.

You were just one centimeter from the grave.

W Polsce muzea narracyjne zaczynajg dostrzegac potencjat w stosowaniu
rozwigzan opartych na sztucznej inteligencji. Odbicie. Jestem jak ty zapewne
to interaktywna instalacja stworzona w Muzeum Powstania Warszawskiego
w 2019 roku, ktéra umozliwita widzom poznanie powstancow warszawskich?*,
Koncepcja opiera sie na wystawionym na wystawie statej ekranie, odgrywajacym
role lustra, ktéry wyswietla fotografie osoby z przesztosci (powstanca) podobng
do zwiedzajgcego, a nastepnie umozliwia uczestniczenie w poszukiwaniach lub
identyfikacji tej postaci?**. Jesli jednostka zostata zidentyfikowana przez Mu-
zeum, korzystajacy z lustra pozna jej tozsamos¢ i krétka notatke biograficzna.

Al w wystawiennictwie nie ogranicza sie jedynie do narzedzi wspierajacych
interakcje z publicznoscig, ale coraz czeSciej staje sie integralnym elementem
artystycznych instalacji. Umozliwia tworzenie immersyjnych doSwiadczen, ktore
tacza technologie z kreatywnoscia, otwierajac nowe mozliwos$ci w prezentacji
sztuki. Instalacje te, czesto oparte na algorytmach generatywnych, pozwalaja
budowa¢ dynamiczne, interaktywne przestrzenie, ktére angazuja odbiorcow
emocjonalnie i zmystowo. Przyktadem tego typu projektow sg cyfrowe wystawy,
takie jak Poetic Al w Atelier des Lumiéres®* w Paryzu, ktore pokazuja, ze Al moze
stac sie nie tylko narzedziem, ale takze wspo6ttwdrcg artystycznego przekazu.
233Instalacja byta jednym z elementéw wystawy statej, z ktorej korzystata badana w projekcie

publiczno$¢. Ocena narzedzia jest analizowana w Cze$ci III publikacji.

BiYWystawa ,0dbicie. Jestem jak ty zapewne”, https://www.1944.pl/artykul /wystawa-odbicie.-
-jestem-jak-ty-zapewne,4935.html (dostep: 12.07.2025).

235 Atelier des Lumiéres, www.atelier-lumieres.com/fr/poeticai (dostep: 20.07.2025).
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Instalacja, zaprojektowana jako oniryczna podréz, wykorzystywata algorytmy
Al do generowania wizualnych form, swiatta i ruchu, tworzac unikalne cyfrowe
dzieto sztuki o kontemplacyjnym i emocjonalnym charakterze. Dzieki ciggtej
emisji w przestrzeni studia zwiedzajacy mogli zanurzy¢ sie w immersyjny Swiat.
Wystawa Poetic Al podkreslata potencjat sztucznej inteligencji jako narzedzia
artystycznego, zdolnego do wywotywania emocji, a jednocze$nie stanowita
przyktad dynamicznego dialogu miedzy sztuka wspo6tczesng a nowoczesnymi
technologiami.

Sztuczna inteligencja, a prototypowanie koncepcji wystawy

Wystawa - zanim stanie sie przestrzenia fizyczng - najpierw funkcjonuje
jako idea, narracja, scenariusz. To wtasnie na tym etapie coraz cze$ciej do pra-
cy wilacza sie sztuczna inteligencja. Jej rola nie ogranicza sie do wspomagania
procesu planowania. Al staje sie narzedziem projektowym, ktére pozwala pro-
totypowac wystawy jeszcze przed ich realizacja, analizujac mozliwe scenariusze
rozmieszczenia obiektdw, przeptywu zwiedzajacych czy percepcji wizualne;j.
Technologie takie jak uczenie maszynowe czy komputerowe rozpoznawanie
obrazu umozliwiajg tworzenie dynamicznych symulacji przestrzeni ekspozy-
cyjnych, ktére w czasie rzeczywistym reaguja na zmienne parametry - a przez
to wspieraja podejmowanie decyzji kuratorskich na poziomie, ktéry wczesniej
byt zarezerwowany wytgcznie dla intuicji i doSwiadczenia.

Badania pokazujg, Ze cyfrowe wsparcie ma mierzalny wptyw na jakos¢
doswiadczenia zwiedzajacych. W modelu zaproponowanym przez Liang Lei
zastosowanie Al pozwolito zwiekszy¢ ptynnos¢ ruchu publicznosci o 18,1%,
a efektywno$¢ zwiedzania - definiowana jako stopien zaangazowania i przyswa-
jania tresci - az 0 50%%2%*°. W warunkach ograniczonych budzetéw, napietych har-
monogramow i deficytow kadrowych mozliwo$¢ testowania koncepcji wystawy
w $rodowisku wirtualnym staje sie nie tylko oszczednoScig, ale i forma procesu
tworczego. Redukuje liczbe kosztownych préb i btedéw, a jednoczesnie otwiera
nowe przestrzenie dla eksperymentu i wielowymiarowej interpretacji kolekcji.
Warto jednak podkresli¢, Zze narzedzia cyfrowe nie zastapig profesjonalnego
doswiadczenia kuratorskiego, a raczej wspomoga pewne procesy.

Podobne spostrzezenia pojawiajg sie rowniez w kontekscie polskich muzedw,
gdzie pracownicy placéwek zwracajg uwage na uzytecznos¢ narzedzi Al we wcze-
snej fazie pracy nad wystawa. Sztuczna inteligencja wspiera procesy wizualizacji
przestrzeni wystawienniczych, pozwala eksperymentowac z narracjg wizualna,
doborem koloréw czy scenografia - jeszcze zanim cokolwiek zostanie fizycznie

2361, Lei, The artificial intelligence technology for immersion experience and space design in museum
exhibition, ,Scientific Reports” 2025, nr 15(1), https://doi.org/10.1038/s41598-025-13408-2.
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zbudowane?’. Dla publiczno$ci wychowanej w kulturze cyfrowej immersji takie
podejscie moze przetozy¢ sie na wyzszy poziom zaangazowania. Dla instytucji
zas$ to krok w strone nowego modelu dziatania, w ktdrym eksperyment, analiza
danych i projektowanie doSwiadczen idg ze sobg w parze.

237G, Manista, Sztuka Inteligencja - analiza i wykorzystanie sztucznej inteligencji w muzeach,
https://www.sztukainteligencja.com/post/sztuka-inteligencja-raport (dostep: 30.07.2025).






Czesc I

Albo (obiekty materialne),
albo (wirtualne prezentacje)?
W poszukiwaniu synergii

Nowe technologie zmieniajq koncepcje ,wizyty w muzeum” lub ,zwiedzania” w kierunku
,doswiadczenia muzealnego’, ktére ma by¢ aktywne, angazujqce, oparte na wymianie
wiedzy i interakcji?®,

Poprzednie cze$ci koncentrowaly sie na refleksji na temat muzeum, szczego6l-
nie narracyjnego, na tle przemian spotecznych i technologicznych, ktére wptynety
na zmiane jego funkcji. Rozwazania te przeprowadzono na gruncie teoretycznym,
a ich celem byto zauwazenie makro?* i mikro?*° tendencji zaréwno wsréd placo-
wek, jak i ich publiczno$ci. Oméwiono procesy ksztattowania sie muzealnictwa
cyfrowego, a wiec tego, ktore korzysta z dobrodziejstw technologicznych XXI
wieku, przedstawiono takze nowe media najcze$ciej wykorzystywane przez
muzea w celu rozpowszechniania zbiorow.

W kolejnych rozdziatach zaprezentowane zostang wyniki badan, ktérych
celem byta dogtebna analiza roli multimediéw w muzeach narracyjnych. Proces
badawczy podzielono na dwa etapy: pierwszy przeprowadzono online, drugi
za$ w przestrzeni fizycznej - na wystawach z oprawa multimedialng w czterech
wybranych muzeach narracyjnych w Polsce. Podczas komponowania elementow
projektu badawczego siegano do instrumentéw socjologii i humanistyki cyfro-

Z8E, Drygalska, Zbalansowana wielobodZcowosc..., s. 1-2.

9S7czegoblnie odnoszac sie do zachodnich refleksji o muzeach w Europie i Stanach Zjednoczo-
nych.

20W rozumieniu placdwek lokalnych lub tych skupionych na danym temacie np. muzea histo-
ryczne poswiecone Il wojnie §wiatowe;j.
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wej?*, Majac na uwadze, ze proste ,technologizowanie” warsztatu naukowego
prowadzi do wielu uproszczen i sptycania wiedzy metodologicznej?**?, posta-
nowiono skorzysta¢ z modeli badan prowadzonych zaréwno w internecie, jak
i na zywo. Skonstruowano badania, ktére nie ograniczaty sie jedynie do wery-
fikacji fatszywosci lub prawdziwos$ci postawionych tez na podstawie danych
liczbowych?*, ale sg takze wynikiem pogtebionej refleksji nad analizowanym
zjawiskiem i szczeg6towej interpretacji danych jakosciowych. Przeanalizowano
i zinterpretowano dane z badan ilosciowych i jakoSciowych. Pierwsze badanie
publiczno$ci przeprowadzono zimg na przetomie 2021 i 2022 roku. Zbadano
w nim relacje pomiedzy wptywem multimediéw prezentowanych na wystawach
statych w muzeach a poziomem satysfakcji uczestnikow wizyty. Korzyscia z tego
badania byto przede wszystkim dotarcie do zréznicowanych grup spotecznych
i demograficznych, ulokowanych w réznych miejscach kraju. Wartos¢ zasto-
sowanej metody zauwazono takze podczas analizy, gdy dzieki wykorzystaniu
formularzy cyfrowych dane byty przetwarzane i obliczane w spos6b bardziej
zautomatyzowany?*%. Drugi etap badania przeprowadzono w tym samym, lecz
nieco dtuzszym, czasie - zimg 2022 roku.

Projekt naukowy zaplanowano tak, aby przy odpowiadaniu na pytania i hipo-
tezy badawcze mozliwe byto operowanie dwoma réznymi typami danych. Dane
iloSciowe stworzyty zarys problemu, za§ odmienne pod wzgledem tresci dane
jakosciowe (ankiety, wywiady, przeglad stanowisk multimedialnych) pogtebity
analize i pozwolity na wyeliminowanie generalnych wnioskéw?**. Przeprowa-
dzone badania jako$ciowe, opisane w tym rozdziale, przy interpretacji wynikoéw
badan jakosciowych i inwentaryzacji wystaw w czterech muzeach historycznych
stanowig uzupeinienie hipotez badawczych.

241M. Szpunar, Humanistyka cyfrowa a socjologia cyfrowa. Nowy paradygmat badan naukowych,
»Zarzadzanie w Kulturze” 2016, nr 4, s. 355-369.

242Eadem, Nowe media - nowe metody badawcze?, w: Metody badan medioznawczych i ich zasto-
sowanie, red. A. Szymanska, M. Lisowska-Magdziarz, A. Hess, Krakéw 2018, s. 323-3309.

243H, Grabowski, Wyktady z metodologii badarn empirycznych, Krakéw 2013, s. 66.

24 Magdalena Szpunar, odnoszgc sie do stow Kazimierza Krzysztofka, sili sie nawet na stwier-
dzenie, ze ,powszechnos¢ obliczeniowa czy przetwarzanie danych (computing) w warsztacie
naukowym powoduje, Ze za jaki$ czas wlasciwie wszystkie nauki, wtgcznie z humanistyka,
zostang w pewnym sensie wchtoniete przez informatyczne”, za: M. Szpunar, Humanistyka
cyfrowa..., s. 328.

25Wedtug wybitnego socjologa Lva Manovitcha uzupetnienie badan prowadzonych w sieci
danymi uzyskanymi w czasie metod jako$ciowych moze prowadzi¢ do bardziej wnikliwych
wnioskéw, a nawet do panoramicznego spojrzenia na dang kwestie, za: L. Manovitch, Trending:
The Promises and the Challenges of Big Social Data, http://manovich.net/content/04-pro-
jects/067-trending-the-promises-and-the-challenges-of-big-social-data/64-article-2011.pdf
(dostep: 13.06.2025).



Rozdziat I

Jak badac¢ publiczno$¢ muzeow online?

Multimedializacja muze6w narracyjnych jest procesem naturalnym, ponie-
waz nowe technologie sg coraz cze$ciej uzywane w réznych dziedzinach zycia.
Publiczno$¢, niezaleznie od wieku, korzysta z internetu?*® i narzedzi utatwia-
jacych potaczenie z nim. To ogromna grupa oséb, ktére potencjalnie mogtyby
by¢ odbiorcami cyfrowej oferty muzedéw. Nowe podejscie do funkcji muzeum
wynika nie tylko ze zmiany paradygmatu muzeum-$§wigtyni w przestrzen, gdzie
publiczno$¢ moze poznawad, doswiadczac i edukowac sie, ale takze z koniecz-
noSci wprowadzania tych instytucji do sieci poprzez tworzenie oficjalnych stron
internetowych i profili w mediach spoteczno$ciowych oraz wykorzystywanie
platform (np. Google Arts & Culture) do rozpowszechniania kolekcji. W nowocze-
snym spoteczenstwie ogladanie tworczos$ci artystycznej, dziet sztuki i obiektow
kultury za pomocg ekranu poza placowka, ktéra je wystawia, nie jest niczym
zaskakujacym. Juz w 2014 roku zauwazono, Ze istnieje nowy typ uzytkownika
oferty kulturalnej - ,(nie)uczestnik, ktéry sprywatyzowat/udomowit kulture -
w petni przenidst uczestnictwo do przestrzeni domowej lub »przywiazat je« do
siebie (stuchawki w uszach, tablet itp.)”?*’. Taki odbiorca bedzie zainteresowany
wachlarzem ustug cyfrowych proponowanych przez instytucje, jesli beda one
spelnialy jego wymagania.

Nie mozna poming¢ wptywu pandemii COVID-19 na uczestnictwo w kulturze
online. Wedtug raportu Network of European Museum Organisations najpopu-

26Wedtug badania ,Digital 2025 Poland” na poczatku 2025 roku w Polsce byto 34,5 miliona
uzytkownikoéw internetu, co stanowito az 89,8% populacji, Raport z badania Digital 2021
Poland, https://datareportal.com/reports/digital-2021-poland (dostep: 13.07.2025).

27Wnioski z badania ,Punkty styczne: miedzy kulturg a praktyka (nie)uczestnictwa” prowadzone
przez Instytut Kultury Miejskiej, Instytut Filozofii, Socjologii i Dziennikarstwa Uniwersytetu
Gdanskiego, Instytut Badan nad Gospodarka Rynkowa, zob. Punkty styczne: miedzy kulturg
a praktykq (nie)uczestnictwa, http://obserwatorium.ikm.gda.pl/projekty/punkty-styczne-
-miedzy-kultura-a-praktyka-nieuczestnictwa (dostep: 11.06.2025).
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larniejszymi produktami cyfrowymi dla odbiorcéw online w tym okresie byty
dziatania w mediach spotecznosciowych - prawie 60% ankietowanych muzeéw
zauwazyto zwiekszenie zainteresowania swoimi oficjalnymi profilami, Kolejne
miejsca zajmowaty tresci wideo (42%) oraz wirtualne wycieczki (28%)%*%. Co
wiecej, wedtug statystyk Narodowego Instytutu Muzealnictwa i Ochrony Zbioréw
w 2020 roku blisko potowa (49,8%) badanych muzedw organizowata wystawy
cyfrowe, co w poréwnaniu z rokiem poprzednim (okoto 20% instytucji korzy-
stalo z tego rozwigzania)?*’ jest stosunkowo dynamicznym wzrostem?*°, Okres
izolacji przyczynit sie do nagromadzenia produktéw cyfrowych projektowanych
przez muzea i inne instytucje kultury, gdyz korzystanie z nich w rzeczywistosci
fizycznej byto niemozliwe. W $wiecie przedpandemicznym nowe technologie
informacyjno-komunikacyjne (Information and Communication Technologies,
ICT) wykorzystywano gtéwnie do ogtaszania wydarzen, ktoére odbeda sie na
zywo. Byta to zwykta forma promocji**. W czasie zamkniecia organizacja tych
wydarzen musiata zosta¢ przeniesiona do internetu. Szczegoélnie ze praktyki
uczestnikow kultury nie ulegty zmianie - ,99% badanych bardzo czesto ko-
rzystajacych z kultury instytucjonalnej przed pandemia (uczestnictwo raz
w tygodniu lub czes$ciej, lub 2-3 razy w miesigcu), rdwnie czesto korzystato
z oferty online podczas izolacji”?*2. Uzytkownicy wskazywali, Ze w zaciszu
domowym ogladali filmy na ptatnych i darmowych platformach VOD (video
on demand) oraz uczestniczyli w spotkaniach autorskich i koncertach online.
Jednak wedtug badan fokusowych Narodowego Centrum Kultury to wirtualne
wystawy muzedw byly najczestszym dziataniem kulturalnym, ktére groma-
dzito publiczno$¢?®3.

Kultura bezposrednio wptywa na , organizacje ludzkiej psyche” determinu-
jacej sposob patrzenia i rozumienia otaczajgcego nas Swiata?**. Uczestnictwo
w kulturze ma natomiast charakter wspolnotowy, opierajacy sie na do$wiad-
czaniu pewnych zjawisk i praktyk (np. artystycznych) w zbiorowo$ci, w grupie

248 Follow-up survey on the impact of the COVID-19 pandemic on museums in Europe. Final Report,
s. 5, https://www.nemo.org/fileadmin/Dateien/public/NEMO_documents/NEMO_COVID19_
FollowUpReport_11.1.2021.pdf (dostep: 31.08.2025).

29 A, Hejwowska, K. Figiel, A. Pietraszko, Muzea w 2020 roku, Warszawa 2022, s. 23, 26.
250Szerzej na temat oferty muzeum w internecie w: G. Manista, Goscie muzeum on-line..., s. 202-209.

251A. Glowacki, N. Krygowska-Nowak, J. Skrzynska, A. Zadrozna, Uczestnictwo w wydarzeniach
kulturalnych online w trakcie pandemii, Warszawa 2022, s. 26.

252 M. Patka, Kultura online podczas pandemii. Wyniki badania, Gdansk 2021, s. 25, http://obser-
watorium.ikm.gda.pl/wp-content/uploads/2023/01 /kultura_online_podczas_pandemii.pdf
(dostep: 23.06.2025).

253 A, Glowacki, N. Krygowska-Nowak, ]. Skrzynska, A. Zadrozna, Uczestnictwo w wydarzeniach...,
s. 30.

234E. T. Hall, Poza kulturg, ttum. E. Gozdziak, Warszawa 1984, s. 210.
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znajomych lub nieznajomych. Okres pandemii zachwiat te rownowage i mimo
licznych dziatan cyfrowych wprowadzanych przez instytucje spoteczenstwu
brakowato dostepu do tradycyjnych form zwiedzania, a brak ten pogtebiat sie
z czasem trwania izolacji. Podczas badania przeprowadzonego przez Narodowe
Centrum Kultury w czerwcu 2020 roku 60% respondentéw (N=1000) odpo-
wiedzialo pozytywnie na pytanie, czy brakuje im wyj$¢ do instytucji kultury?s®.
Badania powtdrzono sze$¢ miesiecy pozniej — wynik byt wiekszy o 15%2%°¢, a 34
respondentow (N=1008) oswiadczyto, Ze odczuwa brak mozliwosci wyjscia
do instytucji kultury. Ze wzgledu na tematyke pracy najbardziej interesujace
wydaja sie dane dotyczace wizyt w muzeach. Ankietowani zostali zapytani
o to, jaka atrakcje kulturalng wybiorg jako pierwsza po zniesieniu ograniczen
pandemicznych. Muzeum znalazto sie na szdstym miejscu w czerwcu 2020 i na
czwartym w grudniu tego samego roku.

Stan zagrozenia epidemicznego spowodowany zakazeniami wirusem
SARS-CoV-2?*7 na terenie Polski zostat oficjalnie zniesiony 1 lipca 2023 roku.
Okres izolacji w bardzo krétkim czasie zmienit wiele w kulturze. Muzea i inne
instytucje dziedzictwa narodowego musiaty odnalez¢ sie w nowej rzeczywistosci,
a zespoty organizacyjne, tj. dziaty wystaw, zbioréw czy edukacji, dynamicznie
dostosowac swoja oferte do cyberprzestrzeni, chociaz $rednio ponad 50% ba-
danych w 2021 roku pracownikéw stwierdzito, Ze wcze$niej nie organizowato
dziatan online?®®, Nalezy jednak zauwazy¢, jak duzo inicjatyw powstato i jak
wiele z nich zostanie z muzeami w przysztosci. Szukajac pozytywow tego
drastycznego przejs$cia do strefy online, warto takze wspomnie¢ o mozliwo-
$ciach zasobdw ludzkich i finansowych - , okresy zamkniecia muzeéw staty
sie katalizatorem dziatan, o ktérych muzealnicy moéwili, ktére planowali,
na ktdore dotad nie starczato czasu czy funduszy”?*°. Przyktadem moze by¢
program ,Kultura w sieci”, wprowadzony przez Narodowe Centrum Kultury
na zlecenie Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego, opiewajacy na
80 mln ztotych, z czego element dotacyjny dla instytucji kultury i organizacji
pozarzadowych wynidst 60 mln. Wynikiem kryzysu byto wiec upublicznienie
rangi samej kultury, wskazanie, ze instytucje potrzebujg sensownego budzetu

5 Gotowosé do podjecia aktywnosci kulturalnej po zniesieniu ograniczen epidemicznych, https://
www.nck.pl/badania/aktualnosci/549813554 (dostep: 20.06.2025).

256 Czy Polacy teskniq za kulturq? Komunikat z badan, https://www.nck.pl/badania/aktualnosci/
kultura-po-epidemii-infografika (dostep: 20.06.2025).

257 Koniec stanu zagrozenia epidemicznego, https://www.gov.pl/web/rpp/koniec-stanu-zagro-
zenia-epidemicznego (dostep: 13.07.2025).

258 A, Buchner et al., Kultura w pandemii. Doswiadczenie polskich instytucji kultury. Raport z ba-
dania, Warszawa 2021, s. 41.

259R. Wisniewski, A. Bak, Przyjdz widzu, przyjdz... Wstepne uwagi na temat publicznosci muzealnej
w czasie pandemii Covid-19, ,Muzealnictwo” 2021, nr 62, s. 24.



92 Jak bada¢ publicznoéé¢ muzeéw online

do rozwoju?®’, dbania o swoja publiczno$¢ i zdobywania kolejnych odbiorcow.
Konieczno$¢ dziatania w trybie eksperymentalnym doprowadzita takze do
licznych dyskusji na temat potrzeb publicznos$ci oraz mozliwosci placowek
do ich zaspokajania. W trakcie pandemii pracownicy sektora GLAM (w tym
muzedw) dzielili sie opiniami na temat koniecznoSci przeanalizowania za-
sobow instytucji oraz projektowania rozwigzan online, ktére nie beda nad-
miernie obcigzaty cyfrowo odbiorcéw?¢'. Wielu z nich zgtaszato potrzebe
poznania odbiorcow oferty cyfrowej i dokonania analizy grupy docelowej.
Zdefiniowanie publicznos$ci mozna okresli¢ jako inauguracje badan nad od-
biorca danej instytucji.

Konieczno$¢ testowania zar6wno wprowadzanych, jak i juz tych wprowa-
dzonych produktéw zdigitalizowanych jest podkreslana przez wielu badaczy
polskich i zagranicznych, chociaz proces ten jest czesto pomijany?¢%. W imie regut
Design thinkingu, rozpoczynajac mys$lenie nad nowymi ustugami kulturalnymi
w internecie, nalezy skupi¢ sie na sformutowaniu wyzwania. Kazdemu etapowi
tworzenia powinna towarzyszy¢ refleksja, w jakim celu i w jaki sposéb dane
rozwiazanie bedzie przez publiczno$¢ uzywane?®. Znaczacg cecha tego modelu
jest ciggta eksploracja réznych aspektéw projektu, stad podczas prac nad nim
stosuje sie podziat na fazy. Pomimo wielu schematéw szeroko opisywanych
w literaturze expressis verbis mozna wyroznic cztery gtbwne moduty:

e rozeznanie,

¢ koncepcja,

e prototypowanie,

o testy.

Choc¢by najbardziej interesujace przedsiewziecie na etapie zbierania opinii
potencjalnego odbiorcy moze doprowadzi¢ do catkowitej zmiany jego koncepcji.
W celu unikniecia sytuacji zmarnowania zasobdw instytucji rekomenduje sie
wykonywanie badan produktu. Taka analiza interakcji zachodzacych pomiedzy
odbiorcami oferty cyfrowej muzeum a podmiotami jg projektujacymi moze ba-
zowac na kilku aspektach m.in. potrzebach publicznos$ci, motywach korzystania
z produktéw wirtualnych, opiniach i poziomie zadowolenia uzytkownikéw po

260K, A. Gajda, B. Gierat-Bieron, Procesy transformacyjno-reorganizacyjne w sektorze kultury jako
odpowiedZ na kryzys pandemiczny COVID-19, https:/ /ruj.uj.edu.pl/xmlui/bitstream/handle/
item/278464 /konior_kosinska_pluszynska_badania_w_sektorze_kultury_2021.pdf?sequen-
ce=1&isAllowed=y (dostep: 20.06.2025).

261 Trzeba bardzo mocno pochyli¢ sie nad zasobami, ktore posiadaja instytucje, przeanalizowac je
i sprawdzi¢, co moze pomdc odbiorcom, przecigzonym cyfrowo i jak im poméc w codziennym
zyciu, ewentualnie od niego oderwac”, zob. A. Buchner et al., Kultura w pandemii..., s. 38.

262Pjsze o tym szczegbétowo Ewa Drygalska, zob. E. Drygalska, Jak tworzy¢ cyfrowe doswiadcze-
nia...,s. 100-110.

263 A, Kaim, Design Thinking w kulturze. Myslenie projektowe krok po kroku, Gdynia 2019, s. 14.
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skorzystaniu z oferty, preferencji (np. dotyczacych uzywanych narzedzi), a takze
profilu spoteczno-demograficznego badanych.

Analiza danych zastanych

Przed spojrzeniem na problem zwigzany z narzedziem lub produktem cy-
frowym nalezy sprawdzi¢, czy dane na ten temat nie zostaty juz opublikowane,
oczywiscie w rozsadnym przedziale czasowym. Wiele organizacji prowadzi
statystyki dotyczace dziatalno$ci kulturalnej oraz badania - zar6wno ilosciowe,
jaki jakosciowe. Najczesciej sa one publikowane na zasadzie wolnego dostepu.
Instytucje kultury sg wdziecznym tematem i rokrocznie przybywa wiedzy na ich
temat. Szukajac informacji, mozna znaleZ¢ obszerne zbiory danych centralnych,
czyli takich, ktore traktuja o dziatalnosci kulturalnej w catym kraju?®*. Naleza
do nich m.in. analizy Gtéwnego Urzedu Statystycznego, Narodowego Centrum
Kultury, Narodowego Instytutu Dziedzictwa czy dziatajacego przez kilka lat
Narodowego Instytutu Konserwacji Zabytkéw?¢®. Ze wzgledu na tematyke
muzealniczg podstawowym zrédtem wiedzy dla tych placowek jest Narodowy
Instytut Muzedw, a przede wszystkim raporty z prowadzonego od 2014 roku
projektu ,Statystyka muzedéw”. Co istotne w 2023 roku projekt ten zostat imple-
mentowany do badan publicznych Gtéwnego Urzedu Statystycznego, w zwigzku
z czym kazde muzeum figurujace w wykazie Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa
Narodowego ma obowiazek brania w nim udziatu?¢®. Dane zbierane sg takze na
poziomie lokalnym przez wojewddztwa i inne jednostki samorzadu terytorialne-
go. Czesto mozna odnalez¢ analizy publiczno$ci poszczeg6lnych muzeéw, ktére
przy przeprowadzaniu badan korzystajag z zespotu wewnetrznego placowki lub
zlecajq je zewnetrznym organizacjom.

Danymi zastanymi mozna takze okresli¢ informacje, ktdre sa mozliwe do
uzyskania za pomocg analityki internetowej, tj. wskazniki liczby wej$¢ na
strone internetowa, czas spedzony na niej przez uzytkownika, konwersje
(np. wypetnienie formularza zakupu biletéw) oraz wymiary, w tym: rodzaj

264\ trakcie pracy nad projektem badawczym w Polsce dziatato 13 instytucji: Instytut Adama
Mickiewicza, Instytut Ksigzki, Narodowy Instytut Fryderyka Chopina, Miedzynarodowe Cen-
trum Kultury, Polski Instytut Sztuki Filmowej, Filmoteka Narodowa - Instytut Audiowizualny,
Instytut Teatralny, Narodowe Centrum Kultury, Narodowy Instytut Dziedzictwa, Instytut
Muzyki i Tanica, Narodowy Instytut Muzeoéw, Polskie Wydawnictwo Muzyczne oraz Narodowy
Instytut Konserwacji Zabytkow.

265Narodowy Instytut Konserwacji Zabytkow zostal powotany zarzadzeniem Ministra Kultury
i Dziedzictwa Narodowego z dnia 19 kwietnia 2022 roku (Dz. Urz. MKiDN 2022 poz. 29).
Z dniem 10 czerwca 2024 roku, na mocy decyzji Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego,
potaczono go z Narodowym Instytutem Dziedzictwa.

2660 projekcie, https:/ /statystykamuzeow.pl/o_projekcie (dostep: 17.07.2025).
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urzadzenia, z ktérego nastgpito wejscie na strone, czy potozenie geograficzne
uzytkownika (jesli dane sa dostepne). Sledzenie statystyk ruchu na oficjalnej
stronie internetowej lub na jej podstronach to powszechna praktyka, ktora
moze wspomoOc komunikacyjng strategie dziatania instytucji. Duzo bardziej
skomplikowanymi metodami sg eyetracking, czyli analiza tego, gdzie odwie-
dzajacy kieruje wzrok na ekranie, oraz clicktracking - a wiec, gdzie kieruje
kursor na stronie?®”.

W celu pogtebienia wiedzy na temat produktéw cyfrowych proponowanych
publicznosci przez placéwke mozna réwniez przeprowadzi¢ proste testy uzytecz-
nosci wewnatrz muzeum. Polegajg one na poleceniu pracownikom wykonania
okreslonej czynnosci np. w aplikacji mobilnej tworzonej na zlecenie muzeum
lub na stanowisku multimedialnym zainstalowanym na wystawie. Dzieki temu
instytucja moze juz na poziomie wewnetrznym oceni¢, czy dane rozwigzanie
jest wydajne, satysfakcjonujace i czy nie zawiera btedéw.

Ankiety online dla publicznosci

Kolejnym istotnym narzedziem badawczym sg ankiety przygotowane dla
publiczno$ci danej placowki lub dla potencjalnych zwiedzajgcych. Kwestiona-
riusze online to dobry sposéb na zebranie opinii i wyeliminowanie hipotetycz-
nych trudno$ci w korzystaniu z oferty muzealnej. Moga one dotyczy¢ funkcjo-
nowania pojedynczego produktu cyfrowego lub catej oprawy multimedialne;j.
Przy ich przygotowywaniu warto kierowac sie pytaniem, w jakim celu zebrane
dane postuza do usprawnienia dziatann muzeum. Praktyki te stuza nie tylko do
przeanalizowania satysfakcji publiczno$ci muzeum, ale takze zapraszajg ja do
wspottworzenia instytucji, kierujac sie modelem partycypacyjnym w kreowaniu
jej programu?®®,

Muzeum Sztuki Wspotczesnej w Krakowie MOCAK w 2020 roku ogtosito
ankiete dotyczaca swojej e-oferty, a wiec dziatan podejmowanych za pomoca
technologii informacyjno-komunikacyjnych?®. Trzy lata wczesniej, w ramach
Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa, powstatl projekt badawczy ,www.
muzeach” dotyczacy oczekiwan internautéw wobec wirtualnych serwiséw

267 M. Wozniak-Zapor, K. Sorkowska-Cieslak, Uzytecznos¢, funkcjonalnos¢ i dostepnos¢ stron in-
ternetowych muzedw i instytucji kultury, Krakéw 2018, s. 33-59.

268Refleksje nad badaniem publiczno$ci byty elementem seminariéw w projekcie ,Laborato-
rium muzeum”, A. Buchner, Badania publicznosci - zréb to sam, https://otwartakultura.org/
wp-content/uploads/sites/15/2020/04 /Laboratorium_muzeum_narzedziownik.pdf (dostep:
10.07.2025).

29 Ankieta E-Muzeum MOCAK, https://www.mocak.pl/ankieta-e-muzeum-mocak (dostep:
10.07.2025).
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muze6w w Polsce?’’. Wiele instytucji prowadzi badania w internecie, ktére
nie ograniczajg sie wytacznie do dziatan w cyberprzestrzeni, ale stuza takze
zrozumieniu potrzeb publiczno$ci w $wiecie rzeczywistym przy planowaniu
kolejnych projektoéw lub zbieraniu opinii z minionych wydarzen kulturalnych.
Przyktadem moze by¢ ankieta internetowa Muzeum tazienki Krélewskie
w Warszawie. Instytucja postanowita stworzy¢ dwa kwestionariusze. Pierwsza
ankieta dotyczyta zapotrzebowania na nowa oferte kulturalno-edukacyjng,
druga za$ przygotowano jako element konsultacji spotecznych w ramach
projektu ,,Melpomena: Konserwacja i remont budynku Amfiteatru na potrzeby
dziatalno$ci edukacyjno-teatralnej wraz z rewaloryzacja i ochrong biorézno-
rodnosci zabytkowego uktadu wodnego Lazienek Krélewskich oraz poprawa
dostepnosci”?’L,

Niektore placowki decyduja sie na wspéiprace, aby zdefiniowac swoje grupy
docelowe. Zaletq takiego usieciowienia badan jest podziat wykorzystania zaso-
bow finansowych i pracy, a takze mozliwos¢ dzielenia sie wiedzg i doswiadcze-
niem. Taki typ analizy publiczno$ci sprawdza sie przede wszystkim wtedy, gdy
instytucje majg podobny profil lub analizujg program lokalny dziatajacy w kilku
placéwkach. W 2014 roku trzy warszawskie instytucje wystawiennicze - Cen-
trum Sztuki Wspotczesnej Zamek Ujazdowski?’?, Muzeum Sztuki Nowoczesnej?’?
oraz Zacheta - Narodowa Galeria Sztuki®’* zainicjowaty badania publicznosci
pt. ,Poznajmy sie lepiej”. W 2021 roku odbyta sie juz si6dma edycja projektu.
Ankiety mozna byto wypetnia¢ w wersji papierowej lub online, co nadato ba-
daniu charakter hybrydowy.

Pozyskiwanie os6b do badan moze przybrac rézne formy, w zaleznosci od
tego, jakiego respondenta dana instytucja chce zaobserwowac. Je$li zalezy jej na
statej publicznosci, zaznajomionej z ofertg muzeum, ankiety mozna opublikowaé
w swoich mediach spotecznoSciowych i na stronie internetowej lub rozsytac za

279Partnerami projektu byto pieé instytucji: Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN, Muzeum
tazienki Krélewskie w Warszawie, Muzeum Narodowe w Szczecinie, Muzeum - Zamek
w Lancucie, Muzeum Lubelskie w Lublinie, Ankieta dla publicznosci - Program Polska Cyfrowa,
https://polin.pl/pl/aktualnosci/2017/03/08/ankieta-dla-publicznosci-program-polska-cy-
frowa (dostep: 10.07.2025).

21 Ankiety dla publicznosci. Podziel sie swojq opiniq, https://www.lazienki-krolewskie.pl/pl/
aktualnosci/ankiety-dla-publicznosci-podziel-sie-swoja-opinia (dostep: 10.07.2025).

272Poznajmy sie lepiej!, https://u-jazdowski.pl/wydarzenia/poznajmy-sie-lepiej (dostep:
10.07.2025).

273 Poznajmy sie lepiej! Wspélne pilotazowe badanie publicznosci, https://archiwum.artmuseum.
pl/pl/wydarzenia/poznajmy-sie-lepiej-wspolne-pilotazowe-badanie-publicznosci (dostep:
10.07.2025).

27 Zacheta Narodowa Galeria Sztuki / Zacheta National Gallery of Art, https://www.facebook.
com/131253023589528/posts/3314664618581670 (dostep: 10.07.2025).
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pomoca newsletteréw. W przypadku poszukiwania nowych odbiorcéw reko-
menduje sie publikowanie komunikatu o badaniu w przestrzeniach, w ktérych
przebywa wybrana grupa docelowa, np. dla mtodziezy moga to by¢ popularne
platformy spotecznosciowe.

Testy produktéw cyfrowych i prototypowanie

W przypadku, gdy muzeum naszkicowato juz koncepcje danego produktu
cyfrowego, jego tzw. prototyp moze postuzy¢ do zweryfikowania przyjetych
zatozen. Instytucja moze woéwczas zwrdcic sie do odbiorcow z prosbg o opinie.
Prototyp jest wstepnym zamystem - moze by¢ to mapa strony internetowej lub
mockup, czyli makieta rozwigzania cyfrowego. ,We wczesnej fazie projektowania
mozliwe jest weryfikowanie poprawnoSci zatozen projektowych. [...] Przete-
stowanie takiej wersji na kilku uzytkownikach pozwoli ukierunkowac dalsze
dziatania we wlasciwg strone”?”>. Zaletg oceniania prototypdw przez publicz-
nosc jest sprawniejszy proces podejmowania decyzji dotyczacych ostatecznego
ksztattu danego produktu. W literaturze znalez¢ mozna testy prototypow typu
A-B, ktore w konteks$cie muzealnym mogg polegac na przygotowaniu dwéch
multimediéw i podzieleniu respondentéw na dwie grupy, ktore po skorzystaniu
z nich ocenig, co jest lepszym rozwigzaniem.

Prototypowanie nie jest jeszcze powszechng praktyka w instytucjach kul-
tury, jednak przewiduje sie, Ze moze sie to zmieni¢ poprzez staty rozwdj
internetowych $rodkéw komunikacji i mozliwo$¢ usprawnienia proceséw
przekazywania i odbierania informacji zwrotnych od odbiorcéw. Mozna jednak
zaobserwowac¢ dziatania zmierzajace do weryfikowania odczu¢ zwigzanych
z oferta cyfrowa. Muzea publikujg na swoich mediach spoteczno$ciowych posty
dotyczace dziatan juz zrealizowanych np. wystawy wirtualnej lub aplikacji.
W taki sposéb odbiorca oferty muzealnej online staje sie jej wspéttworca,
poniewaz bierze udziat w testowaniu, przekazywaniu uwag, a nastepnie ich
wprowadzaniu?’®,

275M. Wozniak-Zapor, K. Sorkowska-Cie$lak, Uzytecznosé, funkcjonalnosé..., s. 60.

276 M. Laine-Zamojska, A. Mr6z, Odbiorcy w procesie projektowania cyfrowej ustugi dla muzeéw,
,Muzealnictwo” 2016, nr 57, s. 167.



Rozdziat 11

Muzea wirtualne -
substytut muzeum tradycyjnego?

Intencja badania iloSciowego byto sprawdzenie, czy publiczno$¢ muzeow
w Polsce korzysta z multimedidéw, zrozumienie ich motywacji (badz jej braku)
do odwiedzenia muzeum w zaleznoSci od istniejacej oprawy multimedialnej
ekspozycji, a takze sprawdzenie, czy wystawy wirtualne mogg by¢ alternatywa
dla wystaw tradycyjnych. Zestawienie danych stworzyto ogoélny zarys problemu,
ktory zostat zweryfikowany i pogtebiony interpretacja danych jako$ciowych
zebranych w wybranych muzeach w kolejnym etapie projektu badawczego.

Badanie zaprojektowano na modelu CAWI (Computer-Assisted Web Interview -
wspomagany komputerowo wywiad za pomocg strony internetowej) i prowa-
dzono przez dwa miesigce 2022 roku?”’. Respondentéw pozyskano metoda kuli
$nieznej. Formularz zamknieto po otrzymaniu 590 prawidtowo wypeinionych
kwestionariuszy, co stworzyto reprezentatywng probe badawcza do analizy.
W celu unikniecia btedoéw respondentéw zapytano o czestotliwo$¢ wizyt w mu-
zeum w Polsce, wytaczajac wizyty zawodowe. Uczestnicy odpowiadali na 13
pytan kwestionariuszowych i cztery metryczkowe.

W badaniu wzieto udziat 370 kobiet (62,7%), 214 mezczyzn (36,3%) oraz
sze$¢ 0s0b (1%) nieidentyfikujacych sie z zadng z podanych opcji. Grupe re-
spondentéw stanowity osoby w wieku 18-70 lat.

Warta podkreslenia jest kwestia miejsca zamieszkania ankietowanych - 54,4%
to osoby z wiekszych oSrodkéw miejskich, 15,1% aktualnie mieszka na wsi, za$
trzy podobne pod wzgledem liczebnosci grupy (kolejno: 10,8%, 10% i 9,7%)
zamieszkujq miasta roznej wielkosci (kolejno: miasto od 150 tys. do 500 tys.,
miasto do 50 tys. i miasto od 50 tys. do 150 tys. mieszkancow).

#77Formularz zostat udostepniony respondentom w styczniu i byt otwarty do konca lutego 2022
roku.
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Wykres 1. Srednia liczba wizyt w muzeum w Polsce deklarowana przez ankietowanych

Rzadziej niz raz w roku
Raz w roku

Raz na pétrocze

Raz na kwartal (3 miesigce)
Wiegcej niz raz w miesigcu

Raz w tygodniu

200

Zrédto: Opracowanie wtasne.

WyKkres 2. Rozktad miejsca zamieszkania ankietowanych

Wies
15.1%

Miasto do 50 tys.
10%

Miasto powyzej 500 tys.

54.4% Miasto od 50 do 150 tys.

9.7%

Miasto od 150 do 500 tys.
10.8%

Zro6dto: Opracowanie wiasne.

Kwestionariusz podzielony byt na dwie czesci. Pierwsza dotyczyta wizyty
w muzeum, zapotrzebowania na stanowiska multimedialne oraz czynnosci cyfro-
wych wykonywanych przed przyj$ciem do muzeum. Druga sekcja koncentrowata
sie na pytaniach dotyczacych wystaw wirtualnych. Gtéwna hipoteza badawcza
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Tabela 1. Struktura wiekowa ankietowanych

18-20 lat 150
21-30lat 306
31-40 lat 85
41-50 lat 26
51-60 lat 20
61-70 lat 3

Zrodto: Opracowanie wtasne.

byto stwierdzenie, Ze wystawa wyposazona w stanowiska multimedialne jest
bardziej atrakcyjna dla publiczno$ci i motywuje jg do zwiedzania danej placéw-
ki. Przy analizie i interpretacji wynikow pomocne byty takze pytania badawcze
wypunktowane ponizej:
e Czy motywacja do odwiedzenia muzeum jest zalezna od zainstalowanych
w nim stanowisk multimedialnych?
e Czy korzystanie z multimediow w muzeum jest zalezne od wieku?
e Czy korzystanie z multimediow w muzeum jest zalezne od ptci?
 Czy stanowiska multimedialne sg bardziej atrakcyjne dla osé6b mtodszych?
« Czy stanowiska multimedialne sg bardziej atrakcyjne dla oséb mieszkajgcych
poza duzymi o$rodkami miejskimi, gdzie jest mniej muzeow stosujacych
rozwigzania multimedialne na wystawach?
» Jaki typ publicznosci pod wzgledem czestotliwosci korzystania z oferty
muzealnej jest najbardziej zainteresowany multimediami w muzeum?
 Kim jest publicznos$¢, ktéra nie korzysta z multimediow na wystawie??78

Dodatkowo od respondentéw zebrano dane o sposobach sprawdzania in-
formacji przed wizytga w muzeum. Pytanie skonstruowano tak, aby mozna byto
zaznaczy¢ wiecej niz jedng odpowiedz. Na Wykresie 3 zaobserwowa¢ mozna,
ze zdecydowana wiekszos$¢ osob (414) odwiedza oficjalna strone internetowa
muzeum przed jego zwiedzaniem. Na drugim miejscu znajduje sie wyszuki-
warka Google (324). Popularnym Zrédtem informacji o instytucjach sg takze
media spotecznosciowe - Facebook (170) i Instagram (83). Zdecydowanie mniej
ankietowanych (13) deklarowato korzystanie z mediow tradycyjnych (prasa,
telewizja, radio), a tyle samo os6b zaznaczyto odpowiedz ,inne”. To pytanie

278pytanie badawcze sformutowano w taki sposdb, poniewaz zatozono - a po zebraniu danych
okazato sie, ze prawidtowo - iz wieksza cze$¢ publicznosci korzysta ze stanowisk multime-
dialnych.
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Wykres 3. Zrédta informacji wykorzystane przez ankietowanych przed wizyta w muzeum

Oficjalna strona internetowa muzeum
Facebook

Instagram

Wyszukiwarka Google

Media tradycyjne

Nie sprawdzam zadnych informacji przed péj§ciem do muzeum |

Inne

o

100 200 300 400 500

Zrédto: Opracowanie wtasne.

zamkniete miato mozliwos¢ indywidualnej odpowiedzi i sg nimi: rekomendacje
od znajomych (10), TripAdvisor (1), ,chodze do muzedw, ktére juz znam” (1)
oraz ,inne” (1).

Interesujacg kwestig badawcza przy analizowaniu publiczno$ci muzeow
w Polsce jest ich motywacja do wizyty. Oczywiste jest, ze moze ona wynikac z sze-
regu uwarunkowan, zaréwno wewnetrznych (potrzeba korzystania z kultury),
jak i zewnetrznych (dostep do instytucji, posiadany czas wolny). Obserwujac
jednak wzrost frekwencji w muzeach - liczba zwiedzajacych w Polsce w 2022
roku wyniosta 970 oséb na 1000%”° - warto wykona¢ pomiary dotyczace tego
zagadnienia. Ze wzgledu na gtéwny temat badania postanowiono sprawdzic,
czy stanowiska multimedialne majg znaczenie podczas wizyty w muzeum i czy
publiczno$¢ w pewien sposob spodziewa sie ich na wystawie. Respondenci na
10-punktowej skali mogli zaznaczy¢ jedna z odpowiedzi. Srednia uzyskana w tym
pytaniu wynosita 4,8, mediana za$ to 5. Poza standardowymi wynikami mozna
zaobserwowac ciekawy rozktad poszczegélnych odpowiedzi. Zasadniczo najwiecej
ankietowanych (122) zadeklarowato, Zze w ogdle nie ma dla nich znaczenia, czy
muzeum ma oprawe multimedialng. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze w badaniu nie
zdefiniowano specjalizacji muzeum, a wiec w zakres wchodzity nie tylko muzea
narracyjne, ale wszystkie jego rodzaje (m.in. muzea sztuki, muzea etnograficzne).
Wynikato to z faktu, ze nie wybrano charakterystycznej do badania grupy - nie

279 Dziatalno$¢ muzeéw w 2022 roku, https://stat.gov.pl/obszary-tematyczne/kultura-turysty-
ka-sport/kultura/dzialalnosc-muzeow-w-2022-roku,12,6.html (dostep: 19.07.2025).
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Wykres 4. Znaczenie obecnosci multimediow (tj. ekranow, instalacji audiowizualnych,
projekgji, filmow, ekranéw interaktywnych itd.) w muzeum

6 T 9 10

Bardzo

125

Mediana

ra
i

1 2 3 4

Zrédto: Opracowanie wtasne.

o

W ogéle

byli to profesjonalisci zajmujacy sie muzealnictwem, a potencjalna publicznos¢
placowek, ktérej motywacje i potrzeby chciano przeanalizowac.

Korzystanie z multimediéw projektowanych przez muzea

Pierwszym rozr6znieniem zastosowanym w prostej segmentacji publicznosci
podczas interpretacji wynikéw byt podziat na osoby korzystajgce ze stanowisk
multimedialnych (86,3%, czyli 509 os6b) oraz te, ktore ich nie uzywaja (13,7%,
a wiec 81 respondentow). Wsrdd liczniejszej grupy nie znaleziono zadnych
szczeg6lnych relacji pomiedzy ptcig, wiekiem, miejscem zamieszkania czy cze-
stotliwo$cig wizyt w muzeum a korzystaniem ze stanowisk multimedialnych.
Wyniki byty stosunkowo proporcjonalne. Jednak dzieki tej dyferencji mozliwe
byto zdefiniowanie drugiej, mniej licznej grupy. W kazdej z czterech kategorii
zaobserwowac mozna, ze jeden typ odpowiedzi byt wyrazniejszy, w trzech z nich
przekraczal potowe. Wytania sie z niej profil osoby - jest to kobieta w wieku
21-30 lat, zamieszkujaca duzy osrodek miejski (powyzej 500 tys. mieszkancow)
i odwiedzajgca muzeum rzadziej niz raz w roku.

Juz sama czestotliwo$¢ wizyt wskazuje na to, Ze osoba prawdopodobnie
nie jest zainteresowana zwiedzaniem muze6w. Interesujace wydaje sie, iz
pochodzi z duzego miasta, co moze wskazywac, ze oferta kulturalna jest
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WyKkres 5. Profil osoby, ktora nie korzysta ze stanowisk multimedialnych w muzeum

A. Ple¢ Kobieta Mgiczyzna  Inna odpowiedZ
57,5% 40% 2,5%
B. Wick 18-20 lat 21-30 lat 3140 lat 41-50 lat 51-60 lat 61-70 lat
24.1% 54,4% 11.4% 3,8% 3,8% 2,5%
At B pr X Miasto
C. Miejsce - Miasto do Miasto od 50 Miasto od 150 s
y y Wie§ powyzej 500
zamieszkania 50 tys. tys. do 150 tys. tys. do 500 tys. e
16,7% 11,5% 10,3% 5,1% 56,4%
D.. Czestotliwosc Rzadziej niz o obh ey e Raz n".x k\lwartal (€] quce! l'l.lZ raz Przyna]mnle:]
wizyt w muzeum raz w roku miesigee) w miesigcu raz w tygodniu
31,2% 19,5% 22,1% 18,2% 7,8% 1,2%

Zrédto: Opracowanie wtasne.

tam do$¢ bogata i wybiera inne formy spedzania wolnego czasu. Zastana-
wiajgca natomiast jest zalezno$¢ wieku, szczegolnie przy takim rozktadzie
odpowiedzi. Ponad potowa respondentéw, ktérzy nie korzystajg ze stano-
wisk multimedialnych podczas wizyty w muzeum, to osoby w wieku 21-30,
a wiec najczes$ciej aktywne naukowo (studenci) lub zawodowo. MoZna zatem
wnioskowa¢, ze prawdopodobnie ta grupa jest przecigzona cyfrowo i podczas
pobytu w muzeum chciataby zdystansowac sie od technologii uzywanych
na co dzien.

Atrakcyjno$¢ wystawy przez pryzmat multimediow

Najistotniejsza czeScig ankiety, ze wzgledu na kolejne elementy projektu
badawczego, byto okreslenie, czy wystawa zawierajgca oprawe multimedialng
jest dla zwiedzajacych bardziej atrakcyjna od tej, ktora jest pozbawiona techno-
logii. W tym celu zaprojektowano 10-stopniowa skale, ktéra umozliwiata ocene
wptywu multimediéw na atrakcyjno$¢ wystawy. Podobny format zastosowano
w badaniach jako$ciowych, dzieki czemu mozliwe jest doktadne poréwnanie
wynikéw. Ogotem respondenci okre$lili, Ze stanowiska multimedialne $rednio
(na 5,7) wptywajg na atrakcyjnos¢ wystawy. Warto jednak przyjrzec sie rozkta-
dowi odpowiedzi (Wykres 6). Najwieksza grupa (89 respondentéw, czyli 15%)
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WyKkres 6. Atrakcyjnos$¢ wystawy w zaleznosci od obecno$ci multimediow

F=(
I3
z
2
o
=
é 73
Mediana
50
o L
1 2 g 4 5 6 7 8 9 10
Nie, multimedia nie wplywajg na Zdecydowanie, multimedia sg dla mnie
atrakcyjno$é wystawy, ktérg zwiedzam waznym elementem wystawy, ktérg zwiedzam

Zrédto: Opracowanie wtasne.

zaznaczyta na skali odpowiedz 8, a wiec blizszg stwierdzeniu, ze multimedia sg
waznym elementem wystawy. Nastepnymi w kolejno$ci odpowiedziami byty - 5
(76 osob, 13%), 1 (74 ankietowanych, 12,5%) oraz 10 (68 oso6b, co stanowito
11,5% wszystkich respondentow).

Pytania zamkniete o cechach metryczkowych postuzyty do analizy publicz-
nosci ze wzgledu na cztery kategorie zmiennych:

A. w podziale na pte¢,

B. w podziale na wiek,

C. w podziale na miejsce zamieszkania,

D. w podziale na czestotliwo$¢ wizyt w muzeum tradycyjnym.

W przypadku podziatu na pte¢ réznica jest znikoma. Kobiety przyznaty, ze
dla nich atrakcyjnos$¢ wystawy z perspektywy multimediéw na niej zainstalo-
wanych to $rednio 5,6, za$ dla mezczyzn to Srednio 5,7. Zalezno$¢ ta jest wiec
prawie nierelewantna do badania.

W przypadku wieku istnieje pewne rozrdznienie, na tyle istotne, Ze jedna
z grup osiaggneta najwyzsza Srednig w wyniku odpowiedzi (6,2). S nig respon-
denci w wieku 31-40. Najmniejszym uznaniem stanowiska multimedialne
zostaty ocenione wsrdd ankietowanych w przedziale wiekowym 61-70 lat.
Moze to $wiadczy¢ o barierach wynikajacych z wykluczenia, a w tym przy-
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WyKkres 7. Zalezno$¢ oceny atrakcyjnosci wystawy z multimedialng oprawa od wieku

41-50 lat

55

61-70 lat
3

Zrédto: Opracowanie wtasne.

padku doktadnie z ,samowykluczenia”?®° cyfrowego, ktére wynika z nieroz-
winietych kompetencji cyfrowych. W kontek$cie muzeéw i instytucji kultury
rozwiniete umiejetnosci cyfrowe moga wptywac na sposéb, w jaki ludzie
korzystaja z zasobdw online, uczestnicza w interaktywnych wystawach cy-
frowych oraz korzystaja z aplikacji i innowacyjnych narzedzi oferowanych
przez placowki kulturalne.

Kolejng interpretowang zmienng jest miejsce zamieszkania respondentéw.
Na Wykresie 8 mozna zaobserwowac podobne rozktady odpowiedzi, z wybiciem
Sredniej powyzej 6 w miescie o $Sredniej wielkoSci, o liczbie mieszkancow od
50 do 150 tysiecy.

Ostatnig zmienna, ktora stata sie obiektem analizy i interpretacji danych,
byta zalezno$¢ pomiedzy czestotliwoS$cig wizyt w muzeum a atrakcyjno-
$cig wystawy ze wzgledu na multimedia na niej zainstalowane. Ciekawa
obserwacjg jest fakt, ze stanowiska sg urozmaiceniem dla os6b najrzadziej
zwiedzajacych muzea i dla tych, ktérzy odwiedzajg je najczesSciej. Ponizej
rozktad odpowiedzi:

280 WyKkluczenie cyfrowe moze by¢ spowodowane nie tylko fizycznym brakiem dostepu do tech-
nologii, ale takze brakiem checi do korzystania z nich. Takie podejscie do cyfryzacji mozna by
okresli¢ terminem »samowykluczenie cyfrowe«”, za: K. Garwol, Stopien umiejetnosci korzysta-
nia z technologii cyfrowych a wykluczenie spoteczne na przyktadzie oséb niepetnosprawnych,
starszych i ubogich, ,Nieréwno$ci Spoteczne a Wzrost Gospodarczy” 2019, nr 58, s. 50.
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Wykres 8. Zalezno$¢ oceny atrakcyjnosci wystawy z multimedialng oprawa od miejsca
zamieszkania

WIES Miasto od 150 do 500 tys.

53 5.4

Zrédto: Opracowanie wtasne.

przynajmniej raz w tygodniu - 6,3,

raz wroku - 6,1,

raz na pétrocze - 5,5,

e raz na kwartat - 5,1,

e rzadziej niz raz w roku - 6,3,

e wiecej niz raz w miesigcu - 4,7.

Segmentacja publicznosci na typy zwiedzajacych

Podczas analizy danych podjeto prébe stworzenia profilu osoby, ktora nie
korzysta ze stanowisk multimedialnych w muzeum. Konstruowanie person, czyli
wyobrazonych jednostek, ktére moga postuzy¢ w kreowaniu strategii dotarcia
do potencjalnej publicznosci, to powszechna praktyka w instytucjach kultu-
ry®8L. Persony wspieraja koncepcje audience development, jednak decyzja, jakie
dziatania zostang podjete przez placowke w celu aktywizowania publicznosci,
powinna by¢ zestawiona ze strategia instytucji. Narzedzie to jest jednak nie
dos¢ wystarczajace, zeby doktadnie zdiagnozowac odbiorce oferty — do takich

281 M. Laine-Zamojska, A. Mr6z, Odbiorcy w procesie projektowania..., s. 169-170.
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zabiegéw nalezy przeprowadzi¢ badania. Opierajgc sie na zebranych danych,
mozliwe jest okreslenie typu publicznos$ci, do ktérej muzeum dociera lub jest
w niej potencjat dotarcia. Inspirujac sie publikacjami, takimi jak np. Badanie
segmentacyjne uczestnikéw kultury. Prezentacja wynikéw badania iloSciowego
wykonanymi przez Smartscope na zlecenie Muzeum Historii Polski, Muzeum
Historii Zydéw Polskich POLIN i Narodowego Instytutu Fryderyka Chopina,
mozna sprobowac przyporzadkowac typ zwiedzajacego do opracowanego przez
badaczy segmentu uczestnikow kultury. Wyrézniaja oni:

1. ludowych tradycjonalistow,
aspirujacych mainstreamoéw,
wycofanych i przymusowych domatorow,
zdobywcow wiedzy,
mtodych uciekinieréw,
konsumentéw kultury instytucjonalnej,
sensualnych,
poprawnych konformistow?2,

© N W

Kazdy z podtyp6w to osobna grupa posiadajaca inne cechy psychograficzne,
motywy, potrzeby, ale takze budzet, ktéry poswiecajg na aktywnosci kultural-
ne. Szukajac podziatu publicznos$ci na typy, mozna takze postuzy¢ sie danymi
podsumowujgcymi ogélnopolski projekt ,e-muzea - udostepnianie zbiorow
muzeow”, przeprowadzony na zlecenie Narodowego Instytutu Muzedw?,
W jego ramach opisano pie¢ potencjalnych odbiorcéw ogdélnopolskiego por-
talu muzealnego: Aktywnych, Obojetnych, Nasladowcéw, Niezdecydowanych
i Zdobywcow.

Dziatania muzealne w czasach pandemii

Przeniesienie dziatan muzealnych do przestrzeni online z powodu pandemii
COVID-19 byto jednym ze sposobdw na utrzymanie dostepu do kultury i eduka-
cji w trudnych warunkach zwigzanych z zamknieciem placowek kulturalnych.
Muzea zwiekszyty dostepnos¢ swoich zasobow dla publiczno$ci, m.in. oferujac
wirtualne wystawy.

2827achowano stosowang przez autoréw pisownie. Badanie segmentacyjne uczestnikow kultury,
https://nck.pl/badania/raporty/raport-badanie-segmentacyjne-uczestnikow-kultury (dostep:
8.07.2025).

283Qpracowane dane zostaty przedstawione w artykule: M. Laine-Zamojska, A. Mroz, Odbiorcy
w procesie projektowania...
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Muzea sktadajqce sprawozdanie udostepnity w 2022 r. tqcznie 258 wystaw wirtualnych
(ktore obejrzato 780 tys. 0séb) oraz blisko 2 tys. wydarzen upowszechniajqcych (w ktorych
wzieto udziat 580 tys. 0séb). Strony internetowe prowadzone przez muzea odwiedzito 43,2
mln 0séb rozumianych jako unikalni uzytkownicy (wartosé dla 2021 r. wynosita 37,6 min,
aw2020r. 42,8 min)?®,

Jak wspomniano na poczatku rozdziatu, druga cze$¢ kwestionariusza CAWI
zawierata pytania dotyczace korzystania z wirtualnych wystaw muzeéw w Pol-
sce. Tylko 8,8% respondentoéw zadeklarowato, Zze odwiedza wirtualne witryny,
ktore przedstawiajq kolekcje danego muzeum. W grudniu 2021 roku Narodowe
Centrum Kultury przeprowadzito sondaz (N=1010), w ktérym zadato pytanie
dotyczace korzystania z oferty kulturalnej online: ,W ktérych z wymienionych
dziatan kulturalnych dostepnych za posrednictwem internetu brat(a) Pan(i)
udziat w minionym (2021) roku?”. Wyniki badania pokazaty, ze 18% ankieto-
wanych odwiedzito galerie lub wystawe online czeSciej niz raz w pdétroczu?®.
Z pewnos$cig wptyw na to miata pandemia COVID-19. Respondenci, ktérzy
twierdzaco odpowiedzieli na pytanie o korzystanie z wystaw wirtualnych, zo-
stali poproszeni o wymienienie, jakie byty to wystawy lub przez ktdrg instytucje
zostaty zorganizowane. Pytanie to, ze wzgledu na jego charakterystyke, byto
otwarte - ankietowani samodzielnie wpisywali odpowiedzZ. Analiza wskazata
28 nazw wystaw lub muzeo6w, ktore zaprezentowano na Wykresie 9.

Osiem ekspozycji wirtualnych powtarzato sie w odpowiedziach responden-
tow. Pomimo przypadkoéw, w ktérych dana instytucja nie figuruje w oficjalnym
rejestrze muzedw w Polsce, wystawy online zostaty uwzglednione w spisie jako
przyktady wirtualnych produktéw upowszechniajacych kulture i dziedzictwo
na zasadzie otwartego dostepu. W dodatkowym pytaniu otwartym zapytano,
czy kiedykolwiek wirtualna wystawa muzeum w Polsce zachecita respondenta
do odwiedzenia tego muzeum na zywo, na co 8,5% ankietowanych odpowie-
dziata twierdzaco, podajac nazwe ekspozycji. Oprocz 28 wystaw wirtualnych
ankietowani wymienili dodatkowo sze$¢ ekspozycji, ktére zmobilizowaty ich do
wizyty w fizycznej placowce: Europejskiego Centrum Solidarnosci w Gdansku,
Muzeum w Nieborowie i Arkadii, Muzeum Stanistawa Wyspianskiego w Kra-
kowie, Muzeum II Wojny Swiatowej w Gdansku, Muzeum Sztuki Wspétczesnej
MOCAK w Krakowie oraz Muzeum Zabawek w Karpaczu.

Ostatnim analizowanym aspektem podczas badan byta zalezno$¢ miedzy
wizyta w cybermuzeum a trwaniem dwoch pierwszych fal pandemii koronawi-

284 Kultura i dziedzictwo narodowe w 2022...,s. 127.

285 Zmiany w obszarze aktywnosci kulturalnych podczas ograniczen epidemicznych. Komunikat z ba-
dania Narodowego Centrum Kultury, Warszawa 2022, s. 18, https://nck.pl/upload/2022/04/
zmiany-w-obszarze-aktywnosci-kulturalnych-podczas-ograniczen-epidemicznych-ma-
rzec-2022-_2.pdf (dostep: 8.07.2025).
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WyKkres 9. Wirtualne wystawy lub muzea odwiedzane przez respondentéw (linia r6zowa)
oraz te, ktdre zachecity ich do wizyty w muzeum tradycyjnym (linia czerwona)

Odwiedzona wystawa wirtualna
B Wystawa wirtualna zachecita do odwiedzin tej instytucji

Muzeum Narodowe w Warszawie

Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN

Muzeum Powstania Warszawskiego

Muzeum Narodowe w Poznaniu

Muzeum Narodowe w Krakowie

Wystawa obrazéw van Gogha w hali Expo we Wroclawiu*
Ziemi Lubinskiej im. Jana Wyzykowskiego (Kopalnia KGHM)

Zachgta Narodowa Galeria Sztuki*

Muzeum Lazienki Krélewskie
Muzeum Literatury (wystawa Zamoyskiego)
Muzeum Jana Kochanowskiego w Czarnolesie
Muzeum Jacka Malczewskiego w Radomiu
Wirtualne Muzeum Matopolski
Muzeum Wojska Polskiego
Centralne Muzeum Widkiennictwa w Lodzi
Muzeum Sztuki Nowoczesnej w Warszawie
Biennale (red. Warszawa)*
Rezerwat Archeologiczny Genius Loci
Muzeum Archeologiczne i Etnograficzne w Lodzi
Zamek Krélewski na Wawelu gy
Muzeum Zup Krakowskich Wieliczka (Kopalnia Soli)
Muzeum Slaskie w Katowicach

Zamek Krolewski w Warszawie

Muzeum Regionalne w Stalowej Woli (Galeria Malarstwa Alfonsa Karpiriskiego)

Centrum Sztuki Wspélczesnej w Toruniu*

Magic Mind Muzeum na Pradze*
Centrum Historii Zajezdnia Wroclaw
Centrum Edukacji Ekologicznej ,,Hydropolis™* gy
0 2,5 5 7.5 10

Zrodto: Opracowanie wiasne.

rusa?®, Najpierw ankietowani poproszeni zostali o ustalenie na 10-stopniowej
skali?®’, jak bardzo brakuje im mozliwosci odwiedzin w muzeum tradycyjnym
w Polsce, nastepnie za$ mieli odpowiedzie¢, czy skorzystali z ekspozycji online.
Pomimo Ze $rednia wyniku z pytania o zapotrzebowanie na wizyte w trady-
cyjnym muzeum wyniosta 5,2 (pierwsza fala) i 5 (druga fala), respondenci
niechetnie korzystali z wystaw wirtualnych - tylko 9,5% (wiosna 2020) i 8,1%
(jesien 2020). Prowadzi to do refleksji, ze cho¢ muzea wirtualne oferujg nowe

286Pytania dotyczyly pierwszej (wiosna 2020) i drugiej fali (jesien 2020) pandemii COVID-19.
287Skala: 1 - wcale, 10 - bardzo.
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Dziatania muzealne w czasach pandemii

perspektywy technologiczne i edukacyjne oraz nieograniczony dostep, to do-
Swiadczenie w muzeach tradycyjnych jest niezastgpione. W petni wirtualne
Srodowisko nie moze zapewni¢ publicznos$ci ani autentycznosci eksponatow,
ani doswiadczenia stacjonarnej wizyty, ktéra moze stanowi¢ dodatkowa mo-

tywacje do odwiedzenia muzeum.
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Wptyw stanowisk multimedialnych
na doSwiadczenie publicznoSci
W muzeum narracyjnym
w Swietle badan wtasnych

Multimedialne stanowiska wykorzystywane na wystawach statych w muzeach
narracyjnych sktaniajg do refleksji nad ich zasadnoscia, uzytecznoscia i atrak-
cyjnoscia dla publicznos$ci. W celu zrozumienia powyzszych zagadnien wybrano
cztery historyczne muzea narracyjne w Polsce wraz z ich publiczno$cia: Muzeum
Historii Zydéw Polskich POLIN w Warszawie, Muzeum Powstania Warszawskiego
w Warszawie, Muzeum Il Wojny Swiatowej w Gdansku oraz Rynek Podziemny
w Krakowie - oddzial Muzeum Historycznego Miasta Krakowa.

Muzea te wpisane sg do Wykazu Muze6w Ministerstwa Kultury i Dzie-
dzictwa Narodowego?®®. Wykaz obejmuje instytucje dziatajace na podstawie
statutu badZ regulaminu uzgodnionego z ministrem wtasciwym do spraw
kultury i dziedzictwa narodowego, zgodnie z art. 6 ustawy z dnia 21 listopada
1996 r. o muzeach (Dz.U. 2020 poz. 902 z p6zn. zm.)**. Waznym Kkryterium
wyboru placéwek do badan byta frekwencja?*° dotyczaca wystawy statej

B8 YWykaz muzedw, https://bip.mkidn.gov.pl/pages/rejestry-ewidencje-archiwa-wykazy/wyka-
z-muzeow.php (dostep: 31.07.2025).

29 0Qbwieszczenie Marszatka Sejmu Rzeczypospolitej Polskiej z dnia 27 lipca 2012 r. w sprawie
ogtoszenia jednolitego tekstu ustawy o muzeach (Dz.U. 2012 poz. 987 z p6zn. zm.).

299Muzea te zajmujg wysokie miejsca w rankingach dotyczacych liczby odwiedzajgcych. Np. w ra-
porcie Kultura w 2019 roku Gtéwnego Urzedu Statystycznego Muzeum Historyczne Miasta
Krakowa znalazto sie na 6 miejscu, Muzeum Powstania Warszawskiego na 12, Muzeum II
Wojny Swiatowej w Gdansku na 14, a Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN w Warszawie
na 15. W kolejnym raporcie Kultura w 2020 roku Muzeum Historyczne Miasta Krakowa upla-
sowato sie na 9 miejscu, Muzeum II Wojny Swiatowej w Gdanisku na 11, Muzeum Powstania
Warszawskiego na 17, a Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN w Warszawie na 21.
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Tabela 2. Etapy badan w wybranych muzeach

Wptyw stanowisk multimedialnych na doswiadczenie publicznosci

Badanie iloSciowe . .
. . Badanie metoda Badanie
Etap (inwentaryzacja . . . .
. s pre- i post-testow kwestionariuszowe
multimediow)
Termin ba- listopad 2021 - .
dania styczen 2022 luty-marzec 2022 marzec-maj 2022
Technika kwerendy muze- ankiety (pre- i post- Lwestionariusz
badawcza alne -testy)
Liczba bada- N=4 N = (minimum 22 N=4
nych per muzeum)
reprezentatywna doboér celowy. Pra-
dobor celowy. ze wzgledu na wiek | cownicy wybranych
Metoda wy- Wystawy state mu- | iptecliczba oséb muzedw zajmujacy
boru grupy zedw wybranych odwiedzajacych sie wystawg gtéwna
do badan dane muzeum i stoiskami multime-
w terminie badan diami w muzeum

Zrédto: Opracowanie wtasne.

muzeum?, Instytucje znajduja sie w trzech duzych o$rodkach miejskich?*? -
w Warszawie, Krakowie i Gdansku - i s3 odwiedzane przez publicznos$¢ z catej
Polski. Istotne dla badania byty wiec: status muzeé6w, zaprojektowana na zasadzie
narracyjnosci Sciezka wystawy statej wykorzystujaca multimedia do prezentacji
zbiorow i tresci historycznych oraz podobna frekwencja placowek. Badania
prowadzone byty w Scistej wspotpracy z instytucjami, ktéra trwata od listopada
2021 do maja 2022. Gtéwnym celem badania byta analiza wptywu stanowisk
multimedialnych na satysfakcje z wizyty w historycznym muzeum narracyjnym.

Cel, zakres i metodyka badan empirycznych

Koncepcja muzeum narracyjnego w Polsce opiera sie na prowadzeniu zwiedza-
jacego interaktywna Sciezke, na ktorej wiele oryginalnych obiektéw muzealnych
zastgpiono stanowiskami multimedialnymi. Prezentacja tresci historycznych za

1Nie mozna zapominad, ze czesto frekwencja w muzeach nie zalezy tylko od dziatalnosci
wystawienniczej, ale rowniez od innych czynnikéw takich jak otoczenie budynku (ogrody),
dziatalno$¢ edukacyjna (lekcje muzealne) czy dodatkowe atrakcje dla publicznosci (pikniki,
wydarzenia rodzinne), za: A. Saciuk-Ggsowska, O czym méwi (a o czym nie) statystyka, w: Sta-
tystyka muzeéw. Muzea w 2018 roku, Warszawa 2019, s. 17-25.

292 Miasta te zajmujg Kolejno: pierwszg, druga i szésta pozycje pod wzgledem liczby mieszkancow.

Baza demografia, https://demografia.stat.gov.pl/BazaDemografia/Startintro.aspx (dostep:
27.07.2025).
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pomoca narzedzi wykorzystujacych nowe technologie informacyjne zmienia
wizyte w muzeum w interaktywny spektakl dla publiczno$ci?*3. Projektujac
badania, skupiono sie na przestrzeni, jakg stanowi wystawa stata dla dostawcy
ustug multimedialnych - muzeum i jego odbiorcéw - publiczno$ci. W ramach
badan jako$ciowych postawiono nastepujace pytania badawcze:

* [le stanowisk muzealnych na wystawie statej zajmujg multimedia i jaka jest
to cze$¢ wszystkich stanowisk?

e Czy czas trwania multimediéw wystepujacych na wystawie statej jest wiekszy
niz proponowany czas wizyty na wystawie statej? Jaka jest zalezno$¢ miedzy
czasem multimediow a czasem spedzonym przez publiczno$¢ na wystawie
statej?

 Czy gos$cie korzystajg ze stanowisk multimedialnych?

e Czy multimedia sg atrakcyjne dla publicznosci?

e Czy stanowiska multimedialne sg dla publicznosci bardziej atrakcyjne
w odbiorze niz tradycyjne muzealia?

e Ktére stanowiska multimedialne sg najatrakcyjniejsze w odbiorze pub-
licznoSci?

e Czy multimedia przejety role obiektéw historycznych na wystawach
w muzeach narracyjnych?

» Jaka jest charakterystyka publiczno$ci, ktéra chetniej odwiedza multime-
dialne wystawy state?

W odniesieniu do postawionych pytan skonstruowano gtéwna hipoteze
badawczg: stanowiska multimedialne wykorzystywane na wystawach statych
majg wptyw na satysfakcje z wizyty w historycznych muzeach narracyjnych.
Podkreslenia wymaga kwestia metody, zaktadajaca badanie formatéw i uzy-
tych technologii, a nie tresci zdigitalizowanych. Hipoteza gtéwna zostata
uzupetniona hipotezami szczeg6towymi, ktére wsparty proces udowadniania
przyjetej tezy:

e H1.Zwiedzajacy nie sg w stanie skorzystac ze wszystkich (a nawet z wiekszos-

ci) multimediéw podczas jednej wizyty w muzeum narracyjnym.

e H2. Istnieje zwigzek miedzy rodzajem stanowiska multimedialnego a pozi-

omem satysfakcji z korzystania z niego przez zwiedzajacych.

e H2a. Satysfakcja z wizyty na wystawie z oprawg multimedialng jest zalezna

od ptci zwiedzajacego.

e H2b. Satysfakcja z wizyty na wystawie z oprawg multimedialng jest zalezna

od wieku zwiedzajgcego.

e H2b.1. Satysfakcja z wizyty na wystawie z oprawg multimedialng jest wieksza

wsréd ludzi mtodych (digital natives).

293E, Drygalska, Zbalansowana wielobodzZcowos¢..., s. 1-2.
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e H2c. Satysfakcja z wizyty na wystawie z oprawa multimedialng jest zalezna
od rodzaju wizyty (samotna, w towarzystwie).

e H3. Istnieje zalezno$¢ pomiedzy czasem spedzonym na wystawie multime-
dialnej a rodzajem wizyty (pierwsza, kolejna).

e H4. Multimedia tworzone indywidualnie na potrzeby danej wystawy sg lepiej
oceniane przez publiczno$¢ niz te, ktére mozna obejrze¢ w wielu muzeach
z oprawg multimedialna.

e H5. Multimedia na wystawie odwracajg uwage od tradycyjnych obiektéw
muzealnych.

e H6. Multimedia na wystawie wspierajg procesy poznawcze.

e H6a. Multimedia na wystawie sg pomocne w zrozumieniu tresci history-
cznych.

e H6b. Zwiedzajacy uzyskujg wiecej informacji historycznych ze stanowisk
multimedialnych niz z tradycyjnych narzedzi wystawienniczych.

e H7. Niektdre stanowiska multimedialne nie sg atrakcyjne dla publicznosci.

e H8. Multimedia przejety role obiektow historycznych na wystawach
w muzeach narracyjnych.

W celu zebrania materiatu, ktéry pozwolitby na diagnoze stanu multimediow
na wystawach statych, przeprowadzono wstepng inwentaryzacje stanowisk
multimedialnych, uzupeiniong danymi z kwestionariuszy od pracownikéw
muzedw, w szczegblnosci od os6b zajmujacych sie wystawiennictwem. Analizie
poddano stanowiska multimedialne z nastepujacych wystaw statych:

1. 1000 lat historii Zydéw polskich?** w Muzeum Historii Zydéw Polskich
POLIN,

2. ekspozycja na kondygnacjach: parter, antresola, pietro, sala pod Libera-
torem, podziemia?*® w Muzeum Powstania Warszawskiego,

3. Droga do wojny, Groza wojny oraz Dtugi cienn wojny**® w Muzeum Il Wojny
Swiatowej,

4. Sladem europejskiej tozsamosci Krakowa?” w Rynku Podziemnym - od-
dziale Muzeum Historycznego Miasta Krakowa.

Zgromadzone dane pozwolily na opracowanie formularzy dla publicznosci
w formie pre- i post-testow. Ankiety wypetniane przed zwiedzaniem oraz po
zakonczeniu wizyty na wystawie statej umozliwity zaobserwowanie zmiany
w odczuciu do$wiadczenia respondentéw - zatozenie odbiorcy w zestawieniu

24 Yystawa ,1000 lat historii Zydéw polskich”, https:/ /polin.pl/pl/wystawa-stala (dostep:
27.05.2025).

295 Ekspozycja, https://www.1944.pl/artykul /ekspozycja,4500.html (dostep: 27.05.2025).
26 Wystawa gtéwna, https://muzeum1939.pl/wystawa-glowna.html (dostep: 27.05.2025).

297 Sladem europejskiej tozsamosci Krakowa, https://muzeumkrakowa.pl/wystawy/sladem-eu-
ropejskiej-tozsamosci-krakowa (dostep: 27.05.2025).
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z rzeczywistym odbiorem. Koncepcja badan zaktadata zbieranie danych jako-
Sciowych od respondentéw diachronicznie w czterech lokalizacjach na zasadzie
terenowej*?®,

Obie ankiety sktadaty sie z pytan zamknietych. W ankiecie post-test znajdowa-
ty sie dodatkowo trzy krotkie pytania otwarte oraz fakultatywny komentarz do
wystawy (zob. Zatgcznik 5). Kazdemu z respondentéw przy wypetnianiu ankiety
przed zwiedzaniem zostat przypisany osobisty kod. Po zwiedzaniu respondent
wypelnial ankiete post-test, odbierajac dokument za pomocg swojego kodu.
Cato$¢ badania nadzorowata osoba projektujaca kwestionariusze, co pozwolito
na dookreslenie pytan w sytuacji, gdy ankietowany miat taka potrzebe. Bada-
nia przeprowadzono stacjonarnie na wystawach statych placéwek, a warunki
w kazdym z muzedw byty zblizone. Warto podkresli¢, ze badania odbywaty
sie w czasie znoszenia obostrzen pandemicznych, co powodowato koniecznos$¢
zachowania catkowitego rygoru sanitarnego??®. Badania terenowe zostaty prze-
prowadzone w pierwszym kwartale 2022 roku: 7 lutego w Muzeum Powstania
Warszawskiego, 15 marca w Muzeum II Wojny Swiatowej, 18 marca w Rynku
Podziemnym, bedgcym oddziatem Muzeum Historycznego Miasta Krakowa,
natomiast 24 marca w Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN w Warszawie.

W projekcie zastosowano triangulacje metod badawczych, dzieki ktdrej
mozna uzupeinia¢ informacje i rozwija¢ poszczeg6lne spostrzezenia, na co
nie pozwolitoby zastosowanie pojedynczej metody>°’. Na podstawie literatury
dotyczacej badan nowych mediéw w przestrzeniach muzealnych zaaplikowano
podejscie wielometodowe, taczace przeglad stanowisk multimedialnych, prze-
prowadzenie kwestionariuszy przed wizyta i po niej oraz wywiady ankietowe
z pracownikami wybranych muzeow.

Badanie wykonano metodg doboru celowego, w taki sposob, ze osoby ankie-
towane stanowity typowych odwiedzajacych dane placowki muzealne. Oznacza
to, ze respondenci nie byli wcze$niej poinformowani o prowadzonych badaniach,
nie nalezeli takze do grup zorganizowanych odwiedzajacych poszczegdlne
muzea. Podkresli¢ nalezy, Ze osoby te nie byly pracownikami i wolontariusza-

298W. W. Skarbek, Wybrane zagadnienia metodologii nauk spotecznych, Piotrkéw Trybunalski
2013, s. 64-65.

299 Ankieter kazdorazowo przygotowywat zdezynfekowany zestaw do wypetniania kwestiona-
riuszy, nadawat indywidualny kod i oddzielng koperte dla kazdego kwestionariusza, a takze
dbat o zachowanie odstepéw miedzy osobami biorgcymi udziat w badaniu. Informacja ta
wydaje sie istotna ze wzgledéw etycznych. Specyficzny czas realizacji badan (trwajgca pan-
demia COVID-19) nie powinien przystoni¢ najwazniejszych zasad etyki prowadzenia badan
spotecznych - zapewnienia bezpieczenstwa uczestnikom badania.

300Takie podejscie do badania atrakcji turystycznych pojawia sie juz w latach 90. XX wieku,

za: A. ]. Veal, Research Methods for Leisure and Tourism. A Practical Guide, Wielka Brytania
1992.



116 Wptyw stanowisk multimedialnych na doswiadczenie publicznosci

mi wybranych instytucji, a tym samym nie pozostawaty w Zzadnym stosunku
wzajemnosci z placowka.

Respondenta wybranego do badania mozna opisac¢ jako indywidualnego
goscia muzealnego, ktory odwiedza placéwke w wolnym czasie. Ankiety wy-
petniane przed zwiedzaniem postuzyty do poznania podstawowych danych
demograficznych. Réznica wieku oséb z grupy badawczej wynikata z checi
analizy go$cia muzeum nalezgcego do niesprecyzowanej pod wzgledem wieku
publicznosci. Narodowy Instytut Muzeéw od 2017 roku realizuje og6lnopolski
projekt majacy na celu zdiagnozowanie publicznos$ci polskich muzeéw. Wynika
Z niego, iz zasadniczo zwiedzajacych mozna podzieli¢ na trzy kategorie wieko-
we: dzieci i mtodziez**' (do 18 roku zycia), dorostych w wieku produkcyjnym?3°2
(18-64 lata) oraz senioréw3 (powyzej 65 roku zycia)3**. Grupe respondentéw
w opisywanym badaniu stanowity osoby w wieku 16-70 lat. Udzial w badaniu
miat charakter dobrowolny - w dowolnym momencie uczestnik moégt z niego
zrezygnowac. Rekrutacje kazdorazowo konczono po rozdaniu 30 ankiet przed
zwiedzaniem, z czego zatozono margines btedu (np. niepowracajacych respon-
dentéw do ankiety po zwiedzaniu) do o$miu os6b w kazdej placéwce. Do analizy
i interpretacji dopuszczono tacznie 104 wyniki z kwestionariuszy?3®°.

W badaniu uczestniczyto 37 mezczyzn (35,6%) i 67 kobiet (64,4%). Wiek
respondentow przedstawiono w taki sposob, aby umozliwi¢ pézniejszg analize
aktywnos$ci wynikajacej z przynaleznosci do danego pokolenia: baby boomers,
pokolenie X, pokolenie Y, pokolenie Z3°,

301p T. Kwiatkowski, B. Nessel-Lukasik, Dzieci i ludzie mtodzi w muzeum. Raport, Warszawa 2021,
s. 3, https://www.nim.gov.pl/files/articles /286 /DZIECI%201%20LUDZIE%20M%C5%810-
DZ1%20W%20MUZEUM%202021.pdf (dostep: 17.10.2025).

302Tbidem.

303Wedtug Ustawy z dnia 11 wrze$nia 2015 r. o osobach starszych za osobe starsza uznaje sie
kazdego, kto ukonczyt 60. rok zycia. Formalnie za seniora uwaza sie osobe po 65 roku zycia,
co wynika z przepiséw dotyczacych wieku emerytalnego mezczyzn. O problemach ze zdefi-
niowaniem grupy senioréw w sektorze kultury wiecej w: P. T. Kwiatkowski, B. Nessel-Lukasik,
Seniorzy w muzeum, Warszawa 2019, s. 7-9, https://www.nim.gov.pl/files/articles/235/2019_
NIMOZ_Raport_Seniorzy_v.20.02.2020%20-%20JG_FINALO2.pdf (dostep: 31.07.2025).

304W badaniach Ewy Drygalskiej o do§wiadczeniach technologicznych wérod zwiedzajacych
muzea wystepuje podzial na siedem kategorii wiekowych: grupa ,do 18”, nastepnie 18-25,
26-34,35-45,46-55,56-65 i powyzej 65, zob. E. Drygalska, Zbalansowana wielobodZcowosé...,
s. 11.

305Do analizy nie dopuszczono ankiet niewypetnionych w czesciach obligatoryjnych - w zakresie
danych demograficznych niezbednych do rozpatrzenia korelacji.

306Badania dotyczace aktywno$ci technologicznej i konsumpcji tresci cyfrowych mozna analizo-
wac na podstawie przynaleznos$ci do okreslonego pokolenia, za: G. Rosa, Formy komunikacji
Polakéw na podstawie badan pokolen Y, X i baby boomers, ,Problemy Zarzadzania, Finanséw
i Marketingu” 2013, nr 29, s. 135-145. W literaturze odnalez¢ mozna pie¢ grup generacji:
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Tabela 3. Liczba ankiet wypelnionych w muzeach objetych badaniem

Liczba nie- | ;. 1, ankiet
Liczba Liczba prawidliowo
Muzeum . . . dopuszczonych
pre-ankiet | post-ankiet [ wypelnio- .
. do analizy
nych ankiet
Muzeum Po.wstanla 29 27 2 26
Warszawskiego
Muzeum [T Wojny 30 26 2 24
Swiatowej
Rynek Podziemny -
oddzial Muzeum
Historycznego Miasta 30 30 0 30
Krakowa
Muzeum Historii
Zydéw Polskich POLIN 30 26 2 24

Zrodto: Opracowanie whasne.

We wstepnych ankietach poproszono rowniez o wskazanie miejsca zamiesz-
kania w celu okreslenia publicznosci lokalnej i przyjezdnej, czyli turystow. Wiek-
szoS¢ - 78,8% - uczestnikdw badania stanowili goScie przyjezdni, zas$ 21,2%
to lokalna widownia. Warto podkresli¢, ze dla 75% badanych byta to pierwsza
wizyta w danym muzeum. Respondentdéw zapytano takze o Zrédta, z ktérych
czerpali informacje o muzeum, uwzgledniajgc rézne typy mediéw uzywanych
do komunikacji ze zwiedzajacymi.

Przewazajgca cze$¢ respondentow - 35,1% - wskazata oficjalng strone
internetowg muzeum jako gtéwne Zrédto informacji, drugim wynikiem -
31,2% - byta wyszukiwarka Google. Osoby badane positkowaty sie rOwniez
tradycyjnymi mediami - 1,9% - oraz mediami spoteczno$ciowymi: oficjalnym
profilem na Facebooku - 3,2% - i na Instagramie - 1,4%. Warto zauwazy¢,
ze prawie 15% respondentéw nie szukato zadnych informacji przed wizyta
w muzeum, za$ 12,3% podato inne Zrédta wiedzy - rekomendacje od znajo-
mych oraz rodziny.

Budowniczy (builders), Powojenny wyz demograficzny (tzw. baby boomers), Pokolenie X, Y
i Z, za: K. Peszko, Popularnos¢ mediéw spotecznosciowych wsréd réznych generacji, ,Marketing
i Zarzadzanie” 2016, nr 4, s. 362. W opracowaniu ograniczono grupy pokoleniowe do czterech
ze wzgledu na niewystepowanie respondentéw z potencjatem zaliczenia do grupy generacji
builders. Ta sama metoda podziatu na pokolenia zostata uzyta w analizie danych z dwéch
etap6éw badania.
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WyKkres 10. Podziat respondentéw na okreslone pokolenia

Pokolenie Baby boomers
14.9%

Pokolenie Z
37.6%
Pokolenie X
16.8%

Pokolenie Y
30.7%

Zrédto: Opracowanie wtasne.

Wykres 11. Zrédta informacji wykorzystywane przez respondentéw przed wizyta w muzeum

Inne
12.3%
Oficjalna strona internetowa
Nie sprawdzano informacji 35.1%
14.9%
Tradycyjne media
1.9%
Oficjalny profil na Facebooku
3.2%
Wyszukiwarka Google Oficjalny profil na Instagramie
31.2% 1.4%

Zrédto: Opracowanie wtasne.

Wstep do analizy i interpretacji badania jakoSciowego

Traktujgc wystawe jako przestrzen zmultimedializowang, ktérej elementami
sg ekrany dotykowe, projekcje audiowizualne czy hologramy, przeprowadzo-
no dwie formy analizy multimediéw: jako zaprojektowanej catosci oraz jako
poszczegolnych narzedzi. Oba podejScia wydaja sie prawidtowe i stanowig
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komplementarng cato$¢. Muzeum Powstania Warszawskiego, Muzeum Historii
Zydéw Polskich POLIN, Rynek Podziemny - oddzial Muzeum Historycznego
Miasta Krakowa i Muzeum Il Wojny Swiatowej, jako podmioty badan z zakresu
humanistyki cyfrowej, socjologii cyfrowej i medioznawstwa, byty wielokrotnie
analizowane ze wzgledu na swoj innowacyjny charakter. Wiekszo$¢ badaczy sku-
piata sie na technologicznych rozwigzaniach komunikacji zewnetrznej (tj. strony
internetowe, wystawy wirtualne, repozytoria cyfrowe), po$wiecajac mniej czasu
multimediom na wystawach statych. Wybrana koncepcja analizy i interpretacji,
rozwijana w kolejnych czesciach rozdziatu, sktada sie z rozpoznania wynikéw
badan w czterech oddzielnych przestrzeniach wystawienniczych, aby nastep-
nie przej$¢ do prezentacji danych na modelach zaprojektowanych na zasadzie
krytycznej teorii medidw i filozofii technologii*”’. Badanie stopnia nasycenia
(saturacji) wystawy multimediami, czasu spedzanego w muzeum, a takze oce-
ny uzyteczno$ci tych rozwigzan przez publiczno$¢ pozwala odpowiedzie¢ na
pytanie, w jaki sposob i na jakiej zasadzie stanowiska multimedialne wptywaja
na satysfakcje z wizyty w muzeum narracyjnym.

Oprawa multimedialna wystawy statej w Muzeum Powstania
Warszawskiego w Warszawie, a doswiadczenie
publicznosci z wizyty

Otwarta 31 lipca 2004 roku ekspozycja stata w Muzeum Powstania War-
szawskiego od poczatku spetniata wymagania stawiane muzeom narracyjnym
i interaktywnym. Projekt wystawy wykorzystuje nowoczesne techniki audio-
wizualne, ktére tworzg Sciezke zwiedzania dla publicznosci. Przestrzen ekspo-
zycyjna zajmuje pie¢ kondygnacji o tgcznej powierzchni ponad 3000 m?. Zbiory
Muzeum, ktorych poszukiwanie i zabezpieczanie rozpoczeto bezposrednio po
zakonczeniu Il wojny $wiatowej?°8, licza okoto 100 tysiecy eksponatow3?’. W ich
sklad zalicza sie przede wszystkim: przedmioty osobiste, fotografie, dokumenty,
a takze obiekty o charakterze militarnym - bron, odziez wojskowa czy mapy
walk. Gros z nich zostato zdigitalizowane w celu archiwizacji oraz zabezpieczenia.

307Badanie m.in. intencjonalnoéci, celu i wptywu zaprojektowanych rozwigzan technologicznych.

308Juz kilka miesiecy po zakonczeniu wojny powstancy probowali na wszelkie mozliwe sposo-
by zachowa¢ pamie¢ o wydarzeniach sierpnia 1944 roku. Praca nad stworzeniem Muzeum
rozpoczeta sie na dtugo przed jego faktyczng budowg. Waznym punktem na osi czasu byto
powotanie Spotecznego Komitetu Budowy Muzeum Powstania Warszawskiego w 1981 roku,
za: P. Legutko, Jedyne takie muzeum. Odzyskana pamie¢ o powstaniu warszawskim, Krakéw
2014, s. 28-44.

3090ficjalnie zbiory liczg 100 tysiecy eksponatéw, z czego 70 tysiecy zostato przekazane Muzeum
w darze. Wystawa ,, 1000 pamiqtek”, https://www.1944.pl/artykul /wystawa-1000-pamia-
tek,4692.html (dostep: 30.05.2022).
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Cyfrowe surogaty wykorzystuje sie przy prezentacji zbior6w zwiedzajacym za
pomoca ekrandéw i prezentacji audiowizualnych. Mimo nagromadzenia stano-
wisk multimedialnych w Muzeum, wedtug dyrektora Jana Otdakowskiego nie
sg one centrum dziatania placowki:

Muzea narracyjne w Polsce nie mogq by¢ oparte na nowych technologiach, a te technologie
majq tylko stuzy¢ eksponowaniu, uczytelnieniu wielowqtkowej opowiesci przedstawio-
nej na ekspozycji. Nowe technologie utatwiajq percepcje wystawy, w ktérej nadrzednq
role odgrywajq eksponaty, fotografie, filmy i relacje swiadkéw. Eksponat zawsze bedzie
w centrum zainteresowania zwiedzajqcych i to on ,legitymizuje” muzealny przekaz na
réwni z relacjami Swiadkow, zdjeciami i materiatami filmowymi dotyczgcymi prezen-
towanych wydarzen - dotyczy to muzeéw opowiadajqcych o wydarzeniach XX wieku
i wspdotczesnych310.

Wizja ta zdaje sie by¢ podtrzymywana przez pracownikéw Muzeum, ktorzy
dodaja: ,Multimedia nigdy nie zastapig oryginalnych eksponatéw. Sg forma
stworzenia atrakcyjnej przestrzeni dla eksponatu, ktéry jest zawsze «gtéwnym
bohaterem» ekspozycji”3!!. To wtas$nie atrakcyjnos¢ przekazu motywuje muze-
alnikdéw do poszukiwania réznorodnych metod ozywiania historii za pomoca
nowych mediow. Jest to postawa Swiadoma i zdajgca egzamin wobec publiczno-
$ci. Muzeum Powstania Warszawskiego jest znane z wykorzystywania nowych
technologii do prezentowania zbioréw - az 88,5% os6b badanych miato $wiado-
mos¢ tego, ze instytucja ma oprawe multimedialng. Podczas wizyty respondenci
oceniali znaczenie stanowisk w muzeum na wysokim poziomie - dla 38,5%
0s6b wynik ten byt réwny najwyzszemu w skali. Srednia odpowiedzi wynosita
8,5, zas mediana - 9, co prowadzi do stwierdzenia, iz dla danej publicznosci
multimedia stanowig wazny element wystawy.

,Przestrzen Muzeum Powstania Warszawskiego tworza taczace sie w skom-
plikowany uktad intensywne bodZce wizualne, dZwiekowe i somatyczno-afek-
tywne”312. Na ekspozycji statej zwiedzajacy majg do dyspozycji wiele stanowisk
multimedialnych zaprojektowanych z mys$lg o ich potrzebach?!3. W ankietach
podzielono je na siedem kategorii pod wzgledem charakterystycznych cech,
ktére reprezentujg dane narzedzie stuzace do prezentacji tresci lub obiektow
muzealnych. Pie¢ z nich wystepowato we wszystkich ankietach w kazdym z ba-
danych muzeéw. S3 to:

3101, Otdakowski, Dlaczego powstajq muzea historyczne narracyjne?, w: Muzeum i zmiana. Losy
muzedéw w narracyjnych, red. P. Kowal, K. Wolska-Pabian, Warszawa-Krakéw 2019, s. 73-74.

311Komentarz pochodzi z wywiadu przeprowadzonego wsrdd pracownikéw muzedw, zob. Za-
tacznik 8.

312M. Kobielska, Polska kultura pamigci..., s. 191.

313Dane pochodza z ankiet uzupetianych przez pracownikdw muzedéw, zob. Zatgcznik 6.
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Wykres 12. Ocena istotnosci oprawy multimedialnej wystawy statej przez respondentow
w ankiecie przed zwiedzaniem (skala 1-10)

10

7.5

2,5

Legenda:

* 1 - Multimedia nie wptywajq na atrakcyjnos¢ wystawy, ktérq odwiedzam i nie sq waznym
elementem wystawy

* 10 - Multimedia wptywajq na atrakcyjnos¢ wystawy, ktorq odwiedzam i sq jej waznym
elementem

Zrodto: Opracowanie wlasne.

nagrania filmowe (audiowizualne),

ekrany interaktywne,

projekcje i prezentacje multimedialne,

stanowiska dZwiekowe / muzyczne,

nagrania filmowe w przestrzeni kinowej (w Muzeum Powstania Warszaw-
skiego nazywang przestrzenig kinowa).

oW

Dwa formaty - kody QR oraz instalacja Odbicie. Jestem jak ty zapewne dziata-
jaca na zasadzie sztucznej inteligencji - odgrywaja role dodatkowych multime-
diow wykorzystywanych w Muzeum. Podczas projektowania kwestionariusza
stwierdzono, Ze interesujgce pod katem badawczym bedzie sprawdzenie, jak
publiczno$¢ reaguje na stanowiska uzywane w wiekszosci ekspozycji muzeoéw
narracyjnych oraz jakie wystepuja réznice w odbiorze rozwigzan technologicz-
nych zaprojektowanych indywidualnie do kazdego z muzedéw.

Goscie muzealni maja takze mozliwo$¢ przejScia przez wystawe z wypozy-
czonym audioprzewodnikiem, ktory zostat uwzgledniony w badaniu jako od-
dzielna zmienna, ze wzgledu na jego selektywny charakter. Z ankiet wynika, ze
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tylko 7,7% respondentéw skorzystato z tej opcji, co w poréwnaniu z oficjalnymi
danymi (,w latach 2019-2021 nie wiecej niz 15% zwiedzajacych skorzystato
z audioguidéw”3!*) skutkowato odmiennym potraktowaniem tego narzedzia
w projekcie badawczym.

Rozwigzania technologiczne sg widoczne na wystawie statej juz od samego
wejscia. Ekspozycja rozpoczyna sie stanowiskami audio z nagranymi wspomnie-
niami $wiadkow historii. Towarzysza im odgtosy wybuchéw i lecacych samolotéw,
ktdére dochodza z kolejnych sal. Zabiegi te wprowadzaja publiczno$¢ w spektakl
historyczny, pomagajg w swoistym do$wiadczaniu wydarzen z przesztosci®'®.
Jednak kakofonia dZwiekéw moze wptynac¢ na odbidr i przeszkodzi¢ w pozna-
waniu tresci (,Niektore multimedia zagtuszaty sie nawzajem” - skomentowat
jeden z respondentéw - mezczyzna w wieku 58 lat). Kazdy fragment wystawy
jest zaaranzowany, a zwiedzajacy chetnie wchodza w role odkrywcow cyfrowych
narzedzi. Potwierdza to fakt, ze wszyscy ankietowani korzystali z multimediow
na wystawie statej. Co wiecej, 92,3% badanych uwaza, ze liczba multimediow
byta odpowiednia, a 76,9% nie przestato uzywa¢ multimediéw w Zadnym mo-
mencie zwiedzania.

Zwiedzajacych zapytano, z jakich stanowisk multimedialnych lub narzedzi cy-
frowych korzystali podczas zwiedzania wystawy statej. Najcze$ciej wskazywano
nagrania audiowizualne: filmowe i muzyczne oraz prezentacje multimedialne.
Nastepnie poproszono o zaznaczanie na skali (1-10) atrakcyjnosci multimediow
pod wzgledem korzystania z nich. Badanym wyttumaczono skale wedtug poda-
nego klucza: , 1 - W ogble nie byto to dla mnie atrakcyjne” i, 10 - Byto to dla mnie
bardzo atrakcyjne”. Mozna uznag, iz stanowiska multimedialne zaaranzowane
na wystawie statej sg wysoko oceniane przez publiczno$¢. Wyjatkiem, ktérego
wynik atrakcyjno$ci zwiazany z uzyciem wynosi: Srednia - 7, mediana - 6, s3
kody QR3!¢, generalnie rzadko uzywane przez zwiedzajacych. Prawdopodobnie
wynika to z faktu, Ze za ich pomoca publiczno$¢ moze uzyska¢ dodatkowe in-
formacje, ktére w tak pelnym tresci historycznej Muzeum sg juz zbedne.

Cztery multimedialne sposoby prezentacji materiatu muzealnego na wystawie
statej osiagnety srednia o wartosci najwyzszej na skali przy medianie zblizajacej
sie (w przypadku instalacji Me = 8,94) lub przekraczajacej 9. Sg to kolejno: na-
grania filmowe (audiowizualne), stanowiska dzwiekowe / muzyczne, nagrania
filmowe w przestrzeni kinowej i instalacja Odbicie. Jestem jak ty zapewne.

$4Informacje zebrane od pracownikéw muzeum, zob. Zatacznik 6.

315 Ekspozycja zyje, nie tylko dlatego, Ze stanowigcy jej centrum obelisk przypomina bijgce serce.
Stycha¢ odgtosy walki, huk wybuchajgcych bomb, ale takze fragmenty rozméw, komunikatow,
piosenek” - ttumaczy Jan Otdakowski. P. Legutko, Jedyne takie muzeum..., s. 158.

316 przyktady wykorzystania kodéw QR przez Muzeum Powstania Warszawskiego zob. T. Zachara,
Technologia cyfrowa w muzeach narracyjnych na przyktadzie Muzeum Powstania Warszawskiego
i Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN, ,Zagadnienia Informacji Naukowej” 2016, nr 2, s. 104.
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Wykres 13. Srednia (linia czerwona) i mediana (linia niebieska) poziomu atrakcyjnosci
poszczegolnych multimedidw uzywanych w Muzeum Powstania Warszawskiego
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Zrédto: Opracowanie wtasne.

Interaktywne stanowisko o ksztatcie dwdch luster, dziatajace na zasadzie al-
gorytmu wyszukujacego podobizny?!” zwiedzajacego w bazie zdje¢ powstancow
prowadzonej przez Muzeum, rejestruje najwiekszy ruch (,0becnie najczesciej
uzywanymi stanowiskami multimedialnymi s3 [...] i instalacja «Odbicie. Jestem
jak ty zapewne»”)318, Atrakcyjnos¢ instalacji zostata rowniez podkreslona w od-
powiedziach na fakultatywne pytanie otwarte, w ktdrym respondenci wskazywali
stanowiska multimedialne szczego6lnie im sie podobajace, oraz w komentarzach
zamieszczonych pod koniec ankiety. , Instalacja «Odbicie. Jestem jak ty zapewne»
byta doswiadczeniem autentycznym. Wedtug mnie warto doda¢ wiecej stanowisk
multimedialnych, z ktérymi zwiedzajacy bedzie sie moégt utozsamic¢” - napisat
24-letni mezczyzna. Warto wspomniec takze o duzym zainteresowaniu filmem
Miasto ruin - ponad pieciominutowg symulacjg lotu nad zniszczong Warszawa
z 1945 roku?®, ktéra dostepna jest w przestrzeni kinowej Muzeum. Animacja
powstataw 2010 roku i jej popularnos$¢ w nieuchronnym procesie starzenia sie
technik cyfrowych wydaje sie zaskakujgca.

317Tworcy instalacji nazywajg ten proces ,poszukiwaniem historycznego «blizniaka»”; , Odbicie -
Jjestem jak ty, zapewne” (nagroda), https:/ /projektroku.pl/nominacje/2018-2019/projekt-roku/
odbicie-jestem-jak-ty-zapewne.html?source=25 (dostep: 31.05.2025).

318Dane pochodza z wywiadu kwestionariuszowego przeprowadzonego z pracownikami Muzeum
Powstania Warszawskiego, zob. Zatacznik 7.

319 Miasto ruin, https://www.1944.pl/artykul /miasto-ruin.,3244.html (dostep: 31.05.2025).
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WyKkres 14. Ocena wplywu oprawy multimedialnej wystawy statej na satysfakcje
z wizyty w muzeum (skala 1-10)

15

10

Legenda:

*1 - W ogéle. Multimedia nie wptynetly na satysfakcje z mojej wizyty w Muzeum
*10 - Bardzo. Multimedia silnie wptynety na satysfakcje z mojej wizyty w Muzeum
Zrédto: Opracowanie wtasne.

Kolejng wazng kwestig wptywajaca na odbiér stanowisk multimedialnych
byty problemy zwigzane z ich uzywaniem. W oparciu o model ankietowania
publicznosci®?° zapytano respondentéw o trudnosci napotykane podczas ko-
rzystania ze stanowisk, ograniczajgc katalog probleméw do szesciu:

1. awarie - 7 respondentéw odpowiedziato twierdzaco,

kolejki do korzystania - 3 respondentéw odpowiedziato twierdzaco,
brak instrukcji obstugi - 3 respondentéw odpowiedziato twierdzaco,
niezrozumiata instrukcja obstugi - nikt nie zaznaczyt tej odpowiedzi,
korzystanie wymagato szczeg6lnych umiejetnosci - nikt nie zaznaczyt tej
odpowiedzi,

6. korzystanie wymagato zbyt duzo czasu - nikt nie zaznaczyt tej odpowiedzi.

S

Po zakonczonym zwiedzaniu ekspozycji gtlbwnej badani zostali poproszeni
o ocene wptywu multimediéw na poziom satysfakcji z wizyty w Muzeum Po-
wstania Warszawskiego.

320E, Drygalska, Technologicznie mediowane doswiadczenia zwiedzajqcych - jak bada¢ uzywanie
nowych mediow w muzeach, w: Badania w sektorze kultury. Przysztos¢ i zmiana, red. A. Konior,
0. Kosinska, A. Pluszynska, Krakéw 2021, s. 245-267.
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Wykres 15. Poréwnanie wynikow z ankiety przeprowadzonej przed zwiedzaniem (linia
czerwona) i po zwiedzaniu (linia niebieska) wystawy statej w Muzeum Powstania War-
szawskiego

Zrodto: Opracowanie wilasne.

Srednia i mediana wyniku sg sobie réwne i wynosza 8,5. Podjeto wiec prébe
poréwnania i zaobserwowania zmiany oceny istotno$ci oprawy multimedialnej
wystawy (z ankiety przed zwiedzaniem) oraz wptywu multimedidéw na satysfak-
cje z wizyty. Zauwazono, Ze 46,2% respondentow zaznaczyto na skali takg sama
warto$¢. Natomiast w dwdch grupach liczacych tyle samo oséb, stanowiacych
po 26,9% badanych, stwierdzono odejscie od pierwotnej odpowiedzi:

e wynik w gore, $rednio z 6,87 na 9,14 (z Me = 7 na Me = 10),

e wynik w dét, srednio z 9,57 na 7,43 (z Me = 10 na Me = 8).

Oprawa multimedialna wystawy statej w Muzeum Il Wojny
Swiatowej w Gdansku, a do$wiadczenie publicznosci z wizyty

Powierzchnia ekspozycji statej w Muzeum II Wojny Swiatowej w Gdansku
uchodzi za jedng z najwiekszych w Europie i zajmuje 5068,22 m?. Juz sama misja
instytucji nawigzuje do wykorzystywania multimediéw w celu prezentowania
zbioréw: ,tresci historyczne prezentowane sg w ciekawy i atrakcyjny sposob,
w tym przy uzyciu najnowocze$niejszych technologii”**!. Pierwszy dyrektor Piotr

321 Nasza misja, https://muzeum1939.pl/nasza-misja/4370.html (dostep: 2.06.2025).
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Machcewicz**? podkres$lat, Ze Muzeum jest tworzone na modelu narracyjnym,
centrum wystawy zas sg autentyczne przedmioty, a multimedia stanowig uzu-
pelnienie $ciezki zwiedzania®?®. Wedtug badaczy instytucja zostata zaprojekto-
wana na zasadzie hybrydy podkreslajacej ,,wage autentycznych przedmiotéw”,
a jednoczesnie zastepujacej je kopiami ,stymulujgcymi do kontaktu z przeszig
rzeczywistoscia 3.

Dziat Zbioréw informowat, ze w 2019 roku kolekcja Muzeum liczyta ponad
52 tysiace eksponatow??, a rok pdzniej ich liczba wzrosta do 54 tysiecy?3?°.
Artefakty sa na biezaco digitalizowane, jednak nie wszystkie cyfrowe surogaty
znajduja sie na wystawie statej. Dla publicznos$ci udostepniono 321 stanowisk
analogowych oraz 260 stanowisk multimedialnych. Warto wspomnie¢, Ze na
terenie placowki dziata kino*?” i Strefa Nowych Technologii®?®. Nie zostaty one
wziete pod uwage w badaniu ze wzgledu na fakultatywno$¢ ich odwiedzania.

Muzeum II Wojny Swiatowej w Gdansku zostato otwarte dla publicznosci
w marcu 2017 roku i od poczatku podkres$lato swoéj innowacyjny charakter.
91,7% respondentéw byto Swiadomych, ze Muzeum ma oprawe multimedialna,
i wszyscy korzystali z rozwigzan technologicznych podczas zwiedzania. Wedtug
79,2% oso6b liczba stanowisk multimedialnych byta odpowiednia. Ankietowani
zostali réwniez poproszeni o wskazanie na skali, jak istotna jest dla nich oprawa
multimedialna wystawy, ktéra zwiedzaja. Srednia z tego pytania wyniosta 7,54,
za$ mediana 8. Za najwyzsza warto$cig na skali (10) odpowiedziato sie 29%
respondentow.

Multimedialne narzedzia prezentacji tresci podzielono na osiem kategorii.
Piec¢ z nich to grupa multimediéw wystepujacych w kazdym z badanych muzeéw,
trzy to indywidualne rozwigzania zaprojektowane na wystawie state;j:

1. nagrania filmowe (audiowizualne),

2. ekrany interaktywne,

3. projekcje i prezentacje multimedialne,

322Dyrektor Muzeum w latach 2008-2017.
323p, Machcewicz, Muzeum, Krakow 2017, s. 103-104, 108-112.
824 A, Ziebinska-Witek, Przesztos¢ w muzeach - dwa modele reprezentacji. Analiza poréwnawcza

Europejskiego Centrum Solidarnosci i Muzeum I Wojny Swiatowej w Gdarisku, , Teksty Drugie”
2020,nr 4,s.222.

325 Raport z dziatalnosci Muzeum Il Wojny Swiatowej w Gdarisku za rok 2019, s. 24, https://mu-
zeum1939.pl/sites/default/files/pdf/6dabc4785bbd57523d4f97357870749613779.pdf
(dostep: 1.06.2025).

326 Raport z dziatalnosci Muzeum II Wojny Swiatowej w Gdarisku za rok 2020, s. 49, https://
muzeum1939.pl/sites/default/files/plik/e573c5ea3a7bd849cb4b1e3b39b881cf18180.pdf
(dostep: 1.06.2025).

327 Raport z dziatalnosci Muzeum II Wojny Swiatowej w Gdarisku za rok 2019, s. 42...

328]bidem, s. 55.
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stanowiska dZwiekowe / muzyczne,

nagrania filmowe w przestrzeniach kinowych,
gry interaktywne,

materiat filmowy na ekranie 180°,

animacja NiezwycieZeni.

© Nk

Zwiedzajacy najchetniej korzystali z nagran filmowych (audiowizualnych),
ekranow interaktywnych i nagran filmowych w przestrzeniach kinowych. Naj-
bardziej atrakcyjnymi elementami ekspozycji dla publicznosci okazaty sie:
materiat filmowy na ekranie 180° (Srednia = 9,37 i Me = 10) oraz animacja
Niezwyciezeni (Srednia = 9,18 1 Me = 10). Wyniki te sg zgodne z odpowiedziami
na pytanie otwarte ,Czy jakie$ stanowisko multimedialne szczego6lnie Ci sie nie
spodobato?”, w ktéorym wskazano: animacje Niezwyciezeni, projekcje na ekranie
180°, materiaty filmowe (jako og6t) oraz film dokumentalny Siege Juliena Bryana.

Zauwazono, Ze publiczno$¢ najbardziej interesuje sie przekazem audiowizual-
nym (filmowym), szczeg6lnie kiedy przybiera on forme nowoSci technologicznej
(ekran 180°). Ciekawym zjawiskiem jest uznanie dla animacji, ktéra pierwotnie
powstata na potrzeby Instytutu Pamieci Narodowej** i wyswietlana jest pod
koniec $ciezki zwiedzania, kiedy zwiedzajacy moga by¢ juz zmeczeni multime-
diami. Najmniej korzystny wynik w badaniu osiagnety ekrany interaktywne
(Srednia = 7,75 i mediana = 8), co potwierdzajg wypowiedzi pracownikéw pla-
cOwki na pytanie , Czy mozna zaobserwowac juz jakie$ narzedzia multimedialne
stosowane w muzeum, ktore sie »starzeja«?” -, Tak, ekrany dotykowe, ktérych
technologia w tej chwili jest znacznie lepsza od tej zastosowanej w Muzeum”3°.

Zwiedzajacych zapytano réwniez o problemy wynikajace z korzystania ze
stanowisk multimedialnych. Tylko 12,5% respondentéw je zglosito i wskazato na:

e awarie - 1 respondent odpowiedziat twierdzaco,
» kolejki do korzystania - nikt nie zaznaczyt tej odpowiedzi,
e brak instrukgcji obstugi - 1 respondent odpowiedziat twierdzaco,
 niezrozumiata instrukcja obstugi - 1 respondent odpowiedziat twierdzaco,
 korzystanie wymagato szczeg6lnych umiejetnosci - nikt nie zaznaczyt tej
odpowiedzi,
 korzystanie wymagato zbyt duzo czasu - 2 respondentéw odpowiedziato
twierdzaco.
Poréwnanie odpowiedzi udzielonych przez publiczno$¢ przed zwiedzaniem
i po wizycie na wystawie statej wykazato, Ze wiecej niz potowa - 62,5% - os6b
nie zmienita oceny ani poziomu satysfakcji zwigzanej z uzywanymi na ekspozy-

329 Niezwyciezeni, https://edukacja.ipn.gov.pl/edu/multimedia-1/filmy/91827, Niezwyciezeni.
html (dostep: 5.06.2022).
330Zob. Zatacznik 7.
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Wykres 16. Srednia (linia czerwona) i mediana (linia niebieska) poziomu atrakcyjnosci
poszczegblnych multimediéw uzywanych w Muzeum II Wojny Swiatowej w Gdanisku
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Zrédto: Opracowanie wtasne.

WyKkres 17. Poréwnanie wynikéw z ankiety przeprowadzonej przed zwiedzaniem (linia
czerwona) i po zwiedzaniu (linia niebieska) wystawy statej w Muzeum Il Wojny Swiatowej
w Gdansku

Zrédto: Opracowanie wtasne.



Oprawa multimedialna wystawy statej w Rynku Podziemnym w Krakowie 129

cji multimediami. Stwierdzono odejScie od pierwotnej odpowiedzi - 25% osdb
zaznaczyto wyzszg wartos¢ na skali, zas 12,5% nizsz3a:

e wynik w gore, $Srednio z 5,33 na 8 (z Me = 5,5 na Me =9),

e wynik w dét, srednio z 7,33 na 5,66 (z Me = 7 na Me = 5).

Oprawa multimedialna wystawy statej w Rynku Podziemnym
w Krakowie - oddziale Muzeum Historycznego Miasta Krakowa,
a doswiadczenie publicznosci z wizyty

Muzeum Historyczne Miasta Krakowa istnieje od 1899 roku. Instytucja sktada
sie z 19 oddziatow, ktérym przyswieca jedna mysl - ,,opisujemy, dokumentujemy
i opowiadamy Krakéw. Stuchamy miasta”3!. Wystawa stata w Rynku Podziem-
nym to blisko 3400 m? powierzchni znajdujacej sie pod wschodnig ptyta rynku.
Prace archeologiczne prowadzone w latach 2005-2010 odstonity jego czes¢,
a znaleziska postuzyty za punkt wyjscia do stworzenia ekspozycji prezentujacej
historie przestrzeni miejskiej od 1257 roku®32 Na $ciezce zwiedzania zaprojek-
towano az, 37 ekranoéw dotykowych, 27 projektorow, 38 ekranéw plazmowych
i LCD, 98 gtosnikéw, 5 hologramoéw, 104 playery i 80 audioprzewodnikéow w 5
jezykach”333,

Podczas wyszukiwania lokalizacji placowki w aplikacji Google Maps, zaréw-
no na urzadzeniach mobilnych, jak i na komputerze, zwiedzajacym ukazuje sie
oznaczenie ,Multimedialne muzeum miejskie pod ziemig”, co naturalnie kieruje
uwage na obecnos¢ oprawy multimedialnej w instytucji. Rzeczywiscie - wysta-
wa stata to multimedialne widowisko, ktére zostato otwarte 24 wrze$nia 2010
roku i od tego czasu jest chetnie odwiedzane przez gosci z kraju i z zagranicy***.
W 2014 roku Renata Seweryn podzielita sie w swoim artykule tezg, ze Muzeum
jestjedna z najwazniejszych atrakcji dla turystow, determinujacg pobyt w miescie,
co potwierdzity badania ruchu turystycznego prowadzone na zlecenie Urzedu
Miasta w Krakowie*>.

Wystawa Rynku Podziemnego rézni sie od wczesniej analizowanych ekspo-
zycji przede wszystkim prezentowanym okresem historycznym. Zwiedzajacy
obcuje z autentycznymi reliktami Sredniowiecznego Krakowa, ktore sg zinte-

310 muzeum, https://muzeumkrakowa.pl/o-muzeum (dostep: 7.06.2025).

332§ladem europejskiej tozsamosci Krakowa, https://muzeumkrakowa.pl/wystawy/sladem-eu-
ropejskiej-tozsamosci-krakowa (dostep: 6.06.2025).

333]bidem.

34Do roku 2020 Muzeum odwiedzito prawie cztery miliony gosci z catego Swiata, za: ibidem.

35R. Seweryn, Rola innowacyjnych produktéw turystycznych w kreowaniu wizerunku obszaru
recepcji (na przyktadzie Podziemi Rynku Gtéwnego w Krakowie), ,Handel Wewnetrzny” 2014,
nr 6, s. 304.
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growane z multimedialnym odtworzeniem obiektéw architektonicznych3®. Za
pomoca narzedzi technologicznych, takich jak: hologramy, projekcje laserowe,
rekonstrukcje 3D, odbiorcy moga ,wej$¢” do miasta w przesztoscii doswiadczy¢
codzienno$ci jego mieszkancoéw. Wazny element zaprojektowanej przestrzeni
stanowi dzwiek towarzyszacy zwiedzajacym w kazdej czeSci ekspozycji®*’.
Interesujagcym aspektem jest sposob tworzenia nagran do Muzeum, ktérych
rekonstrukcja na zasadzie archiwalnych Zrdédet jest przeciez niemozliwa. Proba
odwzorowania dzwiekow, szczegdlnie tych mogacych uchodzic za rzeczywiste
w perspektywie kontekstu (np. dZwiek uderzajacego o siebie zelaza), zdaje
sie by¢ satysfakcjonujaca dla publiczno$ci. W badaniach przeprowadzonych
w 2016 roku potwierdzono, ze ,,dZwieki sg nieodzowna czescig ekspozycji, [...]
tylko 7 oséb na 200 ankietowanych uznato, Ze nie powinno by¢ ich wcale”, a az
97% respondentow z Polski i 78% z zagranicy stwierdzito, ze dzwiek wptywa
pozytywnie na atrakcyjnos$¢ wystawy?3s,

0d czasu wspomnianego badania ekspozycja stata w Muzeum ulegta mo-
dernizacji (ostatnio w 2020 roku*?), jednak jej $ciezka zwiedzania pozostata
niezmieniona. Na zwiedzajacych nadal czekajg stanowiska multimedialne dzia-
fajace na zasadach technologii hologramu, ekrany multimedialne czy prezenta-
cje dzwiekowe i muzyczne. Respondenci zapytani przed wejsciem na wystawe
gtowna, czy wiedzg, iz Muzeum ma oprawe multimedialng, w 76,7% udzielili
odpowiedzi twierdzacej, za$ prawie % z nich nie miata tej Swiadomo$ci. W pro-
cesie badawczym zapytano réwniez o istotno$¢ oprawy multimedialnej, ktéra
w przypadku Rynku Podziemnego wyniosta srednio 7,57, przy medianie
réwnej 8 na 10-stopniowej skali. W ankiecie znalazty sie pytania odnoszace
sie do poszczegdlnych rozwigzan cyfrowych i ich atrakcyjnosci, ktéra nalezato
oceni¢ na skali 1-10. Podobnie jak w kwestionariuszach z innych muzeéw
multimedia podzielono na dwie grupy - pie¢ z nich uzywano w kazdym z ba-
danych muzeéw:

336], Derwisz, Wspdtczesne technologie multimedialne w wirtualnej rekonstrukcji oraz prezentacji
historycznych obiektow architektonicznych, ,Wiadomosci Konserwatorskie” 2013, nr 34, s. 84.

337 Trzy dni po otwarciu wystawy pierwsi zwiedzajgcy zauwazyli, ze oprawa audio w Muzeum jest
istotnym elementem: ,,Gwar narasta. Stycha¢ odgtosy targujacego sie ttumu, z wolna przeradza-
jace sie w zrozumiate stowa; «kup kooooszyk!», «skrzyyyynie z debiny!», «pierscienie w dobrej
ceniel», «ztoto miekkie, najwyzszej proby», «kup to panie», «najlepszej jakosci jedwab pani,
wspaniaty na suknie! Wenecki...» [...] z tytu kaznodzieja nawotuje ludzi do pokuty, cytujac sw.
Jana «In pricipio erat Verbum...»”, ...jak powstawaty materiaty multimedialne, https://www.
krakow.pl/1968,artykul,---jak-powstawaly-materialy-multimedialne.html (dostep: 9.06.2025).

338], Kutrzeba, DZwiekowa kreacja sredniowiecznego Krakowa w przestrzeni muzealnej Podziemi
Rynku, ,Audiosfera. Koncepcje - Badania - Praktyki” 2016, nr 1(3), s. 80-84.

339 Modernizacja sprzetu multimedialnego w oddziale Rynek Podziemny, https://muzeumkrakowa.

pl/aktualnosci/modernizacja-sprzetu-multimedialnego-w-oddziale-rynek-podziemny (dostep:
6.06.2025).
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nagrania filmowe (audiowizualne),

ekrany interaktywne,

projekcje i prezentacje multimedialne,
stanowiska dZwiekowe / muzyczne,

nagrania filmowe w przestrzeniach kinowych.

AR

Natomiast cztery formy stanowisk sg indywidualne dla Rynku Podziemnego:

1. hologramy,

2. kody QR,

3. gry interaktywne,

4. materiat filmowy na ekranie 180°.

Respondenci najwyzej ocenili atrakcyjnos$¢ kodéw QR (Srednia = 9,6, Me =
10), nagran filmowych w oddzielnych przestrzeniach ($rednia = 8,47 i Me = 9)
oraz holograméw ($rednia = 8,44 i Me = 9).

Znaczaca réznica w ocenie atrakcyjnosci kodow QR w Muzeum Powstania
Warszawskiego i Rynku Podziemnym wymaga wyjasnienia. Kody QR uzywane
w warszawskim muzeum nie stuzg uzyskaniu dodatkowych tresci na ekranie
smartfona - sg raczej przemyslang instalacja. Z kolei zwiedzajacy, podchodzac
z wydrukowanym lub pobranym kodem do specjalnie wyznaczonego ekranu
zainstalowanego na wystawie statej w muzeum w Krakowie, moze zobaczy¢
rekonstrukcje 3D danej budowli z przesztosci. Dzieki czujnikom publicznos$é¢
ma mozliwo$¢ obracania budynku i sterowania nim na ekranie, co znacznie
urozmaica uzywanie tej technologii.

Nagrania w oddzielnych przestrzeniach Muzeum to pie¢ filméw prezentujg-
cych historie miasta, opowiedziang przez wykwalifikowanego przewodnika na
koncu $ciezki zwiedzania. W tych strefach zwiedzajacy moga usigsc i obejrzeé
nagrania na ekranach przypominajacych wieksze telewizory. Pomimo ich dtugos$ci
ciesza sie duzym zainteresowaniem publicznos$ci. Z komentarzy ankietowanych
wynika, Ze wada tych stanowisk jest brak mozliwosci przewijania filméw (,,Chcia-
tabym obejrze¢ film od poczatku do konca, nie wiem, w ktérym momencie wejde
do sali. To troche mi przeszkadza, chetnie kupitabym filmy na ptycie i obejrzata
w domu” - skomentowata 66-letnia kobieta). Respondenci chwalili materiaty
filmowe takze w oddzielnym pytaniu, w ktérym mogli wskaza¢, ktére ze stano-
wisk podobato im sie szczegoélnie - 26,7% zwiedzajacych podato w odpowiedzi
wlasnie stanowiska z wyswietlanymi filmami w oddzielnej przestrzeni Muzeum.

Bardzo dobrze oceniane hologramy byty rowniez przedmiotem fakultatywnej
oceny opisowej w kwestionariuszu. Zaproponowano nawet, Zzeby zaprojektowaé
ich jeszcze wiecej na ekspozycji. ,Ciekawym rozwigzaniem bytoby wprowadzenie
nowych holograméw” — uwaza 26-letni mezczyzna.

Najnizszy wynik dotyczacy atrakcyjno$ci stanowisk multimedialnych osig-
gnat zainstalowany w specjalnie zaaranzowanym zautku ekspozycji ekran 180°,
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WyKkres 18. Stanowiska multimedialne uzywane przez zwiedzajgcych

Nagrania filmowe (audiowizualne)
Ekrany interaktywne

Projekcje i prezentacje multimedialne
Stanowiska dZwigkowe / muzyczne
Kody QR

Hologramy

Gry interaktywne

Ekspozycja multimedialna 180 stopni

Nagrania filmowe w oddzielnych pomieszczeniach Muzeum

30

Zrédto: Opracowanie wtasne.

Wykres 19. Srednia (linia czerwona) i mediana (linia niebieska) poziomu atrakcyjnosci
poszczeg6lnych multimediow uzywanych w Rynku Podziemnym
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Zro6dto: Opracowanie wiasne.
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Tabela 4. Oryginalny zapis komentarzy ankietowanych do prezentacji wyswietlanej na
ekranie 180°

Wiek Ple¢ Komentarz

Ekspozycja multimedialna 180° (oddzielna sala w Mu-
zeum). Przeszywajace sie obrazy byly w zbyt szybkim
tempie. Za duzo bodzcéw wzrokowych i stuchowych.
66 lat kobieta Negatywnie wptywaty na narzad wzroku, w pewnych
momentach czutam sie niezbyt komfortowo. Uwazam
réwniez, ze zbyt duza ilo$¢ informacji naptywata w bar-
dzo szybkim tempie.

Ekspozycja 180° [jest - przyp. aut.] wyswietlana klat-
33 lata kobieta kowo, przez co po kilku minutach Zle sie ogladato, zbyt
bliska odlegto$¢ w stosunku do wielkosci ekranu.

Na wystawie (z animacjg) 180° obraz nieco drgat, co spo-
22 lata kobieta wodowato obnizenie komfortu (drobne zawroty gtowy,
jednak to pewnie kwestia indywidualna).

Zrodto: Opracowanie wtasne.

Wykres 20. Poréwnanie wynikdow z ankiety przeprowadzonej przed zwiedzaniem (linia
czerwona) i po zwiedzaniu (linia niebieska) wystawy statej w Rynku Podziemnym
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25

Zrédto: Opracowanie wtasne.
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na ktérym wyswietlana jest historia Polski, a , prezentacji towarzyszy muzyka,
szelest przewracanych stronic w kronikach, odgtosy bitew, przemdowien”3+,
Respondenci ocenili go na $rednio 7 (Me = 6,5) na 10-stopniowej skali. Poja-
wity sie takze pojedyncze skrajnie negatywne oceny (kolejno: 1, 31 5), ktérych
przyczyne mozna wyttumaczy¢, analizujac komentarze zwiedzajacych. Trzy
osoby w réznym wieku okreslity odbior prezentacji jako niekomfortowy, a nawet
powodujacy problemy z percepcja.

Kazdy ze zwiedzajacych korzystat ze stanowisk multimedialnych zaaranzowa-
nych na wystawie statej, 90% respondentéw uwaza, Ze liczba multimediéw byta
odpowiednia, a 66,7% ankietowanych nie przestato z nich korzysta¢ w zadnym
momencie podczas zwiedzania. Jedynym zgtoszonym problemem, wskazanym
przez jednego respondenta, byta kolejka do stanowiska®*!. Relacje miedzy
istotnoscig oprawy multimedialnej na wystawie a jej wptywem na satysfakcje
z wizyty w Rynku Podziemnym mozna sprowadzi¢ do stwierdzenia, Zze zmiana,
choc¢ nieznaczna, wystepowata. 23,33% ankietowanych zaznaczyto te same
wartosci na skali. W grupie stanowigcej po 26,6% badanych stwierdzono odej-
Scie od pierwotnej odpowiedzi z wynikiem ujemnym, natomiast w przypadku
doktadnie potowy respondentéw wynik na skali ulegt poprawie:

e wynik w gore, $rednio z 6,8 na 8,6 (z Me = 7 na Me =9),
e wynik w dét, $rednio z 8,25 na 6,75 (z Me = 8 na Me = 7).

Oprawa multimedialna wystawy statej w Muzeum Historii Zydéw
Polskich POLIN w Warszawie, a doSwiadczenie publicznos$ci z wizyty

W pazdzierniku 2014 roku otwarta zostata ekspozycja stata Muzeum Historii
Zydoéw Polskich POLIN w Warszawie. Instytucja od poczatku wzbudzata zain-
teresowanie publiczno$ci jako jedna z najwiekszych i najnowocze$niejszych
przestrzeni wystawienniczych w Polsce. Zaaranzowana na o$miu galeriach
prezentacja tysigcletniej historii Zydéw na ziemiach polskich zajmuje 3329,11
m? powierzchni uzytkowej (przy prawie 4000 m? powierzchni catkowitej), na
ktérej zamontowano 253 stanowiska multimedialne. Wedtug gtéwnej kuratorki
wystawy statej prof. Barbary Kirshenblatt-Gimblett:

Chociaz Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN ma wtasne zbiory, ktére stale wzbogaca,
instytucje te definiuje przede wszystkim opowies¢. Opowiadanie za pomocq narracyjnej
ekspozycji multimedialnej, w mniejszym stopniu za pomocq obiektéw muzealnych, nie
umniejsza jego charakteru jako muzeum. Zrédet multimedialnego muzeum narracyjnego
nalezy upatrywaé¢ w wystawach swiatowych - od momentu swoich narodzin w poto-

340] Kutrzeba, DZwiekowa kreacja..., s. 82.

3417 0b. Zalacznik 5, post-ankieta, pyt. 8.
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wie XIX wieku stuzyly one nie tylko prezentacji nowatorskich idei i osiggniec, lecz takze
eksperymentowaty z technikq wystawienniczq. To samo czyni wystawa znajdujqca sie
w Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN. Efektem jest widowisko historyczne, opowies¢
rozgrywajqca sie w czasie i przestrzeni. Poruszajqc sie po wystawie, otwieramy kolejne
rozdziaty opowiesci**?,

Komunikat opisujgcy wystawe statg informuje potencjalnych zwiedzajacych
o wykorzystanych na niej rozwigzaniach technologicznych (,Unikatowe zbiory,
rekonstrukcje i multimedia pomoga Ci wejs¢ do $wiata, ktérego juz nie ma. Dzieki
nim chociaz przez chwile staniesz sie jego cze$cig”**?). Dlatego zaskakujacy moze
by¢ wynik pytania, w ktérym az 37,5% oséb zadeklarowato, ze nie wiedziato,
iZ Muzeum ma oprawe multimedialng. Nie odnotowano jednak z tego powodu
wyjatkow, jesli chodzi o korzystanie ze stanowisk cyfrowych. Kazdy z ankieto-
wanych uzywat ich w trakcie zwiedzania, a 83,3% z nich uwazato, ze na wysta-
wie byta odpowiednia liczba multimediéw. Na tle innych badanych instytucji
wyroznia sie zachowanie zwiedzajacych w Muzeum - 70,8% ankietowanych
przestato korzysta¢ z multimediow w czasie zwiedzania.

W ankietach przeprowadzonych przed wej$ciem na wystawe statg zapytano
o znaczenie stanowisk multimedialnych podczas zwiedzania. Respondenci
ocenili je na $rednio 6,9, przy medianie 7,5. W podziale stanowisk do oce-
ny wykorzystano taki sam model, co w przypadku pozostatych placéwek.
Pie¢ rodzajéw multimediéw to rozwigzania uzywane w kazdej z badanych
instytucji:

1. nagrania filmowe (audiowizualne),
ekrany interaktywne,
projekcje i prezentacje multimedialne,
stanowiska dZwiekowe / muzyczne,
nagrania filmowe w oddzielnych przestrzeniach Muzeum.

Ui W

Najbardziej atrakcyjne dla odbiorcow byty stanowiska dzwiekowe i muzyczne,
ktdre otrzymaty Sredni wynik 8,69 (Me = 9) na 10-stopniowej skali. Na drugim
miejscu znalazty sie nagrania filmowe w oddzielnych przestrzeniach Muzeum
(Srednia to 8,44 i Me = 9) oraz interaktywny model Krakowa ($§rednia = 8,411 Me
=9), dziatajacy na zasadzie odtwarzanej multimedialnej opowiesci o zydowskiej
historii miasta wyswietlanej na fizycznej makiecie. Atrakcyjnos$¢ stanowiska ak-
centujg takze wypowiedzi pracownikéw: ,Duza popularnoscia ciesza sie model
Krakowa i Kazimierza, stanowiska interaktywne w miasteczku - zwtaszcza na

322 pOLIN. 1000 lat historii Zydéw polskich, red. B. Kirshenblatt-Gimblett, A. Polonsky, Warszawa
2024,s. 27.

3 Wystawa ,, 1000 lat historii Zydéw polskich”, https://polin.pl/pl/wystawa-stala (dostep:
10.06.2025).
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Wykres 21. Srednia (linia czerwona) i mediana (linia niebieska) poziomu atrakcyjnosci
poszczegélnych multimediéw uzywanych w Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN
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Zro6dto: Opracowanie wiasne.

»rynku« i wokét synagogi w Gwozdzcu”3**. Rdwniez w fakultatywnym pytaniu
otwartym - czy jakie$ stanowisko multimedialne szczegdlnie sie podobato - az
16,7% os6b wskazato interaktywna makiete Krakowa. Podobnie jak w przypad-
ku innych muzedw - to wtasnie indywidualnie zaprojektowane instalacje dla
instytucji sg najlepiej oceniane przez zwiedzajacych.

Wyniki wskazaty dwie nizsze warto$ci ocenione na skali: ekrany interak-
tywne - $rednia 7,7 przy medianie 7,5 oraz gry interaktywne - $rednia 6,88
przy medianie rownej 8. Obie kategorie stanowisk bazujg na technologiach
uruchamianych na zasadzie dotyku, co moze okazac sie istotne w poszukiwaniu
przyczyny wyniku. Jeden z respondentdw, zaznaczajac problemy wynikajace z ko-
rzystania ze stanowisk multimedialnych, skorzystat z opcji dodania dodatkowej
odpowiedzi i samodzielnie wpisat trudno$¢, ktéra odnosi sie do haptyczno$ci
stanowisk: , problem ze wciskaniem dotykowych funkcji”.

Katalog problemo6w obejmuje sze$¢ istotnych niedogodno$ci mogacych wy-
stapi¢ w momencie uzywania multimediéw. W Muzeum Historii Zydéw Polskich
POLIN 33,3% ankietowanych wskazato, ze doswiadczyto takich trudnosci. Dwie
osoby udzielity odpowiedzi typu ,inne”, natomiast pozostali podkreslili:

e awarie - 3 respondentéw odpowiedziato twierdzaco,
» kolejki do korzystania - 1 respondent odpowiedziat twierdzaco,

3*4Zob. Zatacznik 8.
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Wykres 22. Poréwnanie wynikow z ankiety przeprowadzonej przed zwiedzaniem (linia
czerwona) i po zwiedzaniu(linia niebieska) wystawy statej w Muzeum Historii Zydéw
Polskich POLIN

5]

Zrédto: Opracowanie wtasne.

e brak instrukgcji obstugi - nikt nie zaznaczyt tej odpowiedzi,

 niezrozumiata instrukcja obstugi - 1 respondent odpowiedziat twierdzaco,

» korzystanie wymagato szczegélnych umiejetnosci - 2 respondentéw od-
powiedziato twierdzaco,

* korzystanie wymagato zbyt duzo czasu - 2 respondentéw odpowiedziato
twierdzaco.

Znaczaca kwestig w analizie danych z badania przeprowadzonego w tej
instytucji wydaje sie by¢ r6znica w ocenie istotno$ci multimediéw przed zwie-
dzaniem a satysfakcji z wizyty mierzonej po wyjsciu z wystawy statej. Zaob-
serwowano, ze w grupie stanowiacej 29,2% nie doszto do zmiany w ocenie.
W przypadku 20,8% ankietowanych wyniki - ze $redniej wynoszacej 8,33 na
6,66, przy medianie odpowiednio 81i 6,5. U pozostatych ankietowanych (50%)
nastgpit wzrost oceny oprawy multimedialnej ze sSrednim wynikiem 5,81 (Me
=6) na 8,09 (Me = 8).

Czas wolny, a wizyta w muzeum

Kwestia czasu wolnego i sposob6w na jego spedzanie jest czesto poruszana
przez instytucje kultury i dziedzictwa narodowego. Pytania, o to jak spoteczen-
stwo go pozytkuje i jakie atrakcje turystyczne sg dla publiczno$ci najciekawsze,
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sg przedmiotem wielu badan, szczegdlnie za$ iloSciowych?#. Definicja czasu
wolnego nie jest taka prosta, mimo ze opis stownikowy jest krétki i przystepny:
,€ze$¢ ogollnego czasu, jakim dysponuje cztowiek w ramach swojego budzetu
czasu, w ktéorym moze swobodnie realizowa¢ zajecia wybrane wedtug wtasnego
uznania”**¢. Termin ten rozpowszechnit sie po uznaniu jego znaczenia w zyciu
jednostki przez Miedzynarodowa Konferencje UNESCO w 1957 roku i obecnie
stanowi perspektywe badawczg w wielu dziedzinach nauki3*’. Jak wskazujg wy-
niki badan przeprowadzonych przez Krzysztofa Btonskiego®*®, znaczny odsetek
respondentow z duzych miast boryka sie z problemem braku czasu. Wiekszos$¢
badanych wskazywata na brak przestrzeni na odpoczynek, rozrywke, pasje czy
spotkania towarzyskie. Deklarowali jednak, Ze staraja sie w atrakcyjny sposéb
wypethi¢ wolne chwile. Dodatkowo przyznawali, Ze wyj$cie do muzeum (lub na
,wystawe”) jest na pigtym miejscu sposobow spedzania wolnego czasu, szcze-
gblnie w okresie urlopéw i wakacji**. Interesujgce wyniki zaprezentowano po
analizie badan segmentacyjnych uczestnikdw kultury, ktére potwierdzity, ze
brak czasu jest jednym z gtéwnych powodéw (wedtug 36% respondentéw)
niechodzenia do muzeéw?**. Podczas ogélnoswiatowej kwarantanny postawa
spoteczenstwa wobec odwiedzania instytucji kultury zmienita sie. Z sondazu
Narodowego Centrum Kultury z 2020 roku®*! wynika, ze 60% respondentéw
brakowato wyjscia do instytucji kultury w zwigzku z pandemig COVID-19. Mu-
zeum za$ znalazto sie na széstym miejscu w kolejnoSci atrakcji kulturalnych,
do ktérych zwiedzajacy chcieli wybraé sie w pierwszej kolejnosci. Obecnie
obserwujemy trend wzrostowy frekwencji w muzeach?2,

345Wymieni¢ nalezy m.in. opracowania danych z Gtéwnego Urzedu Statystycznego z kategorii
tematycznej ,kultura” i ,,Roczniki Kultury Polskiej” publikowane przez Narodowe Centrum
Kultury.

346 Czas wolny, https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/czas-wolny;3889293.html#prettyPhoto
(dostep: 17.06.2025).

347K. Kwilecki, Rozwazanie o czasie wolnym. Wybrane zagadnienia, Katowice 2011, s. 7-11.

348K, Blonski, Czas wolny mieszkaricow duzych miast w Polsce - wyniki badan, ,Konsumpcja
i Rozw6j” 2014, nr 1(6), s. 39-48.

39]bidem, s. 44.

350 Badanie segmentacyjne uczestnikow kultury. Prezentacja wynikéw badania ilosciowego, s. 101,

https://nck.pl/badania/raporty/raport-badanie-segmentacyjne-uczestnikow-kultury (dostep:
1.07.2025).

351 Gotowos¢ do podjecia aktywnosci kulturalnej po zniesieniu ograniczeri epidemicznych, https://
www.nck.pl/badania/aktualnosci/549813554 (dostep: 10.06.2025).

352 W 2022 roku w oddziatach Muzeum Gdanska zakupiono najwieksza liczbe biletéw w historii
instytucji”, https://media.muzeumgdansk.pl/komunikaty/788160/stary-i-nowy-rok-dla-
-muzeum-gdanska-podsumowanie-i-plany (dostep: 17.07.2025); ,Z rekordowg frekwen-
cja prawie 1,4 mln zwiedzajacych Muzeum Narodowe w Krakowie zakonczyto rok 2022”,
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Wizyty w muzeach nie odbywajg sie spontanicznie - zwykle sg planowane.
W dobie internetu nawet kilka godzin przed wej$ciem na wystawe zwiedzajacy
moga $wiadomie organizowac swojg wizyte. Wiele muzeow, szczegdlnie histo-
rycznych i narracyjnych, informuje zwiedzajacych, ile czasu nalezy poswiecié¢
na obejrzenie wystawy. Praktyka ta okazuje sie przydatna, szczegdlnie ze czas,
ktérym zwiedzajacy dysponuje, moze by¢ decydujacym czynnikiem w podjeciu
decyzji o przyjsciu do danego muzeum. Obserwacja ta nie jest niczym nowym.
Juz pod koniec lat 80. XX wieku Philip Wright w publikacji The New Museology,
znajdujacej sie w kanonie literatury przedmiotu dotyczacej muzealnictwa, za-
uwazyt, Ze potencjalni odwiedzajacy dane muzeum coraz czeSciej oceniajg nie
tylko stosunek jakosci do ceny (bilet wstepu), ale takze warto$¢ poSwiecanego
wolnego czasu, podejmujgc decyzje pomiedzy szeregiem konkurencyjnych
atrakgcji, ktore zmuszaja do wyjscia z domu3*. Rdwniez w latach 80. Lee Dra-
per w swojej dysertacji napisata, ze wiele sposobéw spedzania wolnego czasu
stato sie poszukiwaniem osobistej tozsamosci i przynalezno$ci***, a muzeum,
taczace w sobie watki przesztosci z historig lokalng, jest przestrzenia natural-
ng do procesu poznawczego. Decyzja o sposobie spedzenia wolnego czasu jest
wiec szeregiem indywidualnych osagdéw, a ostateczny wybo6r moze wptywac na
frekwencje w instytucjach kultury3°>.

W badaniu publicznos$ci w czterech muzeach narracyjnych postanowiono
skupi¢ sie na zalezno$ciach miedzy czasem spedzonym na wystawie statej
a czasem trwania dostepnych na niej materiatéw multimedialnych, ktére sa
elementem $ciezki zwiedzania. Dane postuzyty do odpowiedzi na zadane przed
procesem badawczym pytania - ,,czy czas trwania multimediéw wystepujacych
na wystawie statej jest wiekszy niz proponowany czas wizyty na wystawie sta-
tej?” oraz ,jaka jest zalezno$¢ miedzy czasem multimediéw a czasem spedzonym
przez publiczno$¢ na wystawie statej”. Podczas analizy i interpretacji danych
wyrozniono takze szereg korelacji dotyczacych charakterystyki wizyty, ktére
przedstawiono w Tabeli 5.

https://www.radiokrakow.pl/aktualnosci/krakow/krakow-muzeum-narodowe-z-rekordo-
wa-frekwencja-w-planach-trzy-duze-wystawy (dostep: 17.03.2025).

353 P, Wright, The Quality of Visitors’ Experience in Art Museums, w: The New Museology, ed. P. Vergo,
Londyn 1989, s. 120.

354, Draper, Friendship and the museum experience: the interrelationship of social ties and learning,
California 1984.

3%5Barbara Kirshenblatt-Gimblett, kuratorka wystawy statej w Muzeum Historii Zydéw Pol-
skich POLIN, w rozmowie Monika Kucia powiedziata: ,Trzeba tez pamieta¢, Ze gos¢ spedza
w muzeum jedna, dwie godziny. Oznacza to, ze trzeba komunikowa¢ sie z nim w sposéb
docierajacy do istoty historii i kKluczowego przestania, ktdre chcemy, by zostato zapamie-
tane”, za: M. Kucia, Muzeum stworzone z opowiesci, ,Spotkania z Zabytkami” 2025, nr 1,
s.47.



140 Wptyw stanowisk multimedialnych na doswiadczenie publicznosci

Tabela 5. Szereg korelacji do analizy

Zmienna zalezna Zmienna Zmienna zalezna
(od grupy badawczej) niezaleZzna (od stanowisk multimedialnych)
Charakterystyka wizyty
(ll.e czasu zw1edze.1.]qcy Liczba stanowisk multimedialnych
mial do dyspozycji,

. i . na wystawie statej
planujac zwiedzanie Wy )

wystawy statej)
Czas spedzony na

wystawie statej
(czas wejscia — Czas trwania multimediow (jesli

czas wyjscia obliczony) na wystawie statej

Charakterystyka wizyty
(pierwsza lub kolejna

wizyta w muzeum) .
Z wystawy statej)

Charakterystyka wizyty
(samodzielna, z rodzing,
przyjacioétmi, partne-
rem)

Moment, w ktérym zwiedzajacy
przestat korzysta¢ z multimediéw
na wystawie statej

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Kazdy z ankietowanych miat przypisany indywidualny kod, dzieki ktéremu
mozna byto zaobserwowac¢ doktadny czas spedzony w przestrzeni wystawien-
niczej. W celu wyeliminowania skrajnych przypadkéw - os6b zwiedzajacych
wystawe bardzo krotko (dwukrotnie odnotowano 20 minut w Muzeum Historii
Zydéw Polskich POLIN) lub bardzo dtugo (dwukrotnie odnotowano 4 godziny
i 40 minut takze w Muzeum POLIN) - podano $rednig oraz mediane czasu
spedzonego na wystawach stalych w poszczegélnych placéwkach. Sredni czas
spedzony na wystawie statej, bioragc pod uwage dane ze wszystkich muzedw,
wynosi 1 godzine i 52 minuty (Me = 1 godzina i 50 minut).

Przed wejsciem na wystawe statg ankietowani zostali zapytani o czas, jakim
dysponuja. Dzieki temu udato sie stworzy¢ model predykcji rzeczywistego czasu
spedzonego na zwiedzaniu ekspozycji. Ustalono 11 grup, ktore réznig sie od siebie
0 30 minut. Do modelu dodano takze kategorie ,inne”, obejmujgca odpowiedzi:
,nie wiem” (3 respondentéw), ,duzo”, ,tyle ile bedzie mi dane, aby poznac jak
najlepiej” oraz ,nie planowatem czasu” (2 respondentéw). Zaobserwowano, iz
zwiedzajacy deklaruja chec spedzenia na wystawie wiecej czasu, niz faktycznie
tam przebywaja.

Elementem analizy byt takze Sredni czas spedzony na wystawie w zaleznosci
od charakteru wizyty. W pierwszym rozréznieniu dotyczacym zwiedzania eks-
pozycji samotnie lub w towarzystwie (z partnerem, cztonkami rodziny, ze znajo-
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Wykres 23. Sredni czas spedzony na wystawie statej w poszczegélnych muzeach (czerwona
kolumna) i mediana z czasu spedzonego na wystawie statej (niebieska kolumna)
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Zrédto: Opracowanie wtasne.

mymi) nie zauwazono znaczacych réznic - sSrednie wyniki czasu spedzonego na
wystawie statej roznig sie od siebie najwiecej o 10 minut. Zanotowano jednak
ciekawg roznice w wynikach czasu spedzonego na wystawie przez zwiedzajg-
cych, ktdérzy sa po raz pierwszy w danym muzeum, a osobami powracajgcymi.
Warto zwr6ci¢ uwage, ze 25% respondentéw, dla ktérych byta to kolejna wizyta
na ekspozycji, spedzity na niej najwiecej czasu ($rednio 2 godziny i 1 minute).
Moze prowadzic¢ to do stwierdzenia, Ze osoby powracajace s3 najbardziej zain-
teresowane dang ekspozycja lub ze jedna wizyta nie wystarczyta, aby w petni
ja zwiedzic.

Korelacja miedzy charakterem wizyty a czasem spedzonym na wystawie
moze takze postuzy¢ analizie tzw. typu go$cia muzealnego. W 2009 roku model
ten opracowat John H. Falk, ktoéry opisuje pie¢ grup zwiedzajacych w zalez-
nosci od tego, jakie motywacje nimi kieruja. Wyrézniamy wiec: odkrywcow
(explorer) zainteresowanych tematem wystawy, wspierajacych (facilitator)
odwiedzajacych muzeum ze wzgledu na osoby towarzyszace, poszukiwaczy
przygdd (experience seeker), czyli tych, ktorzy daza do dosSwiadczania nowych
rzeczy w zyciu, profesjonalistow lub hobbystéw (professional / hobbyist)
trafiajagcy do muzeum w celu poszerzenia wiedzy oraz ,tadujacych baterie”
(recharger), ktérzy odwiedzajq placowke w poszukiwaniu odpoczynku i chcg
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Tabela 6. Czas spedzony na wystawie statej w zaleznosci od charakteru wizyty

Charakterystyka Liczba Czas spedzony
grupy zwiedzajacych ($rednia)
Zwiedzajacy samotnie 7 (6,73%) 1:53
Zwiedzajacy z partnerem 16 (15,38%) 1:47
Zwiedzajacy ze znajomymi 23 (22,12%) 1:47
Zwiedzajacy z rodzing 58 (55,77%) 1:57
Charakterystyka Liczba Czas spedzony
wizyty zwiedzajacych (Srednia)
Pierwsza wizyta 78 (75%) 1:50
Kolejna wizyta 26 (25%) 2:01

Zrédto: Opracowanie wiasne.

dobrze spedzi¢ czas®®. W Tabeli 6 zaobserwowa¢ mozna, ze pomimo niewiel-
kich réznic to typ osoby powracajgcej - najpewniej bedzie to profesjonalista,
hobbysta - poSwieca wystawie najwiecej czasu.

Podczas analizowania czasu spedzonego na wystawie skupiono sie takze na
koncepcji customer lifecycle (cykl zycia klienta - visitor lifecycle)®’. Opisywang
sekwencje - pozyskanie zwiedzajgcego, utrzymanie jego uwagi na wystawie
oraz zakonczenie relacji z goSciem - mozna rozpocza¢ od momentu, gdy zwie-
dzajacy dowiaduje sie o ofercie muzeum. Drugim etapem cyklu jest rzeczywiste
zwiedzanie wystawy statej. Nalezy pamieta¢, ze podrdz zwiedzajgcego zawsze
bedzie nieliniowa, mimo dostepnych wskazdéwek, takich jak oznakowanie kie-
runku (w muzeach narracyjnych najczesciej jest to zgodne z linearnoscig hi-
storyczng). Publiczno$¢ moze skraca¢ wybrane etapow swojej ,podrozy” lub
je wydtuzag, jesli dany element wystawy bedzie interesujacy, wreszcie - moze
catkowicie pomingc¢ jedng lub wiecej czesci ekspozycji. Jak wskazata Teresa Za-
chara w swojej publikacji skupiajacej sie na technologiach cyfrowych w Muzeum
Powstania Warszawskiego i Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN - ,Kazdy
ze zwiedzajacych, zainteresowany [jest — przyp. aut.] innymi szczegétami prze-
kazu, moze na kazdym z ekranéw wybra¢ wazne dla niego »porcje« informacji
(bo nie sposdb zapoznac sie ze wszystkimi)”*°8,

356], H. Falk, Identity and the Museum Visitor Experience, California 2009, s. 67-91.

%7Inspiracje do analizy cyklu zycia go$cia w muzeum zaczerpnieto z artykutu Katarzyny Ple-
banczyk: K. Plebanczyk, Wybrane narzedzia i techniki wspierajqgce audience development
w organizacjach kultury, w: Metodologia badan w sektorze kultury i mediéw, red. E. Kocdj,
M. Laberschek, K. Kope¢, K. Plebanczyk, Krakow 2022, s. 11-31.

33T, Zachara, Technologia cyfrowa w muzeach narracyjnych..., s. 106.
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WyKkres 24. Planowany czas (stupki czerwone) i rzeczywisty czas (stupki niebieskie) spe-

dzony na wystawie statej w muzeum
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Zrédto: Opracowanie wtasne.

WyKkres 25. Moment, w ktdrym zwiedzajacy przestali korzystac ze stanowisk multimedial-
nych zainstalowanych na wystawie - dane tgczne z czterech muzeow

Na poczgtku zwiedzania
11.6%

W potowie zwiedzania
32.6%

Pod koniec zwiedzania
55.8%

Zrédto: Opracowanie wtasne.

Mapowanie do$wiadczenia zwiedzajacego z perspektywy satysfakeji, jaka do-
starczyta oprawa multimedialna w badanych przestrzeniach muzealnych, mozna
interpretowac poprzez rozpoznanie momentu, w ktérym stanowiska zaczety by¢
dla zwiedzajgcego nuzace. Lacznie 41,35% respondentéw przestato korzystac
ze stanowisk w trakcie wizyty na wystawie statej. Najwiecej ankietowanych
(powyzej potowy) wskazato, ze doszto do tego na ostatnim etapie ,podrézy”
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przez wystawe, czyli pod koniec zwiedzania. Nie stwierdzono jednak razacych
réznic w stosunku do zaprzestania korzystania ze multimediéw juz w potowie
zwiedzania wystawy. Pracownicy Muzeum POLIN komentujg te zalezno$¢ tak:
sJezeli chodzi o ekrany interaktywne, to obserwujemy, ze najchetniej klikane s3
te znajdujgce sie w pierwszej potowie wystawy. Ma to zapewne zwigzek z mozli-
wos$ciami przyswajania tresci przez zwiedzajacych i po prostu ich czasem - kazde
stanowisko to oddzielna tre$¢”**°. Moze to sugerowac, ze nadmiar stanowisk
multimedialnych, charakteryzujacych sie silng bodZcowoscia, oddziatywaniem

na zmysty wzroku czy stuchu, bywa dla zwiedzajacego meczacy.

Saturacja multimedialna wystawy statej w muzeum narracyjnym

W celu zobrazowania poziomu ,nasigkniecia” multimediami wystaw statych
w badanych muzeach przeprowadzono inwentaryzacje stanowisk na podstawie
ich rozmieszczenia oraz podjeto probe oszacowania tgcznego czasu trwania ma-
teriatéw audiowizualnych prezentowanych na wystawie. Wizyta na ekspozycji
odbywa sie w przestrzeni zamknietej, dlatego nalezy podkresli¢, iz dany model
badawczy dotyczy saturacji technologicznej w sensie materialnym ilosciowym.
Rozwazajac kluczowe pytania badawcze i taczac je z analizg i interpretacja
przedstawiong w poprzednich rozdziatach, zdecydowano sie na perspektywe
wymiaru technologicznego - czasowg i przestrzenng3®, saturacji medialnej
w muzeach narracyjnych.

W celu zaprezentowania liczby stanowisk multimedialnych w badanych
muzeach zdecydowano sie takze na zamieszczenie materiatu wizualnego, ob-
razujacego plany wystaw statych z zaznaczeniem rozmieszczenia stanowisk
multimedialnych. Podkresla to mnogos¢ narzedzi technologicznych zgromadzo-
nych na ekspozycjach. Analizujgc dane okres$lajace czas materiatéw audiowizu-
alnych wystepujacych na wystawie statej i zestawiajac je z czasem spedzonym
w kazdym z czterech muzedw, zauwazy¢ mozna, zZe nagrania audiowizualne,
takie jak filmy czy projekcje, czesto przewyzszaja czas samej wizyty. Nie jest
wiec mozliwe zapoznanie sie z tre$ciami kazdego z nich. Podane dane dotycza
jedynie materiatéw, ktére mozna zmierzy¢, nie uwzgledniono catej oprawy mul-
timedialnej. Przyczyng takiego wykluczenia jest niemozno$¢ okreslenia czasu,
jaki zwiedzajacy poswieca na korzystanie z narzedzi technologicznych, ktére
wymagaja od niego wykonania czynno$ci, tj. przyciskanie guzikdw, podniesienie
stuchawki, udziat w grze. Dostepne dane s3 w pewien sposéb wybiodrcze, ze

%9Dane pochodza z ankiet uzupetianych przez pracownikdw muzeoéw, zob. Zatgcznik 8.

360A. Hepp, Researching ‘mediatised worlds’: Non-mediacentric media and communication rese-
arch as a challenge, w: Media and communication studies interventions and intersections, eds.
N. Carpentier et al., Tartu 2010, s. 37-48.
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Saturacja multimedialna wystawy statej w muzeum narracyjnym

Tabela 7. Informacje udostepnione przez muzea dotyczgce powierzchni wystawy statej,
liczby stanowisk multimedialnych i czasu trwania materiatéw audiowizualnych oraz Sredni
czas spedzony na wystawie statej w danym muzeum

Powierzch- Liczba Czas trwania (Cllzas SPe-
. ] s Zony na
Muzeum nia wystawy | stanowisk mul- materialow stawie
stalej timedialnych (dostepne dane) wystaw
stalej
Rynek okoto 3400 3094 nagrania audiowi- 1:15
Podziemny m? zualne - ok. 3:14:00 '
Muzeum nagrania audiowi
. 2 - .
II WOJny . 5068,22 m 260 sualne - 1:36:30 1:54
Swiatowej
Muzeum prezentacje audio-
Powstania ponad 23000 243 wizualne i filmy - 2:10
Warszaw- m
. 1:58:228
skiego
Muzeum uzytkowa:
Historii 3329,11 prezentacje audio-
Zydow m?, catko- 253 wizualne i filmy - 2:11
Polskich wita ponad 2:37:31°¢
POLIN 4000 m?

A 37 ekranéw dotykowych, 27 projektoréw, 38 ekranéw plazmowych i LCD, 98 gto$nikow,
5 holograméw, 104 playery i 80 audioprzewodnikéw w 5 jezykach, ok. 500 elektronicznych
odwzorowan zabytkéw, ok. 600 rekonstrukcji 3D, 13 filméw, 7 manekinéw i makiet tworzy statg
ekspozycje Rynku Podziemnego”, Rynek Podziemny swietuje 11-lecie. To miat by¢ turystyczny hit
Krakowa. Jak jest?, https:/ /gazetakrakowska.pl/rynek-podziemny-swietuje-11lecie-to-mial-by-
c-turystyczny-hit-krakowa-jak-jest/ar/c13-15994429 (dostep: 29.07.2025).

8 Dane z Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN i Muzeum Powstania Warszawskiego zostaty
zebrane przez Autorke w pazdzierniku 2019 roku i przedstawione podczas Miedzynarodowej
Konferencji Naukowej ,What's new? Revisiting new museology 30 years later” w referacie pt.
Multimedias in museum - worth looking or time consuming? Abstrakty z konferencji dostepne
sg na stronie internetowej Muzeum Narodowego w Krakowie: https://mnk.pl/artykul /what-s-
-new-revisiting-new-museology-30-years-later (dostep: 2.07.2025).

¢ Ibidem.
Zrédto: Opracowanie wtasne.

wzgledu np. na to, ,ze ekrany interaktywne nigdy nie majg konkretnego czasu,
bo oczywiscie to od zwiedzajgcego zalezy, w jakim tempie przejdzie Sciezke.
Ze wzgledu na specyfike naszej wystawy (multimedialna i narracyjna)”3¢*. Do-
datkowo niektére narzedzia technologiczne s3 tylko ttem narracji, elementem

361Komentarz z ankiet uzupetnianych przez pracownikéw muzeoéw, zob. Zatgcznik 8.
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scenografii wystawy i zwiedzajacy nie moze kontrolowac ich czasu (nie wie,
kiedy projekcja sie rozpocznie lub zakonczy).

Nalezy jednak wyobrazi¢ sobie sytuacje, w ktérej zwiedzajacy rzeczywiscie
przejdzie cala $ciezke wystawy, korzystajac ze wszystkich stanowisk multime-
dialnych. Czas, ktéry miatby na to poswiecic¢, bytby z pewnoscig dtuzszy od czasu
deklarowanego przez ankietowanych, a takze od czasu rzeczywiscie przez nich
spedzonego na wystawie. Refleksja ta kieruje do stwierdzenia, Ze zgromadzo-
ny materiat audiowizualny na ekspozycjach w muzeach narracyjnych nie jest
w catosci obejrzany przez indywidualnego zwiedzajacego. Potwierdzeniem tej
hipotezy sg rowniez komentarze uczestnikow badania: ,W sumie bardzo duzo
treSci na krétki pobyt. Trzeba przyj$¢ co najmniej 3 razy” - stwierdzita 26-letnia
kobieta3¢?.

Saturacja medialna w przestrzeni muzealnej jest waznym punktem, ktéry
nalezy wzia¢ pod uwage przy projektowaniu rozwigzan cyfrowych na wystawie
statej w muzeum narracyjnym. Ekspozycje jednak tworzy sie dla catej publiczno-
$ci, nie dla wybranej jednostki, dlatego uzasadnione jest projektowanie réznych
doswiadczen cyfrowych dla zréznicowanych grup - inne dla dzieci w wieku
szkolnym, inne za$ dla senioréw. Trudnym procesem jest wykluczenie danego
stanowiska multimedialnego tylko ze wzgledu na zbyt duzg ich liczbe. Warto
jednak podkresli¢ znaczenie regularnego testowania rozwigzan technologicz-
nych w celu odnalezienia granic ich uzytecznosci.

Uzyteczno$¢ stanowisk multimedialnych w trakcie zwiedzania
wystawy statej

Stanowiska multimedialne z pewno$cig moga stanowi¢ warto$¢ dodang do
wystawy ze wzgledu na innowacyjng forme prezentacji zbioréw. Podkres$lana
przez wielu muzealnikéw rola rozrywkowa i mozliwo$¢ kreatywnego zaanga-
zowania publiczno$ci wprost proporcjonalnie przektadaja sie na atrakcyjnos¢
ekspozycji i che¢ jej zwiedzenia. Jakie inne cechy posiadajg narzedzia cyfrowe
uzywane w muzeach? Czy majg potencjat edukacyjny? [ wreszcie - czy multi-
media na wystawie s3 jej gtbwnym elementem, czy raczej jej uzupetnieniem?

Aspekty, na ktére czesto zwraca sie uwage przy interpretowaniu narzedzi
technologiczno-komunikacyjnych, ciekawie podsumowali w 2022 roku Monther
Jamhawi i Said Nasser Mohammed, ktorzy czerpali z dorobku wielu badaczy3%.
Wyrézniaja oni:

362Komentarze uczestnikoéw badan, zob. Zatgcznik 7.

363F, Nechita, C. I. Rezeanu, Augmenting museum communication services to create young audiences,
,2Sustainability” 2019, nr 11(20), s. 3; R. Owen, D. Pletinckx, D. Buhalis, Visitor’s evaluations of
ICTs used in Cultural Heritage, Pisa 2005, s. 129-137.
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atrakcyjnos¢,

rozrywke,

udostepnianie i interpretacje,
edukacje,

* uzytecznos$¢3¢4,

Te dwa ostatnie punkty byty przyczynkiem do sformutowania czterech pytan
w ankiecie przeprowadzonej po zwiedzaniu wystaw statych w czterech muzeach
narracyjnych. Uzytecznos¢, jako cecha, opisywana jest na podstawie koncepcji
user experience i zazwyczaj odnosi sie do tatwosci obstugi narzedzi technolo-
gicznych. Jest ona wiec w pewnym stopniu cechg nadrzedna, niemozliwg do
pominiecia przy projektowaniu stanowisk multimedialnych stuzacych rozrywce
badz edukacji. Podczas pracy zauwazono, ze uzyteczno$¢ danego rozwigzania
technologicznego moze by¢ rozumiana rowniez w kontekscie dostepu do infor-
macji o obiekcie i wspierac proces poznawczy zwiedzajacych.

Przy tworzeniu trzech pytan dotyczacych uzytecznosci i potencjatu eduka-
cyjnego stanowisk multimedialnych postuzono sie skalg od 1 do 5 (przy czym
1 oznacza ,Catkowicie sie nie zgadzam”, za$ 5 -, Catkowicie sie zgadzam”). Ostat-
nie z pytan skonstruowano na zasadzie wyboru jednej z czterech odpowiedzi,
z ktérg ankietowani najbardziej sie zgadzali. Wykres 26 fragmentaryzuje wybory
0s0b badanych i zdecydowanie wskazuje na wsparcie skuteczno$ci poznawcze;j.
Srednia odpowiedzi to az 4,13, przy czym zaréwno mediang, jak i dominanta,
a wiec najczesciej wybierang odpowiedzia, zostato 5 - ,,Catkowicie sie zgadzam”
ze stwierdzeniem, ze multimedia pomogty w zrozumieniu tresci historycznych
prezentowanych na wystawie. Mozna zauwazy¢ wiec, ze multimedia na wystawie
wspieraly funkcje nazywana przez wspotczesnych muzealnikow - edutainment,
od potaczenia stow education (edukacja) i entertainment (rozrywka). Koncep-
cja ta odnosi sie do tworzenia wystaw i programo6w edukacyjnych, ktére tacza
elementy edukacyjne z rozrywkowymi, w celu przyciggniecia i zaangazowania
zwiedzajacych w atrakcyjny spos6b3©°,

Na Wykresie 27 zauwazy¢ mozna rozktad odpowiedzi kierujacy ku stwier-
dzeniu, ze zwiedzajacy czerpig wiecej informacji ze stanowisk multimedialnych
niz z tradycyjnych form prezentacji zbioréw ($rednia: 3,56, mediana: 3, przy
dominancie na poziomie 4). Nalezy podkresli¢, Ze ankietowani zostali poin-
formowani, czym s3g narzedzia wystawiennicze, tak aby nie identyfikowac ich
z cyfrowymi odwzorowaniami obiektow. Ciekawy jest rowniez komentarz osoby

364 M. Jamhawi, S. N. Mohammed, Znaczenie technologii informacyjno-komunikacyjnych (ICT) dla
wzbogacenia doswiadczenia zwiedzajgcych (VX) na przyktadzie Muzeum Cywilizacji Islamu
w Szardzy, ,Muzealnictwo” 2022, nr 63, s. 65-78.

365], Manikowska, Interaktywne i innowacyjne dziatania instytucji kultury jako pole dziatan
,edutainment”, ,Studia de Cultura” 2022, t. 14, s. 99-101.
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WyKkres 26. Ocena przydatnosci multimediéw (skala 1-5) w zrozumieniu tresci historycz-
nych na wystawie

I 2
1% 4.8%
3
14.4%
5
40.4%
4
39.4%

Zro6dto: Opracowanie wiasne.

pracujgcej w Rynku Podziemnym, ktéra stwierdzita, Ze multimedia jako takie
nie zastgpiag obiektéw muzealnych, jednak ,prezentacje z opisem przedmiotow,
ktére znajdujg sie w gablotach - [juz - przyp. aut.] tak”.

Jedna z hipotez badania byt problem nadmiaru stanowisk multimedialnych
instalowanych w muzeach narracyjnych, a rozbudowana analiza saturacji medial-
nej w przestrzeni wystawy wskazata, ze zwiedzajacy nie sa w stanie zapoznac
sie ze wszystkimi publikowanymi tre$ciami. Dlatego tez na etapie projektowa-
nia badania zdecydowano sie na dodanie pytania, czy multimedia odwracaja
uwage od tradycyjnych obiektéw muzealnych. Sredni wynik to 2,28. Najwiecej
respondentow zaznaczyto na skali warto$¢ 2 - co oznacza, Ze nie zgadzaja sie
z tym stwierdzeniem. Mozna przyjac¢, Ze dla ankietowanych narzedzia cyfrowe
sg dodatkiem do zwiedzania - mogg stanowi¢ pomoc w rozumieniu wystawy
lub wskazujg na atrakcyjng forme prezentacji historii i dziedzictwa. Nie odwra-
caja jednak uwagi od tradycyjnych obiektéw muzealnych, co $wiadczy o tym,
jak wazne sg zbiory i Ze niemozliwe jest stworzenie wystawy w catoSci opartej
o oprawe cyfrowa.

Wazne, aby podkresli¢, Ze z tg opinig zgadzaja sie rGwniez pracownicy bada-
nych muzeéw. W wywiadach wskazujg na to, iz multimedia nigdy nie zastapia
obiektéw muzealnych i nie wyobrazajq sobie, aby narzedzia cyfrowe mogty petni¢
inng funkcje niz dopeinienie dobrze przemyslanej narracji (zob. Zatacznik 8).
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Wykres 27. Rozktad odpowiedzi ankietowanych (skala 1-5) dotyczacy zdobywania infor-
macji ze stanowisk multimedialnych

8.7%
)
24%
3
28.8%
s '
31.7%

Zrédto: Opracowanie wtasne.

Wykres 28. Rozktad odpowiedzi ankietowanych (skala 1-5) dotyczacy pytania, czy multi-
media na wystawie odwracaty uwage od tradycyjnych obiektéw muzealnych

5.8%

19.2%

37.5%

Zro6dto: Opracowanie wtasne.
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WyKkres 29. Funkcja multimediéw w odniesieniu do wystawy

Multimedia byly dodatkiem
12.5%

Multimedia byly gtéwnym elementem
10.6%

Multimedia nie byly istotne
0.9%

Multimedia byty waznym elementem
76%

Zrédto: Opracowanie wtasne.

Badani mieli takze wybrac¢ najbardziej pasujace sformutowanie, ktore odnosito
sie do istotno$ci multimediéw na wystawie statej. Sposrdd czterech propozyciji,
az 76% ankietowanych odpowiedziato, iz byty one waznym elementem wystawy.
Tylko 1/4 odpowiedzi byta inna, a ich rozktad zaprezentowano na Wykresie 29.

Atrakcyjno$¢ wystawy statej przez pryzmat multimediow

Badania prowadzone w czterech muzeach narracyjnych miaty za zadanie nie
tylko analize poszczeg6lnych wystaw statych, ale takze zaobserwowanie ogélnej
perspektywy, ktéra wynika z korzystania ze stanowisk multimedialnych. Odno-
szac sie do gtdwnej hipotezy, iz stanowiska multimedialne wykorzystywane na
wystawie statej majg wptyw na satysfakcje z wizyty w historycznych muzeach
narracyjnych, potwierdzono zaktadane na samym poczatku przypuszczenie.
Zauwazono, iz blisko 80% odwiedzajacych muzeum narracyjne jest przygoto-
wane na to, ze wystawa stata bedzie miata oprawe multimedialng i dla $rednio
7,6 (Me = 8) jest to istotna kwestia. Badania segmentacji publicznosci, przepro-
wadzone w 2016 roku, takze wskazywaty, ze preferowanymi typami ekspozycji
sg multimedialne (dla 47% respondentéw) oraz te zawierajgce elementy inte-
raktywne i ekrany*®¢. Istnieje wiec trend wzrostu zainteresowania i swoistej

366 Badanie segmentacyjne uczestnikéw kultury. Prezentacja wynikéw badania ilosciowego, s. 102,
https://nck.pl/badania/raporty/raport-badanie-segmentacyjne-uczestnikow-kultury (dostep:
13.07.2025).
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akceptacji dla stosowania multimediéw w muzeach. Wsrdéd czynnikéw, ktore
moga ttumaczy¢ ten rozwoéj, jest m.in. technologiczny postep, zmieniajace sie
oczekiwania publicznosci, dostosowywanie sie do réznych grup wiekowych
oraz zmiana konwencji wystawienniczych oferujacych bardziej nowoczesne
do$wiadczenia.

[stotnym aspektem analizowanych badan byta zmiana w postrzeganiu oprawy
multimedialnej przez zwiedzajacych - od momentu wejscia na ekspozycje statg
az do wyjscia po przejsciu Sciezki zwiedzania. Po zapoznaniu sie z wynikami nie
zauwazono wyraznych réznic. Respondenci ogétem zaznaczali, Ze oprawa mul-
timedialna byta dla nich atrakcyjna $rednio na 8 (przy medianie takze réwnej 8)
w 10-stopniowej skali. W tym przypadku wieksza ré6znorodno$¢ w ocenie oprawy
multimedialnej zauwazono w poszczeg6lnych muzeach, a wiec np. w Muzeum
Historii Zydéw Polskich POLIN, w ktérym u potowy ankietowanych nastapit
wzrost oceny oprawy multimedialnej ze $rednim wynikiem 5,81 (Me = 6) na
8,09 (Me = 8) po zakonczeniu wizyty.

Jedna z gtéwnych mysli przy$wiecajacych badaniu byto przeanalizowanie,
jak wiek wplywa na satysfakcje z oprawy multimedialnej na wystawie statej.
Postawiono hipoteze, Ze wiek ma znaczenie przy odbiorze multimediéw i ze to
mtodsza publicznos¢ jest bardziej nimi zainteresowana i tym samym - dla tej
grupy multimedia beda atrakcyjniejsze i podniosa poziom satysfakcji z wizyty
w muzeum. Na poczatku interpretacji wynikéw publiczno$¢ podzielono na dwie
grupy: digital natives®*®” oraz digital immigrants, czyli pozostatych responden-
tow. Zauwazono nieznaczng réznice w odpowiedziach dotyczacych atrakcyj-
nosci oprawy multimedialnej, skutkujgca stwierdzeniem, ze osoby wychowane
w czasach powszechnego internetu sg bardziej sktonne uzna¢ multimedia na
wystawie za atrakcyjne ($rednia 8,1 Me = 8) niz starsze pokolenie ($rednia 7,87
i Me = 8). W celu pogtebienia analizy posegmentowano badanych na podstawie
przynaleznosci do danej generacji. Te wyniki wykazaty niewielkie, lecz widoczne
roznice - pokolenie Z oraz (co zaskakujace) baby boomers zaznaczyli najwyzsze
wyniki na 10-stopniowej skali. Rozktad odpowiedzi wyglada nastepujaco:

e baby boomers - $rednia: 8,
* pokolenie X - $rednia: 7,76,
 pokolenie Y - $rednia: 7,95,
 pokolenie Z - $rednia: 8,1.

367 Cyfrowi tubylcy (digital natives) - grupa spoteczenstwa obejmujgca osoby urodzone po 1980
roku, dla ktérej korzystanie z komputeréw i internetu jest czyms$ naturalnym, wrodzonym,
podobnie jak stuchanie radia i ogladanie telewizji dla poprzednich generacji. Wedtug Marca
Prensky’ego cyfrowi tubylcy wyrdzniaja sie pewnym rodzajem intuicji i zrecznos$ci w ko-
rzystaniu z nowych technologii, za: M. Prensky, Digital Natives, Digital Immigrants, ,On the
Horizon” 2001, nr 9, https://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-%20Digital%20
Natives,%20Digital%20Immigrants%20-%20Part1.pdf (dostep: 18.07.2025).
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WyKkres 30. Porownanie wynikow z ankiety przeprowadzonej przed zwiedzaniem (linia
czerwona) i po zwiedzaniu wystaw statych w czterech muzeach

30
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10

Zrodto: Opracowanie wiasne.

Wyniki nie sg szczegdlnie zaskakujace. Juz we wcze$niejszych badaniach
dowiedziono, Ze nowoczesne pokolenie nastolatkéw, doskonale zaznajomio-
ne z nowymi technologiami, wykazuje wieksze zainteresowanie kulturowym
przekazem w muzeach, gdy te korzystaja z innowacyjnych rozwigzan techno-
logicznych3®,

Analiza danych z czterech muzedw narracyjnych wybranych do badania
pokazuje, ze multimedia stanowig wazng role w zwiedzaniu wystawy statej,
jednak nie zastepuja tradycyjnych obiektéw. Sg raczej uzupetnieniem $ciezki
ekspozycyjnej, jej uatrakcyjnieniem. Wedtug respondentéw zbiory to kluczowy
element kazdej ekspozycji statej w muzeum, stanowiska z narzedziami cyfrowymi
wspierajg za$ procesy poznawcze i utatwiajg zrozumienie tresci historycznych,
a wiec kontekstu, nie istoty obiektu. MozZna skonstatowac¢, iz multimedia maja
funkcje edukacyjng i rozrywkowa. Ich nadmiar nie jest jednak zalecany, ze wzgle-
du na niemozliwo$¢ skorzystania ze wszystkich - albo z wiekszo$ci - stanowisk
znajdujacych sie na ekspozycji. Zbytnia saturacja multimedialna w przestrzeni
wystawy moze rowniez prowadzi¢ do ,zniszczenia” doSwiadczenia muzealnego,
pozostawiajac publicznos¢ w stanie zmeczenia fizycznego. Zbyt wiele informacji
dostarczanych w formie multimedialnej moze przecigzy¢ zwiedzajacych, a nad-
miar tre$ci moze sprawi¢, ze trudno jest im skupic sie na istotnych elementach

38W. R. Wiza, Nowe technologie informacyjne w muzeach, w: Ekonomia muzeum, red. D. Folga-
-Januszewska, B. Gutowski, Warszawa 2011, s. 91.
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albo przyswaja¢ wiedze w sposob efektywny. Co wiecej, niektdre grupy zwie-
dzajacych, zwtaszcza osoby starsze lub osoby nieprzyzwyczajone do obstugi
nowoczesnych urzadzen, mogg czuc sie zaniepokojone lub wykluczone przez
nadmierng zaleznos$¢ od multimediéw.

Kolejnym elementem badania wartym uwagi sg problemy z korzystaniem
ze stanowisk multimedialnych. Najczesciej wigza sie one z awariami sprzetu
lub z konieczno$cig posiadania specjalnych kompetencji technologicznych. Aby
przeciwdziata¢ procesowi starzenia sie multimediow, muzea musza regularnie
aktualizowac swoje instalacje i utrzymywac je zgodnie z najnowszymi standar-
dami technologicznymi. Modularno$¢**® projektowanych multimediéw moze
pomoc w tatwiejszym dostosowywaniu sie do zmian i unikaniu awarii. Dlatego
tak wazny jest odpowiedni dobdr narzedzi multimedialnych na etapie tworzenia
koncepcji wystawy statej. Nie bez komentarza powinna zostac interpretacja
poszczegolnych typoéw stanowisk multimedialnych. Zauwazono, iz dostepne
w wiekszos$ci placéwek rozwigzania cyfrowe i interaktywne (tj. ekrany, projekcje
i prezentacje audiowizualne, nagrania filmowe i dZwiekowe) sg dla publicznosci
oprawa wystawy, elementem scenografii, i oceniane sg w skali atrakcyjnosci
bardzo podobnie. Jedynym stanowiskiem wyré6zniajgcym sie niskimi wynikami
w ankiecie, zainstalowanym w trzech badanych muzeach, jest gra interaktywna.
Pogtebiajac powyzsza refleksje, warto zauwazy¢, ze publiczno$¢ znacznie lepiej
ocenia multimedia oryginalne - tworzone indywidualnie przez dane muzeum na
potrzeby wystawy - niz te, ktdre mozna obejrze¢ w innych instytucjach. I tak na
przyktad w Muzeum Powstania Warszawskiego najlepiej oceniano film Miasto
ruin, niedostepny poza placéwka, oraz instalacje dziatajaca na podstawie Al -
Odbicie. Jestem jak ty zapewne.

369 Latwo$¢ w wymianie lub aktualizacji poszczeg6lnych modutéw bez zaktdcania funkcji catego
systemu.






Zakonczenie

Synergia tradycji i innowacji
w narracji muzealnej

Wspotczesne muzea stojg przed wyzwaniem nieustannego dostosowywania
sie do dynamicznie zmieniajacej sie rzeczywistosci informacyjnej i technolo-
gicznej. Aby sprostac¢ oczekiwaniom publicznosci i efektywnie realizowac swoja
misje, kluczowe jest poszukiwanie synergii miedzy tradycyjnymi formami wy-
stawienniczymi a innowacyjnymi multimediami cyfrowymi. Odpowiedzig na te
wyzwania nie jest wybor albo-albo®”, lecz integracja i wzajemne wzbogacanie
sie wszystkich tych elementéw. Muzea nie tylko prezentujg dziedzictwo, ale
takze tworzg ramy dla refleksji nad wspoétczesnoscia i przysztoscia. W tym
kontekscie wtasciwe wykorzystanie multimediéw i narzedzi cyfrowych moze
znaczaco poszerzy¢ mozliwosci oddziatywania muzeum.

Proces analizy danych pochodzacych z instytucji kultury, w tym muzeéw, to
ztozone zadanie. Oprécz analizy narzedzi i materiatow nalezy réwniez uwzgled-
nic¢ aspekty socjologiczne i antropologiczne oraz zrozumie¢ kontekst osobisty
i spoteczno-kulturowy badanych. Wazne jest réwniez, aby bra¢ pod uwage
fizyczng przestrzen, w tym architekture wystawy i $ciezke, ktéra podazaja
zwiedzajacy. To, w jaki spos6b muzeum projektowato wystawe, jak mysli o jej
prezentacji i jak bada zaangazowanie publiczno$ci, ma réwnie istotne znaczenie.
Coraz czesciej instytucje kultury korzystaja z badan. Istnieje wiele elementéw
i aspektéw, ktoére mozna testowac: zrozumiato$¢ koncepcji, funkcjonalnos¢,
czyli sposoby utatwiajace przyswajanie tresci, procesy, w ktérych uczestnicza
zwiedzajacy, a takze aspekty techniczne i technologiczne. Warto podkresli¢, ze

3%Inspiracja do sformutowania ,albo-albo” byta recenzja dr hab. Doroty Folgi-Januszewskiej,
prof. ASP, ktora trafnie zauwazyta, Zze wspoétczesnych dylematéw wystawienniczych nie da sie
rozwigzac¢ przez proste opowiedzenie sie wytgcznie za materialnymi zabytkami lub jedynie
za wirtualnymi prezentacjami. Zamiast stawiania tych rozwigzan w opozycji, konieczne jest
mys$lenie o ich integracji i wzajemnym wzbogacaniu.
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wystawa stata to dynamiczny twér, prawdziwie niekonczacy sie projekt, wrecz
zywy organizm. Dlatego badanie tej przestrzeni oraz dazenie do jej ulepszania,
a tym samym - ciggtego aktywnego angazowania publiczno$ci - staje sie coraz
bardziej istotne.

Podsumowujgc badania empiryczne, najlepiej postuzy¢ sie sformutowaniem,
ze analiza danych zebranych w czterech muzeach narracyjnych, na ktérych wy-
stawach statych zainstalowano stanowiska multimedialne, to préba zrozumienia
procesu przej$cia zwiedzajacego w uzytkownika nowych mediéw. Zastosowany
model badawczy pozwolit nie tylko uchwyci¢ poziom satysfakcji z uzywania
narzedzi cyfrowych i oceni¢ ich uzyteczno$¢, lecz takze zrozumie¢ motywacje
oraz zainteresowania osob, ktore korzystaja z multimedialnych form prezentacji
zbiorow. W procesie projektowania badan rozwazano zaré6wno kompetencje
technologiczne zwiedzajacych, jak i ich oczekiwania dotyczace multimediéw,
jednak gtéwnym celem byto zrozumienie uzytecznosci poszczego6lnych elemen-
tow wystawy i jej ogdélnej koncepcji.

Waznym elementem projektu badawczego byto zaobserwowanie rozbiez-
no$ci miedzy oczekiwaniami publiczno$ci wobec ustugi muzealnej (wizyty
w muzeum) a jej percepcja. W tym celu wykorzystano interesujace narzedzie -
przed- i post-testy (ankiety), ktére umozliwiajg poréwnanie opinii zwiedzajacych
przed wejSciem na wystawe i po jej obejrzeniu.

Analiza opierata sie na oryginalnych danych pochodzacych z czterech Zrédet:

e inwentaryzacji multimedialnej przestrzeni wystaw statych w wybranych
muzeach,

e danych z badania ilo$ciowego publicznosci,

e danych z badania jako$ciowego publicznosci,

e danych z badania jako$ciowego pracownikéw wybranych do badania
muzeow.

Zaznaczy¢ nalezy, ze w przypadku dwdch badan publiczno$ci postugiwano
sie tymi samymi skalami oceny, tak aby méc przyja¢ wspolny punkt odniesie-
nia. W pierwszym badaniu ilo§ciowym, prowadzonym za pomoca formularza
internetowego, zauwazono, Ze publiczno$¢ wcale nie motywuje swojej wizyty
w muzeum oprawg multimedialng, ktéra sie w nim znajduje. Pytanie to jednak
dotyczyto muzedéw w ogdle, nie okreslajac ich specjalizacji. Dlatego tez w badaniu
jako$ciowym, przeprowadzonym w przestrzeniach czterech muzedw narracyj-
nych, postanowiono pogtebic te kwestie. Ustalono, Ze stanowiska multimedialne
wplywaja na atrakcyjno$¢ wystawy i tym samym na satysfakcje z wizyty w insty-
tucji. Stwierdzono, Ze ocena ma zwigzek z cechami spoteczno-demograficznymi
potencjalnych gosci, takimi jak: pte¢, wiek, rodzaj wizyty.

Na zakonczenie przedstawiono rekomendacje wypracowane na podstawie
refleksji Srodowiska muzealnego - zaréwno w Polsce, jak i za granicg - wnioskow
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z badan wtasnych, analizy przyktadoéw z praktyki muzealnej oraz doswiadczen
plynacych ze wspéipracy z wieloma instytucjami kultury. Majg one na celu
wspieranie procesu projektowania nowoczesnych, a zarazem zrownowazonych
i odpowiedzialnych wystaw narracyjnych oraz projektow cyfrowych.

Multimedia jako uzupeinienie, nie zas zastepstwo

Oprawa multimedialna w muzeach narracyjnych jest dla publiczno$ci atrakcyj-
ng forma prezentacji zbioréw, podnosi zaangazowanie zwiedzajacych i umozliwia
interaktywne doswiadczenie muzealne. Dodatkowo wspiera procesy poznawcze
i zacheca do gtebszego zrozumienia i eksploracji historii. Rozwigzania cyfrowe
moga stanowic¢ efektywne narzedzie edukacyjne, pomagajac w przekazywaniu
wiedzy historycznej i kulturowej. Jednakze nalezy stanowczo podkresli¢, ze
multimedia nie zastepuja tradycyjnych obiektéw muzealnych. Badania wyraznie
wskazujg, ze eksponat zawsze pozostaje w centrum zainteresowania zwiedzaja-
cych i w pewien sposob legitymizuje muzealny przekaz. Multimedia natomiast
s dopetnieniem opowiesci, tworzg atrakcyjng przestrzen, nie odwracajga uwagi
od tradycyjnych obiektow. Sg raczej pomocg w zrozumieniu wystawy.

Projektowanie zorientowane na uzytkownika (publiczno$c¢)
i koniecznos$¢ testowania nowych narzedzi czy projektéw

Kluczowe jest projektowanie doswiadczen z mysla o goSciach muzealnych,
koncentrujac sie na ich potrzebach i perspektywie (w zgodzie z zasadami user
experience i user centered design). Koncepcje takie jak projektowanie doswiad-
czen partycypacyjnych i zwinne zarzadzanie projektami pozwalajg na elastyczne
dostosowywanie oferty.

Dodatkowo testowanie produktéw cyfrowych i prototypowanie w procesie
tworzenia dziatan sg niezbedne. Pozwala to unikngé¢ marnowania zasobow
i upewnic sie, Zze dane rozwigzanie jest wydajne, satysfakcjonujgce i nie zawiera
btedéw. Muzea powinny regularnie aktualizowa¢ swoje instalacje multimedialne,
aby przeciwdziata¢ procesowi ich starzenia sie. Modularno$¢ projektowanych
multimediéw moze utatwi¢ dostosowywanie sie do zmian i minimalizowa¢
awarie.

Wspotpraca instytucji, sieciowanie i dostepnos¢

Wazna kwestig, podkreslong w powyzszych badaniach, jest wskazanie, ze
w analizach dotyczacych muzedéw szczeg6lnie warto$ciowa okazuje sie wspoét-
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praca interdyscyplinarna. Przeglad literatury i analiza przyktadéw pokazujg, ze
skuteczne zastosowanie oprawy multimedialnej wymaga wspo6tpracy miedzy
muzealnikami a specjalistami z zakresu technologii, historii, architektury, edu-
kacji i innych dziedzin.

Ponadto instytucje kultury powinny dzieli¢ sie wiedza i do§wiadczeniami
z przeprowadzonych testéw i badan, wspotpracowac przy tworzeniu technologii
oraz wspoétdzieli¢ rozwigzania na zasadzie open source®’!. Sieciowanie badan,
np. poprzez wspolne diagnozowanie grup docelowych przez kilka muzeodw,
pozwala na podziat zasobdow finansowych i pracy. Tworzac materiaty i dane
w $rodowisku cyfrowym i upowszechniajac je, muzea powinny kierowac sie
zasadami FAIR (akronim stéw: findable (mozliwy do znalezienia), accessible
(dostepny), interoperable (interoperacyjny) i reusable (mozliwy do ponownego
wykorzystania)).

Multimedia moga znaczaco zwiekszy¢ dostepno$¢ muzedéw dla oséb z roz-
nymi rodzajami niepetnosprawnosci, m.in. poprzez audiodeskrypcje, napisy
i inne technologie, zgodnie ze standardami WCAG. Wazne jest usuwanie barier
ekonomicznych, technicznych i prawnych w dostepie do cyfrowych zasobéw.

Zachowanie rownowagi i unikanie przesycenia
doswiadczenia muzealnego

Nalezy uwaza¢ na ryzyko disneylandyzacji muzedw, w ktorej instytucje moga
zostac¢ zredukowane do kontekstu kultury popularnej, a kolekcje - traktowane
jak produkty. Muzea powinny dazy¢ do tworzenia znaczacych doswiadczen dla
uzytkownikow, ktére pozwola na osobiste, ztoZone i emocjonalne spotkania
ze sztuka i z dziedzictwem kulturowym, zamiast koncentrowac sie jedynie na
technologiach jako trendzie.

Zbyt duza liczba bodZcéw moze prowadzi¢ do znuzenia, a nawet apatii. Bada-
nia pokazuja, Ze nagromadzony materiat audiowizualny na wystawach narracyj-
nych czesto nie jest w catosci obejrzany przez indywidualnego zwiedzajacego.

Wydaje sie, ze istnieje potrzeba znalezienia rownowagi miedzy wykorzy-
staniem innowacji technologicznych a zachowaniem bezposredniego kontak-
tu z eksponatami. Nowe technologie moga by¢ skutecznym narzedziem do
uatrakcyjniania doSwiadczenia muzealnego, ale jednocze$nie wazne jest, aby
nie zatraci¢ elementu osobistego dialogu i interakcji z eksponatami. Dziatalnos¢
muzealna powinna wiec integrowac rézne techniki wystawiennicze i narzedzia
popularyzacyjne, jednocze$nie umozliwiajac pielegnowanie zaré6wno indywi-
dualnych, jak i zbiorowych historii.

371 The Open Source Definition, https://opensource.org/osd (dostep: 27.07.2025).
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Zalacznik 1. Plan ekspozycji statej w Rynku Podziemnym w Krakowie - oddziale
Muzeum Historycznego Miasta Krakowa z zaznaczonymi stanowiskami multime-
dialnymi

Zrédto: Materiat udostepniony przez Rynek Podziemny w Krakowie - oddziat Muzeum
Historycznego Miasta Krakowa.
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Zatacznik 2. Plan ekspozycji statej w Muzeum Il Wojny Swiatowej w Gdansku
z zaznaczonymi stanowiskami multimedialnymi

| €L| 008l

Zrédto: Materiat udostepniony przez Muzeum II Wojny Swiatowej w Gdansku.
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Zalacznik 3. Plan ekspozycji statej w Muzeum Powstania Warszawskiego w War-
szawie z zaznaczonymi stanowiskami multimedialnymi

@ rarTER
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Bl Powstanie po latach
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Zrédto: Materiat udostepniony przez Muzeum Powstania Warszawskiego. Stanowiska
multimedialne zaznaczone przez Autorke.
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Zalacznik 4. Plan ekspozycji statej w Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN
w Warszawie z zaznaczonymi stanowiskami multimedialnymi
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Zrédto: Zdjecie udostepnione na $cianie w Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN w War-
szawie. Stanowiska multimedialne zaznaczone przez Autorke.
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Zalacznik 5. Ankieta dla publiczno$ci Muzeum Powstania Warszawskiego w War-
szawie

Ankiety w poszczeg6lnych muzeach roznity sie tylko poleceniem numer 4 w czesci
po zwiedzaniu ekspozycji, w ktéorym publiczno$¢ oceniata inne stanowiska multi-
medialne.

Ankieta przed zwiedzaniem wystawy statej

Chciatabym zaprosi¢ Cie do wziecia udziatu w ankiecie. Ankieta ma dwie czesci - przed
rozpoczeciem zwiedzania oraz po obejrzeniu wystawy statej w Muzeum Powstania
Warszawskiego w Warszawie. Wypetnienie pierwszej czesci zajmie nie wiecej niz 3
minuty, natomiast drugiej okoto 10 minut. Ankieta zostata przygotowana przez Wydziat
Dziennikarstwa, Informacji i Bibliologii Uniwersytetu Warszawskiego i jest elementem
powstajqcej rozprawy doktorskiej dotyczqcej uzywania multimediow w muzeach
historycznych w Polsce. Informacje nie zostanqg udostepnione nikomu spoza zespotu
badawczego i bedq traktowane jako poufne. Wszelkie informacje na Twdj temat bedq
przetwarzane anonimowo. Jesli bedziesz mie¢ pytania dotyczqce badania lub Twojego
udziatu w nim, skontaktuj sie z badaczkq - Gabrielg Manistq, ktéra udzieli wszelkich
niezbednych informacji. Jej adres e-mail to: g.manista@uw.edu.pl

Pamietaj, Zze aby wzig¢ udziat w badaniu, musisz mie¢ ukoniczone 16 lat. Udziat
w ankiecie jest catkowicie dobrowolny — nie musisz w niej uczestniczy, jesli tego nie
chcesz, mozesz takze zrezygnowac w dowolnym momencie.

1. Jak okreslit(a)bys$ swoja pteé?
O Kobieta

O Mezczyzna

O Zadna z powyzszych

W ktoérym roku sie urodzitas(-e$)?

2. Czy mieszkasz w miescie, w ktérym znajduje sie Muzeum Powstania Warszaw-
skiego?
U TAK
[ NIE
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3. Czy jestes po raz pierwszy w Muzeum Powstania Warszawskiego?

O TAK
O NIE

4.7 kim jeste$ w tym Muzeum?

0 Sam(a)

O Z grupa zorganizowang

O Z cztonkiem / cztonkami rodziny
O Ze znajomym / znajomymi

5. Planujgc wizyte w Muzeum Powstania Warszawskiego, ile czasu zamierzata$(-e$)
poswieci¢ na pobyt w nim?

6. W jaki sposéb poszukiwatas(-es) informacji o Muzeum Powstania Warszawskiego
przed przyjSciem? Mozesz zaznaczy¢ wiecej niz jedng odpowiedz.

O Odwiedzitam(-em) oficjalng strone internetowg Muzeum.

O Odwiedzitam(-em) oficjalny profil Muzeum na Facebooku.

O Odwiedzitam(-em) oficjalny profil Muzeum na Instagramie.

O Sprawdzitam(-em) informacje o Muzeum w wyszukiwarce Google.

0 Wyszukatam(-em) informacje o Muzeum w tradycyjnych mediach (np. w prasie).
[0 Nie sprawdzitam(-em) zadnych informacji o Muzeum.

L Inna 0dpowWiedZ . . ..o ive it i e e e

7.Czy zwiedzasz wystawe w Muzeum Powstania Warszawskiego z audioprzewod-
nikiem?

O TAK
O NIE

8. Czy wiesz, ze wystawa stata w Muzeum Powstania Warszawskiego ma oprawe
multimedialng (tj. ekrany, instalacje audiowizualne, projekcje, filmy, ekrany inte-
raktywne itd.)?

O TAK
O NIE

9. Zaznacz na skali od 1 do 10%*, jak wazna jest dla Ciebie oprawa multimedialna
wystawy, ktérg odwiedzasz (tj. ekrany, instalacje audiowizualne, projekcje, filmy,
ekrany interaktywne itd.)?

*1 - W ogdle. Multimedia nie wptywajq na atrakcyjnos¢ wystawy, ktorg odwiedzam i nie sq
jej waznym elementem; *10 - Bardzo wazna. Multimedia wptywajq na atrakcyjnos¢ wystawy,
ktorg odwiedzam i sq jej waznym elementem

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10




Aneksy 167

AnKkieta po zwiedzeniu wystawy stalej

1. Czy korzystatas(-e$) ze stanowisk multimedialnych w Muzeum Powstania War-
szawskiego?

O TAK
O NIE

2. Ktére z ponizszych stwierdzen najlepiej oddaje Twoje odczucia po zwiedzeniu
wystawy statej w Muzeum Powstania Warszawskiego?

[l Na wystawie byto za duzo multimediow.
[ Na wystawie byta odpowiednia liczba multimediow.
[0 Na wystawie byto za mato multimediow.

3. Z jakich stanowisk multimedialnych lub narzedzi cyfrowych korzystatas(-es)
podczas zwiedzania wystawy statej w Muzeum Powstania Warszawskiego? Mozesz
zaznaczy¢ wiecej niz jedng odpowiedz.

Nagrania filmowe (audiowizualne) na ekranach

Ekrany interaktywne

Projekcje i prezentacje multimedialne

Stanowiska dzwiekowe / muzyczne

Kody QR

Nagrania filmowe w przestrzeni kinowej

Instalacja Odbicie. Jestem jak ty zapewne

INNA 0dPOWIEAZ . . vttt e e

OoOOoOooooOon

4.Zaznacz na skali od 1 do 10* atrakcyjnos¢ multimediéw pod wzgledem korzysta-
nia z nich. Jesli nie korzystata$(-es) z danego narzedzia cyfrowego - nie zaznaczaj
nic na skali.

*1 - W ogéle nie byto to dla mnie atrakcyjne; *10 - Byto to dla mnie bardzo atrakcyjne

Nagrania filmowe (audiowizualne) na ekranach

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Ekrany interaktywne

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Projekcje i prezentacje multimedialne

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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Stanowiska dZwiekowe / muzyczne

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Kody QR
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Nagrania filmowe w przestrzeni kinowe;j

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Instalacja Odbicie. Jestem jak ty zapewne

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

INNA OAPOWIEAZ .vvevee ettt e e e

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

5. Czy jakie$ stanowisko multimedialne szczego6lnie Ci sie spodobato? Jesli zazna-
czyta$(-e$) odpowiedz TAK - napisz, ktore.

6. Czy jakie$ stanowisko multimedialne szczegdlnie Ci sie nie spodobato? Jesli
zaznaczyta$(-e$) odpowiedz TAK - napisz, ktore.

7. Czy miata$(-e$) problemy w korzystaniu ze stanowisk multimedialnych?

O TAK
O NIE

8. Jesli na poprzednie pytanie odpowiedziatas(-es) TAK - jakie problemy wystepo-
waty w zwiagzku z korzystaniem z multimediéw na wystawie? Mozesz zaznaczy¢
wiecej niz jedng odpowiedz.

O Awaria

[0 Kolejka do korzystania

O Brak instrukcji obstugi

O Niezrozumiata instrukcja obstugi

O Korzystanie wymagato szczegdlnych umiejetnosci

O Korzystanie wymagato zbyt duzo czasu

I 05 T

9. Czy w ktéryms$ momencie zwiedzania wystawy przestatas(-es) korzystac ze sta-
nowisk multimedialnych?
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O TAK
O NIE

10. Jesli na poprzednie pytanie odpowiedziata$(-e$) TAK - zaznacz, w ktérym mniej
wiecej momencie zwiedzania.

[0 Na poczatku

0 W potowie

O Pod koniec

11. Z ktéra odpowiedzig najbardziej sie zgadzasz? Wybierz jedna.

0 Multimedia na wystawie byty jej gtéwnym elementem.
[0 Multimedia na wystawie byly jej waznym elementem.
[ Multimedia na wystawie byty dodatkiem do nie;j.

[0 Multimedia na wystawie nie byty w ogole istotne.

12. Zaznacz na skali od 1 do 5* na ile zgadzasz sie ze stwierdzeniami ponize;.

*1 - Catkowicie sie nie zgadzam; *5 - Catkowicie sie zgadzam

Multimedia na wystawie odwracaty moja uwage od tradycyjnych obiektow muze-
alnych.

1 2 3 4 5

Multimedia na wystawie byty dla mnie pomocne w zrozumieniu tresci historycznych.

1 2 3 4 5

Uzyskatam(-em) wiecej informacji historycznych ze stanowisk multimedialnych
niz z tradycyjnych narzedzi wystawienniczych (tj. z tekstéw kuratorskich, opiséw
pod obiektami muzealnymi itp.).

1 2 3 4 5

13.Zaznacz na skali od 1 do 10*, jak oprawa multimedialna wystawy statej wptyneta
na satysfakcje z Twojej wizyty w Muzeum Powstania Warszawskiego?

*1 - W ogdle. Multimedia nie wptynety na satysfakcje z mojej wizyty w Muzeum; *10 - Bardzo.
Multimedia silnie wptynety na satysfakcje z mojej wizyty w Muzeum

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

14. Czy masz jakiekolwiek uwagi i/lub komentarze dotyczace multimediéw na
wystawie w Muzeum Powstania Warszawskiego?
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Zalacznik 6. Ankieta dla pracownikéw muzeéw wybranych do badania

Czesc1
Pytania dotyczq tylko wystawy statej (gtéwnej) Muzeum. Na pytania mozesz odpo-
wiadad, podajqgc wytqcznie liczby.
Jaka jest doktadna powierzchnia wystawy?

Jaka jest liczba stanowisk analogowych (obiekty i/lub gabloty bez oprawy multi-
medialnej)?

Jaka jest liczba stanowisk multimedialnych?

Jaka cze$¢ multimediéw to formaty (obiekty) born digital, a wiec takie, ktore po-
wstaty cyfrowo i nie sg odwzorowaniem obiektéw realnych? Mozna napisac liczbe.

Jaka czes¢ multimediéw to obiekty, ktére zostaty zdigitalizowane? Mozna napisa¢
liczbe.

Liczba oryginalnych multimediéw stworzonych (zaprojektowanych i wykonanych)
na potrzeby Muzeum. To np. animacje, projekcje, prezentacje wizualne stworzone
na potrzeby wystawy gtéwnej i NIE wykorzystywane w innych instytucjach kultury
(mozna wymieni¢ multimedia).

Jaka cze$¢ indywidualnych wizyt w 2019, 20201 2021 roku skorzystata z audiobooka
(jesli Muzeum ma takie informacje w systemie)?

Jaka cze$¢ indywidualnych wizyt w 2019, 2020 i 2021 roku skorzystata z oprowa-
dzania przewodnika muzealnego (jesli Muzeum ma takie informacje w systemie)?

Ile os6b w 2019, 2020 i 2021 roku odwiedzito zwirtualizowang wystawe gtéwna
(jesli Muzeum posiada wirtualng wystawe statg)?

Czesc 11

Pytanie odnosi sie tylko do wystawy statej (gtéwnej) Muzeum. Prosze podac tqczny
czas trwania wszystkich materiatow multimedialnych (np. filmu na ekranie inte-
raktywnym, projekcji wyswietlanej w przestrzeni wystawy) przy poszczegdlnych
kategoriach stanowisk:

Nagrania filmowe (audiowizualne) na ekranach

Ekrany interaktywne (jesli sg na nich nagrania o wyznaczonym czasie)

Projekcje i prezentacje multimedialne

Stanowiska dZwiekowe / muzyczne

Gry interaktywne (je$li sg na nich nagrania o wyznaczonym czasie)
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Nagrania filmowe w przestrzeni kinowej (w oddzielnych przestrzeniach) - liczba
takich stanowisk i czas ich trwania

Czes¢ III

Odpowiedzi na pytania powinny odnosi¢ sie do praktyk stosowanych w Muzeum
i zostac udzielone w formie pisemnej.

Czy multimedia zastepuja obiekty muzealne?

Jak wazne w terazniejszej mysli muzealniczej s3 multimedia?

Czy mozna zaobserwowac juz jakie$ narzedzia multimedialne stosowane w mu-
zeum, ktére sie ,starzejq”?

Czy ktores ze stanowisk multimedialnych jest szczegdlnie atrakcyjne dla zwiedza-
jacych muzeum? (odpowiedZ powinna wynika¢ z obserwacji pracownikow)
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Zalacznik 7. Do$wiadczenie zwigzane z oprawg multimedialng na wystawie statej -
wybrane cytaty z wypowiedzi uczestnikdw badania zebrane za pomoca wywiadu
kwestionariuszowego

Muzeum Powstania Warszawskiego

- Niektére multimedia zagtuszaty sie nawzajem. Teksty angielskie (podpisy pod fil-
mami) zajmujq uwage bardziej niz lektor. - mezczyzna, 58 lat

”

- Multimedia na wystawie sprawity, Ze zwiedzanie muzeum byto ciekawsze, ,Swiezsze
od tradycyjnych wystaw muzealnych, dodawaty klimatu, pomagaty wczuc sie w atmos-
fere adekwatng do zwiedzania Muzeum Powstania Warszawskiego. - kobieta, 19 lat

- Uwazam, Ze byty one [multimedia - przyp. aut.] nieodtqcznqg czesciq ekspozycji i nie
byto problemu z zapoznaniem sie z tresciq nagrania multimedialnego, poniewaz byto
zapetlone, co utatwia obejrzenie petnego materiatu. Jednym z gtéwnych argumentow
przemawiajqcych na korzysé multimedidw jest to, Ze przez ich tres¢ i strukture mozna
pouktadac lepiej informacje. - mezczyzna, 19 lat

- Multimedia zdecydowanie urozmaicajq wystawe, co ma szczegdlne znaczenie
w przypadku pobytu w muzeum z dzieckiem. - Kobieta, 26 lat

- Instalacja ,Odbicie. Jestem jak ty zapewne” byta doswiadczeniem autentycznym.
Wedtug mnie warto dodac wiecej stanowisk multimedialnych, z ktérymi zwiedzajqgcy
bedzie sie mégt utozsamic. - mezczyzna, 24 lata

- Nie mam zadnych uwag. Uwazam, Ze byto ich [multimediéw - przyp. aut.] wy-
starczajqco, lecz jesli bedzie ich wiecej i bedzie to rosto wprost proporcjonalnie do
wystawionych obiektéw muzealnych rekonstrukcyjnych, to uatrakcyjni to wystawe. -
mezczyzna, 31 lat

Rynek Podziemny w Krakowie -
oddzial Muzeum Historycznego Miasta Krakowa

- Ekspozycja multimedialna 180° (oddzielna sala w Muzeum). Przeszywajqce sie obrazy
byty w zbyt szybkim tempie. Za duzo bodZcéw wzrokowych i stuchowych. Negatywnie
wptywaty na narzgd wzroku, w pewnych momentach czutam sie niezbyt komfortowo.
Uwazam réwniez, ze zbyt duza ilos¢ informacji naptywata w bardzo szybkim tempie.
Poza tym wystawa bardzo atrakcyjna, uimujqco wptywa na wyobraznie i zaséb wiedzy
historycznej. - kobieta, 66 lat

- Multimedia mogtyby w bardziej bezposredni sposéb wskazywad, do ktorych ele-
mentéw wystawy sie odnoszg, np. w bardziej bezposredni sposéb opisywac konkretne
artefakty. - mezczyzna, 39 lat
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- Ekspozycja 180° [jest - przyp. aut.] wyswietlana klatkowo, przez co po kilku minutach
Zle sie oglgdato, zbyt bliska odlegtos¢ w stosunku do wielkosci ekranu. - kobieta, 33 lata

- Na wystawie (z animacjq) 180° obraz nieco drgat, co spowodowato obnizenie komfor-
tu (drobne zawroty gtowy), jednak to pewnie kwestia indywidualna. - Kobieta, 22 lata

- Ciekawym rozwigzaniem bytoby wprowadzenie nowych holograméw. - mezczyzna,
26 lat

- Teksty wyswietlane na ekranach interaktywnych zawierajq literéwki, w niektérych
tekstach brakuje stow, przez co czytany tekst jest nieprofesjonalny. — kobieta, 39 lat
- Byto zbyt duzo tekstu na ekranach interaktywnych. - mezczyzna, 25 lat

Muzeum I Wojny Swiatowej w Gdansku

- Zdarzato sie, Ze [stuchawki - przyp. aut.] przeszkadzaty w odbiorze multimediéw. -
mezczyzna, 63 lata

Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN

- Brak [uwag - przyp. aut.] chociaz w sumie bardzo duzo tresci na krétki pobyt.
Trzeba przyjs¢é co najmniej 3 razy :). - kobieta, 26 lat

- Jest ich [multimediéw - przyp. aut.] troche za duzo - nie chce ich pomijaé, ale
w efekcie zwiedzanie jest bardzo dtugie i meczqce. Niemniej robiq wrazenie! - mez-
czyzna, 32 lata

- Multimedia zwiekszajq atrakcyjnos¢ muzeum w znaczqcym stopniu. Mimo to trady-
cyjne formy przekazu nadal majq racje bytu i dalej sq atrakcyjne. - mezczyzna, 33 lata

- [Multimedia - przyp. aut.] ubogacajq wystawe. - kobieta, 69 lat
- Super byto, piekna wystawa! - kobieta, 33 lata
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Zalacznik 8. Doswiadczenie zwigzane z oprawg multimedialng na wystawie statej -
wybrane cytaty z wypowiedzi pracownikéw muzedw zebrane za pomocg wywiadu
kwestionariuszowego z czesci 11

Czy multimedia zastepuja obiekty muzealne?

Tak - prezentacje z opisem przedmiotow, ktére znajdujq sie w gablotach [Rynek
Podziemny w Krakowie - oddziat Muzeum Historycznego Miasta Krakowal].

Nie. Bez obiektéw muzealnych nie zostataby stworzona Zadna stacjonarna wystawa.
To zabytki tworzq wystawe, multimedia stanowiq dopetnienie opowiesci, ktérq niosq
ze sobq obiekty [Muzeum Il Wojny Swiatowej w Gdansku].

Multimedia nigdy nie zastqgpiq oryginalnych eksponatdéw. Sq formgq stworzenia atrak-
cyjnej przestrzeni dla eksponatu, ktory jest zawsze ,gtéwnym bohaterem” ekspozycji
[Muzeum Powstania Warszawskiego].

W katalogu wystawy statej znajduje sie wyjasnienie gtdwnej kuratorki wystawy statej,
prof. Barbary Kirshenblatt-Gimblett: ,,od poczqtku byta pomyslana jako multimedial-
na wystawa narracyjna, wychodzqca od opowiesci, nie od zbioru obiektéw. Mimo Ze
obiekty odgrywajq na niej waznq role, wystawa nie miata w zamysle jej tworcéw
ograniczac sie do tego, co mozna przekazac¢ za pomocq samych przedmiotéw. Miata
by¢ widowiskiem historycznym, umozliwia¢ zwiedzajgcym wejscie w Swiat polskich
Zydéw. Obiekty sq dla nas wazne, ale najwazniejsza jest opowies¢ oparta na mate-
riatach Zrédtowych. Dzieki multimediom mozemy udostepnic ich wiecej i zbudowa¢é
koherentnq narracje [Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN].

Jak wazne w terazniejszej mysli muzealniczej sa multimedia?

Odpowiem za Muzeum Il Wojny Swiatowej w Gdarisku, dla ktérego wykorzystywanie
multimediow na wystawie gtéwnej, ale takze na wystawach czasowych jest wrecz
obowigzkiem. Obecnos¢ multimediéw uatrakcyjnia odbiér wystawy i jest efektywnym
narzedziem przekazywania wiedzy [Muzeum Il Wojny Swiatowej w Gdarnsku].

Multimedia sq niezastgpionym i niezbednym wsparciem dla tradycyjnego muzeal-
nictwa. Sq najlepszym narzedziem dotarcia z wiedzq do mtodego odbiorcy [Muzeum
Powstania Warszawskiego].

Naszq instytucje definiuje przede wszystkim opowies¢ i cho¢ mamy wtasne zbiory,
ktére ciggle wzbogacamy, to opowies¢ za pomocq narracyjnej ekspozycji multime-
dialnej jest dla nas kluczowa. W przypadkach, gdy nie zachowat sie Zaden materiat
wizualny, ale dostepne sq wspomnienia i autobiografie, multimedia pozwalajq nam
odtworzy¢ i odzyskac¢ ten materiat. Dodatkowo multimedia pozwalajq nam udostepnié¢
wiekszq ilos¢ materiatu, niz gdybysmy opierali sie wytqcznie na obiektach. Budujemy
tym samym obiektywnq i bogatq, koherentnq opowies¢. Trzeba tez zwréci¢ uwage
na to, ze obiekty zwiqzane z historiq i kulturq Zydéw, ze wzgledu na Zagtade, ale tez
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1000-Ietni zakres czasowy wystawy statej, nie sqg powszechnie dostepne. Multimedia-
mi mozemy zastqpi¢ wtasciwy obiekt jego odtworzeniem [Muzeum Historii Zydéw
Polskich POLIN].

Czy mozna zaobserwowac juz jakie$ narzedzia multimedialne
stosowane w muzeum, ktore sie ,starzejq”?

Tak - playery, projektory, monitory dotykowe po ok. 9 latach wymagajq wymiany
pomimo regularnych serwiséw i napraw [Rynek Podziemny w Krakowie - oddziat
Muzeum Historycznego Miasta Krakowal].

Tak, ekrany dotykowe, ktérych technologia w tej chwili jest znacznie lepsza od tej
zastosowanej w Muzeum [Muzeum Il Wojny Swiatowej w Gdansku].

Jest to nieuchronny proces. Techniki cyfrowe rozwijajq sie bardzo szybko. Rozwiqzania
nowoczesne w 2004 sq czesciowo przestarzate w 2022 r. Pamietac jednak nalezy, ze
oryginalny eksponat nigdy sie nie starzeje, a wrecz przeciwnie, jego atrakcyjnos¢
wzrasta z wiekiem [Muzeum Powstania Warszawskiego].

Niektore modele projektoréw i monitoréw, ktore systematycznie wymieniamy. Nowe
technologie pozwalajg nam na lepsze pokazanie istniejgcego kontentu, lepszq jakos¢.
Jednoczesnie nowy sprzet jest bardziej ekologiczny, na czym réwniez nam zalezy
[Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN].

Czy ktores ze stanowisk multimedialnych jest szczego6lnie
atrakcyjne dla zwiedzajacych muzeum?
(odpowiedz powinna wynikac¢ z obserwacji pracownikow)

Wydaje mi sie, Ze jest to teatrzyk mechaniczny, kurtyna parowa oraz prezentacja
interaktywna wody/btota [Rynek Podziemny w Krakowie - oddziat Muzeum Hi-
storycznego Miasta Krakowa].

Gra interaktywna, ktdra jest atrakcyjna szczegdlnie dla mtodziezy [Muzeum Il Wojny
Swiatowej w Gdanskul.

Obecnie najczesciej uzywanymi stanowiskami multimedialnymi sq ,,Mapa multi-
medialna Powstania Warszawskiego” i instalacja , Odbicie. Jestem jak ty zapewne”
[Muzeum Powstania Warszawskiego].

Jezeli chodzi o ekrany interaktywne to obserwujemy, Ze najchetniej klikane sq te
znajdujqce sie w pierwszej potowie wystawy. Ma to zapewne zwiqzek z mozliwosciami
przyswajania tresci przez zwiedzajqcych i po prostu ich czasem - kazde stanowisko to
oddzielna tres¢. Duzq popularnosciq cieszq sie model Krakowa i Kazimierza, stanowi-
ska interaktywne w miasteczku - zwtaszcza na ,,rynku” i wokét synagogi w GwoZdZcu,
oraz rozbiory w galerii Wyzwania Nowoczesnosci (quiz) [Muzeum Historii Zydéw
Polskich POLIN].
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Zalacznik 9. Badanie CAWI. Ankieta ,Muzea i multimedia”

Chciatabym zaprosié¢ Cie do wziecia udziatu w ankiecie.

Jej wypetnienie zajmie nie wiecej niz 5 minut. Ankieta zostata przygotowana przez
Wydziat Dziennikarstwa, Informacji i Bibliologii Uniwersytetu Warszawskiego. Badanie
jest elementem powstajqcej rozprawy doktorskiej dotyczqcej uzywania multimediow
przez muzea narracyjne w Polsce. Informacje nie zostanq udostepnione nikomu spoza
zespotu badawczego i bedq traktowane jako poufne. Wszelkie informacje na Twaj
temat bedq przetwarzane anonimowo. Pamietaj, Ze udziat w ankiecie mozesz wzig¢
tylko raz. Jesli bedziesz mie¢ pytania dotyczqce badania lub Twojego udziatu w nim,
skontaktuj sie z badaczkq - Gabrielg Manistq, ktora udzieli wszelkich niezbednych
informacji. Jej adres e-mail to: g.manista@uw.edu.pl

Pamietaj, Ze aby wziq¢ udziat w badaniu, musisz mie¢ ukoriczone 18 lat. Udziat
w ankiecie jest catkowicie dobrowolny - nie musisz w niej uczestniczy¢, jesli tego nie
chcesz, mozesz takze zrezygnowac w dowolnym momencie.

Czes¢ 1

1. Jak okreslit(a)bys swoja ptec?

O Kobieta
0 Mezczyzna
O Zadne z powyzszych

2. W jakiej grupie wiekowej jestes?

O 18-20 lat
d 21-30lat
O 31-40 lat
[ 41-50 lat
0 51-60 lat
O 61-70 lat
[ 71-80 lat
O 81-90 lat
O >90 lat

3. Wybierz odpowiedz najlepiej pasujaca do Twojego miejsca zamieszkania:
O Wies

[0 Miasto do 50 tys.

[0 Miasto od 50 tys. do 150 tys.

[0 Miasto od 150 tys. do 500 tys.
[0 Miasto powyzej 500 tys.
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4.1le razy w roku ($rednio) odwiedzasz muzeum w Polsce? Jesli muzeum jest Twoim
miejscem pracy, nie uwzgledniaj wizyt zawodowych:

O Rzadziej niz raz w roku

O Raz w roku

L] Raz na potrocze

O Raz na kwartat

[0 Wiecej niz raz w miesigcu

[ Przynajmniej raz w tygodniu

5. Czy przed przyjSciem do muzeum sprawdzasz informacje na jego temat? Jesli
tak, w jaki sposéb?

O Odwiedzam oficjalng strone internetowa muzeum.

[0 Odwiedzam oficjalny profil muzeum na Facebooku.

0 Odwiedzam oficjalny profil muzeum na Instagramie.

O Wyszukuje informacje o muzeum w Google.

O Szukam informacji w tradycyjnych mediach (np. w prasie).

[ Nie sprawdzam zadnych informacji przed p6j$ciem do muzeum.

6. Czy obecnos$¢ multimedidw (tj. ekrandw, instalacji audiowizualnych, projekcji,
filmow, ekranéw interaktywnych itp.) ma dla Ciebie znaczenie przy wyborze mu-
zeum do odwiedzenia?

*1 - W ogdle. Obecnos¢ multimediéow w Muzeum nie ma dla mnie znaczenia; *10 - Bardzo.
Obecnos¢ multimediow w Muzeum ma dla mnie znaczenie.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

7.Czy bedac w muzeum, korzystasz ze stoisk z multimediami (tj. ekranéw, instalacji
audiowizualnych, projekcji, filméw, ekranow interaktywnych itd.)?

O TAK
O NIE
8. Czy wystawa, ktdéra zawiera multimedia, jest dla Ciebie bardziej atrakcyjna?

*1 - Nie, multimedia nie wptywajq na atrakcyjnos¢ wystawy, ktérq zwiedzam; *10 - Zdecy-
dowanie, multimedia sq dla mnie waznym elementem wystawy, ktorq zwiedzam.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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Czes¢ I

Odpowiedz teraz na pytania dotyczqce wystaw wirtualnych.
*Wystawy wirtualne to zaprojektowane przez dane muzeum cyfrowe przestrzenie
udostepnione publicznosci za pomocq internetu.

1. Czy odwiedzasz wystawy wirtualne muzeéw w Polsce?

O TAK
O NIE

2. Jesli na poprzednie pytanie odpowiedziatas(-e$) twierdzaco, napisz nazwe mu-
zeum w Polsce, ktore odwiedzitas(-e$) wirtualnie.

3. Jesli na poprzednie pytanie odpowiedziatas(-e$) twierdzaco, zaznacz, w jaki
sposéb znalazta$(-e$) te wirtualng wystawe muzeum.

O Na oficjalnej stronie danego muzeum, ktérego wystawa mnie interesuje.

O Poprzez wyszukiwarke Google.

O Szukatam(-em) informacji w oficjalnych mediach spotecznos$ciowych (Facebook,
Instagram, TikTok itd.) muzeum, ktére mnie interesuje.

O Dostatam(-em) informacje o wystawie wirtualnej, gdy odwiedzalem muzeum.
0 Dowiedziatam(-em) sie o wystawie wirtualnej z mediéw internetowych (portali
informacyjnych).

O Dowiedziatam(-em) sie o wystawie wirtualnej z mediéw tradycyjnych (TV, radio,
prasa).

4. Czy kiedykolwiek wystawa wirtualna muzeum w Polsce zachecita Cie do odwie-
dzenia tego muzeum na zywo?

O TAK
O NIE

5.]esli na poprzednie pytanie odpowiedziatas(-e$) twierdzaco, napisz nazwe tego
muzeum.

6. Czy podczas trwania pierwszej fali pandemii COVID-19 (wiosna 2020) brakowato
Ci mozliwosci odwiedzenia muzeum w Polsce?

*1 - Weale; *10 - Bardzo.
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

7.Czy podczas trwania pierwszej fali pandemii COVID-19 (wiosna 2020) odwiedzi-
tas(-e$) wirtualne muzeum stworzone przez instytucje w Polsce?

O TAK
O NIE

8. Czy podczas trwania drugiej fali pandemii COVID-19 (jesien 2020) brakowato Ci
mozliwo$ci odwiedzenia muzeum w Polsce?

*1 - Weale; *10 - Bardzo.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

9. Czy podczas trwania drugiej fali pandemii COVID-19 (jesien 2020) odwiedzi-
ta$(-e$) wirtualne muzeum stworzone przez instytucje w Polsce?

O TAK
O NIE
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Abstract

For at least two decades, a dynamic acceleration has been observed in the
process of digitization of culture. Digital tools can support the process of ma-
king elements of local, national or international heritage available to the public,
eliminating temporal or geographical restrictions. They are used not only to
disseminate content promoting a given institution externally, but also to build
a narrative inside the museum. A modern museum is not only a place where
objects are collected, preserved and stored. It is a platform through which sto-
ries are told and knowledge is shared. Increasingly, the narratives at permanent
exhibitions are built using multimedia extensively. They feature video and sound
systems, holograms and digital installations, as well as interactive tools - games
and mobile applications. Moving along the sightseeing path is designed to be
an experience for the audience. This significant progress in introducing new
media into the museum space raises many challenges and problems not only
technologically, but also socially.

The aim of this monograph is to analyze the attractiveness of multimedia used
by narrative museums in Poland. The work is devoted to multimedia installed in
narrative museums and their impact on the attractiveness of the institution from
the perspective of the users (audience). The publication presents the process
of digitization of permanent exhibitions and examines critically what it brings
to existing theories and practices in the area of museum design. The following
reflections are supported by the results of original quantitative and qualitative
research.

The first audience survey was conducted using the CAWI (Computer-Assisted
Web Interview) method. This part examines the relationship between the impact
of multimedia presented at permanent exhibitions in narrative museums and
the level of satisfaction of the users (audience) with the visit. A triangulation
of methods was employed in the qualitative research part, combining a review
of multimedia, questionnaires filled by respondents (audience) before and after



194 Abstract

the visit to the permanent exhibition, and survey interviews with selected mu-
seum employees. The analysis covered multimedia from permanent exhibitions
of four narrative museums in Poland.

The research results are described with focus on the space that the per-
manent exhibition constitutes for the multimedia service provider (museum)
and its users (audience). Two forms of multimedia analysis were performed:
treating them as a designed whole or thinking about each tool individually.
Factors influencing the attractiveness of given multimedia were indicated,
the issue of multimedia saturation of the permanent exhibition in a narrative
museum and the usefulness of multimedia during its visit were additionally
considered.
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