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Wraz z rozwojem swiata wirtualnego oraz postepem nowych
technologil coraz czestsze stajg sie wspolne przedsiewziecia
podejmowane przez instytucje kultury oraz kreatywne stu-
dia projektowe specjalizujgce sie w tworzeniu komplekso-
wych rozwigzan webowych, mobilnych, czy multimedialnych
(portale, aplikacje, interaktywne wystawy itp.). Efektem tych
prac sg nowoczesne ustugi, jak m.in.: portal ,Wirtualne Muzea
Matopolski™, aplikacja webowa ,Zydowska Warszawa'?, inte-
raktywna wystawa w Muzeum Il Wojny Swiatowej w Gdan-
sku, czy oficjalna strona internetowa Muzeum Narodowego
w Krakowie. Przywotujemy te wiasnie przyktady, poniewaz
im wiasnie chcielibySmy (w znacznej mierze) poswiecic ni-
niejsze opracowanie.

Chcemy aby ksigzka ta przyjeta forme przewodnika, poka-
zujgcego jak mozna wdraza¢ nowe technologie w sektorze
kultury. Co wazne, zalezato nam na uchwyceniu szerokiego
spektrum przedsiewziec, ktére wigzg sektor kultury ze swia-
tem multimediow lub internetu. Dlatego tez kazdy z wybrany
przez nas przyktadow dotyczy innego rodzaju ustugi.

Zaczynamy od Wirtualnych Muzedéw Matopolski — przedsie-
wzlecla tworzonego przez Matopolski Instytut Kultury w Kra-
kowie we wspotpracy z firmg MobileMS. Tym samym podréz
w naszym przewodniku zaczyna sie od projektu, ktéry obejmuje
digitalizacje artefaktow kulturowych (i to digitalizacje w tech-
nologii 3D) oraz ich gromadzenie i udostepnianie w ramach
cyfrowego repozytorium. Kolejne studium przypadku, to opra-
cowanie dotyczace aplikacji webowej ,Zydowska Warszawa’".

1. Polona to cyfrowe repozytorium Biblioteki Narodowej. Jego zadaniem jest prezentacja i upowszechnianie zbiordw tej instytucji 5
(www.polona.pl).

2. Zydowska Warszawa to multimedialny przewodnik on-line, pokazujacy polska stolice przez pryzmat historii jej zydowskich
mieszkaricéw. Portal zostat przygotowany przez Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN we wspétpracy z licznym gronem

partneréw (www.warsze.polin.pl).
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Jest to multimedialne rozwigzanie umozliwiajgce uzytkow-
nikom spacer po przedwojennej stolicy 1 odkrywanie kultury
zydowskie]. Zostalo ono opracowane przez Muzeum Historii
Zydow Polskich Polin oraz firme Huncwot. Nastepnie, prezen-
tujemy dziatania Muzeum Narodowego w Krakowie zwigzane
z opracowaniem 1 uruchomieniem nowej, oficjalnej strony in-
ternetowe] tej instytucji. Prace te prowadzone byty wspdlnie
z firmg Openform, a MKN byto wielokrotnie wyrézniane za
stworzone rozwigzanie. Nasz przewodnik postaramy sie za-
konczy¢ w sposob spektakularny. By tak sie stato, ostatnim
opisywanym przykitadem uczyniliSmy wdrozenie najwieksze]
w Polsce interaktywnej wystawy muzealnej. Mowa tu o eks-
pozycji stalej, umieszczonej w Muzeum 1I Wojny Swiatowej.
Stanowi ona owoc wspotpracy tej instytucji z firmg New Am-
sterdam.

Zanim o samych przyktadach wspotpracy na linii muzea —
firmy kreatywne, pozwolcie ze odwotamy sie do teorii 1 opi-
szemy kilka przestanek, potwierdzajgcych, ze multimedialne
1 atrakcyjne dla odbiorcéw rozwigzania to nie jedyna korzysg,
jaka instytucje odnosza z kooperaciji z profesjonalnymi zespo-
tami grafikéw 1 programistéw. Oddziatywanie to jest znacznie
szersze 1 — co moze wydac sie zaskakujgce - nie ogranicza sie
wylgcznie do $wiata nowych technologii.

Misja w internecie

Internet od dawna jest przestrzenig aktywnosci instytuciji
kultury. Niemozliwe wydaje sie dzis znalezienie podmiotu,
ktory nie posiadatby swojej strony internetowej. Nietatwo jest
tez wskaza¢ muzeum, czy dom kultury, ktéry nie prowadzitby
co najmniej jednego konta w najpopularniejszych mediach
spotecznosciowych. Wraz z rozwojem internetu nastepowa-
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la stopniowa ewolucja funkcji, jakie przypisywane sg temu
medium przez podmioty kulturalne. Sie¢, wykorzystywana
poczatkowo wytgcznie w celach informacyjnych, stopniowo
zamieniata sie w narzedzie promocji, kontaktu z odbiorcami
1 prowadzenia dziatan marketingowych, by w konicu stac sie
pelnoprawng przestrzenig do realizacji misji, zapisanej w sta-
tutach poszczegolnych instytucil.

Jak rozumie¢ sformutowanie, wskazujace, ze internet sta-
je sle peinoprawng przestrzenig do realizacji statutowej misji
instytucji? Najlepiej wyjasnic to na przyktadzie. Moze nim by¢
Muzeum Powstania Warszawskiego. Jednym z celow dziata-
nia tej instytucji jest popularyzacja i upowszechnianie dziejow
Powstania. Wypelniajgc to zadanie, w 2015 roku Muzeum zde-
cydowato sie (we wspodipracy z firmg Bright Media) powotac
do zycia portal ,Warsaw Rising” — interaktywng 1 stworzong
pod opiekg kuratorskg wystawe prezentujgcg losy Warsza-
wy przed I wojng swiatowg, w jej trakcie, podczas Powstania
Warszawskiego oraz po 1945 roku. Strona cieszy sie duzym
zalnteresowaniem odbiorcéw na catym swiecie 1 do dzis jest
kanatem stuzgcym edukacji 1 podnoszeniu wiedzy spoteczne]
na temat wydarzenia, ktére upamietnia¢ ma MPW.

Dz1$ szeroka cyfrowa obecnos¢ nie jest dla publicznych in-
stytucji kultury wyborem, jest raczej strategiczng konieczno-
Scig 1 spotecznym obowigzkiem. Oznacza to, ze internet coraz
czesciej bedzie (a wiasciwie juz jest) wykorzystywany przez
instytucje kultury do upowszechniania towarzyszacych im
1del oraz do poszerzania pola dostepu do posiadanych przez
nie zasobow. W tym sensie niewystarczajgca jest juz aktyw-
nosc¢ w sleci, ograniczajgca sie wytgcznie do promowania
tradycyjnej oferty dostepnej w fizycznym gmachu danej in-
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stytucjl. Niezbedne sg natomiast dziatania ukierunkowane
na budowanie dostepu 1 upowszechnianie ,contentu” — serca
kazdej organizacji kulturalnej.

Zapraszamy do zapoznania sle z opracowaniem, w ktérym
pokazujemy, jak na powyzsze wyzwanile odpowiedziaty czte-
ry wybrane przez nas i przywotywane wczesniej instytucje.

3.Tekst bazowat na artykule ,Instytucje kultury i sektor kreatywny — jak firmy pomagaja realizowac misje”, ktéry zostat w catosci
opublikowany w publikacji: Rojek K. (red.) [2016], Nowe media, technologie i otwarto$¢ w instytucjach kultury, Instytut Kultury
Miejskiej, Gdarisk (dostep online: http://pracownia.medialabgdansk.pl/wp-content/uploads/2017/01/nowe_media_230x158_
www-1.pdf)
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Opracowanie 1 stworzenie Wirtualnych Muzedéw
Matopolski jako przewodnik w drodze do budowy
cyfrowego repozytorium z dziedzictwem kulturowym

Stworzenie cyfrowego repozytorium* z zasobami dziedzic-
twa kulturowego to duze wyzwanie dla kazdej instytucji kul-
tury. Wiele z nich — bez duzych doswiadczen w dzialaniach
technologicznych - trafia od razu na gteboka wode, realizu-
jac projekty digitalizacyjne o duzej skali i znacznych (czesto
wielomilionowych) budzetach. Takie wyzwania nieodlgcznie
wigzg sie z ryzykiem popelnienia bledéw. By ich unikngé¢ war-
to podgladac inne instytucje, ktére podobne prace majg juz za
sobg 1 — tym samym — posiadajg cenny bagaz doswiadczen,
ktérym moggq sie podzieli¢. Jednym z takich podmiotéw jest
Malopolski Instytut Kultury w Krakowie, ktéry od 2010 roku
rozwija Wirtualne Muzea Malopolski. Projekt, w ramach kt6-
rego powstato cyfrowe repozytorium obejmujgce zbiory 35
instytucji z terenu calego wojewddztwa. Zbiory, ktére zostaly
przez MIK nie tylko udostepnione, ale tez wczesniej zdigitali-
zowane 1to — w wiekszosci — zdigitalizowane w technologii 3D.
W prezentowanym studium przypadku przedstawiciele Wir-
tualnych Muzeéw Malopolski dzielg sie swoimi kilkuletnimi
doswiadczeniami, obejmujgcymi m.in.: putapki czyhajgce na
osoby przygotowujgce wnioski o dofinansowanie dla dziatan
digitalizacyjnych, nietatwg procedure wyboru wykonawcy
technologicznych dziatan projektowych, czy trudnosci zwig-
zane z upowszechnianiem cyfrowych zasobow. Prezentowane

4. W catym opracowaniu wielokrotnie wykorzystujemy pojecie ,repozytorium”. Warto wskazac, ze w przyjetym tu rozumieniu

pod sformutowaniem tym miesci sie zaréwno zaplecze Wirtualnych Muzeéw Matopolski (magazyn, gromadzacy cyfrowe
zasoby, dostepny wytacznie dla zespotu Matopolskiego Instytutu Kultury w Krakowie), jak i ogélnodostepny portal (www.muzea.
malopolska.pl), gdzie zbiory te sg udostepniane. Dla uproszczenia zaktadamy wiec, ze jest to nierozerwalnie zwigzana ze sobg
catosé. Alternatywne podejécie prowadzitoby nas do rozréznienia dwdch odrebnych bytéw, tj. repozytorium (magazynu, zaplecza
dla strony internetowej) oraz portalu (miejsca faktycznego udostepniania tresci internautom). Uznali$my jednak, ze drugie ze
wskazanych rozwigzar prowadzitoby do nadmiernego skomplikowania prezentowanych tresci

11
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refleksje sg tym cenniejsze, ze podczas przygotowywania tego
opracowania trwajg zaawansowane prace koncepcyjne, kto-
re finalnie majg doprowadzi¢ do uruchomienia Wirtualnych
Muzeow Matopolski ,2.0". Dzieki temu zespo6t Matopolskiego
Instytutu Kultury w Krakowie ma za sobg wiele przemyslen
dotyczgcych tego, jak mozna udoskonali¢ realizowane przez
nich przedsiewziecie.

Cyfrowe magazyny dziedzictwa

W ostatnich latach powstato w Polsce bez mata kilkaset cy-
frowych repozytoridow, ktore prezentujg w przestrzeni wirtu-
alnej zbiory dziedzictwa kulturowego, znajdujgce sie na co
dzien w gmachach instytucji kultury. Portale te przyjmujg
postac¢ obszernych ,magazynow” z multimediami, w ktérych
uzytkownicy mogg przegladac cyfrowe odwzorowania dziet
sztuki (1 innych artefaktéw kulturowych), zapoznawac sie
z podstawowymi informacjami na ich temat, a takze — naj-
czescle] — pobierac je na witasny komputer w formie plikow
graficznych. Powstanie repozytoriéw wigze sie bezposrednio
z projektami digitalizacyjnymi podejmowanymi przez muzea,
biblioteki, czy archiwa. Funkcjg wszystkich tych dziatan jest
dodatkowe zabezpieczanie zbioréw dziedzictwa kulturowe-
go oraz popularyzacja 1 poszerzenie — o swiat cyfrowy — pola
dostepu do zbioréw instytucji kultury.

Repozytoria charakteryzuje rozna skala. Udostepniajg one —
w ramach pojedynczych portali — od kilkuset do nawet kilku,
czy kilkunastu milionoéw obiektow. Ich opracowanie 1 wdroze-
nie wykracza najczescle] poza mozliwosci instytucji kultury
1 wigze sle z nawlgzaniem wspotpracy z zewnetrznymi zespo-
tami programistyczno-graficznymi. W efekcie, stworzenie re-

12
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pozytorium jest dla muzedw, bibliotek, czy archiwdéw najwiek-
szym przedsiewzieciem technologicznym, z ktérym zderzajg
sie w swojej dotychczasowe] pracy. Tworcy tego rodzaju portali
stajg przed licznymi 1 zarazem réznorodnymi wyzwaniami. Te
wigzg sie chociazby z: (i) koniecznoscig przygotowania zto-
zonych wnioskow o dofinansowanie ze srodkéw publicznych,
(1) znalezieniem 1 wyborem wykonawcy, ktéry zapewni wy-
sokg jakos¢ realizowanego przedsiewziecia, (iii) wspoétpracy
7 — najczescie] nieznanym 1 postugujgcym sie hermetycznym
jezykiem — srodowiskiem programistéw, czy w koncu (iv) wy-
promowaniem 1 upowszechnieniem tresci znajdujgcych sie
w gotowym repozytorium.

Mniej wiecej siedem lat temu, na poczatku 2010 roku wszyst-
kie te wyzwania stanety przed zespotem Matopolskiego Instytu-
tu Kultury w Krakowie (MIK), ktory rozpoczynat wéwczas prace
nad projektem Wirtualne Muzea Matopolski (WMM). Projektem,
ktéry w znacznym stopniu wykraczat poza tradycyjne ramy
budowy cyfrowego repozytorium 1 na wielu polach moze by¢
okreslany jako prekursorski. Trzeba tu bowiem wyjasnic, ze sam
MIK (samorzgdowa instytucja kultury Wojewoddztwa Matopol-
skiego) nie posiada zbioréw dziedzictwa kulturowego — jest to
instytucja ,parasolowa’, majgca za zadanie promowac kulture
regionu oraz wsplerac inne podmioty 1 organizacje kulturalne
dziatajgce w Matopolsce. Idea stojgca za Wirtualnymi Muzeami
Matopolski wpisuje sie w oba te elementy misji MIK. Podchodzac
do tego projektu, zaktadano bowiem, ze w tworzonym portalu
udostepniane 1 promowane bedg zbiory wszystkich muzeow
z Matopolski, ktore tylko wyrazg zainteresowanie digitalizacjg
swoich obiektow. Finalnie, che¢ takg zadeklarowato 35 instytu-
cJi, ktérych zbiory mozemy dzis oglagda¢ w repozytorium.

13
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Tu miedzy iInnymi ujawnia sie prekursorski charakter pro-
jektu. ,Wirtualne” — jak mowig o opisywanym projekcie pra-
cownicy MIK — to bowiem nie tyle klasyczne repozytorium,
prezentujgce zbiory pojedynczej instytucji kultury, co racze]
forma agregatora, ktory w jednym miejscu gromadzi zaso-
by wielu instytuciji. Zbiory, ktore — co warto dodac¢ — zostaty
w ramach projektu nie tylko udostepnione przez zespot Ma-
topolskiego Instytutu Kultury w Krakowie, ale tez wczesnie]
zdigitalizowane. To wszystko daje pewne wyobrazenie o skali
przedsiewziecla, ktére bedziemy tu opisywac. Dla dopeinienia
tego obrazu warto dodac, ze jego tgczna wartos¢ zamkneta sie
w kwocie bliskiej 9 milionéw ztotych?®, a projekt objat: (1) utwo-
rzenie 1 wyposazenie Regionalnej Pracowni Digitalizacji (RPD),
(2) digitalizacje 700 obiektow (w tym 500 w technice 3D) ze
zbioréw 35 matopolskich muzedw, (3) opracowanie i budowe
portalu muzea.malopolska.pl, gdzie zbiory te zostaty udostep-
nione wraz z metadanymi i materiatami dodatkowymi (m.in.
audiodeskrypcjami, czy interpretacjami dziet).

Wirtualne Muzea Matopolski sg caty czas rozwijane, a ich
zespot posiada bagaz praktycznych ,doswiadczen digitaliza-
cyjnych’, ktéry Smiato mozna okreslic¢, jako jeden z najwiek-
szych w Polsce. W prezentowanym tu studium przypadku Ali-
cja Sutkowska-Kgdziotka (koordynatorka projektu) oraz Kinga
Kotodziejska (redaktor prowadzgca portal) dzielg sie swoimi
doswiadczeniami, zwigzanymi z tworzeniem cyfrowego repo-
zytorium. Na podstawie ich wypowiedzi oraz refleksji Patrycji
Musiat (przedstawicielki firmy MobileMS, ktéra odpowiadata
za technologiczne opracowanie i upowszechnianie WMM)
przedstawimy historie Wirtualnych Muzedéw Matopolski od
pojawienia sie pomystu na ten portal az do — trwajgcych obec-

5. Doktadna warto$¢ projektu to 8 857 466,95 zt, przy czym 7 122 432,32 zt pochodzito ze $rodkdw unijnych (w ramach
Matopolskiego Regionalnego Programu Operacyjnego na lata 2007—2013), a pozostatg kwote zapewnit Urzad Marszatkowski
Wojewddztwa Matopolskiego.

14
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nie — prac nad jego wersjg ,2.0". W pieciu kolejnych krokach
dowiecle sie m.in.:

+ Skad wziat sie 1 jak ewoluowat pomyst na Wirtualne Muzea
Matopolski.

+ Jakie wyzwania (1 putapki) wigzg sie z przygotowaniem tak
duzego wniosku o finansowanie dziatan zwigzanych z digi-
talizacjg 1 udostepnieniem cyfrowych zasobéw dziedzictwa.

+ Na co warto uwazac podczas wyboru zewnetrznych wyko-
nawcow dla dziatan projektowych 1 jak poradzit sobie z tym
zespot ,Wirtualnych”.

« Jak wygladato opracowanie 1 wdrozenie repozytorium oraz
0 czym warto pamietac¢ na tym etapie prac.

+ Jak zespot Matopolskiego Instytutu Kultury w Krakowie od-
powiada na pytanie, czy udostepnianie 1 upowszechnianie
dziedzictwa to to samo.

Pomysl i jego ewolucja: od wirtualnych pokoi do cyfrowego
repozytorium

Rozpoczecie prac nad Wirtualnymi Muzeami Matopolski mia-
to miejsce w roku 2010. Sam pomyst na portal powstat jednak
dwa lata wczesnie] w Urzedzie Marszatkowskim Wojewddztwa
Matopolskiego (UMWM). Jak wspomina Alicja Sutkowska-Kg-
dziotka, jego inicjatorem byt 6wczesny Marszatek Wojewoddz-
twa Marek Nawara.

Alicja Sutkowska-Kadziotka:

Pierwsze pomysty na ten projekt siegajg 2008 roku | zwigzane
sg z postacig niezyjgceqo juz Marszatka Wojewodztwa Ma-
fopolskiego Pana Marka Nawary, ktory miat idee, zeby poka-
zac wszystkie matopolskie placowki muzealne w Internecie.
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W tamtych czasach Internet byt oczywiscie catkiem inny od
obecnego, wiec to, co finalnie zostato zrealizowane rozni sie
od tych pierwszych zamystow, cho¢ fundamentalna idea zo-
Stata zachowana.

Ramka 1. Alicja Sutkowska-Kadziotka — koordynator projektu Wirtualne Muzea
Matopolski

Absolwentka Uniwersytetu Jagielloriskiego (romanistyka) i Akademii Pedagogicz-
nej w Krakowie (romologia, studia podyplomowe), w latach 2001-2009 zwigza-
na z Matopolskim Instytutem Kultury w Krakowie, gdzie tworzyta i koordynowata
projekty wielokulturowe (Matopolska Wielu Kultur) i zwigzane z pozyskiwaniem
zewnetrznych Zrédet finansowania (Skarbiec); wspdtautorka spaceréw edukacyj-
nych po terenie bytego getta krakowskiego realizowanych wspdlnie z Muzeum
Historycznym Miasta Krakowa (2010); w latach 2011-2013 koordynator projektu
,Wirtualne Muzea Matopolski’, od 2014 r. kierownik Regionalnej Pracowni Digita-
lizacji MIK, posiada wieloletnie doswiadczenie w zakresie tworzenia i realizacji
projektéw finansowanych ze srodkéw publicznych w sektorze pozarzgdowym
i samorzgdowym oraz ponad 5-letnie doswiadczenie w zarzgdzaniu projektami
inwestycyjnymi w ramach dotacji ministerialnych i srodkéw UE.

Jedna z pierwszych koncepcji projektu — opracowana jesz-
cze w Urzedzie Marszatkowskim Wojewoddztwa Matopolskie-
go (UMWM) — miata zaktada¢, ze Wirtualne Muzea Matopolski
przyjma postac zbioru ,wirtualnych pomieszczen” z cyfrowy-
mi odwzorowaniami dziet sztuki. Planowano wowczas, ze do
stworzenia portalu wykorzystana zostanie, raczkujgca wtedy
w digitalizacji technologia 3D, a efektem prac projektowych
bedzie strona internetowa, na ktérej znajdg sie trojwymiaro-
we Imitacje realnych pomieszczen matopolskich muzeow.
Odnoszac sie do obecnych realiéw, mozna w pewnym uprosz-
czeniu przyjac, ze byta to koncepcja tgczgca elementy takich
rozwigzan, jak Google Street View (wirtualne spacerowanie po
przestrzeniach muzealnych) i Second Life (poruszanie sie po
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przestrzeni w catosci zaprojektowanej przez zespot graficzny).

Ostatecznie jednak, ta wstepna idea Wirtualnych Muzeow
Matopolski trafita do Matopolskiego Instytutu Kultury w Kra-
kowie, ktory zostat wytypowany przez UMWW,, jako instytucja
odpowiedzialna za przygotowanie 1 realizacje tego przedsie-
wziecla®. W efekcie, to juz w murach MIK opracowywany byt
ostateczny ksztalt wszystkich merytorycznych elementow
projektu, w tym takze zatozenia wzgledem przysztego repo-
zytorium. Zadecydowano wowczas o odejsciu od trojwymia-
rowych pokoi 1 przyjeciu bardziej tradycyjnej formy portalu.
W ,Wirtualnych” miaty sie wiec znalez¢ cyfrowe zasoby ma-
lopolskich muzedéw wraz z opisujgcymi je metadanymi oraz
elementami dodatkowymi w postaci m.in. tzw. ,ekspozycjt”
(czyli illustrowanych multimedialnie tekstéw, tgczacych w spdj-
nej, kuratorskiej opowiesci wiele dziet), czy ,interpretacji” (tj.
przygotowanych przez ekspertow omoéowien wybranych dziet
z portalu). Jednoczesnie, zdecydowano sie nie rezygnowac
catkowicie z technologii 3D, ktora stanowita baze wyjsciowego
pomystu na WMM, 1 przyjeto zatozenie, ze wiekszosc¢ obiektow
digitalizowanych w ramach projektu zostanie przeniesiona do
Swiata cyfrowego w technice tréjwymiarowe].

Alicja Sutkowska-Kadziotka:

Jeden z pierwszych pomystow, jeszcze w Urzedzie Marszat-
kowskim, zaktadat stworzenie 35 pomieszczen 3D, czyli takich
wirtualnych odwzorowan fizycznych przestrzeni muzealnych.
Myslano o tym wowczas, jako o zbiorze takich quasi pokojow
— taki byt poczgtkowy zamyst. Tu jednak pojawito sie kilka pro-
blemow. Po pierwsze, czes¢ muzedw nie ma tak spektakular-
nych przestrzeni, zeby madc je pokaza¢ w sposdb atrakcyjny.

6. Projekt realizowany byt w partnerstwie przez Departament Rozwoju Gospodarczego Urzedu Marszatkowskiego Wojewddztwa
Matopolskiego — Lidera projektu i Matopolski Instytut Kultury w Krakowie — Partnera i gtéwnego realizatora projektu, we
wspdtpracy z 35 matopolskimi muzeami.
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A po drugie, kiedy ten pomyst do nas trafit, to zdecydowalismy,
ze nie chcemy zastepowac w takiej formie ,jeden do jeden” re-
alnego muzeum, muzeum wirtualnym. Chcielismy raczej za-
checic ludzi, zeby na naszej stronie otrzymali informacje na
temat zbiordw, ale zaktadalismy, ze odbiorcy bedg z niej ko-
rzystac najczesciej przed lub po wizycie w realnym muzeum.
Dlatego tez ta wstepna idea pokoi 3D przerodzita sie w portal
w obecnej formie — z wirtualnymi interpretacjami dziet, audio-
deskrypcjami itp.

AT sy —
B @""“
i e g

Obecny ksztatt portalu WMM, zrodto: muzea.malopolska.pl

Dla MIK realizacja Wirtualnych Muzedw Matopolski stanowi-
la duze wyzwanie. Matopolski Instytut Kultury byt jedng z tych
instytucji, dla ktérych przygotowanie obszernego, cyfrowego
repozytorium byto jednym z pierwszych przedsiewziec tech-
nologicznych, wymagajgcych zakupu duzej ilosci sprzetu oraz
wspoélpracy z zewnetrznymi firmami programistyczno-gra-
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ficznymi. Tym samym pracownicy tej instytucji zostall rzuce-
ni od razu na gtebokg wode, mierzgc sie z przedsiewzieciem
o wielomilionowym budzecie. W opinii Kingi Kotodziejskiej,
pierwsze] koordynatorki projektu, a obecnie redaktor prowa-
dzacej) ,Wirtualne’, pomyst na powierzenie opisywanego pro-
jektu MIK-owi sprawdzit sie. Dzieki niemu Wirtualne Muzea
Matopolski nie koncentrujg sie wytgcznie na technicznych
niuansach digitalizacji 1 udostepniania zasobow, ale stanowig
przyktad poszukiwania sciezki do szerokiego upowszechnia-
nia cyfrowych zbioréw instytucji kultury.

Kinga Kofodziejska:

Jestesmy instytucjg kultury wojewddztwa matopolskiego, wiec
ten wybor MIK na realizatora ,Wirtualnych” byt dosc natural-
ny. Na poczatku projekt wydawat sie nieco przerazajgcy, gdyz
dominowaty w nim aspekty techniczne i inwestycyjne. Mu-
sielismy w zwigzku z tym zatrudni¢ nowych pracownikow, bo
pod wzgledem technicznym nie mielismy wystarczajgcego do-
swiadczenia. Z perspektywy czasu mysle, ze dobrze sie stafo,
ze ten projekt do nas trafit. Wazne byto, aby w tym przedsie-
wzieciu — mocno technologicznym — odnalezc pewien gtebszy
sens. Zeby nie chodzito tylko o digitalizacje | produkcje duzej
ilosci danych, z ktérymi poZniej nie wiadomo co zrobic. Mysle,
ze tutaj MIK dobrze sie sprawdzit ze swoimi doswiadczenia-
mi rozmowy na temat kultury i jej interpretacji, z narracyjnym
traktowaniem dziedzictwa... Tak, pomimo poczgtkowych obaw,
wydaje mi sie, ze to byt dobry pomyst.
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Ramka 2. Kinga Kotodziejska — redaktor prowadzgca portal Wirtualne Muzea Ma-
topolski

Absolwentka Instytutu Sztuk Audiowizualnych na Uniwersytecie Jagiellorskim,
inicjatorka i uczestniczka wielu projektow edukacyjno-kulturalnych. Od 2007 roku
zwigzana z Matopolskim Instytutem Kultury, gdzie wspéttworzy projekty zwigza-
ne z interpretacja dziedzictwa kulturowego Matopolski, m.in. ,Pierscien sw. Kingi”,
,Muzeobranie”, ,Matopolskie Dni Dziedzictwa Kulturowego’, ,Dynamika Ekspo-
zycji". Od 2070 roku wspottworzy projekt ,Wirtualne Muzea Matopolski’, petnigc
obecnie funkcje redaktor prowadzgcej portal WMM. Ma duze doswiadczenie
w publikacji i popularyzacji tresci tekstowych i wizualnych dotyczgcych dziedzic-
twa kulturowego przy uzyciu nowych technologii w internecie. Szczegdlnie zainte-
resowana szerokim udostepnianiem wiedzy, jej kontekstualizacja i funkcjonowa-
niem w sieci spoteczne;j.

Przygotowanie wniosku: jak zachowac¢ elastycznosé

Gdy ogolny pomyst na opisywane przedsiewziecie zostatl juz
wypracowany, niezbedne byto wykonanie kolejnego kroku
w drodze do sukcesu ,Wirtualnych”. Tym byto przygotowa-
nie wniosku, stanowigcego podstawe do uzyskania unijnego
finansowania na opisywany projekt. Jak sie pdzniej okazato,
byto to jedno z najtrudniejszych wyzwan, jakie stanety przed
zespotem Wirtualnych Muzedw Matopolski (liczgcym wow-
czas dwie osoby). Wniosek aplikacyjny — mimo mozliwosci
wprowadzania pewnych zmian na pézniejszych etapach —
warunkowat catos¢ dalszych prac nad WMM. Jednoczesnie,
szeroki zakres projektu powodowat, ze we wniosku nalezato
okreslic¢ szereg ztozonych 1 nietatwych do jednoznacznego
sformutowania zmiennych. Mowa tu m.in. o takich kwestiach,
jak: specyfikacja sprzetu, ktéry miat by¢ zakupiony w celu
wyposazenia Regionalnej Pracowni Digitalizacji, zatozeniach
1 wskaznikach opisujgcych przyszty proces digitalizacji, czy
w koncu ramowym opisie Wirtualnych Muzedéw Matopolski
1 wszystkich funkcjonalnosci portalu.

20



Alicja Sutkowska-Kadziotka:

To byta ta pierwsza duza trudnosc. Musielismy stworzy¢ do-
kument, opisujgcy caty ,wszechswiat projektu” — wszystko od
poczatku do korica. Dla innowacyjnego projektu jest to niezwy-
kle trudne, gdyz caty czas zmieniajg sie trendy | stosowane
rozwigzania. Stad pewne rozwigzania powinny byc¢ tworzone
na biezgco. Pomysty, ktore w danym momencie wydajg nam
sie fantastyczne, nie przyjmujg sie | rok pozniej nie sg juz sto-
sowane przez nikogo. A jesli teraz stworzymy sobie ,na sztyw-
no” specyfikacje do zakupu sprzetu, ,na sztywno” opis tego,
co chcemy zrobic¢ w portalu, jestesmy ,uziemieni”.. Po prostu
musimy zrobi¢ tak jak zawarto w specyfikacji, bo w przeciw-
nym razie tamiemy zapisy umowy o dofinansowanie | prawa
zamowien publicznych.

By unikng¢ btedéw w tworzonym wniosku, zespot odpowie-
dzialny za przygotowanie aplikacji starat sie odwotywac do
doswiadczen innych podmiotéw 1 ekspertow. Trzeba tu jednak
pamietac, ze opisywany okres to dopiero poczatek szerokie]
fali projektow digitalizacyjnych w polskiej kulturze. W efekcie,
mato kto mogt pochwali¢ sie szerokg wiedzg z tego zakresu.
Takie kompetencje dopiero sie ksztattowaty 1 dzi$ zasob do-
swiadczen, do ktérych mozna sie odwotac jest znacznie bo-
gatszy. Siedem lat temu nie byto takiej mozliwosci 1 wiekszos¢
pomystoéw na tworzony projekt zespét WMM musiat wypraco-
wac we wiasnym zakresie.
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Kinga Kofodziejska:

Poczagtkowo mielismy sporo obaw w naszej instytucji w sto-
sunku do tego projektu. To byta duza rzecz, a jednoczesnie nikt
sie tutaj na tym nie znat, brakowato nam kompetencji techno-
logicznych. Pamietajmy, ze wtedy nie byto w ogdle zespotu
Regionalnej Pracowni Digitalizacji. Wszystko zaczeto sie od
dwadch pracownikow merytorycznych, ktdrzy nie mieli wezesniej
doswiadczen zwigzanych z tworzeniem tak zaawansowanych
narzedzi informatycznych czy technologicznych.

Kolejnym — dostrzegalnym dopiero dzisiaj — powaznym
problemem zwigzanym z przygotowywang aplikacjg, okazat
sle pozniejszy harmonogram dziatan projektowych. Ten — za
sprawg trudnosci przy zamowieniach publicznych, o ktérych
mowa bedzie w dalszej czesci studium — ulegt znacznym zmia-
nom, ktérych efektem byto opdznienie wiekszosci kluczowych
elementow projektu. Finalnie, dziatania zwigzane z digitaliza-
cjg 1 tworzeniem portalu ruszyty dopiero w 2012 roku, a wiec
dwa lata po opracowaniu wniosku. Okazato sie wowczas, ze
wiele rozwigzan wpisanych w aplikacje projektowg jest juz
nieadekwatnych wzgledem technologii stosowanych w okre-
sie prowadzenia faktycznych prac nad ,Wirtualnymi”. Jedno-
czesnie, zapisy aplikacji dotacyjnej w wielu jej obszarach nie
mogty juz wowczas zostac zaktualizowane 1 zmienione.

Alicja Sutkowska-Kadziotka:

Ta wersja portalu, ktdrg mamy obecnie, powstata w poparciu
o specyfikacje z 2010 roku. Oczywiscie staralismy sie wyelimi-
nowac pewne przestarzate rozwigzania na tyle, na ile to byfo
mozliwe. Doprowadzito to do sytuacyi, w ktorej pewne funkcjo-
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nalnosci sg wbudowane w portal, natomiast nie sg wykorzysty-
wane. Np. portal daje nam mozliwosc gtosowego nagrywania
komentarzy do dziet, taka funkcja jest wbudowana w portal,
ale nie jest aktywna, bo dzis nikt komentarzy nie nagrywa, tylko
po prostu wpisuje je w formie tekstowej. Natomiast w naszej
specyfikacji byto takie wymaganie, wiec wykonawca, tworzgc
dla nas system informatyczny, musiat przewidzie¢ takg funk-
cjonalnosc, musiat jg zrealizowac, my musielismy jg przetesto-
wac, stwierdzic, ze ona dziata, a nastepnie jg dezaktywowac.

Ramka 3. Najwazniejsze daty zwigzane z realizacjg projektu

2008 powstanie pomystu na portal, ktéry bedzie udostepniat zdigitali-
zowane zasoby wszystkich muzedw z wojewddztwa matopol
skiego

2010 opracowaniewnioskudotacyjnegoiuzyskaniesrodkéwfinansowych

7 budzetu Matopolskiego Regionalnego Programu Operacyjnego

2010-2012 wybor dostawcow sprzetu i wykonawcow portalu WMM, dobor
eksponatéw do digitalizacji (Rada Ekspertow WMM) i prace me-
rytoryczne nad opisami i materiatami dodatkowymi

2012 uruchomienie prac projektowych zwigzanych z digitalizacjg dzie
dzictwa kulturowego i wdrozeniem portalu Wirtualne Muzea Ma
topolski; stworzenie zespotu Regionalnej Pracowni Digitalizacyjne;

2013 premiera portalu, udostepniajgcego wowczas 700 obiektow z 35
matopolskich muzedw

Dzi1$, z perspektywy witasnych doswiadczen, twoércy ,Wir-
tualnych” wiedzg juz, gdzie wpadli w putapki czyhajgce na
instytucje, ktére rozpoczynajg przygode z nowymi technolo-
glamil. Analizujgc minione dziatania, wskazujg chociazby, ze
byli zbyt precyzyjni, opisujgc przyszty ksztatt portalu. Starali
sie miedzy iInnymi z gory wskazac 1 ,zadekretowac” wszystkie
funkcje, jakie zostang umieszczone w Wirtualnych Muzeach
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Matopolski. Piszgc wniosek, dgzyli do tego by kazdy — nawet
drobny — element strony internetowe]j zostat doktadnie zwy-
miarowany 1 owskaznikowany’. Zaktadali wowczas, ze tak pre-
cyzyjny opis jest niezbedny by zyskac¢ przychylnosc¢ eksperta
oceniajgcego wniosek dotacyjny 1 by przekonac go, ze posiada-
]Ja spojny 1 catosciowy pomyst na planowane przedsiewziecie.

Kiedy dwa lata p6zniej okazato sie, ze czes¢ z zaplanowanych
funkcjonalnosci nie wspétgra z praktykami internautéw, nie byto
Juz mozliwosci rezygnacji z tych elementéw. Podobny problem
dotyczyt zakupu sprzetu do Regionalnej Pracowni Digitaliza-
cji. We wniosku wskazano doktadne parametry, jakie powinny
posiada¢ nabywane w ramach projektu skanery, aparaty foto-
graficzne, czy obiektywy. Nie uwzgledniono tu jednak ciggtych
zmian zachodzacych na rynku technologicznym 1 w efekcie
ogtaszajgc przetarg na zakup wyposazenia nie mozna byto na-
by¢ sprzetow o innych parametrach, mimo ze pozwalat na to
budzet projektu.

Dz1$ zespot WMM potrafi juz unikng¢ tych btedéw. Opisujgc
w aplikacjach dotacyjnych specyfikacje sprzetu postugujg sie
zawsze formutkg ,0 parametrach nie gorszych niz..”, a prezen-
tacja funkcjonalnosci portalu ukierunkowana jest raczej na
przedstawienie efektu, ktory planujg uzyskac, nie zas na do-
ktadne narzedzia, ktére do tego efektu majg doprowadzi¢. Oba
te rozwigzania gwarantujg wykonawcom projektow digitali-
zacyjnych 1 upowszechnieniowych duzg swobode 1 pozwalajg
dostosowywac sie do dynamicznego 1 zmiennego srodowiska
technologicznego.

7. Owskazniokiwany, tj. opisany w formie wskaznika umieszczanego we wniosku projektowym. Podmiot otrzymujacy
dofinansowanie ze $rodkéw publicznych jest na koricu prowadzonych dziatar kazdorazowo rozliczany z realizacji tychze
wskaznikéw. Ich niespetnienie moze skutkowac koniecznoscig zwrotu czesci (a w skrajnych przypadkach catosci) pobranej
dotaciji.



Alicja Sutkowska-Kadziotka:

Mamy takie przemyslenia, ze wniosek trzeba pisac bardziej 0gol-
nie niz my to uczynilismy wowczas. Mam tu na mysli, ze wyma-
gania dla tworzonego systemu powinny miec jakies zatozenia
bazowe — tylko | wytgcznie. Pewne ramy, ktdrych pdZniej bedzie-
my sie trzymac. Ramy, ktore pozwolg zachowac elastycznosc,
Jesli chodzi o doktadne okreslenie tego, co ostatecznie znajdzie
sie w portalu. Takie podejscie pozwala tez w szerokim zakre-
sie wykorzystac doswiadczenie | pomysty wykonawcy, ktory
W mnigjszym stopniu ograniczony jest zapisami wniosku. Lada
moment przystapimy, mam nadzieje, do tworzenia Wirtualnych
Muzedw Matopolski ,2.0" | tu chcemy pracowac juz w catkiem
inne; metodologii. Chcemy wspdlnie z wykonawcag krok po kro-
ku ustalac, jak bedg wygladac poszczegdine fragmenty portalu
— co zmieni¢ I jak zmieni¢. Tym samym, nie chcemy na samym
poczatku tworzy¢ ogromnego materiatu, ktérego gtowna funkcja
bedzie pdzZniejsze ograniczanie nas samych | wykonawcy. Inny-
mi stowy, chcemy doprowadzic¢ do sytuacyi, w ktorej wybierzemy
wykonawce, a nastepnie spotkamy sie z nim | powiemy: ,Chce-
my usprawnic portal. Mamy pewien pomyst na to. Potrzebuje-
my waszej wiedzy | kompetencji. Mamy na to okreslony budzet
I teraz dogadajmy sie, co jestesmy w stanie — z tych naszych
marzen — w te] kwocie zawrzec”. A potem krok po kroku, etapami
bedziemy te wspolng prace realizowac i testowac na biezgco.
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Ramka 4. Dobre praktyki w zakresie przygotowywania wniosku na finansowanie
dziatan digitalizacyjnych i upowszechnieniowych

Nalezy unika¢ precyzyjnego okreslania i wymiarowania wszystkich funkcjonalno-
sci repozytorium. Szczegdlnie, gdy mowa o projektach bardzo duzych, charak-
teryzujgcych sie wielomilionowym budzetem. Pozwoli to w wiekszym stopniu
skorzystac¢ z wiedzy i doswiadczen wykonawcy. Unikniemy tez sytuacji, w ktore;
konieczne bedzie wykonanie zbednych funkcjonalnosci, tylko dlatego, ze zostaty
opisane w aplikacji projektowe.

Warto we wniosku projektowym skupiac¢ sie na przedstawieniu tego, co chce sie
osiggna¢ w ramach repozytorium (ogdélna funkcja), nie zas na tym, jakie doktadnie
rozwigzania pozwolg osiggng¢ zaktadany cel.

Warto stale obserwowaé najlepsze polskie oraz swiatowe portale z cyfrowym
dziedzictwem i inspirowac sie rozwigzaniami stosowanymi przez ich tworcow.
Planujac zakup sprzetu w ramach projektu, nalezy pamieta¢ o sformutowaniu
,0 parametrach nie gorszych niz...".

Miedzy wnioskiem a realizacjq — wybor wykonawcow

Wiele cennych doswiadczen przyniodst pracownikom Mato-
polskiego Instytutu Kultury w Krakowie takze etap projektu
zwlgzany z wyborem wykonawcow poszczegolnych dziatan.
Wybdr ten dokonywany byt poprzez przetargi nieograniczo-
ne, ktore — jak dzis wskazujg przedstawiciele ,Wirtualnych”
— sg (z perspektywy zamawiajgcego) najmniej korzystng for-
ma poszukiwania wykonawcy w projektach digitalizacyjnych
(i technologicznych w ogdle). Dzieje sie tak dlatego, ze w przy-
padku przetargéw nieograniczonych instytucja, poszukujg-
ca wykonawcy, ma jedynie ograniczong kontrole nad tym
z kim przyjdzie jej finalnie wspotpracowac®. Dodatkowo, juz we
wstepnej fazie projektu musi ona sporzadzi¢ bardzo precyzyj-
ne ogtoszenie przetargowe wraz ze wszystkimi niezbednymi
zatgcznikami, ktore doktadnie okreslajg, jaki ma byc¢ ksztatt
przysztego rozwigzania technologicznego. Tym samym, na-
raza sie na ryzyko nadmiernego zwymiarowania przysztego
projektu (ryzyko to szerzej opisane zostato na wczesniejszych
stronach tego opracowania).

8. Konieczne jest tu m.in. utrzymanie zasady konkurencyjnosci, ktéra sprawia, ze kryteria dopuszczajgce oferentéw do przetargu
nie moga by¢ nadmiernie wygérowane.
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Alicja Sutkowska-Kadziotka:

Na pewno przetarg nieograniczony jest najtrudniejszym trybem
wyboru wykonawcy — najbardziej ryzykownym, ktory jednocze-
snie troche ubezwtasnowolnia zamawiajgcego. Oznacza to, ze
nasza ingerencja jest tutaj tylko na poczatku — formutujemy
ogfoszenie, okreslamy specyfikacje istotnych warunkdw za-
mowienia (tzw. SIWZ), a potem wytoniony zostaje wykonawca
I wpadamy w tryb od zadania do zadania. Wtedy juz nie mamy
wptywu na to co sie dzieje. Wykonawca realizuje rzeczy okre-
slone w dokumentacji i tylko jego dobrg wolg jest zgoda na
wprowadzenie ewentualnych zmian do projektu. Jesli pojawia
sie brak takiej woli | jezeli wykonawca nie zrobi jakiegos kar-
dynalnego bfedu, to my nie mamy mozliwosci modyfikowac
przyjetych na samym poczatku zatozer.

Plerwszy z przetargéw ogtoszonych przez zespot WMM dotyczyt
wyboru doradcy technologiczno-prawnego, ktéry miat wspierac
,Wirtualne” w przygotowaniu kolejnych postepowan ukierunko-
wanych na wybdr dostawcy sprzetu digitalizacyjnego oraz wyko-
nawcow systemu 1 portalu z cyfrowym dziedzictwem. Zwyciez-
cg konkursu ofert okazata sie spoétka 4p1 — firma konsultingowa
z Warszawy. Tu jednak pojawit sie problem, albowiem ulokowanie
doradcy 300 km od siedziby zamawiajgcego stanowito istotng prze-
szkode dla biezgcego omawiania dziatan projektowych. Nie sposob
przesadzac, w jakim stopniu wptyneto to na pdzniejsze problemy
zZwlgzane z uniewaznieniem postepowan przetargowych, realizo-
wanych w ramach Wirtualnych Muzedéw Matopolski, w praktyce
jednak mogta to by¢ jedna z przyczyn zaistnienia takiej sytuacji.
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Alicja Sutkowska-Kadziotka:

Doradca technologiczny zostat wytoniony w drodze przetargu.
Byta to firma mieszczgca sie w Warszawie. W efekcie mielismy
doradce technologiczno-prawnego, ktory miat siedzibe odda-
long 0 300 km od naszej. Tym samym, moglismy sie kontak-
towac gtownie mailowo, czy telefonicznie. Spotkania tez sie
oczywiscie odbywaty, ale byty one duzo rzadsze. Niestety nie
byto tak, ze mielismy te firme na wyciggniecie reki. (...)

Ramka 5. Refleksje zespotu Wirtualnych Muzedw Matopolski wzgledem korzysta-
nia z doradztwa zewnetrznego podczas prac nad nowa odstong portalu

Przedstawione powyzej doswiadczenia, dotyczgce wspotpracy ,Wirtualnych”
z doradcg technologiczno-prawnym, doprowadzity zespdt WMM do przyjecia na-
stepujacych postanowien wzgledem wspodtpracy z ekspertami w kolejnych odsto-
nach projektu:

Nie zdawac sie na jedng firme, ktéra bedzie $wiadczy¢ holistyczne ustugi dorad-
cze dotyczgce roznych aspektow realizowanego projektu.

Co za tym idzie, zamieni¢ jednego doradce na wielu ekspertow, ktérzy bedg za-
trudniani indywidualnie i bedg mieli za zadanie wspiera¢ zespot ,Wirtualnych”
w pojedynczych, punktowych wyzwaniach, pojawiajgcych sie podczas realizagji
projektu.

W znacznie wiekszym stopniu niz to miato miejsce dotychczas odwotywanie sie
do wtasnych, bogatych juz doswiadczen, nabytych podczas prac nad digitalizacjg
i tworzeniem repozytorium.

Wspominane uniewaznienie dotyczyto dwoch pierwszych
przetargdw na wytonienie dostawcy wyposazenia sprzetowe-
go 1 oprogramowania Regionalnej Pracowni Digitalizacji. Po-
stepowanie to udato sie pozytywnie zakonczy¢ dopiero przy
trzecim podejsciu w 2012 roku. Fakt ten jest o tyle istotny, ze
dopiero po dostarczeniu sprzetu 1 oprogramowania do RPD
mozliwa byta rekrutacja zespotu, ktoéry dzis stanowi trzon Re-
gionalnej Pracowni. Wczesnie] — bez zakupionego sprzetu —
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Fotografia: Marek Antoniusz Swiech, arch. MIK (2014), CC-BY 3.0 PL

wydatki osobowe bylyby nieuzasadnione 1 niekwalifikowalne
w ramach projektu (t}. nie mogtyby zostac rozliczone ze srod-
koéw pochodzacych z dotacji).

Ostatni duzy przetarg realizowany w ramach projektu do-
tyczyt wyboru wykonawcy systemu oraz potgczonego z nim
portalu, stuzgcego do udostepniania cyfrowych zasobow 35
instytucji zaangazowanych w ,Wirtualne”. W tym przypad-
ku takze pojawity sie pewne, choc¢ juz nie tak duze, problemy
z wytonieniem zwycieskiej oferty. Zespét MIK zaktadal miedzy
Innymli, ze przy wyborze wykonawcy zastosowane zostang
dwa rodzaje kryteriow — kryteria jakosciowe (doswiadczenie,
przedstawiona koncepcja itp.) oraz kryterium ceny. Szybko
okazato sie jednak, ze konieczne jest zrewidowanie tych pla-
now. Nalezy przez to rozumiec, ze potencjalni oferenci zagrozili
oprotestowaniem przetargu, w ktérym zastosowano jakosciowe
kryteria wyboru ofert. Matopolski Instytut Kultury w Krakowie
nie mogt sobie pozwoli¢ na kolejne opdznienia w prowadzo-
nym projekcie, dlatego tez podjeto decyzje o ograniczeniu sie
wylgcznie do kryterium ceny®. Przetarg przeprowadzony w tej

9. Warto w tym miejscu przywota¢ ogdlne refleksje przedstawicieli Wirtualnych Muzedw Matopolski, dotyczace przysztego
podejscia do podobnych przetargéw. Zespst WMM planuje korzystac z bardziej elastycznych form zamdwien publicznych,
gdzie do negocjacji z zamawiajgcym zaproszone zostajg wybrane podmioty, posiadajace niezbedne i udokumentowanie
doswiadczenie, pozwalajgce ubiegac sie o wykonawstwo danej ustugi.
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formule wygrata firma Comarch, ktéra nastepnie do wykona-
nia Wirtualnych Muzedw Matopolski zaangazowata podwy-
konawce — t6édzkg firme MobileMS 1 to ona byta ostatecznym
wykonawcg repozytorium oraz towarzyszgcego mu systemu
do zarzadzania trescig. Ten sam podmiot byt takze odpowie-
dzialny za dziatania upowszechniania realizowane w ramach
projektu.

Ramka 6. Informacja o firmie MobileMS — wykonawcy Wirtualnych Muzeéw Ma-
topolski

MobileMS to firma informatyczna, ktéra powstata w 2008 roku w todzi, gdzie do
dzis$ znajduje sie jej siedziba. Zostata zatozona przez Michata Stefariskiego, ktory
caty czas przewodzi MobileMS. Poczatki firmy wigzg sie z projektem ,0dkoduj
todz", ktéry umozliwiat zwiedzanie todzi przy wykorzystaniu systemu QR kodow
umieszczonych w réznych punktach miasta. Dzi$ MobileMS dostarcza réznorod-
ne rozwigzania technologiczne (m.in.: aplikacje mobilne, aplikacje webowe, strony
internetowe) adresujgc swojg oferte przede wszystkim do klientéw ze sfery kultu-
ry i sportu oraz samorzgdow. Firma obok wspoétpracy z Matopolskim Instytutem
Kultury ma na swoim koncie projekty realizowane m.in. z: Muzeum Patacu Krdla
Jana Ill w Wilanowie, czy Teatrem Wielkim Operg Narodowa.

Realizacja projektu: w drodze do uruchomienia portalu
Kiedy wszystkie postepowania zostaty zakonczone, zespot RPD
wspolnie z firmg MobileMS mogt przystgpi¢ do bezposrednie;
pracy nad repozytorium. Kooperacja w tym zakresie bazowata
na reqularnych spotkaniach warsztatowych, podczas ktérych
zespot ,Wirtualnych” oraz pracownicy MobileMS omawiali ko-
lejne etapy projektu. Na poczatku spotkania te realizowane byty
w bardzo szerokich zespotach, nastepnie — w miare postepu
prac — zaczety sie ksztattowa¢ mniejsze grupy odpowiedzialne
za przygotowanie poszczegolnych elementow, czy to systemu
do zarzgdzania trescig, czy tez samego portalu. Warto tez do-
dac, ze kazdemu z etapow dziatan towarzyszyty wewnetrzne
testy, ktére byty prowadzone w Matopolskim Instytucie Kultury
w Krakowie przez cztonkoéw zespotu RPD.
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Alicja Sutkowska-Kadziotka:

Prace z MobileMS odbywaty sie gtownie w oparciu 0 metode
warsztatowg. Mielismy do dyspozycji rozwijany przez Mobi-
leMS system | portal w wersji roboczej. Nie byt oczywiscie
publicznie dostepny, znajdowat sie na serwerze firmy i tylko
zespot roboczy miat do niego dostep. Poszczegdlne elementy
systemu byty testowane wewnatrz zespotu roboczego w opar-
Ciu 0 stworzone scenariusze testow.

Jak deklarujg obie strony, wspotpraca miedzy zamawia-
jacym (MIK), a wykonawcg (MobileMS) przebiegata w spo-
soOb sprawny 1 nie dostarczyta znaczgcych trudnosci. Tak dla
firmy, jak i1 dla Matopolskiego Instytutu Kultury w Krakowie
byto to wowczas kluczowe przedsiewziecie. Obie strony po-
siadaty silng motywacje, by efekt prowadzonych dziatan byt
jak najlepszy. MIK odpowiadat wizerunkowo przed 35 partne-
rami muzealnymi 1 jednoczesnie nadzorowat wydatkowanie
znacznych srodkow na najwiekszy projekt technologiczny
w swoje] historil. Z kolel MobileMS upatrywat w Wirtualnych
Muzeach Matopolski szanse na umocnienie swojej pozycji na
rynku rozwigzan informatycznych oraz mobilnych dla sekto-
ra kultury 1 postrzegat opisywany projekt, jako sztandarowy
element swojego portfolio.
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Zrédto: Drzeworyt ,Widok Krakowa od pétnocy” ze zbioréw WMM - http://muzea.
malopolska.pl/obiekty/-/a/26855/1124880

Patrycja Musiaf:

Dla MobileMS byt to wowczas najwiekszy projekt z sektora kul-
tury, a by¢ moze najwiekszy w ogole. W pracach nad Wirtual-
nymi Muzeami Matopolski uczestniczyto ok. 12 0sob. ,Okofo’,
poniewaz sktad tego zespot sie oczywiscie zmieniat. Mysle,
Ze przez caty czas staralismy sie elastycznie podchodzi¢ do
klienta. Tam wiele rzeczy byto juz wczesniej zdeterminowanych
przez wniosek, z ktdrego finansowany byt projekt, ale mysle, ze
mimo tego udato nam sie wspdlnie z MIK rozwing¢ to przedsie-
wziecie o Kilka ciekawych elementdw. Dla firmy to byfo wtedy
bardzo wazne, zeby jak najlepiej zrealizowac ten portal | mam
przekonanie, ze to sie udato, ze mozemy by¢ dumni z efektow
tej pracy. Do dzisiaj projekt ten jest zresztg waznym punktem
portfolio MobileMS | nawet gdy sie wejdzie na strone interne-
towa firmy to od razu mozna dostrzec, ze wspotpracowalismy
z MIK 1 UMWM przy Wirtualnych Muzeach Matopolski,
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Ramka 7. Patrycja Musiat — przedstawicielka firmy MobileMS, odpowiadata za
komunikacje Wirtualnych Muzedw Matopolski

Fanka uzytecznych rozwigzan i nieliniowego sposobu myslenia. Historyczka
sztuki z wyksztatcenia. W praktyce: zwigzana z NGO ekspertka od funduszy unij-
nych, trenerka i coach biznesowy w procesie certyfikacji. W razie potrzeby PR
i social media ninja, czasem wyktadowczyni, kuratorka i product owner. Zajmu-
je sie nowymi technologiami dla kultury, zaczynajac od narzedzi promocyjnych,
przez aplikacje mobilne, po repozytoria tresci cyfrowych. W ostatnich latach, jako
konsultantka i project manager, uczestniczy w projektach IT dla muzedw i admini-
stracji publicznej oraz Il sektora.

Mimo pozytywnego finatu prac nad portalem, podczas opra-
cowywania tak duzego repozytorium, nie sposob byto unikngc
doraznych trudnosci, ktére na biezgco byty rozwigzywane
przez MIK oraz MobileMS. Jedng z nich byto znaczne skom-
plikowanie portalu, jakiego oczekiwat zespdt ,Wirtualnych”.
Matopolski Instytut Kultury podszedt do tworzonego repozy-
torium w sposob zblizony do planowania duzego wydarzenia
kulturalnego. Oznacza to, ze zespot WMM chciat zaspokoi¢
gusta jak najwiekszej liczby odbiorcéw 1 stworzy¢ bardzo roz-
budowane repozytorium, w ktérym kazdy bedzie mogt znalez¢
Interesujgce go trescl. Kinga Kotodziejska, ktéra podzielita sie
powyzszg refleksjg, wskazuje jednoczesnie, ze dzis zasadne
wydaje jej sie dgzenie do prostszej formy portalu — repozyto-
rium z mniejszg liczbg funkcjonalnosci dodatkowych, ale za to
z Jasniejszym przekazem, wskazujgcym do kogo adresowana
jest tworzona strona 1 poszczegolne jej elementy.

Kinga Koftodziejska:

Podczas realizacji naszego projektu stosowalismy bardzo duzo
pracy warsztatowej, czyli wspolnego wypracowywania kon-
cepcji poszczegolnych elementdw portalu. Pamietam, ze wy-
konawca coraz szerzej otwierat oczy, bo chyba nie spodziewat
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sie, ze repozytorium ma byc¢ az tak skomplikowane. Mielismy
wowczas bardzo wiele pomystow na to, co ma sie znalez¢
w portalu. Zalezato nam m.in., zeby poszczegdlne zasoby sie ze
sobg wigzaty lub zeby byt duzy zakres edytowalnosci wszyst-
kich danych. Dopiero pdzZniej okazywato sie, jak jest to trudne,
szczegolnie w tak krotkim czasie. Teraz tez wiem, ze za duzo
chcielismy naraz. Obecnie jestem bardzo za prostots, za two-
rzeniem mniejszych projektow lub — jesl mowimy o wiekszych
przedsiewzieciach — to wykonywaniu ich w matych kawatkach.
Te kilka lat temu chcielismy uruchomi¢ bardzo duzo funkcjo-
nalnosci, bylismy — tak sobie mysle - bardzo ambitni i nie do
korica rozumielismy jeszcze swiat cyfrowy. Powiedziatabym,
ze myslelismy wowczas, ze tworzenie ,Wirtualnych” jest jak or-
ganizowanie wydarzenia Kulturalnego, na ktorym jest | wyktad
I spacer edukacyjny | warsztat dzieciecy — wszystko w jednym.
Myslelismy, ze na jednym portalu da sie to zrobic¢. Dzis wydaje
mi sie, ze ludzie i tak nie chcg mie¢ tak wielu funkcjonalnosci.
Chcag miec konkret | komfort — wejs¢ na portal | wiedziec, do
czeqo on stuzy 1 co z grubsza mozna w nim znalez¢ lub zrobic.

Kolejnym wyzwaniem, jakie nalezato pokonac¢ tworzgc Wir-
tualne Muzea Matopolski, byto podzielenie prac nad poszcze-
goélnymi merytorycznymi czesciami sktadowymi repozytorium
pomiedzy wielu roznych wykonawcow. Tworzgc wniosek pro-
jektowy zatozono, ze firma wykonujgca portal bedzie zajmowac
sie przede wszystkim strong programistyczng 1 komunikacjg
wypracowanego rozwigzania. Elementy, takie jak stworzenie
identyfikacji graficzne;j (tu m.in. logotyp portalu) czy stworzenie
tekstow umieszczanych w ,Wirtualnych’, powierzono innym
wykonawcom. Skutkiem tego rozdrobnienia byty opdznienia,
ktore reqularnie pojawiaty sie w zwigzku z oczekiwaniem na
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kolejne elementy tzw. ,contentu” merytorycznego.

Alicja Sutkowska-Kadziotka:

Jednym z wyzwari podczas naszej pracy z wykonawcg Sys-
temu byty pojawiajgce sie opdznienia. Nie byty one jednak
zwigzane bezposrednio z dziataniami firmy MobileMS, tylko
z tym, ze np. przesuwaty sie terminy oddania grafik lub ze my
mielismy opdznienia w pracach digitalizacyjnych albo ze nie
bylismy w stanie umiesci¢ na czas ,interpretacji’, bo one byty
wykonywane przez inng firme wytoniong w drodze konkursu.
(..) A finalnie wszystkie te elementy w jedng catos¢ miat zto-
Zy¢ wykonawca systemu i on miat sprawic, zeby to wszystko
dziatato. Na pewno byto to dla nich utrudnienie. Staralismy sie
tez elastycznie | otwarcie rozmawiac, bo oni sami mowili, ze
Im zalezy na tym, Zeby portal byt dobrze zrobiony, ciekawy, bo
ma stanowic rowniez ich wizytowke. Mielismy takie poczucie,
ze dziatamy we wspdlnym celu.
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Zrédto: Fragment interaktywnej czesci strony z tzw. ,interpretacjami” http://mu-
zea.malopolska.pl/interpretacje/-/a/historie-ksiazkowe
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Duzym wyzwaniem w pracy nad opisywanym repozytorium
byta takze znaczna liczba nowatorskich wéwczas funkcji, ja-
kie zespot WMM chciat umiesci¢ w tworzonym portalu. Wiele
z nich byto autorskimi pomystami Matopolskiego Instytutu
Kultury w Krakowie. Potegowato to problemy z realizacjg tych
elementdéw, bowiem nie byto przyktadow, do ktérych mozna
byto sie odwotac, by w prosty sposéb wyjasni¢ programistom
MobileMS, jakie sg oczekiwania ,Wirtualnych”. W swietle mi-
nionych doswiadczen zespot WMM podkresla, ze wskazywa-
nie partnerowi informatycznemu mozliwie duzej liczby analo-
gicznych (lub chocby zblizonych) rozwigzan znacznie utatwia
wspolng prace 1 wzajemne zrozumienie.

Kinga Kofodziejska:

Zeby tak duzy portal, jak Wirtualne Muzea Matopolski, dziatat
prawidfowo niezbedne sg umiejetnosci i doswiadczenie. Takie-
go portalu jak nasz wowczas po prostu w Polsce nie byto. Re-
pozytorium dziedzictwa z takg iloscig powigzan, roznorodnych
I trudnych technicznie danych... To wymagato od nas wypra-
cowania wspolnego jezyka, ktorym moglibysmy komunikowac
sie z zespotem programistow. Nie od poczgtku ta komunikacja
miedzy wykonawcg a zamawiajgcym przebiegata sprawnie. To
wymagato czasu, aby wykonawca zrozumiat czego my chcemy
I — jednoczesnie — abysmy my zrozumieli, co oni sg w Stanie
zrobi¢. Duzo sie teraz mowi o humanistyce cyfrowej. Ja mysle,
Ze to Jest wtasnie to — takie stworzenie jezyka, ktory pozwoli
nam wyraznie mowic, czego poszukujemy. Mowic to w sytu-
acji, gdy po jednej stronie stotu siadajg graficy | programisci,
a po drugiej kulturoznawcy. Czasem wystarczy cos pokazac
— jakis przyktad, ktory istnieje | zostat wprowadzony w innym
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miejscu. Wtedy niestety takich przyktadow nie byto zbyt wiele.
Teraz jest to troche tatwiejsze.

Zespot WMM przyznaje, ze w ich wtasnej opinii, Matopol-
ski Instytut Kultury w Krakowie byt dla MobileMS trudnym
klientem. L.aczyt w sobie bowiem cechy niezdecydowanego
1 niedoswiadczonego zamawiajgcego. Jak wspomina Alicja
Sutkowska-Kadziotka, czesto dochodzito do sytuacji, w kto-
rych MIK dawat wykonawcy swobode w pewnych obszarach
projektowych, a nastepnie zmieniat zdanie 1 starat sie doktad-
nie okreslic, jak powinny wyglgdac¢ poszczegodlne elementy
repozytorium. W wielu przypadkach wynikato to z braku do-
Swiadczenia zespotu ,Wirtualnych” Dopiero podczas realiza-
cji projektu uczyli sie oni, jak w praktyce realizuje sie duze
przedsiewziecia technologiczne 1 jak nalezy wspotpracowac
Z programistami.

Alicja Sutkowska-Kadziotka:

Wielokrotnie zdarzato sie, ze mowilismy MobileMS ,macie wolng
reke” a pozniej przychodzilismy i mowilismy ,a to jest to? No
to nie. Takie to nie.". Bez watpienia bylismy kaprysnym zama-
wiajgcym, Ktory nie do korica jasno precyzowat | wyjasniat, co
chce uzyskac. To wynikato najczesciej z tego, ze my sami nie
umielismy tego nazwac. Mielismy pomysty, ale po pierwsze nie
wiedzielismy, czy sg one dobre, po drugie nie wiedzielismy, czy
te propozycje sg w 0gdle wdrazalne technicznie, a w koricu po
trzecie zdarzafo sie tez tak, ze mielismy piec 0sob w zespole
I kazda miata inne wyobrazenia, cho¢ wydawato nam sie, ze
mowimy o tym samym.
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Innym problemem, o ktérym w przeprowadzonych rozmo-
wach, wspominaty tak przedstawicielki ,Wirtualnych”, jak
1 Patrycja Musiat z MobileMS, byta rozproszona decyzyjnosc,
jaka pojawiata sie kilkukrotnie po stronie zamawiajgcego.
Trzeba tu pamietac, ze MIK — cho¢ odpowiadat za wszystkie
merytoryczne dziatania w projekcie — nie byt liderem opisy-
wanego projektu. Rola ta spoczywata w rekach Urzedu Mar-
szatkowskiego 1 kluczowe dla ,Wirtualnych” decyzje musiaty
zapadac na linii uzgodnien pomiedzy UMWM — dyrekcja MIK
— zespot WMM.

Alicja Sutkowska-Kadziotka:

Programisci MobileMS spotykali sie z nami, ,burzomdzgowall-
smy’, a pozniej oni starali sie z tego cos wyciggnac | zapropo-
nowac Jakies rozwigzania. Dziato sie tak nawet wowczas, gdy
zdania wewnagtrz zespotu byty rozbiezne. Jednoczesnie, trzeba
powiedziec, ze po naszej stronie nie byto wowczas jasnosc,
co do tego kto jest odpowiedzialny za to, zeby podejmowac
decyzje. Zawsze w pewnym momencie padato pytanie ,kto
Jest tg ostateczng instancjg?” | tu nie byto jasnej odpowiedzi.

Patrycja Musiaf:

Zdarzaty sie takie sytuacje, ze brakowato osoby decyzyjnej
w tym projekcie. To nie wynikato absolutnie z niczyjej ztej woll.
Po prostu projekt byt skonstruowany w taki sposob, ze po stro-
nie zamawiajgcego pojawiato sie wiele roznych podmiotow.
Mielismy zespdt ,Wirtualnych’, z ktorym przede wszystkim
wspofpracowalismy, ale od czasu do czasu, przypominat 0 so-
bie lider w postaci UMWM, a gdzies w tle musielismy pamietac
0 35 muzeach, ktdre byty zaangazowane w to przedsiewziecie.
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W ten sposob sciezka decyzyjna potrafita sie bardzo wydtuzyc
| zdarzafto sie tak, ze przyjelismy juz pewne ustalenia, a potem
musielismy je zmieniac, bo na ktoryms etapie ktos miat inng
koncepcje.

Etapowos¢ 1 testy — potencjal do poprawy projektu technolo-
gicznego

Finalnie, mimo napietego harmonogramu, portal udato sie uru-
chomi¢ zgodnie z wymaganiami projektowymi, tj. we wrze-
$niu 2013 roku. Dzi$ — w oparciu o przeprowadzone wywiady
— mozna stwierdzi¢, ze tak wykonawca, jak 1 zamawiajgcy po-
zytywnie wspominajg wspolng prace. Jednoczesnie jednak,
obie strony wskazujg obszary, ktére mogtyby ulec poprawie
przy kolejnych, podobnych przedsiewzieciach, tak by efekt
kooperacji lub jej jakos¢ byta jeszcze lepsza.

Jednym z takich elementéw jest w opinii Patrycji Musiat
metodyka pracy, ktora zostata zastosowana podczas tworzenia
Wirtualnych Muzedw Matopolski. Postugujgc sie jezykiem za-
rzgdzania, Sposob pracy przyjety w 2012 roku przy wdrazaniu
repozytorium, nalezatoby okresli¢ mianem ,wodospadowego”
zarzgdzania projektem. Metodyke te charakteryzuje kluczowe
znaczenle dokumentu koncepcyjnego, ktoéry opracowywany
jest na poczatku pracy projektowej. Wyznacza on wiekszosc¢
przysztych dziatan i efektow, jakie oczekiwane sg od projektu
technologicznego. Jednoczesnie — w ramach prac programi-
stycznych — dokument ten nie powinien ulega¢ znacznym
zmilanom. Po jego opracowaniu caty projekt zmierza do tego,
by — przy minimalnym zakresie zmian — wdrozy¢ rozwigzanie
zgodne z przyjetymi zatozeniami. W przypadku ,Wirtualnych”
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na 6w dokument koncepcyjny ztozyty sie zapisy wniosku do-
tacyjnego, SIWZ oraz ustalenia poczynione podczas wspolnych
spotkan warsztatowych w poczatkowe]j fazie wspotpracy:.

Z dzisiejsze] perspektywy lepszg metodykg pracy przy tak
duzym przedsiewzieciu wydaje sie tzw. scrum. Pod nazwag tg
kryje sie tzw. zwinna metoda pracy nad projektem technolo-
gicznym. Charakteryzuje jg wieksza etapowos¢ prowadzonych
prac. Zgodnie z zasadami scrum, zespot programistyczny po-
winien w krotkich odstepach czasu prezentowac kolejne ele-
menty portalu, ktoére nastepnie poddawane sg recenzji zama-
wiajgcego 1 ewentualnym udoskonaleniom. Caty proces pracy
bazuje tu na licznych iteracjach i ciggtym weryfikowaniu po-
stepoéw osigganych przez zespot programistyczny (m.in. ich
zgodnosci z oczekiwaniami zamawiajgcego).

Patrycja Musiaf:

Nasza miniona praca nad Wirtualnymi Muzeami Matopolski ba-
zowata na tzw. metodzie wodospadowey. Z perspektywy czasu
wydaje mi sie, ze to rozwigzanie sie sprawdzito, ale — jednocze-
snie — przy tak duzym projekcie nie byta to optymalna sciezka.
To wyglagdato tak, ze powstaty ogdlne zatozenia dla tworzone-
go repozytorium. One wynikaty | zapisow wniosku | z przebie-
gu spotkan warsztatowych. Potem rozpoczeta sie juz praca
programistyczna nad portalem zgodnym z wypracowanymi
zatozeniami. | tu pojawia sie stabos¢ metody wodospadowej
— mam tu na mysli, ze wodospad ma to do siebie, ze ciezko
go zatrzymac w potowie drogi. W efekcie, rzeczy wypracowa-
ne na poczatku tylko w ograniczonym zakresie mogty ulegac
zmianie. Dzis pewnie skorzystalibysmy z naymodniejszych
obecnie, zwinnych I iteracyjnych metod — np. z metody scrum.
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Tam praca podzielona jest na wiele mniejszych etapow, kto-
re nastepujg po sobie. W tej metodyce jest wiecej migjsca na
biezgce ustalanie detali portalu. Mysle, ze to sie lepiej spraw-
dza przy takich duzych przedsiewzieciach. Wydaje mi sie tez,
ze to by dobrze ,zadziatato” przy wspotpracy z klientem, ktdry
ma wzglednie mate doswiadczenie w pracy nad projektami
technologicznymi.

Wartosciowym elementem przywotywanego sposobu pracy
jest mozliwos¢ wykonywania czestych testow 1 biezgcego do-
skonalenia tworzonego rozwigzania. Na duzg wartosc testo-
wania tworzonych rozwigzan technologicznych zwracajg dzis
uwage takze przedstawiciele Wirtualnych Muzedéw Matopolski.
Budujac pierwszg wersje portalu, zespét WMM ograniczat sie
wytgcznie do wewnetrznych testow portalu. Dzi$s — w kontek-
Scle przysztych prac nad Wirtualnymi Muzeami Matopolski
,2.0" — za nlezbedne uwazajg oni reqularne testy prowadzone
z potencjalnymi uzytkownikami portalu.

Alicja Sutkowska-Kadziotka:

Dzis wiemy juz, ze w projektach technologicznych niezbedne
Jest state badanie odbiorcow. Mowa tu zarowno o analizowa-
niu ich potrzeb i oczekiwan wzgledem tworzonego portalu (to
szczegdlnie w poczatkowej fazie projektowania), jak i o testach,
gdzie posadzimy uzytkownikow przed naszym portalem (lub
Jego prototypem) i np. sprawdzimy, jak oni nawigujg po tej
stronie. To pozwala nam zobaczyc, co jest dla nich intuicyjne,
a co wprost przeciwnie. Podczas takich testow dobrze widac,
Jak mozna zepsuc nawet najlepsze pomysty, kiedy cos sie nad-
miernie udziwnia lub komplikuje.
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Zespot WMM ma juz pierwsze doswiadczenia w tym zakre-
sie. W minionym roku ,Wirtualne” korzystaty z badan uzytecz-
nosci, przygotowujac sie do budowy drugiej odstony portalu.
Jak wskazujg przedstawiciele ,Wirtualnych”, dzis nie majg
watpliwoscl, ze dopiero podczas zewnetrznych testéw moz-
liwe jest dostrzezenie wielu niedoskonatosci rozwigzania
technologicznego, ktdre nie sg zauwazalne dla oséb dobrze
znajacych projekt.

Alicja Sutkowska-Kadziotka:

Udafo nam sie przeprowadzic takie testy juz po formalnym
zakoriczeniu realizacji projektu. Zaprosilismy grupe uzytkow-
nikow — edukatorow, muzealnikow, pasjonatow — tgcznie kilka-
nascie 0sob, ktdre zostaty posadzone przed portalem i dostaty
pewne zadania do wykonania na portalu. Firma realizujgca te
badania nagrywata zachowania tych osdb (ich twarze oraz
ruchy myszka na ekranie). Mielismy wglad w te wszystkie na-
grania | raport zawierajgcy analize tych zachowari. Pokazato
nam to wiele istotnych kwestii, w tym sporo takich, ktorych sie
kompletnie nie spodziewalismy. Okazato sie, ze stale pracujgc
w systemie, bedac ,w srodku” pewnych, nawet oczywistych,
problemdw nie dostrzegamy. Dopiero ta grupa badawcza po-
zwolita nam to zrozumiec. To doswiadczenie pokazato nam, ze
bezwzglednie musimy oprzec sie w przysztosci na badaniach
odbiorcow — takich realnych ludzi posadzonych przy portalu.

Ramka 8. Dobre praktyki podczas prac nad cyfrowym repozytorium z cyfrowym
dziedzictwem

Szczegdlnie w poczatkowej fazie projektu warto ograniczacé liczbe funkcjonalno-
sci, ktére planuje sie umiesci¢ w portalu. Kazda z nich powinna by¢ przemyslana
i uzasadniona potrzebami grupy docelowej, do ktérej adresowane jest dane roz-
wigzanie.
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Wspdtpracujgc z firmami programistycznymi, warto jak najczesciej odwotywacé
sie do istniejgcych juz rozwigzan, wskazujac je jako przyktad tego, co chciatby
uzyska¢ zamawiajgcy. Takie podejscie znacznie utatwia komunikacje i wzajemne
zrozumienie.

Nalezy uwazac ze skalg ,rozdrobnienia” zadan projektowych. Jesli inny podmiot
odpowiada za przygotowanie grafiki, inny za aspekty programistyczne, a jeszcze
inny za tresci merytoryczne, to prace nad portalem mogg ulec znacznemu skom-
plikowaniu. Zwiekszy sie takze ryzyko wystgpienia opoznien.

Dla wysokiej jakosci projektow technologicznych niezbedne jest jak najczestsze
odwotywanie sie do przysztych uzytkownikéw danego rozwigzania. W tym celu
warto regularnie prowadzi¢ zewnetrzne i profesjonalne testy uzytecznosci, pod-
czas ktérych weryfikowana bedzie ,przyjaznosc¢” portalu dla uzytkownikéw (user
experience).

Przy projektach o duzej skali warto wspdtpracowac z firmami programistycznymi
W oparciu o zwinne, etapowe metody pracy. Pozwalajg one pracowac na licznych
prototypach i na biezaco weryfikowac¢ postepy projektu i ich zgodnosé z oczeki-
waniami instytucji kultury.

Upowszechnianie 1 promocja, czyli co gdy portal jest juz skon-
czony

Zakonczenie prac technologicznych nad Wirtualnymi Muzeami
Matopolski nie oznaczato konca projektu. Ostatnim elemen-
tem dziatan realizowanych z dotacji uzyskanej na stworze-
nie repozytorium, byto rozpropagowanie portalu 1 osiggniecie
celow, dla ktérego ,Wirtualne” zostaty powotane, tj. promocja
matopolskich muzedw 1 upowszechnienie cyfrowych zbiorow
wsrod uzytkownikow Internetu. Tu takze zespét WMM spotkat
sle z wyzwanilami, ktore nalezato pokonac.

Pierwszym z nich byt fakt, ze w ramach srodkéw unijnych
nie byto mozliwosci finansowania dziatan promocyjnych,
mimo ze w sposob oczywisty stanowig one 1stotny warunek
sukcesu dla przedsiewziec¢ internetowych.

Alicja Sutkowska-Kadziotka:
Troche zagadkowo trzeba powiedziec, ze ten portal nie miat
w ogdle promocji. Miat jedynie modut upowszechniania i to
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upowszechnianie byto wpisane w przetarg dotyczgcy stwo-
rzenia samego repozytorium. Wynikato to oczywiscie z faktu,
ze dziatania promocyjne nie mogg byc¢ finansowane ze srod-
kow unijnych, czyli pienigdze na promocje powinny pochodzic¢
7 budzetu naszej instytucyi albo ze srodkéw UMWM. Instytucja
Zarzadzajgca [mowa o instytucji zarzadzajgcej dotacjg unijng
— przyp. autora] wychodzi z zatozenia, ze oni dajg srodki finan-
sowe na realizacje zadania, a my — juz we wtasnym zakresie -
powinnismy miec taki potencjat, zeby to zadanie wypromowac.

Ostatecznie, firma MobileMS (w ramach zobowigzan z umo-
Wy przetargowej) przeprowadzita szerokg kampanie interneto-
wa, ktorej efektem byto kilka tysiecy osob, sledzgcych Wirtual-
ne Muzea Matopolski w mediach spotecznosciowych oraz 400
000 internautdw, ktorzy skorzystali z repozytorium w poczat-
kowym okresie jego funkcjonowania (mowa tu o pierwszym
kwartale po uruchomieniu WMM). To imponujgce wyniki, kie-
dy wezmie sie pod uwage, ze znaczna czes¢ kampanil promo-
cyjnej odbywata sie jeszcze przed premierg repozytorium, co
byto nastepstwem opdznien projektowych 1 rygorystycznego
harmonogramu.

Kolejnym wyzwaniem byto duze zréznicowanie grupy do-
celowe], jaka zostata okreslona w ramach projektu. Planujac
Wirtualne Muzea Matopolski przyjeto, ze portal bedzie adreso-
wany az do dwunastu grup docelowych (co oznaczato m.in., ze
podczas prowadzenia dziatan upowszechnieniowych postugi-
wano sie dwunastoma hastami reklamowymi). Tak duza liczba
adresatow repozytorium byta zwigzana z publicznym finan-
sowaniem dziatan projektowych. Planujgc przyszte dziatania
uznano, ze nikt nie powinien by¢ wykluczony z odbioru tresci
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prezentowanych na tamach WMM. Dzis$ zespo6t ,Wirtualnych”
wskazuje, ze — niezaleznie od finansowania — projekt powi-
nien miec¢ weziej okreslong grupe docelowga. Kiedy adresatéw
jest zbyt wielu, przestaje byc¢ jasne dla kogo zaprojektowane
zostato dane rozwigzanie. Rosnie tez ryzyko, ze — na skutek
sprzecznych komunikatow — zadna z faktycznych grup doce-
lowych nie poczuje sie zaproszona do korzystania z portalu.

Kinga Kotodziejska:

Powstaje pytanie, czy portale finansowane ze Zrodet publicz-
nych powinny byc¢ dla kazdego odbiorcy. Kiedys tak nam sie
wydawato. Przyjelismy, ze nasz portal nie moze by¢ wyklucza-
Jacy. Teraz mysle jednak, ze — tworzgc podobne rozwigzania
— trzeba sie doktadnie zastanowic, dla kogo to robimy. Czy
nasz portal bedzie dla historykow sztuki, czy dla archeologdw,
a moze dla wakacyjnych pasjonatow lub takich, ktorzy cztery
razy w tygodniu sg w muzeum. Trzeba sie na cos zdecydo-
wac | na tej bazie zbudowac zatozenia portalu | przekaz, ktory
bedzie wokdt niego formutowany. Jesli np. chcemy dotrzec
do szerokiego grona odbiorcow, to trzeba sie skoncentrowac
na luznych sciezkach dostepu, zrobi¢ mniej zaawansowang
strone. (..) Warto tez okreslac etapy zawansowania i w jasny
sposob budowac czytelnosc strony. Jesli cos jest dedykowa-
ne szkofom, trzeba mowi¢ wprost ,dla szkot”. Tu czesto lepsze
jest upraszczanie, a nie sieganie po oryginalne pomysty. Jesli
tworzymy cos dla rodzicow I dzieci, to nie ma sensu nazywac
tego elementu ,odkryj Swiat przygdd”, ale napisac np. ,rodzicie
z dzie¢mi”. Ludzie chcg szybko znaleZc tresci, ktdre ich intere-
sujg. Jesli dostatecznie szybko nie znajda tego, czeqo szukajg,
to po prostu opuszczg portal | pdjdg szukac daley.
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Dz1$ MIK stara sie podtrzymywac dziatania ukierunkowane

na upowszechnianie efektéw prac digitalizacyjnych. W tym

celu prowadzony jest blog, gdzie reqularnie ukazujg sie wpisy,
odnoszgce sie do zasobow znajdujgcych sie w ,Wirtualnych”.

Oprocz tego w WMM umieszczono szereg elementow, ktore

majg ,0swajac” zasoby udostepnione w repozytorium. Mowa

tu o takich elementach, jak m.in.:

« ,Interpretacje” — w tej czesci portalu uzytkownik znajdzie
tematy, ktére zinterpretowane zostaty przez specjalnie za-
proszonych autorow ze swiata nauki, kultury, czy sztuki;
pozwala to zobaczy¢ wybrane eksponaty w nowych kon-
tekstach 1 poznac relacje miedzy nimi;

« ,Cwiczenia” — to zbior zadan 1 przewodnikow filmowych,
pozwalajgcych poznawac eksponaty poprzez zabawe lub
ponowne ich wykorzystanie;

« ,gra” —taczesc¢ portalu adresowana jest przede wszystkim
do najmtodszych odbiorcow; wykorzystujgc zasady grywa-
lizacjl sg onl zachecani po poznawania portalu 1 znajduja-
cych sie w nim obiektow;

« ,Malopolska w 100 obiektach” — to krotkie dzwiekowe opo-
wiescl, ktére majg swoj poczatek w stu eksponatach, ktére
wybrano ze wzgledu na ich zwigzek z regionem

Srein to war

)
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W chwili obecnej upowszechnianie jest jednym z gtéwnych
wyzwan, jakie stol przed zespotem Regionalnej Pracowni Di-
gitalizacjl.

Alicja Sutkowska-Kadziotka:

Po zakoriczeniu projektu finansowanego ze srodkéw unijnych,
zostalismy sami z dziataniami promocyjnymi. Na tamtym eta-
pie, w naszym zespole nie byto nikogo, kto bytby przewidziany
do tych dziatan. Ostatecznie spadfo to na zespdt redakcyjny
portalu. Staramy sie raczej tworzy¢ merytoryczne tresci | po-
przez nie sie promowac. Obecnie nie wydajemy ani ztotowki
np. na dziatania w mediach spotecznosciowych, a mimo tego
mamy spory krag odbiorcow. Nie chcemy i nigdy nie chcielismy
konkurowac naszymi tresciami np. z portalami rozrywkowy-
mi. Bardziej nam zalezy, zeby odbiorca byt wierny i czytat, to
co prezentujemy.

Kinga Kofodziejska:

Promocja to dla nas duze wyzwanie. Chcielibysmy sprawic,
zeby nasze tresci czesciej trafiaty pod strzechy, szczegolnie
do szkot czy do bibliotek lokalnych. To jest nasze zadanie na
przysztosc. Portal mozemy przebudowac i rozwingc. Na to za-
wsze znajda sie srodki. Wiekszg trudnoscig jest dotrzec¢ do ludzi
I pokazac im, ze istniejemy, ze prezentujemy ciekawe, atrakcy-
ne | przydatne tresci. Czesto jest tak, ze pokazujemy ludziom
portal, a oni mowig, Ze nie wiedzieli, ze cos takiego istnieje | ze
chetnie wykorzystajg to w roznych swoich dziataniach lub po
prostu z ciekawosci. Tylko tu znowu wracamy do poczgtku, bo
skad oni majg sie o nas dowiadywac... Nie mamy ani ztotowki
na promocje, dlatego staramy sie angazowac w szereq dziatari
oddolnych i w ten sposob pozyskiwac odbiorcdw.
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Post scriptum

Konczac historie powstania Wirtualnych Muzedéw Matopolski

warto wspomniec¢ o trzech zagadnieniach, ktére nie zostaty

jeszcze opisane w Szerszy sposob, a ktore mogg jednoczesnie
stanowic¢ Interesujgce uzupeinienie prezentowanego opraco-

wania. Mowa tu o:

« wyzwanilach zwigzanych z szerokim partnerstwem, jakie
zostato zawigzane by uruchomi¢ WMM,

+ przestankach, decydujgcych o tym, ze ,Wirtualne” przyjety
postac repozytorium, bazujgcego na zbiorach digitalizowa-
nych 1 udostepnianych w technice tréjwymiarowej oraz

+ dziataniach, jakie zostaty podjete 1 zrealizowane przez ze-
spot Regionalnej Pracowni Digitalizacji od zakonczenia opi-
sywanego tu projektu do chwili obecnej.

Zagadnienia te opisujemy ponizej.

35 instytucji w jednym projekcie — przetamac bariere zaufania
W dotychczasowym opisie niewielka uwaga zostata poswiecona
skall partnerstwa, jakie zostato zbudowane podczas tworzenia
Wirtualnych Muzedw Matopolski. Zaangazowanie w projekt
o charakterze technologicznym 35 muzedéw rozrzuconych po
catym wojewddztwie matopolskim byto dla zespotu RPD nie lada
wyzwaniem organizacyjnym i zarzgdczym. Plerwsze zwigza-
ne z tym problemy dotyczyty bariery zaufania, jakg trzeba byto
przetamac, by moc przystgpic¢ do prac digitalizacyjnych. Mu-
zea obawiaty sie, ze zespot RPD moze naruszyc¢ lub zniszczyc¢
digitalizowane zbiory np. poprzez mocne naswietlanie obiek-
tow niezbedne podczas prac cyfryzacyjnych. By zmniejszyc te
obawy, pracownicy RPD zachecali wspotpracujgce instytucje
do zadawania wszelkich, nurtujgcych je pytan, a nastepnie
wyjasniali wszystkie zgtaszane przez muzea watpliwosci.
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Alicja Sutkowska-Kadziotka:

Realizujgc dziatania digitalizacyjne, spotykalismy sie z roznym
podejsciem muzedw. W niektorych instytucjach kustosz przy-
nosit obiekty | mowit ,Macie tu obiekty i robcie z nimi co potrze-
bujecie.” W innych pracownik muzeum caty czas nadzorowat
prace naszego zespotu digitalizacyjnego | odpowiadat nawet
za obracanie obiektu do zdjec.— to instytucje decydowaty, jaki
model wspdtpracy wybierajg. Zdarzat sie tez brak zaufania,
ale zawsze dosyc¢ szybko udawato sie go przetamac. Mysle,
Ze to jest gtownie zastuga ekipy digitalizacyjnej, sktadajgcej
sie z pasjonatow, ludzi, ktérzy naprawde interesujg sie tym, co
robig. Musze powiedziec, ze w czasie prac pomiarowych oni
pozyskali wiele ciekawych informacji od kustoszdw, ktore my
pozniej moglismy wykorzystac w portalu.

Kolejna trudnosc pojawita sie przy ustalaniu kwestii praw-
no-autorskich, tj. okresleniu licencji, na jakich udostepniane
bedg zbiory prezentowane w Wirtualnych Muzeach Matopolski.
By rozwigzac ten problem, MIK zwrécit sie Fundacji Centrum
Cyfrowe — organizacji pozarzgdowe]j, ktéra specjalizuje sie
w tym zagadnieniu — z prosbg o opracowanie polityki otwar-
tosci, ktora bedzie stosowana w repozytorium. Przygotowana
ekspertyza zostata przekazana do 35 instytucji 1 spotkata sie
z r6znym odblorem — czes¢ instytucji miata woéwczas opory
przed udostepnianiem swoich zbioréw nieodptatnie, ale osta-
tecznle wszyscy partnerzy zaakceptowall zapis dokumentu.
Jak podkresla Alicja Sutkowska-Kgdziotka, na przestrzeni
ostatnich kilku lat podejscie muzedéw do kwestii udostepnia-
nia zasobow cyfrowych bardzo sie zmienito. W jej opinii, dzis$
instytucje kultury sg juz znacznie bardziej Swiadome tego,
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czym jest domena publiczna 1 jak moze by¢ ona wykorzysty-
wana np. w promowaniu oferty muzeum.

Alicja Sutkowska-Kadziotka:

W 20170 roku podpisalismy porozumienie o wspdfpracy pomie-
dzy 35 muzeami, UMWM | MIK. To byto porozumienie, ktore
bardzo ogdlnie mdwito o tym, ze obiekty muzedw bedg zdi-
gitalizowane, ze cyfrowe odwzorowania bedg udostepnione
I upowszechnione. Nie byto tam mowy o prawach autorskich.
Dopiero w 2012 roku, podczas prac digitalizacyjnych, zaczeli-
Smy zadawac sobie pytania o licencje, na jakich bedziemy pu-
blikowac te dane. Pojawit sie wowczas pomyst, zeby nawigzac
wspotprace z Centrum Cyfrowym. Oni przygotowali dla nas
opinie ekspercka, wskazujgcg jak nalezy udostepniac obiekty
z domeny publicznej. Dokument ten | wszystkie materiaty od
Centrum Cyfrowego przekazalismy muzeom, ktére miaty mozli-
WosC¢ zapoznania sie z nimi. Nastepnie podpisalismy z muzeami
aneksy do porozumien, w ktorych te aspekty prawno-autorskie
zostaty doprecyzowane. Oczywiscie zdarzato sie, ze muzea
maowity nam, ze nie powinnismy publikowac pewnych rzeczy.
Tu bylismy stanowczy i jezeli obiekt byt w domenie publicznej
| zostat przez nas zdigitalizowany, to muzeum nie mogfto zg-
dac od nikogo pieniedzy za jego udostepnienie. Byty to jednak
pojedyncze przypadki. Dzis chyba wszystkie muzea cieszg sie
tym, ze ludzie wchodzg na nasz portal, ze pobierajg ich obiek-
ty | ze te dane sg wykorzystywane np. w podrecznikach, bo to
Jest tak naprawde najlepsza reklama.




Dlaczego trzy wymiary sie oplacajg

Innym aspektem, ktéry wyréznia opisywany projekt jest
technika 3D, jaka zostata zastosowana przy digitalizacj wiek-
szoscl artefaktow, znajdujgcych sie w repozytorium WMM.,
Jej wybor byt w duzej mierze uwarunkowany charakterem
obiektow, jakie miaty zosta¢ poddane digitalizacji. W gronie
tym znajdowaty sie bardzo réznorodne zasoby dziedzictwa
materialnego — od rzezb, przez kolekcje meteorytow z kolek-
cji Muzeum Geologicznego ING PAN, az po skuter Osa — mo-
del M50 znajdujacy sie na co dzien w krakowskim Muzeum
Inzynierii Miejskie].

Fotografia: Marek Antoniusz Swiech, arch. MIK (2014), CC-BY 3.0 PL

W kontekscie realizacji opisywanego projektu, digitalizacja
3D byta znacznym utrudnieniem. Wymagata ona wiekszych na-
ktadow pracy niz najpowszechniejsza digitalizacja 2D. W przy-
padku ,Wirtualnych” wykonanie odwzorowania jednego obiektu
wigzato sie zawsze z wykonaniem co najmniej kilkudziesieciu
zdjec¢ 1 sporym naktadem pracy graficznej, wykonywanej juz po
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wizycle w muzeum. Jednoczesnie jednak, przeniesienie obiek-
tow do swiata cyfrowego w formie tréjwymiarowej to duzy atut
Wirtualnych Muzedéw Matopolski. Pozwala on ogladac obiekty
W Sposob, ktory jest zwykle niemozliwy podczas zwykte] wi-
zyty w sledzibie danej instytucji kultury. Mowa tu o réznych
perspektywach spoglgdania na dany obiekt, czy oglgdania tych
jego elementow, ktore sg niedostepne dla oka zwiedzajgcego.
To zalety, ktore czynig z WMM bezcenne zrodito wiedzy m.in.
dla konserwatorow, czy historykow sztuki.

Alicja Sutkowska-Kadziotka:

Z perspektywy czasu uwazam, ze warto byto zainwestowac
w technologie 3D, mimo, iz mielismy pewne problemy z jej za-
stosowaniem. Przy tamtych zatozeniach sprzetowych i okreslo-
nym zespole (3 skanerzystow, 1 fotograf i 3 grafikow), bardzo
szybko zorientowalismy sie, ze potrzebujemy ponad dziesieciu
lat, zeby zrobic ten projekt w formule, w jakiej zostat zatozony.
Wpadlismy w pewng putapke | musielismy szybko dokonac
zmian w projekcie. Niezaleznie od tego, pokazujgc obiekty 3D
zawsze mielismy wrazenie, ze warto je prezentowac w takiej
formie. Jednak nie wszystkie zasoby zostaty zdigitalizowane
w 3D. To Rada ekspertow decydowata kiedy zastosowac digita-
lizacje trojwymiarows, a kiedy jest to niezasadne | wystarczy cy-
fryzacja dwuwymiarowa. A dlaczego warto digitalizowac w 3D?
W przypadku wielu obiektow nie mozemy zobaczy¢ odwrocia
czy ich wnetrza. Czasem obiekt jest zbyt maty, zebysmy mogli
zobaczy¢ jego detale, a innym razem stoi w gablocie | mamy
do niego dostep tylko z jednej strony. Dzieki naszemu portalo-
wi I dzieki tym tréjwymiarowym modelom mozemy te obiekty
zobaczyc ze wszystkich stron.
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Warto dodac, ze doswiadczenia zespotu WMM, zwigzane
z trojwymiarowgq digitalizacjg, doczekaty sie niedawno spek-
takularnego wykorzystania praktycznego. Wspominana hi-
storia dotyczy ptaskorzezby ,Modlitwa w Ogrojcu’, ktora do
2002 roku znajdowata sie w kosciele parafialnym w Ptaszko-
wej, a obecnie wchodzi w sktad kolekcji Muzeum Okregowego
w Nowym Sgczu. Zmiana ulokowania ptaskorzezby zwigzana
jest z odkryciem, jakiego we wspominanym 2002 roku doko-
nali historyk sztuki Magdalena Stawiak oraz konserwator Sta-
nistaw Stawiak. Okazato sie wowczas, ze autorem dzieta jest
Wit Stwosz, a sama ptaskorzezba ma w zwigzku z tym znaczg
wartos¢ (tak materialng, jak i niematerialng). W efekcie, zade-
cydowano o przeniesieniu ptaskorzezby do Muzeum w Nowym
Saczu, pozostawiajgc wiernych z Ptaszkowej bez historycznego
obiektu. Catg te historie przytaczamy w tym miejscu dlatego,
ze Regionalna Pracownia Digitalizacji opracowata dokumen-
tacje w formie skanu 3D 1 wirtualnego modelu obiektu. Na je]
podstawie wykonano wydruki fragmentow ptaskorzezby, kto-
re potgczono 1 na ktére naniesiono polichromie!®. Wykonana
w ten sposob kopia dzieta Wita Stwosza, zostata umieszczona
w miejscu, gdzie pierwotnie znajdowata sie oryginalna ,Mo-
dlitwa w Ogrojcu’”.

Zrédto: Wirtualne Muzea Matopolski, muzea.malopolska.pl/obiekty/
-/a/26897/11936259

10. Wiecej na temat tej historii znaleZz¢ mozna w artykule Matgorzaty Adamczyk ,Co ma wspdlnego sztuka gotycka i druk 3D?”,
ktéry zostat opublikowany na portalu ekultura.org (http://ekultura.org/sztuka-gotycka-i-druk-3dy).
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Kinga Kofodziejska:

To byta bardzo mita dla nas historia. RzeZba pochodzgca ze
starego kosciota w Ptaszkowej, ktorg podczas prac konserwa-
torskich okrzyknieto rzezbg Wita Stwosza, zostata zabrana do
Muzeum Okregowego w Nowym Sgczu | tam byta eksponowa-
na. Jakis czas pozniej konserwatorzy z Muzeum Okregowego
w Nowym Sagczu wpadli na pomyst, zeby jg zdigitalizowac,
wydrukowac w 3D | umiesci¢ w miejscu, w ktorym sie wcze-
sniej znajdowata — tj. w starym kosciele w Ptaszkowey. | tak
tez sie stato. Wykonalismy model, ktory zostat wydrukowany,
a — dodatkowo — dla konserwatordw ten materiat, ktory my
zmierzylismy i pobralismy z tego dzietfa stat sie podstawg, zeby
wydruk pomalowac | nada¢ mu takg polichromie, jakg ma ory-
ginat. Dla nas to nie byto nic spektakularnego, ale zawsze cie-
szy, kiedy wykorzystuje sie nasze doswiadczenie i moze ono
stuzy¢ konkretnemu celowi.

Koniec projektuico dalej

Na koniec warto jeszcze przytoczy¢ historie sprzed kilkudzie-
sieciu miesiecy. Pod koniec 2013 roku, kiedy dobiegty konca
dziatania finansowane w ramach duzej dotacji z Unii Europej-
skiej, zespot WMM stangt przed nieuniknionym pytaniem ,co
dalej?”. Historia zna wiele projektow technologicznych, dla kto-
rych horyzontem prac jest data rozpoczecia oraz data zakon-
czenla finansowania przyznanego na opracowanie 1 wdroze-
nie danego rozwigzania. Przedstawiciele ,Wirtualnych” chcieli
unikngc takiej sytuacjl. Zespot posiadat silne przekonanie, ze
przez kilka minionych lat udato im sie zebrac¢ bezcenne do-
Swiadczenie, ktore mogg wykorzysta¢ w kolejnych przedsie-
wzleclach. By tak sie stato Matopolski Instytut Kultury w Kra-
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kowie podjat starania zmierzajgce do pozyskania srodkow
finansowych na realizacje kolejnych dziatan digitalizacyjnych.

Alicja Sutkowska-Kadziotka:

Koriczgc pierwszy projekt mielismy swiadomosc, ze jesli nie
pozyskamy srodkow zewnetrznych to mozemy miec problem
ze sfinansowaniem cateqo zespotu RPD. Byto wiec dla mnie
priorytetem, zeby nie dopuscic do takiej sytuacji, bo wielkg
stratg bytfoby, gdyby nasz zespdt sie rozpadt. Zaczelismy wiec
dziatac, zeby pozyskac srodki zewnetrzne. | to sie udato, bo
Jeszcze zanim skoriczylismy projekt unijny, mielismy juz kolejny
grant. Mowie tu o przedsiewzieciu ,Wirtualne Muzea Matopolski
Plus’, ktore byto wspotfinansowane ze srodkow Ministerstwa
Kultury i Dziedzictwa Narodowego. W ramach tych dziatan
udato nam sie zdigitalizowac | dodac do repozytorium zbiory
z dwdch nowych muzeow, a w dwdch kolejnych uzupetnilismy
dotychczasowe zbiory o dodatkowe obiekty.

Ramka 9. Najwazniejsze dziatania majgce miejsce juz po zakoriczeniu finansowa-
nia unijnego, dzieki ktéremu utworzone zostaty Wirtualne Muzea Matopolski

2013-2014 ,Wirtualne Muzea Matopolski Plus” — poszerzenie zasobdw por
talu o 121 obiektéw z 4 muzedw. Projekt dofinansowano ze $rod
kow MKIDN w ramach Wieloletniego Programu Rzgdowego
Kultura+

2015 ,Digitalizacja najcennigjszych arrasow z kolekcji wawelskiej”

(16 tkanin). Projekt dofinansowano ze srodkéw MKIDN w ramach
Wieloletniego Programu Rzgdowego Kultura+

2015 digitalizacja 47 eksponatow z Muzeum Sztuki Wspotczesne)
w Krakowie — MOCAK w ramach podstawowej dziatalnosci RPD

2016 opracowanieiztozenie wniosku narealizacje Wirtualnych Muzedw
Matopolski,2.0"
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Dzi1$ portal prezentuje zbiory 39 matopolskich muzedw, udo-
stepniajgc tgcznie blisko tysigc obiektow. Posiada takze statg
grupe odbiorcow 1 charakteryzuje sie bardzo dobrymi wskaz-
nikami, jesli chodzi o przecietny sredni czas spedzany przez
uzytkownikoéw na portalu. Gdy pisane jest to opracowanie,
zespot Regionalnej Pracowni Digitalizacji, tworzgce] Wirtual-
ne Muzea Matopolski oczekuje na rozstrzygniecie kolejnego
wniosku o unijne wsparcie rozwoju prowadzonych dziatan.
Jesli decyzja komisji oceniajgce] ztozong aplikacje bedzie
pozytywna, to za kilka lat bedziemy mogli podziwia¢ wersje
portalu oznaczong numerem 2.0.
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Historia to ludzie

oo P

Przykiad fabularnego wykorzystania zasobow dziedzictwa
niematerialnego w portalu Muzeum Historii Zydéw
Polskich ,Zydowska Warszawa"

Historia w szkole moze nudzié¢. O ludziach, ktérzy zyli kilka
wiekow temu uczymy sie tylko suchych danych - jak miat na
imie krél, jaki byt tytul ksigzki danego pisarza, i daty, daty,
daty. Zazwyczaj na lekcjach nie ma czasu, zeby pozna¢ ,twa-
rze” ludzi z przesztosci, tak by dobrze ich sobie wyobrazigc,
zobaczy¢, ze nie roznili sie wiele od nas, ze byli fascynujacy
w tym jak wplywali na swiat wokot siebie. Z kolei historia
w muzeach czesto przekazywana jest tylko przez artefakty,
jakie w danym muzeum akurat sg. Cala wizyta jest podporzad-
kowana im - nawet, jesli eksponaty sg skape 1 nie majg szans
unaocznic¢ calosci jakiegos zjawiska. To wszystko zniecheca
milodziez szkolng do poznawania przesztosci. Umacnia nasto-
latkoéw w naturalnym przekonaniu, ze oto teraz, w 2017 roku,
oni wszystko muszg zrobi¢ od poczgtku, odkryc, bo jeszcze
przed nikim, nigdy nie staly takie problemy, jak przed nimi.
I ze pokolenie ich rodzicéw - nauczyciele 1 edukatorzy mu-
zealni - nie mowig tym samym jezykiem, co oni. Faktycznie,
dotarcie do mlodziezy jest trudne! Trudne jest tez prowadzenie
dzialan edukacyjnych w muzeum, ktére eksponatéw nie ma...
Muzeum Historii Zydéw Polskich ,Polin” pokazato jednak, ze
mozna prowadzi¢ skuteczng komunikacje z ,trudnym” mio-
dym odbiorcg, 1 to bez pomocy artefaktéow. Najlepszym tego
dowodem jest ich portal ,Zydowska Warszawa” pokazujacy
historie warszawskich Zydow w bardzo ludzkim wymiarze




I
1 w sposob intrygujacy dla mtodego odbiorcy. O tym, jak po-
wstawal ten ,mlodziezowy” serwis opowiadajg jego tworcy -
Michal Horbulewicz 1 Beata Chomatowska z Polin oraz Agata
Pieczynska ze studia kreatywnego ,Huncwot”, ktére bylo jego
wykonawcg technologicznym.

Wstep, czyli po pierwsze: komunikacja
Zydowska Warszawa to przewodnik po Warszawie, pokazujgcy
miasto przez pryzmat historii jego zydowskich mieszkancow.
Jest to platforma, ktora sktada sie z trzech gtownych czesci: 1.
podstrony ,Sladami Janusza Korczaka” (dedykowana gimna-
zjalistom); 2. podstrony ,Historie i kreski” (komiksy tworzone
z myslg o licealistach); 3. podstrony z mapami 1 spacerowni-
kami ,Przeszios¢ i terazniejszose” (dedykowana dorostym).
We wszystkich czesciach bohaterowie - w réznych formach
- zwracajg sie do uzytkownika, wprost, to oni sg narratorami
swoich historii. Platforme uzupeinia dziat z materiatami dy-
daktycznymi do wykorzystania przez nauczyciell oraz apli-
kacja mobilna o Korczaku do wykorzystywania ,w terenie”.
Kluczem do zrozumienia celu i okoliczno$ci powstania ,Zy-
dowskiej Warszawy” jest stowo: komunikacja. Dobra, otwarta,
bezposrednia komunikacja; komunikacja nastawiona na stu-
chanie drugiej strony, na dostosowywanie swojego przekazu
do potrzeb partnera. Taka komunikacja byta zakorzeniona
w kulturze organizacyjne] muzeum Polin 1 studia Huncwot
jeszcze przed rozpoczeciem tego projektu. ,Dogadywanie sie’,
,2Zrozumienie drugiego cztowieka’, ,wejscie w umyst odbior-
cy” to okreslenia, ktére stanowity podstawe samej koncepcji
portalu - narzedzia, ktoére miato stuzy¢ muzeum nawigzaniu
kontaktu z mtodziezg, a mtodziezy umozliwi¢ nawigzanie
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kontaktu z postaciami z przesztosci Polski. Dobra, otwarta ko-
munikacja byta takze obecna na poziomie praktycznym, przy
wszystkich dziataniach, na kazdym etapie pracy.

Produkcja tego portalu moze stanowi¢ pod wieloma wzgleda-
mi uniwersalny przykiad dobrych praktyk w relacjach: publicz-
ny zleceniodawca - prywatny wykonawca. Sukces jakosciowy
tego przedsiewziecia pokazuje, jak zlecenie wykonania jakiejs
ustugi prywatnej firmie przez instytucje publiczng moze przy-
niesc synergiczny efekt: zapewnia korzysci stronie publiczne],
stronie prywatnej, ale takze - przede wszystkim - spoteczen-
stwu. Bez wspotpracy, ktéra wykorzystuje to, co najlepsze po
stronie publicznej 1 po stronie komercyjnej nie udatoby sie
0s1agnac¢ tak wysokiej jakosci rozwigzania. Studia kreatyw-
ne posiadajg specjalistyczng wiedze technologiczng, a takze
- po latach doswiadczen w pracy dla klientéw komercyjnych
- wyczucle trendow rynkowych. Z kolel podmioty publiczne
posiadajg unikalne, cenne 1 interesujgce zasoby, ktérymi chcg
sie dzieli¢ ze spoteczenstwem.

Wspoltpraca przy ,Zydowskiej Warszawie” byta pod wieloma
wzgledami ,awangardowa” jak na polskie warunki. Muzeum
Polin jest placowkg kulturalng, ktora przeciera szlaki - pierw-
szg Instytucjg stworzong w ramach partnerstwa prywatno-
-publicznego 1 pierwszym muzeum stworzonym z takim roz-
machem przy tak niewielkiej kolekcji artefaktéw. Polin od
2005 roku przyjeto strategie funkcjonowania jako ,muzeum
bez murdéw’, tzn: muzeum, ktére przenika mury, ktére nie jest
ograniczone fizyczng obecnoscig w przestrzeni miasta. Starato
sie doclera¢ do nowych grup odbiorcéw w niekonwencjonalny
sposob. Projekt ,Zydowska Warszawa” stanowi jedno z ogniw
w taricuchu jego dziatalnosci edukacyjnej 1 spotecznej online.
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Partnerem komercyjnym byto studio kreatywne Huncwot. Fir-
ma, ktéra odniosta miedzynarodowy sukces na rynku produk-
cj1 serwisow internetowych 1 aplikacji webowych. Od ponad
10 lat realizowata jednoczesnie zlecenia tworzenia cyfrowe]
obecnosci dla instytucji kultury 1 dla podmiotéw komercyj-
nych. Osoby, ktore tworzg zespoét studia prywatnie interesujg
sie kulturg 1 sztuka. Stanowig przyktad na to, ze codzienny
kontakt z ,niekomercyjng” strong swiata kultury przektada
sle w pracy - takze w branzy IT 1 w marketingu - na innowa-
cyjnosc 1, co za tym idzie, ponadprzecietne efekty biznesowe.
Cho¢ skala przedsiewziecia moze byc¢ trudna do powtoérzenia,
to z pewnoscig mozna powlelac niektore jego elementy, przede
wszystkim: kulture pracy nad projektem.

Jak stworzy¢ muzeum?

Inicjatywa stworzenia Muzeum Historii Zydow Polskich zo-
stata sformutowana w 1993 roku przez Stowarzyszenie Zy-
dowski Instytut Historyczny (SZIH). Prawnie muzeum powsta-
o dopiero na poczagtku 2005, po uzyskaniu zgody MKiDN na
wspotorganizacje placoéwki. Choc¢ zajeto to 12 lat, doprowadze-
nie do rozpoczecia ogromnego przedsiewziecia o charakterze
partnerstwa publiczno-prywatnego byto bezprecedensowym
sukcesem inicjatorow. Partnerstwo oznaczato, ze muzeum
bedzie wspotinansowane przez strone pozarzadowa (SZIH)
1 publiczng (Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego
1 miasto Warszawa).
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Budynek Muzeum (Zrédto: W.Kryrski/Polin)

Mocng strong muzeum z pewnoscig jest sam jego budynek,
oddany do uzytku w 2013 roku. Miesci sie na Warszawskim
Muranowile, w miejscu, ktore przed wojng stanowito centrum
dzielnicy zydowskiej, a w czasie Il wojny swiatowe]j znalazto sie
w murach getta. Od poczatku rada Muzeum zaktadata, ze nowy
obiekt powinien miec¢ charakterystyczng bryte, tak by stac sie
jednym z symboli wspoétczesne] Warszawy. Miedzynarodowy
konkurs na projekt architektoniczny wygrato finskie studio R.
Mahlalmakiego. Dominantg architektoniczng jest dramatycz-
ne 1 symboliczne ,pekniecie” budynku na catej jego wysokosci
stanowigce hol gtowny przypominajgcy wawoéz. Nad wagwozem
mozna przedostac sie z jednej strony budynku do drugiej po-
przez mosty - struktury nawigzujgce do misji instytucji, ktérg
jest tgczenie réznych grup spotecznych 1tgczenie przesziosci
7z przysztoscig. Budynek zostat sfinansowany przez strone pu-
bliczng (180 mln zt) podczas gdy wystawa stata - ,1000 lat hi-
storii Zydow Polskich” - opracowana przy udziale ponad 120
historykéw z catego $wiata, zostata sfinansowana przez SZIH
dzieki darowiznom sponsorow prywatnych (140 mln zt). Wy-
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stawa stata znajduje sie w podziemiach budynku. Sktada sie
na nig 8 tematycznych ,galerii” prezentujgcych chronologicz-
nie rozne oblicza polskiego dziedzictwa zydowskiego. Parter
1 plerwsze pietro zajmujg sale edukacyjne, wielofunkcyjne au-
dytorium, sale wystaw czasowych, przestrzen rekreacyjna (dla
dzieci, sklep, restauracja). Aktualnie muzeum musi mierzy¢
sle z ogromnym wyzwanilem, jakim jest nieustanne pozyski-
wanie funduszy na kolejne projekty. Jako ze tylko czesciowo
jest to jednostka dofinansowana ze srodkéw publicznych, jej
pracownicy muszg aktywniej niz inne placowki kulturalne
zablegac o wsparcie sponsorow prywatnych oraz poszukiwac
komercyjnych zrdédet zarobku. Problem niepewnosci 1 niecig-
gtosci finansowania byt przewidywany zresztg juz na etapie
projektowania budynku - stgd wygodna, wielofunkcyjna sala
audytoryjna, ktéra moze by¢ wynajmowana na kongresy, kon-
certy lub inne zgromadzenia.

Hol Gtéwny (Zrodto: http://www.sztetl.org.pl/pl/cms/aktualnosci/4364,dzien-sro-
dowisk-zydowskich-w-muzeum-polin/ autor Magdalena Starowieyska)
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Polin miato od poczatku funkcjonowania (od 2005 roku) no-
woczesne podejscie do kwestii tego, czym powinno by¢ mu-
zeum. Peini z zatozenia dwie funkcje: (1) tradycyjnego muzeum
- prezentujgc wystawe, a takze (2) centrum kulturalno-edu-
kacyjnego, organizujac imprezy miejskie, seminaria, szkole-
nia dla edukatoréw, warsztaty na tematy zwigzane z kulturg
zydowskg, spotkania 1 nagrania opowiesci swiadkow Holo-
caustu, a takze wspoétorganizujgc wydarzenia szeroko zwig-
zane z dialogiem kulturowym 1 tolerancjg. Przez pierwsze 8
lat dziatalnosci byto niejako zmuszone dziata¢ jako ,muzeum
bez murow” 1 w tym czasie stato sie spotecznosciowym, lo-
kalnym centrum animacyjnym, angazujgcym mieszkancow,
a takze wychodzgcym do publicznosci w Polsce 1 za granicg
za pomocg obecnosci online!. Sama budowa wystawy state]
zostata wykorzystana jako pretekst do zaangazowania spo-
lecznosci - wolontariusze z wielu krajow sktadali 1 malowali
jeden z elementow - zrekonstruowang synagoge w Gwozdzcu.
W 2016 roku Polin otrzymato nagrode Europejskiego Muzeum
Roku (EMYA) przyznawang pod patronatem Rady Europy m.in.
dlatego, ze: ,program wystaw czasowych, dziatania eduka-
cyjne, konferencije, staze 1 rezydencje artystyczne sprawiaja,
1z muzeum stato sie osrodkiem dialogu 1 krzewienia wiedzy
o historii 1 dziedzictwie zydowskim”.

Stabg strong instytucji byta niewielka kolekcja artefaktow,
wokot ktorych zazwyczaj budowane sg wystawy w muzeach.
W Polin udato sie jednak przeku¢ to w sukces tworzac wysta-
we stalg w duchu wystaw narracyjnych - dominujg plansze
z krotkimi opisami historykow 1 fragmentami oryginalnych
tekstow, makiety 1 rekonstrukcje budynkéw oraz interaktywne
stanowiska multimedialne (jest ich ponad 200). Taka organi-

11. Przez kilka lat prowizorycznym centrum dziatalnos$ci Polin byt namiot - Ohel - ustawiony tuz przy placu budowy docelowej
siedziby.
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zacjl wystawy - z galeriami zaaranzowanymi Jako synagoga,

karczma 1td. - tworzy bardo wyrazistg, zapadajgcg w pamiec
atmosfere i oddaje klimat miejsc, w ktérych zyli Zydzi.

Ze wzgledu na niewielki zasob obiektéw materialnych, ale
ogromny zasobow dziedzictwa niematerialnego od poczatku
muzeum prowadzito réznorakg dziatalnosc¢ online pozwala-
jaca na prezentacje dorobku polskich Zydéw w réznych for-
mach medialnych, lepiej pasujgcych do przekazania historii
mowione], zaprezentowania tzw. mikrohistorii, czy wpisania
sie w rozwoj tzw. kultury 2.0 ( z aktywnym uczestnictwem
odbiorcéw). Jako pierwsze w Polsce Polin udostepnito swojg
plerwszg czasowg wystawe za posrednictwem Google Cultural
Institute (projektowi Google, ktéry ma na celu umozliwianie
Internautom zapoznanie sie z ofertg kulturalng instytucji na
caltym swiecie). Dzieki wsparciu z Norweskiego Mechanizmu
Finansowego w latach 2013 -2016 przeznaczyto tgcznie ok.
12 mln ztotych na projekty edukacyjne. Jednym z nich byta
omawiana w dalszej czesci ,Zydowska Warszawa'. Pozostate
projekty online to:

« Wirtualny Sztetl (sztetl.org.pl) - portal zawierajgcy opisy
1 materiaty archiwalne dotyczgce prawie dwoch tysiecy
miejscowoscl, w ktérych przed II wojng Swiatowg istniaty
gminy zydowskie. Dziata od 2009 roku 1 - co jest ogromnym
sukcesem jak na polski internet - ma okoto 1 mln odston
rocznie. Jest ciggle rozbudowywany przez historykow oraz
Internautow.

* Polscy Sprawiedliwi - Przywracanie Pamieci (www.spra-
wiedliwi.org.pl) - zbiér kilkuset zapiséw, zdje¢ i nagran wy-
wiadow przedstawiajgcych indywidualne historie Polakéw,
ktérzy otrzymali tytut Sprawiedliwy Wéréd Narodow Swiata.
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Prezentuje punkty widzenia swiadkdw, ratujgcych 1 ocalo-
nych. Poza aktywnoscig online (w tym wirtualna wystawa
,Dobry Adres” 1 profil Facebook) w ramach tego projektu mu-
zeum organizuje tez spotkania z Ocalatymi 1 Sprawiedliwymi.

+ Centralna Baza Judaikéw (judaika.polin.pl) - internetowa
baza danych o zabytkach zydowskich na terenie catego
Swiata. W ramach projektu m.in. zdigitalizowano obiekty
z roznych muzedéw w Polsce, a takze udostepniono zdjecia
1 opisy zabytkow z innych instytucii.

Muzeum planuje ciggtg rozbudowe obecnosci online - two-
rzenie nowych tematycznych serwisow www, jeszcze wiekszg
mobilizacje 1 wsplerania zaangazowania spotecznoscioweqo,
a takze reorganizacje juz funkcjonujgcych portali.

Huncwot - kultura i informatyka

Agata Pieczynska - account director i partner w Huncwocie
Zarzadza projektami digital od 10 lat - zaréwno dla klientéw instytucjonalnych jak
i korporacyjnych w Polsce, Europie, czy Stanach Zjednoczonych.

Warszawska agencja kreatywna Huncwot specjalizuje sie
w interaktywnych projektach cyfrowych (digital), w ktérych
w sprytny sposob wykorzystuje mozliwosci IT. W ciggu ponad
10 lat dziatalnosci zrealizowali juz ponad 200 projektow, m.in.
stworzyll multimedialne strony internetowe, aplikacje, cate
identyfikacje wizualne firm (corporate identities) oraz produ-
kowali kampanie, sesje zdjeciowe 1 teledyski. Za swoje prace
zespot zdobyt wiele prestizowych nagrod branzowych, w tym
2 ztote nagrody Lovie, 4 European Design Awards, Ztotego
Lwa w Cannes oraz dziesigtki Awwwards 1 Favourite Websi-
te Awards (FWA). Od poczatku realizujg zlecenia zaréwno ko-
mercyjne jak 1 dla instytucji kultury.
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Zazwycza] firma podejmuje sie realizacji tylko kilku pro-
jektow w tym samym czasie, tak, aby moc sie na nich catko-
wicle skupi¢. Cieszg ich projekty dtugofalowe jak 1 mniejsze
realizacje skupione na konkretnym temacie (np. wystawy)
1 sg nastawieni na utrzymywanie wieloletnich relacji z klien-
tem. Rzadko biorg udziat w przetargach publicznych - tylko
wtedy, gdy jakis temat bardzo ich zainteresuje 1 przetarg ma
rozsgdne warunki oceny uczestnikow. Niezaleznie od tego,
czy pozyskujg zlecenie w trybie przetargowym, czy nie, rozne
prototypy, koncepty rozwigzan UX 1 pomysty na design dysku-
tujg w swolm gronie, po czym wybilerajg najlepszy z nich 1 te
jedng, przemyslang 1 najlepszg wersje prezentujg klientowi.

Obsypana nagrodami realizacja Huncwota dla zleceniodawcy komercyjnego -
strona codeology.braintreepayments.com

Jesli chodzi o klientéw komercyjnych Huncwota, znajduje
sie wsrod nich wielu artystow, marki modowe, banki, ale tak-
ze - co wiele mowi o zdolnosciach zespotu - inne podmioty
z branzy produkcji digital. Zespot lubi angazowac sie w zlecenia
komercyjne, ktore majg tez potencjat spoteczny: np. teledysk
dla Marii Peszek nagrali wykorzystujgc crowdsourcing, a ich
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technologiczny projekt Codeology buduje na i1del otwartego
oprogramowania. Huncwot od poczgtku istnienia pracowat
tez dla sektora kultury, poniewaz firme tworzg osoby kulturg
1 sztukg zainteresowane (jeden z zatozycieli i wiascicieli jest
nawet absolwentem kulturoznawstwa). Poza artystami, wsréd
klientoéw znalazto sie wiele instytucji publicznych. Zespét Hun-
cwota wspottworzyt m.in. z Bibliotekg Narodowg serwis Polona
(byli odpowiedzialni m.in. za branding, UX, design, aplikacje
typograficzng); dbat o cyfrowg obecnos¢ Zachety - Narodowej
Galerii Sztuki; stworzyt wizerunek Malta Festival, zaprojekto-
wat 1 wyprodukowat strony Teatru Nowego 1 Muzeum Sztuki
Nowoczesne] w Warszawie.

Realizacja Huncwota dla instytucji kultury - strona Teatru Nowego w Warszawie,
modut prezentujgcy sylwetki aktoréw w formie krétkich filmaow (w tle)

Agata Pieczynska, manager projektu ,Zydowska Warsza-
wa’ po stronie Huncwota ttumaczy motywacje zespotu w taki
Sposob:

Agata Pieczynska:
Kultura jest nam wszystkim bliska, wiec kontakt z takimi te-
matami zawsze jest dla nas ciekawy, czegos nas uczy. Przy
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okazji Zydowskiej Warszawy dowiedzielismy sie tylu nowych
rzeczy o naszym miescie! Czujemy tez po prostu, ze to jest do-
bre i stuszne, aby pomaoc swiatowi kultury w obszarze digitalu
I sprawic aby byt on przyjemny w odbiorze dla ludzi. Sami tez
Jestesmy uzytkownikami tych stron - chocby serwisow, ktore
przygotowalismy dla Muzeum Sztuki Nowoczesnej czy Zachety.
Jesli chodzi o rozwigzania dla instytuci kultury, to wszystkich
nas na pewno cieszy tez to, ze one generalnie ,zyjg" dtuzej. Nie
sg to typowo komercyjno - promocyjne sytuacje, gdzie pracuje
sie nad serwisem, ktory potem znika po dwdoch miesigcach.

Projekty dla instytucji kultury, oktérych czas zycia zakita-
dany jest na kilka lat 1 ktore posiadajg swojg kolekcje czy ar-
chiwa odrdznia od komercyjnych przede wszystkim skala
1 poziom skomplikowania - zazwyczaj muszg mie¢ wiele roz-
nych funkcjonalnosci i zawierac¢ bardzo duzo tresci. Sg to tez
rozwigzania przygotowywane z myslg o przysztym mozli-
wym rozwoju 1 rozbudowie. Opracowanie takich portali zaj-
muje dlatego wiecej czasu, niz stron przygotowywanych na
potrzeby kampanii komercyjnych. Natomiast bez wzgledu na
temat czy skale serwisu - zawsze liczy sie konicowy efekt: pod
kgtem uzytecznosci 1 estetyki. Dobrze wykonane zlecenie dla
podmiotu komercyjnego robi¢ wrazenie 1 przyciaga inne firmy
1 instytucje publiczne - 1 odwrotnie.

Jaka jest ta Zydowska Warszawa?

,Zydowska Warszawa” to portal - przewodnik po Warszawie,
pokazujgcy miasto przez pryzmat historii jego zydowskich
mieszkancow, ktorzy w rézny sposob wniesli wkitad w rozwo;
Polski. To prawdopodobnie najbardziej obszerne przedsie-
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wzlecle wirtualne w polskich muzeach - jesli pod pojeciem
,obszerne” rozumiec nie tylko samg ilos¢ zdigitalizowanego
zasobu (wiele instytucji dodaje skany dziesigtek tysiecy ob-
razow, ksigzek itp), ale jako catlosciowe narracyjne opracowa-
nie w formie, ktéra jest atrakcyjna dla odbiorcy. Tworcy ,Zy-
dowskie] Warszawy” okreslajg go jako platforme, ktéra sktada
sie z trzech gtownych czesci. Kazda z nich dedykowana jest
szczegolnie odbiorcom z jednej z grup wiekowych, ale jedno-
czesnile opracowana jest tak, zeby by¢ zrozumiata takze dla

innych. W kazdej z nich gtos oddawany jest bohaterom. To

postacie przemawiajg prosto do odbiorcy:.
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Strona gtéwna - landing page na warsze.polin.pl

,2Sladami Janusza Korczaka”- ta czes¢ jest w zamysle de-
dykowana gimnazjalistom. Odbiorca jest oprowadzany przez
miasto sciezkami jego zycia przed 1 w czasie wojny. Dla uzyt-
kownikow korzystajgcych z urzgdzen mobilnych dostepna
jest takze aplikacja towarzyszgca w spacerach po miescie.
Sladami Korczaka zorganizowana jest graficznie wokét planu
miasta. Uzytkownik moze rozwijac¢ informacje o niektérych
punktach na kilku poziomach szczegotowosci.
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,Sladami Janusza Korczaka" - bazowa organizacja graficzna
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yHistorie 1 kreski” — to czes¢ dedykowana licealistom. Sktada
sie na nig 9 komiksow. Kazdy z nich przedstawia historie zycia
Innego z 9 bohateréw - autentycznych postaci historycznych,
ktérzy miell wptyw na kulturalne 1 spoteczne zycie miasta. Wsréd
nich m.in. XIX-wieczny wynalazca Abraham Stern, Marek Edel-
man, przedwojenna dziennikarka feministyczna Paulina Appen-
szlak, Antoni Stonimski. Warstwa komiksu zawiera elementy
Interaktywne, ktore ujawniajg dodatkowe multimedialne tresci.

W

,Historie i kreski” - warstwa komiksu i warstwa materiatéw pogtebiajgcych otwie-
rajgca sie po kliknieciu elementu interaktywnego w komiksie. Przyktad komiksu
o zyciu Heleny Syrkus.
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+Przeszlosc 1 terazniejszos¢” — to czes¢ dedykowana doro-
stym odbiorcom (poczawszy od studentéw). Podobnie jak czesé
o Januszu Korczaku, wizualnie opiera sie na maple miasta
z r6znych momentow historycznych. Dzieli sie na trzy seg-
menty: ,Wspdlna historia’, ktéra dotyczy okresu 1414-1939, ,Za-
gtada” (lata 1939-1945) 1 ,Nasza Warsze” - 12 opowiesci wspot-
czesnych zydowskich mieszkancéw Warszawy o tym, jakie
miasto pamietajg ze swojego dziecinstwa, mtodosci, 1 jakie
sg ich sciezki dzis. Narratorami tej czesci sg m.in. Jozef Hen,
Stanistaw Krajewski, Seweryn Blumsztajn, a takze przedsta-
wiciele mtodego pokolenia polskich Zydow.

1945 - 2016

SR LECeOLD BELLA SEWEDYH BOZENA HENE
HEN SOBEL Bk RO AN - BB TA RN WERBLRT
CRARHDTA

v ¢ & 06

,Przesztos¢ i terazniejszos¢” - dziat ,Nasza Warsze" czyli opowiesci wspotcze-
snych warszawskich Zydow.

Dodatkowo portal posiada osobny dziat z materiatami dla
nauczyciell, ktorzy mogg wykorzystac je w przygotowywaniu
catych lekcji lub jako jeden z elementow zajec. Zakres porta-
lu ogranicza sie formalnie tylko do stolicy, ale prezentowani
W nim warszawscy bohaterowie sg jednoczesnie reprezen-
tantami typowych dla catego kraju grup 1 ruchow spotecznych
swoich czasow.
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Platforma jest responsywna - to znaczy, ze mozna jej uzywac
na kazdym urzadzeniu w te] samej formie: na komputerach,
tabletach 1 telefonach komorkowych, w réznych przegladar-
kach. Nie zacina sie, dostepne sg wszystkie tresci, ktérych
sposob wyswietlania dostosowuje sie automatycznie do sys-
temu operacyjnego 1 ekranu. Responsywnosc¢ stron jeszcze
nie do konca jest standardem wsrod polskich tworcow stron.
Poczgtkowo w Muzeum myslano o stworzeniu osobnej, proste]
strony internetowej1 osobnej, rozbudowanej aplikacji do spa-
cerdw po miescie (polegajacej na spacerach sladami zaréwno
Korczaka, jak 1 innych postaci). Ograniczony budzet projektu
wymusit jednak zmiany w pierwotnej koncepcji. W toku prac
okazalo sie, ze zarowno taniej, jak 1 efektywniej bedzie postawic
na stworzenie od razu rozbudowanej, jednolite], responsywne]
platformy. Do niej, jako ,lekki” (w sensie ilosci megabajtow)
i tani w produkcji dodatek powstata aplikacja ,Sladami Kor-
czaka”. Aplikacja jest tylko uzupeinieniem bazowej platformy
- wypetnia funkcjonalnos¢, ktérej faktycznie nie mozna uzy-
skac¢ wykorzystujgc strone dziatajgcg w ramach przegladarki
internetowe]. Zaréwno pracownicy Polin, jak 1 studia Huncwot
dostrzegali problem, jakim jest poczucie koniecznosci przy-
gotowania aplikacji mobilnej przy projektach cyfrowych. Za-
sadniczo celem aplikacji jest zapewnienie wartosci dodanej
do strony bazowe]. Jednak czesto w ostatnich latach tworzo-
ne byty proste aplikacje po prostu dublujgce tres¢ dostepng
na stronach (stajgc sie konkurencjg dla stron). Stworzenie
ciekawej, atrakcyjnej 1 rozbudowanej aplikacji duzo kosztuje
1 wielu zleceniodawcow o ograniczonym budzecie decyduje
sie na obnizenie jakosci strony www na rzecz produkcji wiek-
szej aplikacji. Tymczasem czesto zdarza sie, ze aplikacje scig-
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gnie tylko niewielki utamek odbiorcow tresci ze strony www.
Wielu uzytkownikow smartfonow zaczeto odczuwac ,przesyt
aplikacjami”. Przy ,Zydowskiej Warszawie” zdecydowano, ze
nie warto poswiecac¢ ogromnych naktadéw na stworzenie
wybitnie atrakcyjnej aplikacji, jesli nie wiadomo, jak wiele
0sOb zdecyduje sie jg $sciggngc - lepiej zrobi¢ wysokiej jako-
Sci, funkcjonalng mobilnie ,podstawowg” strone internetowa,
a aplikacje ograniczy¢ do wersji ,mini’. Spacery sladami Kor-
czaka sg dodatkowo atrakcyjne ze wzgledu na swojg wartosc
kolekcjonerskg - sg osoby, ktore ,zbierajg’ wszelkie dostepne
aplikacje typu spacerowego.

Zbudowanie od podstaw strony dostosowanej do wszyst-
kich systemow okazuje sie tansze, a takze bardziej przywigzuje
uzytkownika: moze zaczgc czytac jeden artykut na laptopie
w domu 1 potem tatwo odnalez¢ go na komorce jadgc autobu-
sem. Minimalizuje tez frustracje z powodu ktopotéw technicz-
nych w obstudze serwisu. A jesli uzytkownik chce dodatkowo
pogtebi¢ swoje doswiadczenie, wtedy moze $ciggnac aplikacie,
a potem znéw wroécic¢ do podstawowe]j platformy. Zaskakujgco,
okazalo sie wiec, ze w wypadku ,Zydowskiej Warszawy” ogra-
niczony budzet sprawit, ze projekt bedzie dtuzej funkcjonalny,
na czym tworcom zresztg bardzo zalezato.

Stworzenie Zydowskiej Warszawy finansowane byto ze z16-
det tzw. Norweskiego Mechanizmu Finansowego (Funduszy
Europejskiego Obszaru Gospodarczego). Dysponentem srod-
kow byto Ministerstwo Kultury 1 Dziedzictwa Narodowego. Cat-
kowity koszt projektu wyniést okoto 900 000 zt, w tym prace
zlecone studiu Huncwot wyniosty nieco ponad 400 000 zt. Pod
katem jakosci techicznej, punktem odniesienia 1 inspiracjg dla
tworcow ,Zydowskiej Warszawy” byt portal warsawrising.eu
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1 portal Muzeum tazienki Krolewskie.

Czlowiek uczy sie na bledach. Instytucje takze.

,Zydowska Warszawa” to efekt lekcji, jakg Polin wyciagneto
z wczesniejszych porazek wykorzystywania multimediow
w edukacjl. Przystepujac do pisania wniosku o dofinansowa-
nie tego przedsiewziecia, muzeum byto o tyle w komfortowej
pozycii, ze po pierwsze: posiadato tekstowg baze - zasob tre-
sc1 do wykorzystania - 1 po drugie: wiedziato, czego na pew-
no przy ich wykorzystaniu unikac. Plierwsze proby dotarcia
do mtodziezy za pomocg IT w Polin podjeto w 2009 roku. Po-
wstaty dwa rozwigzania. Pierwszym byta edukacyjna ptyta CD.
Drugim aplikacja ,Sladami Korczaka” (powstata w 2012 roku).
Oba rozwigzania szybko okazaty sie wadliwe przez braki lub
rozwigzania funkcjonalne, ktére wkrotce po uruchomieniu
okazaty sie przestarzate, w efekcie czego te projekty speinity
swojg role tylko w czescl.

Dobre praktyki - czego unikac¢ przygotowujgc narzedzie edukacyjne cz.1 :

W wypadku pierwszej aplikacji ,Sladami Korczaka’, czynnikiem, ktéry zadecydo-
wat 0 jej porazce, byt zbyt ograniczony czas realizacji. Ramy czasowe finansowa-
nia projektu wymusity publikacje aplikacji zanim zostata ona dopracowana. Wy-
korzystane byty w niej techniki tzw. rozszerzonej rzeczywistosci: po wycelowaniu
telefonu w danym miejscu w miescie na ekranie wys$wietlat sie jego widok przed-
wojenny (co samo w sobie byto dobrym pomystem). Tyle tylko, ze czesto ta funk-
cja nie dziatata. Dodatkowo aplikacja byta pomyslana jako gra (znéw zasadniczo
dobry pomyst). Uzytkownik chodzit po miescie i otrzymywat od aplikacji pytania,
aby go bardziej zaangazowac. Problemem byto jednak to, ze dopoki nie odpowie-
dziat poprawnie, nie mogt kontynuowac spaceru, co byto mocno zniechecajace.
Poza tym okazato sie, ze estetycznie aplikacja nie trafita w gust grupy docelowej
- gimnazjalistéw (byta okreslana jako zbyt ciemna). Do tego dochodzit jeszcze pro-
sty problem techniczny: nastolatkowie zazwyczaj dysponowali niewielkimi pakie-
tami danych na telefonach komaérkowych, a aplikacja byta ,ciezka”".
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Oba te projekty zostaty poddane ewaluacji (ptyta - zewnetrz-
nej, a aplikacja - wewnetrznej), w wyniku ktérej zdecydowa-
no, ze potrzebne bedzie drugie podejscie. Przejeto tylko idee 1
baze merytoryczna.

Dobre praktyki - czego unikac¢ przygotowujgc narzedzie edukacyjne cz.2 :

Drugim niepowodzeniem, na bazie ktérego powstata ,Zydowska Warszawa’, byta
ptyta edukacyjna CD - pomyst wykorzystujgcy nosnik, ktéry wychodzi juz z uzy-
cia. Prezentowata 12 postaci zwigzanych z historig miasta, ktére miaty ukazywac
rézne wymiary historii Zydéw w Polsce. Historie byty bardzo obszerne tekstowo.
Przy tym projekcie odbiorcow okreslono wspdlnie: ,gimnazjalisci i licealisci”, cho¢
te grupy potrzebujg zréznicowanych przekazow

We wniosku o dofinansowanie z grantu norweskiego okre-
slono ramowo: (1) grupy docelowe - od poczatku byto wiadomo,
ze Polin miato dzieki tym srodkom finansowym opracowac
narzedzie dotarcia do mtodziezy - oraz (2) zakres geograficz-
ny - rozwigzanie miato skupiac sie na Warszawie. Z grubsza
znany byt tez zakres materiatowy - w nowym rozwigzaniu
miaty by¢ wykorzystane przerobione zasoby z wczesniejszych
projektéw (o Korczaku i innych postaciach historycznych).
Innymi stowy: projekt miat poleca¢ na naprawie, recyclingu
wczesniejszych narzedzl 1 stworzeniu z nich rozwigzania, po
ktore miodziez bedzie chciata siegac. To wigzato sie z koniecz-
noscig stworzenia nowych rozwigzan technologicznych, wi-
zualnych, a takze z przerobieniem trescil. Przy okazji Muzeum
uznato tez, ze do tego ,warszawskiego” projektu pasowac be-
dzie jeszcze dodatkowy modut, dotyczgcy tematu, o ktérym
myslano juz wczesnie], modut dedykowany grupie odbiorcow
dorostych, zwigzany z historig, zwtaszcza najnowszg, miasta.
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Realizacja

2014. Na poczatek - op6znienie

Informacja o tym, ze projekt uzyska dofinansowanie zapadta
na poczagtku 2014 roku. Poczgtkowo jego pierwsza czes¢ miata
sie zakonczy¢ w grudniu 2014. W rzeczywistosci platforma zo-
stata uruchomiona dopiero 15 miesiecy pézniej (w marcu 2016).
[ to opdznienie bylo najwiekszg zmiang w catym projekcie.

Pierwszym krokiem ze strony dyrekcji muzeum po uzyska-
niu dofinansowania byt wybdér pracownikéw oddelegowanych
wyltgcznie do tego zadania. Koordynatorem merytorycznym
zostata Beata Chomatowska, a koordynatorem organizacyj-
nym Michat Horbulewicz.

Koordynatorzy w pierwszej kolejnosci zaprosili do muzeum
ochotnikéw - uczniéw okolicznych szkét gimnazjalnych i 1i-
cealnych. Celem kilkugodzinnych spotkan byto uzyskanie od
nich wiedzy na temat ich zwyczajow zwigzanych z korzysta-
niem z internetu 1 ich oczekiwan co do oferty Polin w interne-
cie. Beata Chomagtowska wspomina te spotkania jako bardzo
wazne:

Beata Chomatowska:

Bardzo ciekawe rzeczy wyszty, np. pytalismy sie [uczniow],
Jak korzystajg z internetu w celach szkolnych, a jak w pozasz-
kolnych, rozrywkowych - no i okazuje sie, ze siedzenie przed
laptopem kojarzy im sie z obowigzkiem, odrabianiem zadania.
Pytalismy sie tez, z czym im sie kojarzy tematyka zydowska,
muzeum, oraz co by ich interesowato, jakby chcieli, zeby to
byto przedstawiane. | tutaj pojawit sie pomyst komiksu. Chyba
od nich wyszta pierwsza inspiracja, doktadnie nie pamietam,
czy my wczesniej bralismy pod uwage takg forme. Mielismy
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Z nimi tez takg czesc¢ warsztatows, gdzie oni pracowali | wy-
myslali swoje pomysty. Nie wszystko z teqgo datoby sie zaim-
plementowac, ale oni nam przede wszystkim pokazali na tych
warsztatach, jak mysla, w jaki sposob. Oni na przyktad mysleli
w kryterium gry, zabawy, doswiadczenia, co potwierdzato na-
Sze przypuszczenia, ktore mielismy wczesniej.

W pierwszych miesigcach koordynator merytoryczna pro-
wadzita tez kwerende: przegladata rozwigzania multimedialne
online innych muzedw zydowskich na swiecie 1 innych mu-
zeOw w Polsce. To z kolel okazato sie dos¢ rozczarowujgcym
doswiadczeniem:

Beata Chomatowska

Przystepujgc do tej kwerendy mielismy przeswiadczenie, ze
Internet jest wszedzie podstawg i ze nowe technologie sg na-
gminnie wykorzystywane, ale okazato sie, ze wcale tak nie
jest. Mysle, ze jedng z rzeczy, ktore sprawiajg, ze tak mato jest
podobnych rozwigzan jest to, ze dla instytucyi kultury kontakt
Z internetem moze by¢ kontaktem z czyms, co jest jeszcze nie-
obeznane, moze stwarzac¢ wrazenie jeza, ktory poktuje, porani,
a zwtaszcza stwarza ogromne wyzwanie, zeby przetozy¢ swojg
tresc, ktorg normalnie pokazuje sie na wystawie, w formie przy-
stawalnej do wymogdw tego medium. Bo prezentacja w inter-
necie nie jest ze swiata muzealnego. Mysle, ze przyzwyczajenie
do tego podejscia, zeby robi¢ wystawe, rzutuje na dziatalnosc
wirtualng, na to, jak wygladajg muzea w internecie
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Michat Horbulewicz — obecnie digitalny muzealnik, a wczesniej edukator medial-
ny zwigzany z Il sektorem i dziennikarz. Studiowat nauki polityczne na Uniwer-
sytecie Warszawskim, prowadzit zajecia akademickie w Krakowie i Warszawie,
szefowat dziatowi mediow w agencji PR. Przed dotgczeniem do zespotu Muzeum
Polin przez 5 lat w Fundacji Nowe Media tgczyt dziatania animatorskie z koordy-
nacjg projektéw edukacji medialnej — w szczegdlnosci pierwszych trzech edycji
Olimpiady Medialnej i portalu do tworzenia multimedialnych gazet.

Polin od poczatku byto nastawione na wyjscie poza takie
tradycyjne ,wystawowe” podejscie, ale przy okazji tego pro-
jektu wiele dziatan byto realizowanych w instytucji po raz
plerwszy, czasamil metodg prob 1 btedow, stad zajety one duzo
wilece] czasu, niz poczgtkowo sie spodziewano. Od poczatku
pracownicy muzeum przewidywall tez, jak dziatania cyfrowe
bedg mogty by¢ uzyte w fizycznej, ,wystawowe]j’, stacjonarne;j
obecnosci, co zrealizowano z duzym powodzeniem. Na prze-
tomie 201612017 roku szkice komiksoéw z czesci portalu ,Pra-
cownia Kreski1” stanowity elementy wystawy czasowej mu-
zeum. Po wystartowaniu portalu zorganizowano tez warsztaty
scenariuszy komiksowych oraz spacery muzealne. Myslenie
o portalu po prostu potgczono z dziataniami ,offline”. Wg Mi-
chata Horbulewicza:

Michat Horbulewicz

Rozwigzania wirtualne majg byc takim ramieniem, ktdre wy-
cigga sie w strone tych odbiorcow, ktorzy prawdopodobnie
Inaczej w 0ogole o muzeum by nie ustyszeli. A teraz moze do
nas przyjdg? W internecie stwarzamy szanse na wzbudzenie
zainteresowania tematem. To nie jest konkurencja, tylko do-
petnienie | zacheta.

Organizacja przetargu zajeta znacznie wiecej czasu, niz
przewidziano we wniosku. Na etapie pisania wniosku kwestia
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ta zostata potraktowana bardzo ogdlnikowo, wiec wszystko
trzeba byto wyobrazi¢ sobie 1 ustawi¢ w czasie ,od zera’, aw
same] instytucjl brakowato doswiadczenia organizacyjnego,
ktére przyspieszytoby prace w tak specyficznym projekcie
Od prostej weryfikacji pierwotnych zatozen: ,ile te nasze po-
mysty mogg kosztowac?”, po wybor wiasciwego trybu poste-
powania.Trzeba wiec byto zrobi¢ wstepne rozeznanie rynku,
zeby ocenic¢, czy konieczne bedzie rozpisywanie przetargu,
czy mozliwe bytoby ogtoszenie konkursu (forma, ktéra byta-
by preferowana przez muzeum, poniewaz pozostawia wiece]
swobody, przestrzeni na nowatorskie pomysty). Trzeba byto
podjac decyzje takie jak te, czy wszystko powinna robi¢ jedna
firma, czy lepiej osobno zleci¢ czes¢ prac studiu graficznemu,
a osobno wykonawcy informatycznemu itp. Muzeum kon-
taktowato sie tez m.in. z réznymi studiami w celu uzyskania
szacunkowych wycen (by poznac¢ rzad rynkowych kwot za
konkretne ustugi, tak, aby weryfikowane zatozenia budzeto-
we nie byty oderwane od rzeczywistosci). Zespét zdecydowat
tez, ze poniewaz muzeum zalezy na jakosci ustugi, jednym z
gtownych kryteriéw przy ocenie projektow w przetargu bedg
witasnie komponenty jakosciowe. Czesto instytucje publiczne
decydujg sie na dominacje kryterium ceny. Jest to prostsze 1
bezpieczniejsze dla instytucji - prostsze przy przygotowywa-
niu SIWZ 1 bezpieczniejsze, bo mniej ryzykowne zwazywszy
na wymaog zachowania obiektywnosci kryteriow oceny. W
wypadku kontroli nikt nie moze mie¢ watpliwosci co do tego,
czy nie ,zmarnowano’ publicznych pieniedzy na stosunkowo
drogi projekt.
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Michat Horbulewicz

U nas —mam wrazenie — ten nasz projekt byt dobrym rozwojo-
wym doswiadczeniem i naukg dla catej instytucji. Wiele rzeczy
robilismy w Polin po raz pierwszy. Jednak wierze, ze wystarczy
raz zrobiC jakgs dobrg rzecz, zeby wptyngc na wprowadzenie
nowego, skuteczniejszeqo podejscia w instytucyi. Skuteczna
sita doswiadczenia. | w kolejnych projektach internetowych
powinno by¢ nam tatwiej

Warto przy okazji zwroci¢ uwage, ze zpotencjalni wykonaw-
cy dosc czesto podkreslali, im mniej szczegotow znajdzie sie
w Specyfikacji Istotnych Warunkow Zamowienia (SIWZ), tym
lepiej dla procesu realizacji, poniewaz jesli kazdy element jest
bardzo szczegodtowo, ,sztywno” opisany w SIWZ to w wypadku
nawet najdrobniejszej zmiany konieczne jest kazdorazowe
spisywanie protokotdéw 1 uzupeinien do umowy, a w momencie
rozpisywania przetargu nie sposob jest przewidziec 1 dobrze
wszystko zaplanowac. Z drugiej strony precyzyjna specyfikacja
zamowienila stanowl swoistg polise ubezpieczeniowg dla obu
stron — wiedzg bowiem czego wzajemnie od siebie oczekujg,
CO zapoblega nieporozumieniom, a w skrajnych przypadkach
sporom sgdowym. W kwestil przygotowania SIWZ Muzeum
positkowato sie wsparciem jednej z profesjonalnych firm do-
radczych, ktére oferujg usystematyzowane analizy przedwdro-
zeniowe. Przy okazji okazato sie jednak, ze modele wiasciwe
dla projektow biznesowych nie sg wprost adoptowalne do po-
trzeb sektora kultury 1 edukacji. To co miato by¢ catosciowym
wsparcliem dato odpowiedz tylko na czes¢ pytan 1 przyczynito
sie do powstania nowych.
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W II potowie 2014 roku Muzeum zwrdcito sie do MKiDN
7 prosbg o rozwazenie mozliwosci przedtuzenia horyzontu
czasoweqo realizacji projektu. Byty to trudne 1 dtugotrwate
rozmowy; ostatecznie decyzja o przedtuzeniu okresu realizacji
zapadta dopiero z konicem roku. Michat Horbulewicz wspomi-
na, ze projekt mogt skonczyc sie niepowodzeniem, a uratowata
go komunikacja:

Michat Horbulewicz

To byt dialog, obie strony staraty sie siebie zrozumiec.W roz-
mowach z MKIDN konieczne byto oczywiscie respektowanie
formalnego trybu kontaktow, ale obok sprawozdawczego je-
zyka raportow konieczne byto zintensyfikowanie doraznych
kontaktow stuzbowych. Tylko tg drogg moglismy naszemu
partnerowi opisac | wyttumaczyc rozne zawitosci projektu,
czy potrzeby naszego procesu decyzyjnego, w ktorym obok
dochowania procedur i realizacji wskaZnikow nie mniej wazny
byt aspekt jakosciowy projektu. MKIDN wykazato sie duzym
zrozumieniem dla starar pogodzenia tego, co wynika z litery
prawa z wymiarem jakosciowym tego projektu, ktory to osta-
tecznie warunkuje sukces przedsiewziecia w relacji z jego do-
celowym odbiorca.
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Tabela 1. Harmonogram prac:

OKRES DZIALANIE

V-V 2014 @ rekrutacja koordynatoréw po stronie muzeum

V2014 ® badania potencjalnych uzytkownikow

V-VI2014 ® prace merytoryczne: przeglad oferty online innych muzeéw
prace organizacyjne: wybor trybu postepowania (przetarg czy konkurs?),

VII-VIIN2014 ® prace organizacyjne: pierwsze kroki do opracowania dokumentacji;
rozpoczecie negocjacji w sprawie przedtuzenia okresu realizacji

do korica 2014 ®  prace organizacyjne: dopracowywanie SIWZ, OPZ, innych dokumentéw
przetargowych
prace merytoryczne: kwerenda i poczgtek pozyskiwania materiatow
multimedialnych (kontynuowane do wiosny 2015)

I/112015 ® ogtoszenie przetargu - otrzymano 12 zgtoszen

IV 2015 ® ostateczny wybor wykonawcy

V2015 ® podpisanie umowy ze studiem Huncwot

V2015-12016 @ produkcja portalu (architektura informacji-design-development)
zlecenie i produkcja komiksoéw

[-112016 ® testy prowadzone przez Huncwot

1112016 ® uruchomienie portalu; promocja online

V2016 ® ewaluacja. Testy na grupach docelowych. Wprowadzanie drobnych
poprawek

od IV 2016 ® wprowadzenie Zydowskiej Warszawy do dziatari edukacyjnych Muzeum

2015. Produkcja. Duzo wyciac, jeszcze wiecej dodad.

Aby nie traci¢ czasuy, jeszcze przed rozpisaniem przetargu na
wykonanie portalu Beata Chomatowska rozpoczeta kwerende
archiwalnych zasobow multimedialnych. W momencie wyboru
wykonawcy technicznegqo, tresci byty wiasciwie gotowe. Wy-
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godniej 1 prosciej bytoby co prawda najpierw poznac zatoze-
nie graficzne wykonawcow strony, zeby pod kgtem tych ram
dobiera¢ odpowiednie materiaty multimedialne, ale w tym
wypadku nie byto to mozliwe z uwagl na ograniczony czas.
Poznie), w toku wspolnej pracy z Huncwotem, zasoby multi-
medialne byty dopasowywane do ich zatozen.

Beacie Chomatowskiej ciezko jest ocenic, ile doktadnie tre-
Sci tekstowych usuneta z wyjsciowe] bazy w toku prac redak-
cyjnych:

Beata Chomatowska

Prawdopodobnie teksty zostaty odchudzone o okoto 50%. Ale,
na ich miejsce wskoczyto co najmniej drugie tyle materiatow
multimedialnych.

O 1le samo poszukiwanie ciekawych multimediow - zdjec,
filmow, nagran audycji radiowych - nie byto trudne, o tyle juz
proces pozyskiwania licencji prawnych na ich wykorzystanie
okazat sie jednym z najbardziej frustrujgcych 1 ktopotliwych
zadan w catym projekcie. Polin nie posiada praktycznie zad-
nych materiatow wtasnych, wszystkie tresci multimedialne
musiaty by¢ wiec zakupione. Pozyskanie licencji byto tg ka-
tegorig budzetu, ktéra musiata zostac¢ znacznie skorygowana
(zwiekszona) w trakcie prac. Zajeta tez znacznie wiecej czasu,
niz poczatkowo planowano. Zwtaszcza pozyskiwanie licencji
na materiaty filmowe okazato sie karkotomne 1 to pomimo,
iz zespot ,Zydowskiej Warszawy’ mogt na co dzien liczy¢é na
wsparcle muzealnych prawnikow specjalizujgcych sie w pra-
wie autorskim.
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Pozyskiwanie licencji prawnoautorskich - na co uwazac:

Po wyszukaniu materiatdéw konieczne byto oczywiscie skontaktowanie sie z orga-
nizacjami przedstawiajgcymi sie jako dysponenci praw do nich, ale nie tylko. Aby
uzyskac¢ pewnos¢, ze wykorzystanie materiatow bedzie zgodne z prawem, Polin
sprawdzato takze w instytucjach takich jak ZAIKS, czy aby na pewno organizacje
przedstawiajgce sie jako dysponenci, faktycznie majg takie prawo.

Nastepnie, czesto okazywato sig, ze organizacje udzielajgce licencji nie majg ja-
snego cennika za udostepnienie, ale kazdy pojedynczy materiat podlega negocja-
cjom. Niestety z niektérych z wytypowanych wczesniej materiatdw trzeba byto na
tym etapie zrezygnowac z uwagi na ich zbyt wysokga cene. Polin z pewnoscig przy
pisaniu kolejnych wnioskéw bedzie zaktadac wiekszy zapas czasu na te wszystkie
dziatania.

Licencje wykupiono na 3 lata - do korica tego okresu Muzeum ma nadzieje na
zlezienie innego Zrddta finansowania ich przedtuzenia. Jesli takie fundusze sie
nie znajdg, niestety, materiaty zostang usuniete, a portal bardzo duzo straci na
jakosci.

Przetarg ogtoszono na przetomie stycznia 1 lutego 2015. Juz
przy okazji prowadzenia rozeznania rynku w poprzednich
miesigcach Muzeum dowiedziato sie, ze wiele renomowanych
studiow graficznych nie bierze z zasady udziatu w przetar-
gach instytucji publicznych, bo nie wierzg one, ze przetargi sg
transparentne lub po prostu nie chcg poswiecac diugich godzin
na przygotowywanie czasochtonnych projektow, gdy szansa
na wygrang jest bardzo mata. Informacje o przetargach zazwy-
czaj roznoszg sie w srodowisku pocztg pantoflowg. W wypad-
ku Zydowskiej Warszawy, w korcu oferty ztozylto 8 firm, przy
czym tylko 3 miaty autentyczne doswiadczenie w projektach
kulturalnych, pozostate konkurowaty tylko ceng. Studio Hun-
cwot zdecydowato sie startowa¢ w przetargu, poniewaz byto
zalnteresowane jego tematykg 1 akceptowato warunki oce-
ny ofert, w ktérym waga kryterium ceny stanowita mniej niz
50% oceny (doktadnie 45%). Przygotowanie projektu zajeto w
Huncwocie okoto 2 tygodnie - pracowata nad nim Agata Pie-
czynska odpowiedzialna za zarzadzanie projektem, 2 osoby
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z dzialu designu 11 odpowiedzialna za strone informatyczna.
Agata Pieczynska nie dziwi sie jednak, ze wiele agencji mogto
nie mie¢ motywacji do startowania w przetargu:

Agata Pieczynska:

Przyznam, ze rzadko bierzemy udziat w przetargach otwartych.
W wymaganiach przetargowych firmy czy instytucje zwykle
proszg o przygotowanie koncepcji | sporej ilosci projektow
graficznych, ktore wigzg sie z ogromem pracy po stronie star-
tujgcych. Mimo to, czesto gtownym kryterium oceny jest cena.
Mysle, ze dobrym pomystem jest wybor partnera na podsta-
wie portfolio. W przypadku koniecznosci przeprowadzenia
przetargu - wtasnie na podstawie portfolio mozna zaprosic
ograniczong liczbe (maksymalnie 3) firm, podkreslajac w ten
Sposob, ze szanuje sie ich prace | czas. Dobrym podejsciem,
ktory to dodatkowo potwierdza jest zatozenie nawet minimalnej
ptatnosci dla zaproszonych firm, ktdre przetargu nie wygraty.
Nawet, jesli ta ptatnosc nie odzwierciedlataby wartosci pracy
wtozonej w projekt - jest dobrym krokiem w kierunku partner-
skich relacji miedzy instytucjami a specjalistami w dtuzszym
okresie, ktore sg warunkiem powstawania dobrych projektow.

Ostateczny wynik przetargu ogtoszono w potowie kwietnia
2015. Nastgpito to po dwumiesiecznym 1 bardzo ostroznym
procesie oceny, na ktory natozyty sie takze dyskusje formal-
no-prawne. W sprawie musiata wypowiedzie¢ sie Krajowa
Izba Odwotawcza, co ostatecznie dato stronom pewnosc co
do prawidtowosci postepowania 1 solidnosci decyzji 0 jego
rozstrzygnieciu:
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Michat Horbulewicz:

Decyzja o tym, kogo wybrac, byta trudna, bo zwigzana scisle
z rygorem formalnosci. Wykonawca, ktdry wygrat, uzyskat
przewage niewielkg liczbg punktow — szczesliwie dla projektu,
dzieki wysokiej jakosci swojej oferty, pomimo wyzszej ceny.
Ta zaleznosc: jakosc a cena nie byta dla nas zaskoczeniem.
Badalismy rynek, przyjrzelismy sie doktadnie dziesigtkom re-
alizacji 1 wiedzielismy: dobry projekt to jest kosztowny projekt
I tego sie nie da zaczarowac. Kazdej instytucji zycze szczesli-
wych odstepstw od tej requty, ale nie trzeba szukac zadnych
ztozonych dowoddw na to, czy cos ma szanse powodzenia,
czy nie. Jezeli chcemy iS¢ ,po taniosci’, na tzw. skroty, z zasa-
dy uda nam sie dojs¢ do celu tak samo pospolitego jak droga,
ktorg wybralismy. Jesli myslimy tworczo i jesli wymagamy
od agencji, zeby myslata jakosciowo, to po prostu liczmy sie
7 kosztami. Nie traktujmy takiego podejscia jak fanaberii, bo
tu chodzi o po prostu o uruchomienie zupetnie innych mocy
przerobowych, specyficznej i nie tak znowu obecnej na rynku
wrazliwosci, zniuansowanego podejscia — nie tak prostego jak
w projekcie biznesowym, gdzie po prostu wystarczy cos ucigc,
byle tylko budzet sie spinat.

Od podpisania umowy miedzy Huncwotem a Polin praca
nad realizacjg portalu trwata okoto 9 miesiecy 1 obie strony de-
klarujg, ze to byt odpowiedni czas na ,stosunkowo” spokojng,
clagtg prace. Harmonogram prac zatozony w umowie nie byt
bardzo sztywny - jednym z pierwszych wspolnych zadan byto
doprecyzowanie go 1 przygotowanie bardziej szczegdtowego
dokumentu, ktory zaktadat wszystkie etapy prac. Szczegdlng
wage do precyzyjnego ustalenia harmonogramu przywigzu-
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je Huncwot, ktéry zawsze przy tej okazji od razu informuje
klienta, ile czasu bedzie miat na przesytanie uwag zwrotnych
(feedbacku) na poszczegdélnych etapach. Start (launch) ser-
wisu miat mie¢ miejsce maksimum do roku od rozpoczecia
prac. W ogtoszeniu przetargowym okreslono, ze praca agencji
kreatywnej bedzie weryfikowana w co najmnie]j trzech mo-
mentach, przy okazji osiggania kamieni milowych: 1. projektu
funkcjonalnego (po dwéch miesigcach od rozpoczecia prac),
2. makiety 1 3. layoutu. Przy tych okazjach organizowano duze
spotkania zespotowe.

W rzeczywistosci kontakt miedzy stronami byt o wiele czest-
szy. Gtéwnie mailowy 1 telefoniczny, ale tez wielokrotnie spoty-
kali sie konkretni cztonkowie zespotu. Strona muzeum przeka-
zywata nie tylko gotowe materiaty, ale tez podrzucata pomysty.
Zarowno pracownicy Polin jak 1 Huncwota wspominajg wspot-
prace jako przebiegajacg bez napiec¢ 1 konfliktow 1 podkresla-
]Ja, ze niezwykle wazne dla powodzenia przedsiewziecia byto
wyczuwalne duze zaufanie, zaangazowanie 1 otwartosc¢ na
pomysty. Agata Pieczynska podkresla, ze ,czynnik ludzki’, jest
Zawsze wazny:.

Agata Pieczynska

NNie ma wiekszej roznicy, czy nasz partner to firma prywatna,
czy instytucja kultury. Sposob zarzgdzania, prowadzenia pro-
Jektdw jest rozny i wynika zarowno z Kultury firmy czy instytucji
Jak | z charakteru konkretnych osob, z ktorymi sie wspotpra-
cuje. Z Polinem proces projektowy byt bardzo sprawny gdyz
byty wybrane 2 doswiadczone osoby, ktore byty za niego od-
powiedzialne po stronie Klienta. W niektorych instytucjach w
dziatania jest zaangazowanych nawet 10-15 0s0b, co sprawia,
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ze proces jest wolniejszy | powstaje wiele, czasem niekorzyst-
nych dla projektu kompromisow.

Po stronie Polin w projekt zaangazowanych byto 50 oséb. W
strukturze projektu obok kierowniczki projektu 1 wspomnia-
nej dwojki koordynatordw, poszczegolne etapy prac odbierato
takze dwoje wicedyrektorow. W trybie zapytania ofertoweqo,
po gruntownym rozpoznaniu rynku 1 konsultacjach ze specja-
listg w dziedzinie produkcji komikséw w Polsce, Szymonem
Holcmanem wybrano rysownika 1 scenarzystke komiksow
(Jacka Michalskiego i Monike Powalisz). Monika Powalisz
przeanalizowata edukacyjng ptyte CD 1 na jej podstawie miata
opracowac historie z zycia postaci, ktore datoby sie uchwycic
w strukturze komiksu. Nastepnie Beata Chomagtowska wybie-
rata tresci do ,pogtebionej” warstwy komikséw, ktére potem
dopracowywat redaktor. Caty portal zostatl tez przettumaczo-
ny na j.angielski.

Dobre praktyki zarzgdzania projektem angazujgcym nowe technologie dla insty-
tugji kultury:

1. Mysle¢ w pierwszej kolejnosci o jakosci

2. Nie bac sie skracac¢ tresci tekstowych (mozna prezentowac rézne tresci na
réznych poziomach)

3. Nie mysle¢ o obecnosci online w kategoriach przygotowywania wystawy

4. 0d poczatku mie¢ w pamieci, ze dziatania online moga uzupetnia¢ dziatania
stacjonarne

5. Korzystac z réznorodnych multimediéw

6. Zatozyc¢ duzy zapas czasu, ostroznosci i pieniedzy na pozyskanie licencji. Za-
pewni¢ sobie doradztwo prawne

7. Nie koncentrowa¢ sie na produkcji aplikacji mobilnej - lepigj postawi¢ na jed-
ng, responsywna strone

8. Podejs¢ do partnera - wykonawcy ustugi IT - z zaufaniem i otwartoscig, za-
checac go do wymyslania kreatywnych rozwigzan
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Przetarg:

Nie zdominowac oceny ofert kryterium ceny.

Oferowac przynajmniej minimalne wynagrodzenie oferentom projektéw graficz-
nych w przetargu

Zapraszac ograniczong liczbe studio kreatywnych do przetargu

Zapoznac sie z portfolio zapraszanych firm - zwtaszcza pod katem ich doswiad-
czenia w pracy zwigzanej z kulturg

Po stronie Huncwota nad Zydowskag Warszawg pracowato
lacznie 7 0séb - nie wszyscy przez caty czas, niektorzy w fazie
tworzenia architektury informacji, inni przy designie, a inni
przy pracach wdrozeniowych. Development wszystkich trzech
czescl postepowat przez wiekszos¢ czasu rownolegle.

Stosunkowo niewiele zatozen ulegto zmianie w trakcie prac.
Przedmiot zamowienia 1 zakres prac byty precyzyjnie okreslo-
ne juz na etapie przetargu. W efekcie Agata Pieczynska oce-
nia, ze np. strona gtowna pozostata wrecz w 95% taka sama,
jak przedstawili jg w ofercie. Oczywiscie wprowadzono pewne
zmiany w stosunku do pierwotnego planu, ale nie miaty one
duzego znaczenia - np. zredukowano liczbe prezentowanych
postaci historycznych z 12 do 9 z uwagi na koszty produkciji
komiksow. Michat Horbulewicz potwierdza, ze rola studia gra-
ficznego od razu byta ambitna, ale doktadnie opisana:

Michat Horbulewicz:

Wykonawca byt zwigzany naszg wizjg struktury. Wiedzieli, o
czym chcemy opowiedziec | jakich form uzyc. Mieli swiado-
mosc, ze pozyskalismy spore zasoby multimediow w efekcie
kwerend foto | audio-wideo. Od wykonawcy oczekiwalismy zna-
lezienia formy dla narracji wspartej na intuicyjnej, przyjemnej
nawigacji. Gdy przychodzi mi krotko zobrazowac charaktery-
styke tego projektu, siegam czesto po porownanie do ksigzki —
Zydowska Warszawa to jest taka opasta ksigzka i w niej kazdy
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Z modufdw jest osobnym rozdziatem, odmiennym w formie |
dla innego odbiorcy. Wyzwaniem dla Huncwota byto znalezie-
nie klucza do nawigacji, dzieki ktdrej uzytkownik podrozujgc
przez catosc platformy w tym wszystkim zwyczajnie sie nie
zqubi, odnajdzie sie w stylu tej ksigzki i sie w nig weiggnie. Tu
raz jeszcze dotykamy prawdy, ze pewnych rzeczy nie da sie
zapisac w postaci paragrafow, bo takie rozwigzania zalezne
Sg od talentu, wyczucia materii | wspolnego odwotywania sie
stron do mianownika jakosci.

Przyszlosc¢

Na zakonczenie prac Huncwot przeprowadzit testy QA, zeby
ostatecznie sprawdzi¢, czy wszystko dziata poprawnie na
wszystkich przeglgdarkach, systemach 1td. Natomiast juz po
uruchomieniu serwisu Polin przeprowadzit wiasng, catoscio-
wg ewaluacje projektu, w tym powtoérnie zorganizowat spo-
tkania testowe z grupami docelowymi, ktére - ku zadowoleniu
realizatorow - nie ujawnity zadnych fundamentalnych bte-
dow portalu. Informacje zwrotne pod wzgledem uzytecznosci,
przyjaznosci byty bardzo pozytywne. Niektoére ze zgtaszanych
zyczen testujgcych co do teqgo, jaki portal jeszcze mogiby byc,
byty nierealne, ale inne otworzyty twércom oczy na to, w ja-
kim kierunku mozna go rozwija¢ w przysztosci.

W pierwszym miesigcu funkcjonowania portalu, w ramach
konczgceqo sie grantu, muzeum zrealizowato kampanie, przede
wszystkim w mediach spotecznosciowych, na ktorg sktadaty
sie m.in. memy, zajawki, filmowe etiudy dotyczgce wspdtcze-
snej Warszawy. Promocja prowadzona byta przez specjalistow
z dziatu promocjl muzeum. W plerwszym okresie po urucho-
mieniu zorganizowano tez warsztaty tworzenia scenariuszy
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komiksow przez Monike Powalisz 1 spacery miejskie. Ilos¢
ses]i po 30 dniach przekroczyta 70 000, co mozna uznac za
sukces frekwencyjny, ale 1 za efekt tego, ze byta to ,nowos¢” -
zazwyczaj nowe projekty w internecie nigdy nie powtarzajg
zaclekawienia, jakie wzbudzity przy ich uruchomieniu. Por-
tal otrzymat tez prestizowg nagrode dla najlepszych stron
internetowych Lovie w kategorii Szkota 1 Edukacja. Niestety
obecnie, jak oceniajg sami pracownicy Muzeum, portal nie
wykorzystuje w peini swojego potencjatu, cho¢ jest on obecny
w innych dziataniach instytucji. Jak wspominano powyzej,
komiksy sg prezentowane na wystawie statej, a pracownicy
Dziatu Edukacji uwzgledniajg ,Zydowska Warszawe” w swoich
programach skierowanych do nauczycieli (m.in. Ambasadorzy
Polin). Jednak, z uwagi na zréznicowanie 1 ilos¢ prowadzo-
nych réznych dziatan przez muzeum, projekt nieco ,przygast’
po zakonczeniu grantu. Michat Horbulewicz ttumaczy, ze jest
to zwigzane ze zjawiskiem towarzyszgcym czesto projektom
finansowanym z grantow celowych, gdzie gros sit pochtania
realizacja grantu ale czasem nie starcza ich juz na peine skon-
sumowanie wypracowanego produktu. Ma jednak nadzieje na
rozwoj portalu w przysztosci:

Michat Horbulewicz:

Kolejna nauka z procesu myslenia o tym projekcie, to jest to
wyjscie w przysztosc, wyobrazenie sobie | przyswojenie ko-
niecznosci podtrzymywania zainteresowania portalem przez
systematyczng promocje | obudowywanie go dziataniami edu-
kacyjnymi w tzw. realu. Mysle, ze to sg dwa obszary, w ktdrych
moglibysmy zrobic¢ wiecej i myslimy o tym, Zeby sie poprawic.
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Uniwersalne:

Komunikowac i starac sie rozwigzywac problemy na biezaco, od razu jak sie po-
jawig

Wyciggac wnioski z niepowodzen; przekazywac wiedze o nich innym pracowni-
kom organizacji

W wypadku projektéw finansowanych z grantéow celowych - wybiega¢ mysla
W przysztos¢, poza okres finansowania

W wypadku projektéw edukacyjnych:

Pozna¢ swojego odbiorce, poznaé jego sposoéb myslenia

Przetamac¢ wizerunek ,oficjalnej)’, ,szkolnej" instytucji w wypadku adresowania
przekazu do mtodziezy

Nie bra¢ pod uwage wszystkich pomystéw i uwag od potencjalnych odbiorcéw,
ale skupi¢ sie na tych, ktére sg wykonalne

Historia nauczycielkga zycia - czego najbardziej nauczyli sie
wykonawcy projektu?

Bodaj najwiekszym wyzwaniem, jakiemu musiat sprostac
portal, byli ... odbiorcy. W wypadku mtodziezy zleceniodaw-
ca - muzeum - stanowl bariere sam w soble, bo muzeum ko-
jarzone jest z obowigzkiem, ze szkotg. Tym bardziej muzeum
o tematyce zydowskiej, kojarzonej przez mtodziez (jak okazato
sie na pierwszych badaniach) gtéwnie z martyrologig i trage-
dig. W zwigzku z tym portal musiat wizualnie by¢ stosunkowo
,nieoficjalny”’1,przyjazny” przy jednoczesnym zachowywaniu
powagi instytucji. Wybodr kodu wizualnego, ktéry bytby po-
wazny, ale nie przygnebiajgcy, stanowil najwieksze wyzwanie
artystyczne dla studia Huncwot. Michat Horbulewicz, choc¢
wci1gz jest osobg mitodg 1 bardzo dobrze obeznang z trendami
kulturowymi, przypomina sobie:

Michat Horbulewicz:

Dla mnie osobiscie najwiekszym wyzwaniem byt lek przed
operowaniem w przestrzeni, ktora jest tak bardzo dynamicz-
na. Cos, co dzis jest ,cool” (teraz juz sie nawet tak nie mowil),
zaraz nie bedzie. Bardzo tatwo o poczucie obciachu u grupy
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mtodych | mtodszych odbiorcow. A my musielismy zrobic cos,
co bedzie atrakcyjne przez kilka lat.

Drugim wyzwaniem - zaréwno dla studia jak 1 muzeum -
byt ogrom zamieszczonych tresci. Dla studia oznaczato to
koniecznosc¢ znalezienia wspolnej ,o0s1”, ktéra bedzie nawigo-
wata uzytkownika po wszystkich obszarach oraz zapewnienie
takiego designu, by wszystkie elementy byty mozliwie intu-
icyjne 1 tatwo odnajdywalne. Na poziomie tresci, problemem,
z Jakim mierzyta sie Beata Chomagtowska, byta z jednej strony
obawa przed niezamierzonym sptyceniem przekazywanych
informaciji - niezwykle skomplikowanych, dramatycznych,
w ktorych konieczne jednak byto postawienie akcentu na te,
ktore bedg intrygujgce. Z drugiej strony, zastane zasoby trzeba
byto koniecznie skrocic:

Beata Chomatowska

Po przeprowadzeniu researchu co do tego, jak wygladajg dzia-
fania innych muzedw zauwazylismy, ze punktem muzeum jest
zawsze: powiedziec jak najwiece]. A to wigze sie z ryzykiem
zanudzenia. Z moich doswiadczeri dziennikarskich wynika, ze
nie ma tresci, ktorych by sie nie dato skrocic z pozytkiem dla
tych tresci.

Problemem organizacyjnym, ktéry przewijat sie przez
wszystkie fazy projektu byto niedoszacowanie czasu potrzeb-
nego na jego realizacje w ztozonym o dofinansowanie wnio-
sku. Dotyczyto to zwtaszcza czasu - oraz pieniedzy - potrzeb-
nych na pozyskanie licencji na multimedia, oraz zaburzyto
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komfortowg sekwencje realizacji projektu pomiedzy doborem
materiatéw a przedstawieniem koncepcji graficznej przez
studio projektowe. Michat Horbulewicz komentuje problemy
z brakiem czasu tak:

Michat Horbulewicz

Czestym btedem roznych organizacji jest takie myslenie: ,E
tam, internet, co to takiego, to szybko pdjdzie, to jakis tam
informatyk zdolny zrobi”. A to wtasnie jest odwrotnie: ,to jest
Internet, to musi nas pochtongc¢, musimy to sobie wyobrazic”.
Podczas pisania jakichkolwiek wnioskow powinno sie tworzy¢
harmonogram ,od tytu’, tzn. od ostatnich etapow. W ten spo-
sob fatwo zobaczyc jak wazne rzeczy dziejg sie na finale, jak
bardzo sg zalezne od tego wszystkiego, co musi zadziac sie
wczesniej, jak odlegty moze byc cel i o ile wiecej czasu bedzie
nam potrzeba, aby do niego dotrzec.

Podsumowanie - sukcesy 1 ograniczenia projektu

Z pewnoécig dobrg praktyka przy realizacji ,Zydowskiej War-
szawy’ - praktykg mozliwg do zastosowania w kazdej wspot-
pracy podejmowane] przez publiczne instytucje kultury - byto
otwarte nastawilenie oraz okazywanie sobie przez partneréw
wzajemnego zaufania, zyczliwosci, a takze szybkie komuni-
kowanie napotykanych ktopotoéw. Niezaleznie, czy chodzito
0 wspotprace z prywatng firmg, czy z grantodawcg - utrzymy-
wanie czestego kontaktu, w dowolnej formie - moze zatagodzi¢
powstajgce nieporozumienia 1 uratowac projekt przed ktopo-
tami organizacyjnymi. W wypadku ,Zydowskiej Warszawy”
pomogto wydtuzy¢ czas realizacji projektu o cate 15 miesiecy

96



|
1 stworzy¢ uniwersalng, ,dlugowieczng’ responsywng strone,
zamiast nieprzydatne]j, ciezkiej aplikacjl. Z procesu tworzenia
portalu warto tez zapamietac zorientowanie pracownikow Po-
lin od poczatku na zapewnienie jak najwyzsze] jakoscl - na-
wet, jesli kosztuje to wiecej pieniedzy 1 w zwigzku z tym wy-
maga dtugich, dodatkowych godzin pracy poswiecanych na
upewnianie sie, ze wszystko zrobiono poprawnie 1 zgodnie ze
wszystkimi wymaganiami prawnymi. Uniwersalnie dobrym
rozwigzaniem bedzie tez zawsze rozpoczecie prowadzenia
projektu od zastanowienia sie, do kogo jest on kierowany, co
W tej sprawie robig juz inne organizacje (przeprowadzenie r1oz-
poznania dobrych praktyk) i od poznania sposobu myslenia
swojej grupy docelowej. W ,Zydowskiej Warszawie” poczat-
kowe spotkania z warszawskimi nastolatkami zaowocowa-
ly m.in. jej komiksowg, ,mtodziezowgq’, tatwo przyswajalng
forma, ktdra z kolel umozliwita muzeum organizacje szeregu
dziatan stacjonarnych.

Portal na pewno byt potrzebny, bo w polskim internecie
wclgz niewiele jest dobrze przygotowanych, wiarygodnych
1 opracowanych z wrazliwoscig zrédet wiedzy na temat hi-
storii polskich Zydow, wiec $wietnie, ze go zrealizowano i to
w taki piekny 1tatwo dostepny dla nastolatkow sposdb. Bez
trudu znajdzie takze odbiorcéw wsrdd oséb dorostych, ponie-
waz autorzy nie poszli w tym projekcie na kompromis nad-
miernego upraszczania tresci, byleby tylko uzyskac chwile
atencjl gimnazjalistow. Prezentuje unikalne zasoby, czesto
zwyczajnie przydatne warszawiakom 1 wszystkim osobom
zalnteresowanym sprawami publicznymi 1 historig. Mozna
sie jednak zastanawiac, na ile portal okazat sie ,sukcesem”
wsrod wspotczesne) mtodziezy: na ile Polin udato sie przebic
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z tym portalem do gtdwnego nurtu wiedzy historycznej, ktorg
w 2016 roku polscy gimnazjalisci 1 licealisci czerpall z inter-
netu. Czy ,Zydowskiej Warszawie” udato sie wptynaé na do-
minujgce sposoby postrzegania historii Polski przez uczniow
historig zainteresowanych? Mtodziez jest naprawde trudnym
odbiorcg dziatan muzealnych 1 do powodzenia jakichkolwiek
dziatan edukacyjnych w ich wypadku potrzebne jest inten-
sywna promocja, gdyz konkurencja innych zrodet dgzgcych
do osiggniecia ich uwagi jest niezwykle silna. Wydaje sie, ze
w wypadku ,Zydowskiej Warszawy” promocja powinna byc¢
bardziej dtugotrwata, by¢ moze bazujgca na nawigzaniu strate-
gicznych partnerstw z organizacjami bardziej doswiadczonymi
w komunikacji z mtodziezg. Na szczescie - dzieki wzgledne]
dtugotrwatosci rozwigzania -muzeum bedzie miato jeszcze
na to czas. Dla Polin stworzenie portalu byto ogromng naukg
organizacyjng, choc 1 bez tego projektu muzeum bytoby jedng
z najbardziej preznych instytucji kultury w kraju, angazujgcg
w swoje dzlatania z pogranicza krajoznawstwa, sztuki, historii
1 wiedzy o kulturze mnostwo osob, w tym wiele nastolatkow.
Nalezy tez pamietac, ze pod wieloma wzgledami sytuacja
Polin byta wyjatkowa i tylko dlatego portal ,Zydowska Warsza-
wa’ byt tak dtugotrwaty 1 problematyczny w realizacji. Przede
wszystkim, Polin jest muzeum bez wtasnej kolekcji, takze bez
wtasnych zbioréw archiwalnych. Dzieki temu mozliwe - a wrecz
konieczne - bylo sieganie po tak duzg liczbe zewnetrznych
materiatdw audiowizualnych. W wypadku instytucji posiada-
jacych wiasne zasoby, bedg one musiaty tworzy¢ swojg obec-
nosc¢ online w duzej mierze w oparciu o nie 1 w zwigzku z tym
nie bedg takiej potrzeby uzyskiwania licencji na wykorzystanie
materiatow bedgcych z posiadaniu innych podmiotow.
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Oficjalna strona internetowa
Muzeum Narodowego w Krakowie

+Wirtualna wizytéwka czy cos wiecej?”




Oficjalna strona internetowa Muzeum

Narodowego w Krakowie
o e e e )
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Wirtualna wizytowka czy cos wiecej?

oo P

Lekcje z procesu projektowania 1 wdrozenia nowej strony
Muzeum Narodowego w Krakowie

Zbudowanie strony internetowej moze niektérym osobom wy-
dawac sie czyms$ banalnie prostym. Wystarczy troche tekstu,
kilka zdjec¢ 1 kolorowej grafiki. Nastepnie nalezy to, w zasa-
dzie w dowolny sposob, roztozy¢ w polu widocznym na ekra-
nie komputera i gotowe! Nic bardziej mylnego. Stworzenie
funkcjonalnej strony internetowej, przejrzystej i atrakcyjne;j
dla uzytkownikéw, z intuicyjng nawigacjg wymaga wioze-
nia niematego wysitku. Mowimy tutaj o wersji podstawo-
wej — najprostsza strona informujgca o jakims$ wydarzeniu.
A przeciez trzeba pamieta¢ rowniez o tym, ze strona powinna
sie wyswietlaé¢ prawidlowo na ré6znego rodzaju urzadzeniach:
laptopach, smartfonach, tabletach. Dodajmy jeszcze do tego
mozliwo$¢ samodzielnego dodawania autorom (nie progra-
mistom) tresci oraz mediéw na strone, i projekt robi sie coraz
bardziej skomplikowany. Co w sytuacji gdy nasza strona ma
reprezentowac 11 réznych oddziatow i1 informowac na bieza-
co o tym, co sie w nich ciekawego dzieje? Z przygotowania
prostej strony robi sie wtedy duzy projekt angazujgcy wie-
le os6b zaréwno po stronie instytuciji, jak 1 po stronie firmy,
ktéra podejmuje sie takiego zadania. W przedstawionym tu-
taj materiale mozna odnalez¢ wskazowki, jak przygotowac
grunt do udanej wspolpracy i jakie pulapki oraz wyzwania
stojg przed instytucjg, ktéra chce mie¢ nowoczesng platfor-
me internetowa.

101



Dziedzictwo... 1 nowe technologie

Juz w 1879 roku do zyclia powotana zostata pierwsza pol-
ska narodowa instytucja muzealna, po dzis dzien bedaca jed-
ng z najwiekszych 1 najwazniejszych europejskich instytucji
kultury — Muzeum Narodowe w Krakowie. W bogatych (naj-
wiekszych w skali kraju) zbiorach Muzeum znajdujg sie ob-
razy, grafiki, rekopisy, starodruki, numizmaty, rzemiosto arty-
styczne czy militaria — stowem: artefakty dotyczace narodowe]
historii 1 kultury. Poczgtkowo, siedziba instytucji miescita sie
w galerii znajdujgcej sie na pietrze Sukiennic. Z czasem jed-
nak w posiadaniu Muzeum znalazito sie 11 oddziatéw, na czele
ze specjalnie w tym celu wybudowanym Gmachem Gtownym
oraz wigczonym w jego struktury w 1951 roku Muzeum Ksig-
zat Czartoryskich z Bibliotekg 1 Archiwum.

Co wazne, w ramach funkcjonowania omawianej instytu-
cji kultury précz prac wystawienniczych i konserwatorskich,
prowadzone sg takze liczne prace naukowo-badawcze, edu-
kacyjne oraz digitalizacyjne. Te ostatnie przyczyniajg sie do
upowszechniania zgromadzonego w Muzeum (i jego maga-
zynach!) dorobku kulturowego. Cyfrowa obecnos¢ instytucji
ma przyciggac do placéowki nowych odbiorcéw 1 zachecaé
ich do czestszego uczestnictwa w zyciu kulturalnym. Wyko-
rzystanie nowych mediow nie jest juz dla opisywanego Mu-
zeum dzialaniem niestandardowym, to raczej staly element
realizowania misji instytuciji.

Joanna Zawierucha-Gomutka:
Nie ignorujemy nowych technologii i sg one dla nas bardzo
wazne. Do pracy nad nowym portalem internetowym Muzeum
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Narodowego w Krakowie mnk.pl zostat powotany specjalny ze-
spot redakeyjny, ktdry aktualnie wechodzi w sktad sekcji ,Nowe
Media". Zadaniem sekcji jest opracowanie strateqii cyfrowej dla
Muzeum. W oparciu o nowe technologie zrealizowalismy juz
wiele projektow - przyktadowo w 2016 roku otwarty zostat nowy
oddziat MNK - Pawilon Jozefa Czapskiego, a w ramach prac pro-
Jektowych zostata zdigitalizowana duza czesc¢ ,Dziennikow” tego
pisarza, krytyka | malarza, ktore mamy w kolekcji. Aby je udo-
stepnic¢ publicznosci stworzylismy specjalng strone internetowg
http.//czapski.mnk.pl/, na ktdrej pokazujemy w formie cyfrowej
duzg czesc jeqo rekopisow. Kolejnym przyktadem jest projekt
konserwatorski pt. ,Krajowe Centrum Badan nad Dziedzictwem”
http.//krajowecentrum.mnk.pl/, ktdrego celem jest udostepnie-
nie potencjatu badawczego Laboratorium Analiz | Nieniszczg-
cych Badari Obiektow Zabytkowych (LANBOZ) innym muzeom.
Wdrazamy tez strony typu ,landing page”. Dobrym przy-
ktadem jest ta, ktdra dotyczy wszystkich projektow digi-
talizacyjnych zrealizowanych w ostatnich latach w MNK
digitalizacja.mnk.pl, czy wystaw np. ,Ottomania. Osmari-

ski Orient w sztuce renesansu” mnk.pl/ottomania

Od dwdch lat prowadzimy tez blog ,Brzuch Muzeum” blog.mnk.
pl. pokazujemy w nim muzeum od zaplecza, od kulis, muzeum
przez dziurke od klucza. Aktualnie w naszym muzeum trwajg
prace przygotowawcze do nowego projektu ,Blizej Kultury.
Cyfryzacja reprezentatywnych kolekcji jednego z najstarszych
I najwiekszych muzedw w Polsce — Muzeum Narodowego
w Krakowie dla e-kultury i e-edukacji’, ktory jest jednym z prio-
rytetowych zadari Muzeum zaplanowanych na lata 2017-2019
(wiecej na temat projektu: http.//mnk.pl/artykul/blizej-kultury).
BedZzie on dotyczyt stworzenia katalogu zdigitalizowanych zbio-
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row MNK. Mamy swiadomosc tego, ze rozwdj nowych techno-
logii stale przyspiesza, a niektore ciekawe pomysty, sg na tyle
atrakcyjne, ze warto by je u nas wdrozyc. Oczywiscie chcemy
podazac za trendami, ale nie jest to fatwe. Musimy dokonywac
wyborow. Jednym z kierunkdw, ktdry nas interesuje | w ktorym
na pewno chcemy sie rozwijac jest film / wideo. Rozpoczelismy
realizacje filmowych oprowadzan po wystawach, rejestrujemy
wyktady czy wystapienia | udostepniamy je ,na Zywo" na Face-
booku i innych portalach spotecznosciowych MNK. Zauwazamy,
Ze coraz wyraZzniej pojawia sie potrzeba kontaktu z widzami
,na zywo" I to jest dla nas bardzo wazne, poniewaz chcemy sie
coraz bardziej otwierac na odbiorce. Zastanawiamy sie, jak do
niego dotrzec z oferts, ktdrg mamy. Bardzo chcemy przycig-
gnac do siebie rowniez mtodziez. W planach na przysztosc jest
realizacja specjalnie dla niej dedykowanej platformy, opracowa-
nej w zupetnie nieklasycznym i mam nadzieje przyciggajgcym
te grupe stylu. Podsumowujgc — musimy reagowac na nowe
trendy internetowe, nie da sie inaczey.

Jeszcze nie tak dawno temu jednym z takich trenddw byta
realizacja nowoczesnych stron internetowych, co dzis dla
kazdej, chcacej na state zaistnie¢ w swiadomosci odbiorcow,
instytucji jest juz niemal obowigzkiem. Doskonale wie o tym
Joanna Zawierucha-Gomuika, ktéra swojg prace w Muzeum
rozpoczeta w 2013 roku, wtasnie od zarzgdzania projektem,
majgcym na celu stworzenie jego nowej strony internetowej.

Ramka 1. Joanna Zawierucha-Gomutka

Koordynator projektu ,Nowy Portal Internetowy Muzeum Narodowego w Krako-
wie". Z wyksztatcenia plastyk i historyk sztuki. Pracuje w Sekcji ,Nowe Media"
MNK, gdzie wspottworzy i realizuje strategie komunikacji Muzeum w sieci. Jest
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W tym czasle Muzeum, juz od okoto 7 lat, posiadato strone
internetowg, jednak przez ten okres zdgzyla sie ona zestarzec.
W efekcie przywotywana witryna stata sie dla czytelnikow
mato czytelna 1 trudna w nawigacji oraz odbiorze. W zwigzku
z tym podjeta zostata decyzja o uruchomieniu dziatan ukie-
runkowanych na jej modernizacje. Prace te staty sie jednym
z priorytetow na rok 2013/2014. Nowa strona Muzeum mia-
la zyska¢ nowoczesniejszy, nieco lzejszy charakter, stajgc
sie jednoczesnie jego wirtualng wizytéwkg. Przygotowanie
1 wdrozenie nowej strony miato by¢ w catosci zrealizowane
ze srodkow wiasnych Muzeum. Rozpisany zostat zatem we-
wnetrzny projekt pt. ,Nowy Portal Internetowy Muzeum Na-
rodowego w Krakowie’, ktérego koszt wyniodst ostatecznie 100
tysiecy zt netto.

Joanna Zawierucha-Gomutka:

Na poczgtku 2013 roku strona internetowa Muzeum miata juz
7 lat, archaiczny wyglad I byta niedostosowana do panujgcych
wtedy norm | trendow. Nie spetniata swoich podstawowych
funkcji, co byto zauwazalne nie tylko po stronie technicznej
(zdarzaty sie awarie, a stare oprogramowanie nie pozwalato
na wprowadzenie satysfakcjonujgcych udogodnieri i modyfi-
kacji), ale przede wszystkim po stronie odbiorcow, dla ktorych
byta juz mato czytelna i... wizualnie nieatrakcyjna. Przekonani,
ze strona www jest wizytowkg naszego Muzeum w sieci, po-
czulismy wspadlnie z Dyrekcjg potrzebe gruntownej zmiany.
Projekt “Nowy Portal Internetowy MNK” stat sie wiec jednym
z flagowych projektow Muzeum.
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Prace nad strong rozpoczety sie od wewnetrznych badan,
ktorych celem byto jak najlepsze przygotowanie sie do nowego
wyzwania technologicznego, przed jakim stawato MNK. Bada-
nia dotyczyty doktadnego sprecyzowania oczekiwan 1 potrzeb
widzow, analizy dwczesnego rynku internetowego oraz do-
swiadczen konkurencji (muzedw, galerii, oraz innych instytucji
kulturalnych w kraju i na swiecie). Réwnolegle trwaty biezgce
prace nad ulepszeniem istniejgce] juz strony muzeum. Etap ten
trwat okoto 3 miesiecy, w trakcie ktorych udato sie jg wstepnie
uporzgdkowac oraz dopeini¢ informacyjnie. Stanowito to do-
bry punkt wyjscia do dalszych dziatan. Te miaty woéwczas na
celu przede wszystkim nawigzanie wspotpracy z zewnetrznym
partnerem, specjalizujgcym sie w tego typu przedsiewzieciach.
Poszukiwania te przyjety bardzo klasyczng, 1 bodaj najczescie]
wybierang przez instytucje kultury forme — zapytania oferto-
wego*?, a nastepnie rozpisania przetargu. Okazato sie jednak,
ze do przygotowanego w ten sposob przetargu stanety wy-
lgcznie firmy nie posiadajgce doswiadczenia we wspotpracy
z instytucjami kultury. Podjeta zostata wowczas bardzo trud-
na decyzja o jego uniewaznieniu. Jednak w oczach instytucji
kultury w kwestii wspotpracy najwazniejsze byto podjecie je]
z Jak najbardzie; kompetentnym pod tym wzgledem podmio-
tem. Dlatego tez, aby zainteresowac projektem firmy kreatyw-
ne, konsorcja lub freelanceréw (zwtaszcza takich, ktéry mieli
juz stycznosé z podobnymi przedsiewzieciami) i zachecic ich
do sktadania swoich propozycji MNK podjeto decyzje o zmia-
nie metody wyboru wykonawcy. O pomoc poproszeni zostall
muzealnl prawnicy oraz cztonkowie Stowarzyszenia Tworcow
Grafiki Uzytkowe] (STGU), pod okiem ktérych udato sie przy-

12. Zapytanie ofertowe polega na wystaniu go do okreslonej liczby podmiotéw z prosba o wycene przedsiewziecia. Na ich
podstawie kalkulowany zostaje budzet do podawany w ogtoszeniu przetargowym.
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gotowac konkurs (doktadniej opisany w dalszej czesci tekstu)
na przygotowanie nowej strony muzeum. STGU zaoferowato
rowniez wsparcie promocyjne, w duzej mierze przyczyniajgc
sie do szerokiego rozpowszechnienia informacji o konkursie
w srodowisku firm kreatywnych.

Otwarty wykonawca

Przypuszczenia Joanny Zawleruchy-Gomutki o tym, ze nowa,
otwarta forma konkursu przyciggnie do Muzeum ciekawe
firmy kreatywne okazaty sie stuszne. Do pierwszego etapu
konkursu przystgpito 14 firm, do drugiego etapu zaproszono 5
wykonawcow, ktorych wnioski 1 opracowania studialne otrzy-
maty najwiekszg 1los¢ punktéw. Konkurs wygrata krakowska
firma Openform design&digital studio 1 to je] powierzono prace
nad witryng MNK. Openform design&digital studio powstato
w 2007 roku. Jego zatozycielami byli Magdalena Klejdysz, Ra-
fat Matras 1 Arkadiusz Matras. Jak wylicza Arkadiusz Matras,
wsrod projektow realizowanych przez firme pojawiajg sie za-
mowienia zwigzane z tworzeniem grafiki uzytkowej (a wiec
systemow identyfikacji wizualnej czy oprawy wizualnej dla
réznego typu wydarzen), ale takze opracowan graficznych
publikacji 1 wydawnictw. Dziatalnos¢ Openform to takze pro-
jektowanie stron www, dedykowanych systemoéw webowych
1 aplikacji mobilnych.
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Ramka 2. Openform design&digital studio

Firma istniejgca na rynku od 2007 roku. Wyspecjalizowana w kompleksowej re-
alizacji aplikacji internetowych — serwiséw korporacyjnych, portali tematycznych,
aplikacji e-commerce, systemow intranetowych. Portfolio firmy w gtéwnej mierze
stanowig systemy dedykowane. Od roku firma intensywnie rozwija obszar tworze-
nia aplikacji mobilnych na systemy android i i0S. Waznym obszarem dziatalnosci
Openform jest réwniez projektowanie grafiki uzytkowej, systeméw identyfikacji
wizualnej, wystaw, linii wizualnych réznego typu wydarzen/eventéw. Ponadto
Openform oferuje swoim klientom ustugi konsultingowe, doradztwo strategiczne,
audyty, badania, warsztaty i szkolenia. Zespot stanowi kilkanascie oséb — pro-
gramistow, grafikow, PMéw oraz specjalistow w obszarze marketingu. Znaczna
czese klientéw Openform wywodzi sie z sektora kultury i sztuki.

Warto dodac, ze wiekszos¢ tych ustug jest realizowana dla
sektora kultury. Arkadiusz Matras zaznacza, ze dziatania w tym
obszarze sg firmie zdecydowanie blizsze niz wspotpraca po-
dejmowana z typowo komercyjnymi podmiotami. Gdyby spro-
bowac procentowo okresli¢ zaangazowanie firmy w projekty
danego typu, bytoby to okoto 65% dla rynku kultury 1 35% dla
biznesu.

W opinii Arka Matrasa wspotpraca z podmiotami ze sfery
kultury ma wiele specyficznych cech. Duzym ogranicznikiem
jest z catg pewnoscig prawo zamowien publicznych, ktére cze-
sto utrudnia sprawne prowadzenie projektow technologicz-
nych. Zatozyciel Openform wskazuje takze, ze widac¢ znacz-
ne zmiany we wspotpracy z muzeami 1 innymi instytucjami
kultury. W jego opinii jeszcze kilka lat temu prawie kazde roz-
wigzanie technologiczne zastosowane w sferze kultury byto
nowoscig 1 innowacjg. Obecnie, muzea posiadajg juz jednak
znacznie bogatsze zasoby wdrozonych rozwigzan multime-
dialnych oraz — co za tym 1dzie — kapitat doswiadczen zwig-
zanych z ich przygotowywaniem W efekcie, dzis wspotpraca
z Instytucjami kultury coraz czescie] przypomina wspotprace
z klientem biznesowym.
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Arkadiusz Matras:

Rynek kultury nie jest fatwy, jest rynkiem bardzo specyficznym.
Nie zawsze, ale w duzej mierze obejmuje go prawo zamaowieri
publicznych, ktdreqgo raczej sztywne przepisy czesto sg trudne
do zrozumienia zarowno dla nas, jak I dla naszych klientdw, co
W jakis sposob trzyma nas wszystkich w ryzach. Dlatego do-
brze, jesli jJuz na poziomie instytucji kultury podejmowane sg
Jakies proby alternatywnych, ale w dalszym ciggu zgodnych
z prawem dziatani. Np. tak jak miato to miejsce w przypadku
konkursu zorganizowanego przez Muzeum Narodowe w Kra-
kowie. Od kilku ostatnich lat zauwazam, ze rynek kultury co-
raz bardziej sie profesjonalizuje, staje sie bliski biznesowemu
Nierzadko rozmawiajac z ludzmi kultury, odnosze wrazenie, ze
mam do czynienia z ludzmi biznesu-wiec te dwa Swiaty mocno
sie przenikajg. Instytucje kultury sg coraz bardziej swiadome,
tez chcg byc nowoczesne, aktualne technologicznie, co jest
bardzo pozytywnym zjawiskiem.

Ramka 3. Arkadiusz Matras

Strategic & new business director w Openform. Zwigzany z firmg od poczatku
— jako jeden z jej wspotzatozycieli. Z wyksztatcenia psycholog i konsultant zarza-
dzania. taczy w pracy w Openform kompetencje managerskie, psychologiczne
oraz trenerskie. Odpowiada za strategie firmy, nawigzywanie nowych relacji bizne-
sowych, budowanie zespotu i metodologie pracy. Prowadzi konsultacje, warsztaty
i szkolenia dla klientéw Openform.

Konkurs alternatywna dla przetargu

Otwarty konkurs byt nietypowg forma dla wytonienia wy-
konawcy strony internetowej instytucji, dlatego tez warto bli-
ze] przyjrzec sie procesowl jego powstawania 1 podstawowym
zalozeniom. Jak przygotowac odpowiedni, zadowalajgcy obie
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I
strony — organizatorow 1 uczestnikow — konkurs? Na czym sie
skupi¢ 10 czym pamietac? Plerwszg 1 prawdopodobnie najwaz-
niejszg rzeczg jest zaangazowanie prawnikow. Nalezy bowiem
ciggle mie¢ na uwadze prawo zamowien publicznych, ktore
musl by¢ stosowane przez instytucje kultury. To jednak, z od-
powlednim pomystem 1 pomocg, mozna przetozy¢ na witasng
korzysc¢. Niemniej wazny jest rowniez partner srodowiskowy,
ktorym w tym przypadku byto STGU, zapewniajgcy wsparcie
merytoryczne, ale przede wszystkim promocyjne, dzieki wielu
posiadanym kontaktom 1 kanatom bezposredniego dotarcia do
0sOb potencjalnie zainteresowanych konkursem 1 pdézniejszg
wspotpracg z instytucjami kultury.

Zdaniem Joanny Zawieruchy-Gomuiki juz w momencie
przygotowywania konkursu dobrze jest pomyslec o sktadzie ko-
misji oceniajgce] konkursowe prace. W tym przypadku istotne
jest uswiadomienie sobie, ze niekonieczne, a wrecz niewskaza-
ne jest opleranie sie w tej kwestil wytgcznie na pracownikach
instytucji organizujgce]. Niezwykle pomocne 1 wzbogacajgce
dla konkursu bedzie zaproszenie do niego konsultantow ze-
wnetrznych, oséb bedacych ekspertami w danych tematach,
ktore bedg w stanie wyjasni¢ ewentualne watpliwosci, a takze
pomoga swojg merytoryczng argumentacjg w wyborze zwy-
ciezcy. W przypadku konkursu odbywajgcego sie w Muzeum
Narodowym w Krakowie, komisja oceniajgca sktadata sie z 10
doswiadczonych oséb, co bez watpienia pomogto w jego spraw-
nym przeprowadzeniu. Samo gtosowanie odbyto sie w oparciu
0 przygotowany wczesniej schemat, wyszczegolniajgcy istotne
dla instytucji obszary (technologia, estetyka wykonania) wraz
z przypisang do nich maksymalng liczbg punktow mozliwych
do uzyskania. Dla Muzeum bardzo wazny byt silnik technolo-
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giczny, na ktérym miata oprzec¢ sie powstajgca strona 1 zapew-
nienie przez firme jego pdzniejszej obstugi. Zwyciezyta firma,
ktéra zadedykowata projektowi autorskie oprogramowanie,
dostosowane do technicznych wymogow postawionych przez
Muzeum.

Z kolel dla samych uczestnikéw bardzo wazny jest takze
regulamin 1 jasne zasady co do tego, jak konkurs bedzie prze-
biegat. W przypadku Muzeum Narodowego w Krakowie, juz po
dokonaniu oceny formalnej uczestnikow, zostat on podzielony
na dwa etapy — przedstawienie przez firme swojego portfolio
wraz z rekomendacjami innych klientow 1 przygotowanie ma-
kiety (opracowania studialnego) ukazujgcej pomyst rozwigza-
nia oraz graficznego opracowania kilkunastu widokoéw strony.

Joanna Zawierucha-Gomutka:

W pierwszym etapie poprosilismy uczestnikow o przygotowa-
nie wstepnych szkicow, uzywajac jezyka requlaminowego tzw.
Lopracowan studialnych’, ktore miaty by¢ propozycjg layoutu
naszej strony. Na ich podstawie wybralismy ostatecznie piec
firm, ktore przeszty do drugieqgo etapu, w trakcie ktdrego musiaty
wykonac juz duzo wiecej pracy na podstawie przekazanych im
w przygotowanym briefie wytycznych. Co wazne, na tym etapie
firmy pracowaty dla nas juz odptatnie. Byto to bardzo symbolicz-
ne wygrodzenie, ale dzieki temu firmy miaty Swiadomosc tego,
ze ich wysitek I starania sg doceniane, niezaleznie od efektu kori-
cowego | wynikow. Postanowilismy rowniez nagrodzi¢ 3 pierw-
sze migjsca. Wydaje mi sie, ze takie podejscie do uczestnikow
konkursu jest po prostu uczciwe. Nie wspominajgc juz o tym, ze
Jest dla nich zapewne dodatkowa formag motywacji.
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Podobne wyobrazenie na temat konkursu ma Arkadiusz
Matras. Jako wtasciciel firmy kreatywnej doskonale wie, ile
pracy, czasu, a takze naktadéw pienieznych wymaga start w
tradycyjnym przetargu. Dlatego tez — nie majgc pewnosci co
do tego czy ich projekt zostanie wybrany — Openform zupeinie
Swiadomie nie bierze udziatu w przetargach, uwazajac je za
krzywdzacg (dla firm) forme wyboru wykonawcy zlecenia. Tak
tez byto w przypadku przetargu zorganizowanym przez Mu-
zeum Narodowe w Krakowie. Dopiero w momencie, w ktorym
Muzeum zmienito zasady wyboru wykonawcy nowej strony
internetowej, decydujgc sie na dwuetapowy konkurs, po stro-
nie Openform zapadta decyzja o wzieciu w nim udziatu.
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Arkadiusz Matras:

Zazwyczaj nie bierzemy udziatu w przetargach. Przede wszyst-
kim dlatego, ze organizujgcy je klienci nie udzielajg zbyt wielu
wskazowek, oczekujgc od innych po prostu przygotowania du-
zej 1losci prac, tylko po to, aby ostatecznie gtownym kryterium
Stafa sie cena, a nie jakosc projektu i aby moc podpatrzec tez
pomysty roznych firm. A to nie jest w porzadku. Muzeum Na-
rodowe w Krakowie. wyszto z podobnego zatozenia | postano-
wito zmieni¢ podejscie. Bardzo pozytywnie nas to zaskoczyto
I uwazam, ze zorganizowanie konkursu, w takiej dwuetapowej
formie, byto swietnym pomystem. Dlatego tez zdecydowalismy
sie na udziat. Pierwszy etap nie byt zbyt angazujgcy — trzeba
byto ztozy¢ formalne dokumenty, rekomendacje od innych
klientow, przedstawic portfolio | przygotowac makiete, czyli
wstepng koncepcje strony gtownej wraz z opisaniem | wyja-
snieniem pomystu. Przygotowywanie projektow graficznych
pojawito sie pozniej, dopiero po potwierdzeniu tego, ze firma
zostata zakwalifikowana do kolejnego etapu.

Etap drugi wymagat od pracownikéw Openform duzo wiek-
szego naktadu pracy. Przez okoto 4 miesigce przygotowywali
oni 13 widokoéw strony (m.in. dla strony gtoéwnej, wystaw, ak-
tualnosci, zwyktych artykutow czy newslettera) zgodnych
z 1dentyfikacjg MNK. Na tym etapie byty réwniez projekto-
wane konkretne funkcjonalnosci nowej witryny. Wszystkie
dziatania projektowe podejmowane przez firme musiaty tez
uwzgledniac zatozenie o uproszczeniu struktury strony, co ze
wzgledu na liczbe informacji 1 funkcje, ktére miata speiniac wi-
tryna, wigzato sie ze zwiekszonym wysitkiem. Jednak Matras
podkresla, ze podejscie 1 zaangazowanie po stronie pracowni-
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kéw Muzeum miato bardzo duzy wptyw na motywacje 1 postep
prac po stronie firmy. Wskazuje on tutaj przede wszystkim na
mozliwos¢ konsultacji z przedstawicielami Muzeum, a takze
na podjecie decyzji 0 pienieznym nagrodzeniu uczestnikéw
ostatniego etapu konkursu.

Arkadiusz Matras:

Juz w trakcie prac w Muzeum odbyfto sie spotkanie, na ktore
mozna byto pojsc | zadac sporo pytari odnosnie swojej kon-
cepcyi, a to byto naprawde bardzo przydatne. Mitym uktonem
w strone firm byto promowanie ich pracy na tym etapie jakims
wynagrodzeniem. Nie mozna powiedziec, ze byto ono ade-
kwatne do ilosci pracy | zaangazowania, ale nie to jest tutaj
tak naprawde istotne. Istotne jest to, ze dzieki temu, nawet
symbolicznemu wynagrodzeniu kazda z firm mogta sie poczuc
doceniona. Dla nas to byt bardzo wazny element konkursu.

Ramka 2. Dobre praktyki organizacji konkursu

Sformutowanie konkretnego i jasnego dla obu stron regulaminu konkursu.
Przygotowanie merytoryczne — Swiadomosc tego, w czym tkwi problem starego
rozwigzania i koniecznych do wprowadzenia zmian.

Poproszenie uczestnikdw konkursu o przedstawienie rekomendacji wystawionych
przez ich wczesniejszych klientéw — pozwoli to na zapoznanie sie z ich faktycz-
nym dorobkiem i zyskanie pewnosci co do posiadanego doswiadczenia we wspot-
pracy z sektorem kultury.

Doktadne okreslenie zakresu prac konkursowych.

Postawienie sobie konkretnych wytycznych, na podstawie ktérych wybrany zo-
stanie partner kreatywny — dobrze jest mie¢ $wiadomosé tego, co jest w danej sy-
tuacji najwazniejsze: mocne zaplecze techniczne, czy nacisk na oprawe graficzna.
Swiadomo$¢ brakéw kompetencyjnych w swojej instytucji — nie kazdy sprawdzi
sie w roli eksperta danej dziedziny, dobrze jest wiec poswieci¢ czas i zaprosi¢ do
wyboru wykonawcy jak najbardziej kompetentnych konsultantow zewnetrznych.
Umozliwienie uczestnikom konkursu spotkan i konsultacji odnosnie ich projektow,
jeszcze w trakcie ich powstawania — pomaga to firmom rozwia¢ pewne niezro-
zumiate dla nich kwestie badz oczekiwania klienta, a tym samym podnosi jakos¢
prac i zwieksza ich szanse na wygrana.
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Zaplanowanie w budzecie wynagrodzen, nawet symbolicznych, dla wszystkich
uczestnikow drugiego etapu konkursu, a takze nagrod dla kilku najlepszych pro-
jektéw — zapewni to wzrost zainteresowania konkursem ws$réd majgcych do-
Swiadczenie firm, ktére dodatkowo przestang sie obawia¢ poniesienia ewentual-
nych strat w razie przegranej, a tym samym podniesie jakos¢ sktadanych prac.

Zorganizowanie konkursu byto skomplikowanym przed-
siewzleclem, tym bardziej, ze byt on pierwszym tego typu kon-
kursem, dotyczacym wyboru wykonawcy strony internetowe]
dla instytucji kultury zorganizowanym w Polsce. Dzi$ mozna
ocenic, ze konkurs speinit swojg role. Potwierdzeniem tego,
ze decyzja o jego przygotowaniu byta dobra, moze by¢ fakt, iz
opracowany przy dziataniach MNK schemat postepowania jest
obecnie wykorzystywany przy innych projektach Muzeum,
a takze przez inne instytucje.

Joanna Zawierucha-Gomutka:

Ta formuta przetozyta sie tez na nasze kolejne projekty. Np.
w podobny sposob zostat przeprowadzony konkurs na prze-
budowe Gmachu Gtownego — do wczesniejszej formuty, idei
konkursu dostosowalismy temat i problem, ktory chcielismy
rozwigzac. Nie wykluczone, ze w przysztosci bedziemy poste-
powac podobnie. To co dodatkowo jest pozytywne w tej hi-
storii to fakt, ze z czasem z takiej formy wyboru wykonawcy,
oplerajgc sie na naszym konkursie, zaczety korzystac tez inne
instytucje kultury.

Brief — czyli fundament dla budowy dobrej strony internetowej
Decyzja o konkursie 1 jego przygotowanie nie byty jedynymi
dziataniami jakie podjeto po stronie Muzeum. Jeszcze przed
tym etapem pracownicy MNK opracowali dokument (tzw. brief),
w ktérym znalazty sie wszystkie, czesto szczegdtowe 1 konkret-
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ne, pomysty oraz oczekiwania co do uktadu 1 funkcjonalnosci
majgcych powsta¢ w ramach strony internetowej. Brief opierat
sie w duze] mierze na badaniach przeprowadzonych wczesnie]
w dziale promocji MNK. Objety one analize statystyk odwiedzin,
czy ruchu na éwczesnej stronie instytucji. Dodatkowo, zrealizo-
wano rowniez wywiady, ktére objety bezposrednich uzytkow-
nikow strony oraz pracownikow Muzeum. Wyniki tych badan
zostaty nastepnie przetozone na wstepng propozycje zmian,
dotyczgcych réwniez aspektu technologicznego.

Dobrze, aby w briefie znalazly sie réwniez strategiczne infor-
macje instytucjonalne, mowigce o tym, w jaki sposob instytu-
cja buduje 1 chce budowac¢ swojg marke w Polsce 1 za granica.
Réwnie wazne sg takze elementy dajgce informacje o grupie
docelowe] powstajgce] ustugi. Jesli mowa o ustudze interne-
towej, warto zastanowic¢ sie nad tzw. ,benchmarkami” (czyli
istotnymi dla instytucji punktami odniesienia). Ten ostatni
aspekt wigze sie ze sprawdzeniem, jak w przypadku innych
instytucji wygladajg podobne rozwigzania. Mozna wowczas
zastanowic sie, ktore narzedzia sie sprawdzajg, a czego nalezy
unikac. Etap ten pozwala tez okresli¢, jakie rozwigzania nam
sie podobajg tak w wymiarze estetycznym, jak 1 funkcjonal-
nym.

W przypadku Muzeum Narodowego w Krakowie dokument
ten miat 3 ,zelazne punkty’, t]. zatozenia, na ktorych opierac
miato sie cate przedsiewziecie 1 ktére nowopowstajgca strona
internetowa miata realizowac¢. Nowa strona miata byc¢: bardzo
czytelna, intuicyjna 1 responsywna (czyli dopasowywata sie
do réznej wielkosci ekrandw np. smartfona, tabletu, laptopa).
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Ponlewaz Muzeum jest wielooddziatowe bardzo wazne byto,
zeby kazdy z tych oddziatow zostat wyeksponowany, ale w taki
Sposob, by nie spowodowac przyttoczenia informacyjnego.
Strona musiata zatem zostac¢ podzielona na sekcje, po ktérych
mozliwa bedzie szybka 1 tatwa nawigacja, a tym samym bez-
problemowe dotarcie odbiorcéw do interesujgcych ich infor-
mac]ji. Nie chciano bowiem tworzy¢ zestawu odrebnych stron,
z ktorych kazda poswiecona bytaby jednemu z oddziatow, ani
tez umieszczac¢ wiekszosci informacji na stronie gtowniej. Ta
miata by¢ wirtualng wizytowkg Muzeum, ktéra bedzie zachecac
do dalszego eksplorowania catosci, bez wywotywania poczucia
zagublenia. Miata w tym pomagac szata graficzna. Uznano, ze
aby wszystko byto jak najbardziej czytelne konieczne bedzie
zastosowanie spojnej kolorystyki zgodnej z juz obowigzujacyg

w Muzeum.
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I
Wszystkie wymienione powyzej kwestie zawarte zosta-
ty w dokumencie bazowym, ktory stat sie punktem wyjscia
1 zbiorem wskazowek do dalszych prac. Zarowno w trakcie
trwania drugiego etapu prac konkursowych, kiedy brief zostat
przekazany jego uczestnikom, jak 1 po pdzniejszym wytonie-
niu zwyciezcy, projektowanie rozwigzania opierato sie wiasnie
na tym dokumencie. Jednak, jak podkresla Joanna Zawieru-
cha-Gomutka, praca ta nie polegata wytgcznie na dostownym
odwzorowywaniu jego poszczegoélnych punktow przez wybra-
nego partnera. Pomimo bardzo dobrego sprecyzowania swoich
oczekiwan, Muzeum byto gotowe na konfrontacje poglagdéw
1 otwarte na opinie firmy zewnetrznej. Jego przedstawiciele
wychodzili bowiem z zatozenia, ze firma realizujgca podobne
przedsiewziecla na co dzien, ma w tym duzo wieksze doswiad-
czenie. Dzieki zestawieniu dwoéch perspektyw, mozliwe stato
sle potgczenie ich najlepszych elementoéw, a tym samym uto-
zenle 1 wdrozenie ostatecznej koncepcji projektu. Potwierdza
to takze Arkadiusz Matras, zwracajac uwage, ze duzg pomocg
dla jego firmy byto opracowanie przemyslanego 1 komplekso-
wego briefu przez Muzeum. Dzieki temu zaoszczedzono spo-
rg 1108¢ czasu, zazwyczaj przeznaczang na prowadzenie wia-
snych badan. Umozliwito to takze niemalze natychmiastowe
skupilenie sie na przygotowaniu oczekiwanego rozwigzania.

Arkadiusz Matras:

Na podstawie wczesniejszych doswiadczeri, ktdre mamy jako
firma, moge Smiato powiedziec, ze powodzenie projektu w du-
zej mierze zalezy od nastawienia klienta | Swiadomosci catego
pracujgcego po jego stronie zespotu odnosnie tego co chce sie
poprzez dane dziatanie 0siggnac. Solidnie napisany brief jest
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tutaj swietnym rozwigzaniem. A im wiecej pracy zostato wto-
zone w jego przygotowanie, im jest on dokfadniejszy i bardziej
spojny, tym wieksze u obu partnerow zrozumienie problemu
projektowego. To z kolel ma bardzo duzy wptyw na odpowied-
nie tempo pracy.

Jest zwyciezca. I co dalej?

Zanim prace nad nowg strong na dobre sie rozpoczely firma
Openform zorganizowata warsztat strategiczno-koncepcyjny,
ktory jest czescig metodologii pracy firmy przy bardziej skom-
plikowanych projektach. Wspélne spotkanie pracownikow firmy
11nstytucjl umozliwia poznanie oczekiwan po obydwu stronach
oraz pozwala ustali¢ pewne warunki brzegowe projektu. Taki
start jest kluczowy dla dalszej, dobrej wspotpracy. W jego trakcie
czesto Scierajq sie rézne wizje samych pracownikéw muzeum,
ktore nalezy uspojnic. Jest to réwniez moment na to, zeby wy-
brzmiatl glos 0s6b, ktére najbardziej liczg sie w danej instytucjj,
ktore majg istotny wpltyw na podejmowane decyzje. Nie zawsze
muszg by¢ to osoby z dyrekcji, ale np. wazny kustosz, czy osoba
z dzialu marketingu lub promoc;ji. Jesli takiej osoby zabraknie
w trakcie glownych ustalen, to p6zniej jej uwagli mogg powrocic¢
W najmniej spodziewanym momencie, podwazajac podjete decy-
zje 1moggce czesciowo przekresli¢ wykonang do tej pory prace.

Arkadiusz Matras:

Kiedy trzeba zrobi¢ cos duzego i robi sie to przez kilka miesie-
cy, bardzo wazne jest zrozumienie pomiedzy nami a klientem.
Instytucja najczesciej juz ma swojg strategie, jak nie napisana,
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to przynajmniej jest jakis mit strategiczny, ktdry funkcjonuje.
Podczas takiego warsztatu mozna go przeanalizowac, a poz-
niej przetozy¢ to na powstajgcy portal, czyli jakg konkretng
role ma on petnic¢ dla instytucji, po co on ma funkcjonowac.
Oprocz sztampowych okreslen, ze ma byc, bo musi by¢ albo
ma byc, bo trzeba informowac ludzi. Na takie watki jestesmy
uwazni | poddajemy je szczegotowej analizie — to jest strate-
giczny wymiar warsztatu. Natomiast kreatywny aspekt wigze
sie z tym, ze wymyslamy duzo rzeczy, nie projektujemy ser-
wisu, ale pierwsze zatozenia do tego jak on ma wygladac, jak
sie ma zachowywac, co ma robic dla uzytkownika, jaka za
tym ma stac misja, jak powinny brzmiec publikowane na nim
teksty. W warsztacie wzieto udziat 14 0sob z roznych dziatow
muzeum od pracownikow marketingu, poprzez kustoszy, ludzi
z IT I gremium dyrekcyjne. W zasadzie kazdy ma inng koncep-
cje na serwis i tez po to taki warsztat jest, zeby zderzyc, cho¢
moze to jest mocne stowo, te rozne koncepcje, ustyszec ocze-
kiwania, dac im przestrzen do tego, Zeby wybrzmiaty | wspdlnie
dojsc do tego, co jest mozliwe, a co nie. To jest tez taki mo-
ment, zeby sie pozegnac z typowymi oczekiwaniami, ze portal
bedzie odpowiedzig na wszystkie potrzeby. A to jest po prostu
niemoZzliwe, bo portal musi by¢ wycelowany — najlepiej w jedna,
kluczowg — grupe docelows, przy jednoczesnym uwzglednie-
niu pozostatych grup docelowych, musi spetnia¢ oczekiwania
Strategiczne instytucji | nie moze mie¢ wszystkiego na stronie
gtownej — to sg najbardziej typowe rzeczy, ktdre na warsztacie
wychodzg, ktdre sg poddawana analizie, dyskusji, a czasami
nawet sprzeczkom. Nasza rolg jest w taki sposob moderowac
prace uczestnikow warsztatu, zeby udato sie zrobic projekt, do
ktdérego bedg wszyscy przekonani. Jest to kluczowy moment,

120



ktory potem pracuje, bo po tym warsztacie powstaje raport
wysytany do wszystkich uczestnikow I jest pierwszym doku-
mentem wypracowanym wspolnie, od ktorego wychodzimy
do dalszej pacy.

Przeprowadzenie takiego warsztatu na samym poczgtku
projektu pozwala réwniez zidentyfikowaé wiele zagrozen,
ktére mogq pojawic sie w trakcie jego realizacji. Dodatkowo
moze okazac sie, ze pomimo duzej liczby ustalen instytucja
nie wie jakiego efektu konicowego oczekuje. W takiej sytuacji
lepiej przesungc¢ rozpoczecie realizacji projektu np. o miesigc
1 poswieci¢ go na wiecej pracy strategicznej.

Wszystkie rece na pokiad

Warsztat strategiczny dobrze przygotowat grunt do pracy nad
strong muzeum, ale nie byt tez ostatnim wspolnym spotka-
niem obu stron. R6zne zespoly spotykaly sie reqularnie przez
caly okres powstawania portalu. Czes¢ z tych spotkan miata
charakter burzy mézgow, a czesc prezentacji z postepow prac
1 zaprojektowanych rozwigzan. Spotkania te umozliwiaty na-
tychmiastowg weryfikacje czesci pomystéw pojawiajacych
sie po stronie pracownikéw instytucji. Niektore z nich oka-
zywaly sie np. trudne do wykonania z technicznego punktu
widzenia, a czasem po prostu nieuzyteczne dla oséb odwie-
dzajgcych strone. Jednak zeby to zauwazyc¢ potrzebny jest
dystans, ktéry moze wnies¢ firma projektujgca rozwigzania,
ale rowniez otwartosé po stronie instytucji, ktéra potrafi wy-
stucha¢ argumentow drugiej strony.
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Na jednym z warsztatéw ,burzo-mozgowych” zostaty opra-
cowane tzw. persony (patrz ramka nr 2). Jest to narzedzie,
ktore pozwala na lepsze zrozumienie grupy docelowej, dla
ktérej przygotowywana jest strona internetowa. Jest to bar-
dzo pomocne w projektowaniu, bo inaczej przeciez bedziemy
projektowac dla osob starszych, a inaczej dla przedstawicieli
tzw. pokolenia Y, czy Z.

Ramka 2. Persona

Tworzenie person to technika stosowana czesto w projektowaniu stron interne-
towych, kampanii reklamowych, spotecznych czy szerzej w marketingu. Persona
jest swoistym archetypem uzytkownika danego produktu lub ustugi, ktory przed-
stawiony zostaje w postaci jego ,ucztowieczonego” opisu cech, umiejetnosci, po-
trzeb i celéw (zyciowych czy tez tych realizowanych przy uzyciu produktu). Jest
to zatem sposob na przyblizenie osobom pracujgcym nad produktem réznych ty-
pow jego uzytkownikow, a tym samym pozwoli to na przygotowanie odpowiedniej
koncepcji i dopasowanie do kazdego z tych typow bardziej trafnych rozwigzan
projektowych czy przekonywujgcych ofert.

W tym celu najczesciej przeprowadza sie badania rynku oraz dokonuje analizy
uzytkownikéw, np. w oparciu o dane pozyskane na podstawie ich zachowan w sie-
ci — sg to przede wszystkim dane dotyczace ich cech demograficznych, czy infor-
macje o zainteresowaniach. W wielu przypadkach mozna oprze¢ sie réwniez na
zwyktej obserwacji otoczenia i doswiadczeniu. Najwaznigjsze jest to, aby informa-
cji tego typu pozyskac jak najwiecej, poniewaz to wtasnie dzieki nim mozliwe jest
poznanie i zrozumienie uzytkownika.

Oczywiscie powstajgce w ten sposob charakterystyki réznig sie znaczaco od sie-
bie pod wzgledem rozbudowania i szczegétowosci, a w Internecie mozna znalezé
liczne szablony do przygotowania person. Mozna jednak wyrézni¢ kilka zasadni-
czych elementow:

podstawowe dane — imieg, nazwisko, wiek, wykonywany zawdd;

przyktadowe zdjecie (zeby mac lepiej sobie wyobrazi¢ danego uzytkownika);
dane ,ucztowieczajgce” — krétka biografia, rodzina, hobby, marzenia, cele zyciowe;
motto;

umiejetnosci techniczne — staz i czestotliwos¢ korzystania z Internetu;
informacje silnie zalezne od kontekstu projektu: doswiadczenie i nawyki w obsza-
rze zwigzanym z projektem, cele zwigzane z produktem, motywacje, ktére spra-
wiaja, ze uzytkownik interesuje sie produktem, bariery w korzystaniu z produktu
(co drazni w korzystaniu ustugi) itp.

Wykorzystano teksty pochodzgce z:
http://marketingdlaludzi.pl/jak-tworzyc-persony-i-o-co-w-tym-chodzi/;
http://uxbite.com/2010/08/tworzenie-person/
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Zatem rozstrzygniecie konkursu nie oznaczato konca pra-
cy dla pracownikéw Muzeum. Byl to raczej wstep do jeszcze
mocniejszeqo zaangazowania ich w projekt. Przygotowywang
przez Openform propozycje strony nalezalo bowiem dopraco-
wac w szczegotach oraz opracowac tresci, ktére bedg pasowaty
do nowej koncepcji witryny, a takze wprowadzic te tresci na
strone.

Joanna Zawierucha-Gomutka:

W okresie wdrozeniowym ilos¢ 0sob pracujgcych przy projekcie
sie powiekszyta. Doszty do nas jeszcze dwie kolezanki, ktore
zajmowaty sie tylko | wytgcznie opracowywaniem tresci, pracg
w CMSie oraz pozyskiwaniem cateqo materiatu do tzw. wsadu
strony. Przyznam szczerze, zZe nie byto to fatwe, poniewaz na-
sze Muzeum jest wielooddziatowe | duzo sie w nim dzieje na
co dzien. Potrzebowalismy konkretnej pomocy, rak do pracy.
Dlatego w nasz projekt byt tez mocno zaangazowany zespot
naszych fotografow i fotoedytor.

Projekt angazowal duze zasoby kadrowe po obu stronach.
Dlatego niezbedne byto wyznaczenie os6b koordynujgcych
prace po stronie Muzeum i firmy wykonawczej. Organizowane
byly liczne spotkania robocze, jak policzyl Arkadiusz Matras
w sumie odbyto sie ich ponad 30 (zawsze brato w nich udzial
ok 5-6 0s6b). W zaleznos$ci od omawianych spraw spotyka-
ly sie na nich osoby o r6znych kompetencjach: eksperci ze
strony muzeum np. redaktorzy, specjalisci ds. promociji, a po
stronie firmy projektanci grafiki, projektanci interakc;ji, de-
weloperzy. W przypadku kluczowych etapéw projektuy, jak np.
zatwierdzenie ostatecznego wygladu strony gtéwnej, w spo-
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tkaniu brato udzial nawet kilkanascie os6b, w tym gremium
dyrekcyjne. Nie nalezy rowniez zapominac¢ o tym, ze przez
caly czas odbywala sie ré6wniez niezliczona liczba konsulta-
cji mailowych 1 telefonicznych. Dlatego trzeba mie¢ swiado-
mosc tego, ze przygotowanie takiej strony, to duzo dodatkowe;j
pracy dla oséb po stronie instytucji i warto tak rozplanowac
obowigzki, zeby nowa strona instytucji nie oznaczata ko-
niecznosci pracy w nadgodzinach, co obniza motywacje pra-
cownikéw 1 zmniejsza szanse na to, ze projekt zakonczy sie
sukcesem. Jezeli zapadnie decyzja o peinym zaangazowaniu
pracownikow Muzeum w przygotowanie nowej strony, nalezy
pamietac¢ rowniez o tym, ze wymaga to ustalenia doktadne-
go harmonogramu prac. Na starcie takiego projektu rzadko
mys$li sie o tym, czy bedzie on realizowany réwniez w trakcie
sezonu urlopowego. W przypadku, gdy nie wezmie sie tego
pod uwage bardzo latwo o wydluzenie prac. Mozna sie przed
tym zabezpieczyc 1 zaplanowac dziatania w taki sposéb, zeby
w newralgicznych momentach (gdy pracownicy instytucji sg
zajecl przygotowywaniem waznych wydarzen dla instytucji
lub tez przebywajg na urlopach) firma mogta kontynuowacé
prace bez koniecznosci konsultacii.

Arkadiusz Matras:

Mocno pracowalismy nad wspdlnym okresleniem harmonogra-
mu projektu, analizujgc kiedy w Muzeum i w Openform bedzie
dobry czas na rézne, kluczowe etapy projektu, kiedy obecnosc
pewnych osob w Muzeum jest mozliwa, a kiedy nie. Planowa-
lismy wiec dalsze dziatania w taki sposob, by wypracowac jak
najwiecej ustaleri | fragmentow portalu jeszcze przed waka-
cyjnym sezonem urlopowym. Dzieki temu w lipcu i sierpniu
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moglismy swobodnie realizowac projekt bez potrzeby konsul-
towania sie z osobami, ktdrych po prostu chwilowo nie ma.

Wiele instytucji kultury przez lata nie podejmuje wysitku
stworzenia nowej strony internetowej z uwagi na to, jak wiele
taki projekt wymaga zaangazowania. Ale 1los§¢ wlozonej pracy
przeklada sie na jakos¢ powstajacej strony. Czeste kontakty
pomiedzy pracownikami czy zespolami zaangazowanymi
w projekt prowadzg do sytuacji, w ktorej efekt koncowy zysku-
je wyzszg jakosc. To z kolei wigze sie z duzym zadowoleniem
zamawiajaceqo, a ze wzgledu na stale uczestnictwo w procesie
powstawania produktu, da mu takze poczucie sprawczosci.
Jesli instytucja zdecyduje sie na budowe strony od podstaw,
ale nie zaangazuje sie w prace nad serwisem, to pomimo, ze
w krotkim terminie uniknie dodatkowej pracy, to na konicu
pojawi sie duzy problem w postaci produktu z ktérego insty-
tucja nie jest zadowolona.

Niestety dosc¢ czesto firmy uwazaja, ze jesli na cos sie na
poczatku umowily 1 podpisaty stosowne dokumenty, to nie ma
juz dyskusji, nawet jesli okaze sie, ze realizacja niektorych
rzeczy nie ma sensu. Dlatego warto, na ile to tylko mozliwe
sprawdzic¢ firme pod katem jej elastycznosci w p6zniejsze]
realizacji projektu. Mozna np. podjg¢ wysitek 1 skontaktowac
sie z poprzednimi klientami firmy i1 dowiedziec sie jak prze-
biegala wspolpraca z takg firma.
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Sukces w budowaniu strony internetowej - czym jest i jak go
zmierzyc¢?

Pomimo tego, ze caly proces powstawania nowej strony, jak
pokazano w tym materiale, jest dos¢ dtugi 1 skomplikowany,
to jednak podjety trud przynosi pozadane efekty. Ciekawym
rozwigzaniem, cho¢ znaczgco wydtuza caly proces, jest wybor
wykonawcy w drodze konkursu. Dzieki temu wiekszy nacisk,
przy wyborze wykonawcy, mozemy polozy¢ na jakos¢ prac,
doswiadczenie 1 wczesniejsze realizacje, a nie tylko kryte-
rium cenowe. Do pomocy w rozstrzygnieciu konkursu warto
tez zaprosic osoby, ktére na co dzien pracujg w firmach kre-
atywnych, ktére znajg wszystkie nowe rozwigzania i trendy
w projektowaniu stron. Wybér witasciwego wykonawcy, to
jednak dopiero potowa sukcesu. Po nim nastepuje faza licz-
nych konsultacji, ustalen, projektowania 1 wdrazania serwisu.
Trzeba jednak tez pamietac, ze takie duze projekty nigdy nie
sg do konca zamkniete:
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Arkadiusz Matras

Nie ma takiej mozliwosci, zeby w 100% zamknac projekt, to
sg zawsze projekty otwarte. Obopdina zgodna na to, ze tak
wiasnie jest to wazny element pracy projektowe. Jesli ktos
gazies z tytu gtowy ma oczekiwanie, zeby projekt zakoriczy¢
idealnym produktem, to sie moze rozczarowac. Natomiast kie-
dy ma swiadomosc tego, ze nie jest w stanie zrobi¢ idealnego
projektu, bo cos zawsze mozna zrobi¢ lepiej, cos przesungc
bardziej w lewo, cos bardziej w prawo, a rozwigzania nawiga-
cy/ne mogtyby byc zorganizowane nieco inaczej, to jest na do-
brej drodze, bo gdzies w koricu trzeba dokonac¢ wyboru. Trzeba
miec sSwiadomosc tego, ze z czasem moze sie okazac, ze to
nie jest najlepsze rozwigzanie, mimo ze w momencie podej-
mowania decyzji tak nam sie wydawato.

Mimo to Arkadiusz Matras podkresla, iz warto mie¢ na uwa-
dze fakt, ze dobrze zrealizowane projekty budowania stron
www dajg efekt w postaci produktu, ktory nie starzeje sie
szybko, lecz przez lata jest wcigz aktualny, sprawny 1 przy-
jemny w uzyciu. Dodatkowo, starzenie sie produktu mozna
spowolni¢ systematycznym rozwijaniem portalu i1 podtrzy-
mywaniem na optymalnym poziomie jego usability, estetyki
1 wydajnosci. Jest to dzialanie mniej kosztowne, odwlekajg-
ce w czasie wielkie wyzwanie jakim jest stworzenie nowego
portalu od podstaw.

Za sukces mozna uznac subiektywng ocene zespoléw za-
angazowanych w projekt — czy pracujgce w nich osoby sg
zadowolone z przebiegu prac i z tego co ostatecznie powsta-
lo. Wazna jest ro6wniez ocena oséb mniej zaangazowanych
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W proces tworzenia witryny po stronie instytucji — sg oni
pierwszymi recenzentami 1 oceniajg, czy nowa strona to cos,
z czym moggq sie identyfikowac.

O tym, czy na konicu mozemy sie spodziewac¢ sukcesu mogg
tez swiadczy¢ mate rzeczy, ktore dziejg sie po drodze np. do-
bra atmosfera pracy lub osiggane mate sukcesy, gdzie jakie$
spotkanie konczy sie ustaleniem, ktore satysfakcjonuje i za-
mawiajgcego 1 wykonawce.

Na koncu trzeba oddac serwis w rece uzytkownikow i to jest
najwazniejszy moment dla instytucji. Wymaga odpowiednich
przygotowan i zaplanowania dziatan promocyjnych. Przeciez
to Swietna okazja, zeby sie pochwali¢ wykonang pracg 1 przy
okazji zainteresowac szersze grono odwiedzinami w muzeum.
Przy okazji pojawia sie wtedy niepewnosc 1 oczekiwanie na
to ,co powiedzg ludzie”.

Arakdiusz Matras

Trzeba by¢ gotowym na to, Ze pojawig sie gtosy krytyczne, nie
ma mozliwosci, zeby sie nie pojawity. Natomiast jesli projekt
Jest dobrze przemyslany i nie jest wynikiem jakiegos przypad-
ku, zlecenia zrobionego pospiesznie, no to wiadomo, ze wiek-
sz0s¢ ludzi bedzie zadowolona, zwtaszcza, gdy robimy cos, co
zastepuje bardzo starg | nieuzyteczng aplikacje

Wysiltek wlozony w przygotowanie serwisu moze by¢ na-
gradzany pozytywnymi opiniami odbiorcéw, co daje wiele
satysfakcji, ale mogq tez pojawiac sie glosy krytyczne, na kto-
re nie wolno sie obrazac, ani ich ignorowac. Warto sie wtedy
przyjrzec ,na chtodno”, czy faktycznie te krytyczne gtosy majg
sens, czy co$ nie funkcjonuje tak, jak powinno lub tez jakiejs
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funkcji brakuje 1 warto by jg bylo doda¢. Instytucja powinna
by¢ otwarta na takie glosy 1 widzie¢ w tym perspektywe roz-
woju produktu, 1 przygotowania jeszcze lepszego serwisu, je-
zeli pojawi sie kiedys taka mozliwosé.

O sukcesie moze réwniez swiadczy¢ liczba oséb korzy-
stajacych z serwisu i czas, jaki na niej spedzajg. Zaintereso-
wanie serwisem przygotowanym dla Muzeum Narodowego
w Krakowie byto bardzo duze, zwlaszcza przez dwa pierwsze
miesigce po jego uruchomieniu. Nastepnie liczba odwiedzin
nieco sie zmniejszyla, ale nadal utrzymywatla sie na wyso-
kim poziomie. Teraz wiec pozostaje stale analizowanie licz-
by odwiedzin 1 przygotowywania gruntu dla przygotowania
nowe]j strony, bo sg one w tym wzgledzie zblizone do innych
nowinek technologicznych. Mozna miec 10 letni komputer,
ale przyjemnosc¢ korzystania z niego jest juz ograniczona,
a przeciez chodzi tutaj o satysfakcje odbiorcéw dzialan mu-
zeum. Jednak trzeba miec¢ réwniez na uwadze fakt, ze solid-
nie zrealizowane projekty budowania stron internetowych
dajg produkt, ktory sie szybko nie starzeje — jeszcze przez
kilka lat bedzie sprawny 1 przyjemny w uzyciu. Zwtaszcza
jezeli o niego zadbamy, systematycznie go rozwijajac, pod-
trzymujac jego estetyke 1 wydajnosc. Sg to dzialania mniej
kosztowne 1 odwlekajgce w czasie wielkie wyzwanie jakim
jest stworzenie nowego portalu od podstaw.
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Narracja jako artefakt
O—ap—P—P—P—agh—P
Multimedialna wystawa Muzeum Il Wojny Swiatowej

jako przyktad dobrego uzycia technologii cyfrowych do

opowiladania historii

Wykorzystujac cyfryzacje kultury, nowe technologie 1 od-
powiednio zbudowang narracje, mozna tworzy¢ opowiesci
muzealne na miare XXI wieku. Przyktadem dobrego poigcze-
nia tych elementéw jest najwieksza wystawa multimedial-
na w Polsce — stworzona przy wspéipracy Muzeum II Wojny
Swiatowe] w Gdansku i krakowskiej firmy New Amsterdam.
O szczego6lach tej wspélpracy opowiadajg Rafal Wnuk (Mu-
zeum) oraz Wojciech Florczyk (New Amsterdam). Dzieki ich
opowiesci dowiadujemy sie co zrobi¢, by z powodzeniem wy-
korzysta¢ nowe technologie do realizacji waznej misji kultu-
ralnej. Przeprowadzone rozmowy pokazujg, o co koniecznie
nalezy zadbac, by nie doprowadzié¢ do sytuacji, w ktérej tech-
nologie zaczynajg dominowac¢ nad meritum, a sg subtelnie
wykorzystane do pogtebienia doswiadczenia odbiorcy anga-
Zujac jego uwage na wielu poziomach interakc;ji.

Wstep — narracja to przysziosé muzeum

Cyfrowa rewolucja w sposoéb coraz bardziej wyrazny dotyka
sektora kultury. Dzieki réznorodnym technikom digitalizacji,
cyfrowej obrobki, czy innym multimedialnym mozliwosciom
doswiadczamy zmiany tego, w jaki sposdb moga funkcjonowac
nawet tak z pozoru konserwatywne instytucje, jak muzea. I co
ciekawe, zmienia sie nie tylko sposéb prezentacji artefaktéw,
ale takze samo rozumienie tego, czym jest artefakt 1 jak moz-
na z nim obcowac.
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W dobrych rekach nowe technologie nie stanowig zagrozenia
dla swiata kultury a wrecz przeciwnie — zaczynajg pracowac
na korzysc¢ odbiorcy. Innymi stowy, pogtebiajg doswiadczenie
obcowania z waznym przekazem kulturowym — z zapisami
historii spotecznej, politycznej, gospodarczej czy kulturowe;.
Dzieki temu mozliwe jest nie tylko oglgdanie przedmiotow.
Gteboka interakcja zbliza nas do realnego przezycia pewnej
z pozoru odlegte] rzeczywistosci. To przezycie odwotuje sie do
naszej codziennosci — pozwala dostrzec wspoélnote, nie tylko
te historyczng, ale takze te dzisiejsza. Przezycie takze o wiele
intensywniej ksztattuje wyobrazenia, wrazliwosc¢ estetyczna,
czy 0zywla wazng pamiec historyczng, przektadajgc sie na
lepsze relacje miedzyludzkie wspdtczesnie.

Wiasnie tego typu podejscie do muzealnictwa 1 do roli jakg
odgrywajg w nim nowe technologie prezentujemy w tym opra-
cowaniu. Jest ono zapisem realizacji ambitnego przedsie-
wzlecla, jJakiego podjety sie — powstajgce wiasnie — Muzeum
II Wojny Swiatowej w Gdansku oraz krakowska firma New
Amsterdam. Przedsiewziecia, polegajgcego na stworzeniu
angazujgce] 1 jedynej w swoim rodzaju opowiesci o II Wojnie
Swiatowej. Aby do tego doprowadzi¢ uzyto okoto 400 minut
filméw historycznych, ponad 6 tysiecy zdje¢, map 1 plakatow
oraz wielu tekstow, ktore obrabiano 1 wzbogacano cyfrowo, by
wiernie oddac przezycia zwigzane z tamtym okresem. Celem
0sOb zaangazowanych w opisywane przedsiewziecie, nie byto
stworzenie suchego zestawu zdjec, czy kolekcji filmoéw. Ich
celem bylo stworzenie — przy uzyciu wszelkich dostepnych
srodkow —,spektaklu’, ktory bedzie oddziatywat na ,zwiedza-
jacego’, uruchamiajgc wszystkie mozliwe zmysty, ktérymi do-
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Swiadczamy rzeczywistoscl. Spektaklu, w ktérym przezycie
intelektualne jest zywo zwigzane z przezyciem emocjonalnym.

Omawiana wystawa multimedialna, wpisuje sie w Szerszy
nurt muzealnictwa narracyjnego. W muzeach tego rodzaju bo-
haterem jest opowies¢. Opowies¢ musi zostac przekazana przy
uzyciu wielu zrodet. Jednak, by zrodta te ,0zyly” nie wystarczy
ustawic je w odpowiedniej kolejnosci. Trzeba je sfabularyzo-
wac, nada¢ im dramaturgii a potem odpowiednio zaprezen-
towac. I tu wiasnie pojawia sie moment krytyczny — jako, ze
bez odpowiedniej formy prezentacji, Zrodta nie oddadzg fabuty,
nie przedstawig dramaturgil 1, co wazniejsze, nie pozwolg jej
przezyc. Stad w muzeach narracyjnych wazna jest zaréwno
sama fabula, jak 1 sposéb jej przedstawienia. Wyzwanie potga-
czenia tych dwoéch elementéw wymaga zaawansowanej wie-
dzy merytorycznej 1 wysokich kompetenciji tak kreatywnych,
jak technicznych.

Jako pierwsi stworzenia muzeum narracyjnego podjeli sie
w 1993 roku inicjatorzy Muzeum Holocaustu w Waszyngtonie,
ktore uznawane jest za Swiatowy pomnik upamietniajgcy jego
ofiary. W slad za nimi stopniowo zaczeli podgza¢ muzealnicy
na catym swiecle, dostrzegajgc w tego typu muzeach mozli-
wos¢ przekazania ludziom wielu niezwyktych przezyc¢ oraz
skionienia ich do gtebokiej refleksji 1 podtrzymywania pamieci
historyczne). Doktadajg zatem wszelkich staran, aby pozyskac
Interesujgce materiaty, a nastepnie stworzy¢ z nich uporzad-
kowang 1 emocjonujacg catos¢ poswiecong najwazniejszym
w dziejach ludzkosci lub narodu wydarzeniom.

W Polsce rozpoznawalng juz markg stato sie Muzeum Po-
wstania Warszawskiego, w ktérym w sposéb narracyjny spro-
bowano opowiedzie¢ historie tego wydarzenia. Przy okazji
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tego Muzeum staje sie jasne, ze bez technologii cyfrowych
trudno stworzy¢ narracyjne muzeum XXI wieku. Szczegdlnie,
ze Muzeum zaprasza wiele grup odbiorcow o zréznicowanych
potrzebach — wsrdd ktérych coraz silniej reprezentowane sg
pokolenia okreslane jako ,born digital’, czyli sg to osoby uro-
dzone w erze, w ktérej technologie cyfrowe sg juz na state wpi-
sane w codziennosc¢. Aby zatem realizowac postulat snucia
angazujgcej narracjl, muzeum musi wspotpracowac z part-
nerami, ktérzy posiadajg kompetencje do wykonywania tego
typu wystaw, czy pojedynczych obiektéw multimedialnych,
bedacymi elementami wystawy.

Jak instytucje kultury mogg odniesc¢ sukces na tym polu?
Jak wykorzystywac¢ nowe technologie do snucia angazujgce]
narracji, ktéra wrecz ociera sie o doswiadczenie spektaklu
teatralnego? Jak wykorzystac¢ technologie cyfrowe w stuz-
bie misji placowki kulturalnej — czyli jak spowodowac, by ich
wykorzystanie byto subtelne, naturalne 1 nienachalne? Jakie
sg dobre praktyki wspotpracy miedzy instytucjg kultury a fir-
mag kreatywng? To miedzy innymi na te pytania odpowiemy
na kolejnych stronach, postugujac sie przyktadem tworzenia
wystawy multimedialnej przez Muzeum II Wojny Swiatowej.
Przyktad tej wspdlpracy jest w naszej ocenie niezwyKkle inspi-
rujacy 1 na jego podstawie mozna wyciggac wnioski co do tego,
jak ozywiac kulture wykorzystujgc moc technologii cyfrowych.

Znowu o wojnie? Poczatki Muzeum II Wojny Swiatowej
Moze wydawac sie, ze o Il Wojnie Swiatowe]j powiedziano
juz wszystko. Jednak mimo teqo, 1z juz od prawie osmiu dekad
temat ten jest obecny w swiadomosci ludzi na catym Swiecie
nadal skrywa on wiele tajemnic. W duzej mierze sg to tajem-
nice, ktorych ujawnienie byto przez dtugi czas niewygodne
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dla zmieniajgcych sie wiadz politycznych réznych krajow.
Jednak tajemnicg 1 milczeniem owiane sg przede wszystkim
historie zwyktych ludzi, cywili 1 szeregowych zotnierzy. Osob,
ktore byty ofiarami tych okrutnych wydarzen lub tez naoczny-
mi swiadkami badz bezposrednimi uczestnikami, gotowymi

poswieci¢ swoje zycle w walce z okupantem.

Skupiajgc sie na opowiladaniu o dziataniach militarnych,
zapomina sie o tym jakim terrorem 1 kataklizmem byta wojna,
witasnie w tym najwazniejszym, ludzkim wymiarze. Za mato
mowi sie o0 zycliu codziennym, o okrucienstwach ktore kaz-
dego dnia dotykaty ludzi. Dopiero opowiedzenie historii wo-
jennej takze z te] perspektywy moze dac jej catosciowy obraz
1 pomoc zrozumiec¢ swiatu, jakim dramatycznym byta ona do-
Swiadczeniem. To odniesienie wojny do codziennoscl moze
takze pomoc dostrzec, 1z wojna nie dzieje sie zwykle jedynie
na linii frontu, a dotyka kazdego cztonka spotecznosci zaan-
gazowane] w dzlatania zbrojne. Ponadto, wtasnie z historiami
tych zwyktych ludzi, nie z biografiami generatéw, odbiorcy
bedg moqli sie identyfikowac. Jest to wazny aspekt, zdecy-
dowanie silniej do nich przemawiajgcy. Aspekt, ktéry moze
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pogtebi¢ zrozumienie wojny w catej jej rozciggtosci. I — byc¢
moze — pomoc unikac¢ podobnych zdarzen.

Fot. Krzysztof Mystkowski / KFP

To wiasnie z takim zamystem powotywano do zycia Mu-
zeum Il Wojny Swiatowej w Gdansku. Przekazanie opisanej
powyzej idel stanowito gtowny cel wspdlpracy podjetej z fir-
mag New Amsterdam. Wspotpracy, w ramach ktoérej stworzono
najwiekszg w Polsce wystawe multimedialng, opowiadajgcg
0 wojnie inaczej niz to miato miejsce do tej pory.

Giéwnym inicjatorem Muzeum byt Pawet Machcewicz, kto-
ry wraz z iInnymi polskimi historykami, m.in. Piotrem Ma-
jewskim, Rafatem Wnukiem oraz Grzegorzem Motyka, chciat
stworzy¢ globalng opowiesc o Il Wojnie Swiatowej. Opowiesce
bedacg odpowiedzig na problem, jakim jest sposdb mowie-
nia o0 wojennym czasie w skali Swiatowe]. Pomimo, 1z wojna
ta swoj poczatek miata witasnie w Polsce, narracje na temat
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przesztych wydarzen czesto odbywajg sie z pominieciem lub
przeksztatceniem polskiej perspektywy. Dlatego w projekcie
Muzeum kwestia owe] perspektywy 1 gtosy polskiego jest bar-
dzo wazna.

Ramka 1. Pawet Machcewicz — inicjator Muzeum Il Wojny Swiatowej w Gdarisku

Pawet Machcewicz urodzit sie 27 kwietnia 1966 roku w Warszawie. Z wyksztat-
cenia jest historykiem, profesorem nauk humanistycznych, z wieloletnim do-
Swiadczeniem wyktadowcy akademickiego. W swojej pracy zajmuje sie gtownie
najnowsza historig polityczng oraz stosunkami miedzynarodowymi. Jest wspot-
tworcg Instytutu Pamieci Narodowej. W latach 2008-2014 petnit funkcje gtéwne-
go doradcy w Gabinecie politycznym Prezesa Rady Ministrow, ktérym wéwczas
byt Donald Tusk. W tym samym czasie zainicjowat takze prace zwigzane z po-
wstawaniem Muzeum Il Wojny Swiatowej w Gdarsku, bedac jednoczesnie petno-
mocnikiem prezesa Rady Ministréow ds. tegoz Muzeum. Nastepnie zostat powota-
ny jego pierwszym dyrektorem i petni te funkcje do dzis. Jest takze autorem wielu
nagradzanych publikacji historycznych.

Jednoczesnie w wyniku prowadzonych na tym polu dys-
kusji, coraz wyrazniejszy stawat sie réowniez fakt odmienno-
Sci doswiadczen 1 pamieci o dziataniach wojennych a przede
wszystkim o ich zakonczeniu. Dla jednych byto ono zwiastu-
nem nowego zycla, szansg na odbudowe zniszczen, a dla in-
nych wytgcznie poczgtkiem kolejnego ucisku, o ktérym tak
mato sie wie 1 moéwi. Podobnie jak mato sie wie 1 mowi o tym,
czym wojna 1 czas powojenny byt dla zwyktych ludzi, jak na
nich wptynat 1 jak sobie radzili w tej rzeczywistosci.

Rafat Wnuk:

Po pierwsze, my, polscy historycy, musielismy odpowiadac na
narracje, ktore zostaty opowiedziane wczesniej przez innych i
zdominowaty europejskie wyobrazenia tym konflikcie. Chcie-
lismy zatem zaprezentowac nasze doswiadczenie wojny, od-
mienne od zachodnioeuropejskiego i radzieckiego. Naszym
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celem byto zaprezentowanie wtasnej opowiesci w sposob
Jasny i dobitny, tak aby to nasza wystawa stata sie punktem
odniesienia dla 0sob z innych zakatkdw swiata. Polskie do-
Swiadczenia tej wojny, doswiadczenia Europy Srodkowej, a co
za tym idzie pamiec o niej jest e gteboko odmienna od tego
co jest pamietane | jak jest to widziane na Wschodzie i na
Zachodzie. Krétko méwigc — dla Europy Srodkowej Il Wojna
Swiatowa nie zakoriczyta sie niczym pozytywnym. Owszem,
zakonczyta sie pokonaniem Niemiec, ale nie wigzalo sie to z
nadejsciem wolnosci. Natomiast dla Zachodu skoriczyta sie
Jednoznacznie pozytywnie — wraz z pokonaniem przeciwnika
przyszta tez wolnosc. Po drugie chcielismy ukazac wojne z
perspektywy ludnosci cywilnej i szeregowych zotnierzy, chcac
Jednoczesnie uswiadomic¢ odbiorcom, ze w tej opowiesci sg
oni rownie wazni co decydenci polityczni | generatowie. To z
kolei odrozniato naszg wizje muzeum od wiekszosci muzeow
wojennych na swiecie.

mka 2. Rafat Wnuk — kierownik Dziatu Naukowego Muzeum Il Wojny Swiatowej
w Gdansku

Rafat Wnuk urodzit sie 22 maja 1967 roku w Zamosciu. Jest jednym z inicjatorow
Muzeum Il Wojny Swiatowej w Gdarisku, petnigcym réwniez funkcje kierownika
jego Dziatu Naukowego. Z wyksztatcenia jest historykiem, doktorem habilitowa-
nym nauk humanistycznych. W swojej pracy zajmuje sie przede wszystkim cza-
sami Il Wojny Swiatowe] (polska konspiracjg na Kresach Wschodnich, wywiadem
Polskich Sit Zbrojnych i Armii Krajowej oraz stosunkami polsko-ukrairiskimi). Jest
takze autorem nagradzanych publikacji naukowych oraz laureatem Srebrnego
Krzyza Zastugi, za zastugi w dokumentowaniu i upamietnianiu prawdy o najnow-
szej historii Polski.

Wtasnie ta che¢ pokazania odmiennej pamieci 1 duzego zna-
czenia polskiej narracji w méwieniu o okresie II Wojny Swia-
towe], a takze chec¢ ukazania wojny z perspektywy ludnosci
cywilnej, przyswiecata pomystodawcom Muzeum od samego
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poczatku prac koncepcyjnych, jeszcze w 2007 roku. W pracach
tych skupili sie oni nie tylko na dziatalnosci stricte muzealnej,
polegajace) na gromadzeniu 1 prezentowaniu eksponatow, ale

takze na dziatalnosci naukowej 1 edukacyjnej.

Pierwszego wrzesnia 2008 roku ich starania zaowocowaty
oficjalnym powotaniem do zycia Muzeum Il Wojny Swiatowej
w Gdansku 1 mianowaniem Pawta Machcewicza jego dyrekto-
rem. Oczywiscie nie oznaczato to natychmiastowego rozpo-
czecla prac. Na tym etapie znana byta wytgcznie koncepcja
programowa majace]j powstac instytucji. Dopiero rok pozniej,
w wyniku miedzynarodowego konkursu, wybrany zostat pro-
jekt wystawy gtownej przygotowany przez belgijskg pracownie
Tempora®. W roku 2010 kolejny konkurs wygrat dostosowany
do niej projekt architektoniczny catego budynku stworzony
przez studio Kwadrat z Gdyni. Zas prace budowlane rozpocze-
ty sie w 2012 roku, doktadnie w trzy lata po podpisaniu aktu
erekcyjnego Muzeum. Ich koniec miat natomiast miejsce na
przetomie 2016 1 2017 roku. Ostateczny koszt budowy, w ca-
losci pokryty ze srodkéw Ministerstwa Kultury 1 Dziedzictwa
Narodowego, wynidst 380 miln ztotych.

13. Jej efektem sg wydawane dzi$ przez Muzeum publikacje naukowe, ale takze prowadzone wyktady otwarte, konferencje,
debaty publiczne oraz szereg projektéw edukacyjnych dla dzieci i dorostych, ktére bardzo czesto odbywajg sie w terenie.

14. Tempora to belgijska firma specjalizujgca sie w opracowywaniu koncepcji oraz realizacji, promocji i zarzadzaniu wystawami
kulturalnymi, popularno-naukowymi, czy dotyczacych watkdw turystycznych.
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Tabela 1. Najwazniejsze daty w historii Muzeum

2007 °
1.09.2008 @
1.09.2000 @
24102000
1092019
1092012 @
5032013
022017 ®

Poczatek prac koncepcyjnych

Oficjalne powotanie do zycia Muzeum Il Wojny Swiatowej w Gdarisku oraz
mianowanie Pawta Machcewicza jego dyrektorem

Podpisanie Aktu Erekcyjnego Muzeum

Rozstrzygniecie miedzynarodowego konkursu na projekt ekspozycji
gtéwnej Muzeum (wygrata belgijska pracownia Tempora)

Rozstrzygniecie konkursu na projekt budynku Muzeum (wygrato studio
Kwadrat z Gdyni)

Uroczyste wbudowanie kamienia wegielnego pod siedzibe Muzeum

Rozstrzygniecie konkursu na multimedia i filmy na wystawe gtéwna
Muzeum (firma New Amsterdam z Krakowa)

Planowane otwarcie Muzeum Il Wojny Swiatowe]

Fot. Krzysztof Mystkowski / KFP
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Dopiero po rozpoczeciu budowy dyrekcja Muzeum mogta
skupic¢ sie na wyborze wykonawcy ekspozycji multimedialne;.
Warto podkresli¢, 1z pierwsze lata funkcjonowania Muzeum
pokazujg, jak skomplikowany przedsiewzieciem jest stworze-
nie tego rodzaju instytucji. Jego realizacja jest efektem prze-
platania sie intencjl pomystodawcow 1 decyzji o charakterze
politycznym, ktérym towarzyszg rowniez decyzje o urucho-
mieniu znacznych srodkéw finansowych niezbednych przy
tak ambitnych celach kulturalnych.

Rafat Wnuk:

Na przetomie 2007 i 2008 roku trwaty prace koncepcyjne..
Nie byt to jeszcze etap tworzenia scenariusza wystawy. Roz-
mawialismy o czym chcemy opowiedziec | dlaczego to jest
wazne, czyli ,co’, a nie ,Jak”. Wiedzielismy, ze instrumentem,
Jakim chcemy sie postugiwac powinno by¢ muzeum narra-
cyjne, poniewaz muzea przezywajg swego rodzaju renesans
I W epoce Internetu, w epoce multimediow, ich pofgczenie z
przedmiotem pozwala wykreowac interesujgcg opowiesc, ktora
Jest wiarygodna i atrakcyjna dla dzisiejszego widza. Wszystko
to musi by¢ jednak musi by¢ odpowiednio wywazone | wza-
Jemnie z siebie wynikac. Wychodzac z takiego zatozenia naj-
pierw ogtoszony zostat konkurs na wystawe, na jezyk arty-
styczny, ktorym chcemy sie postugiwac. Ze zwycieska firmag
opracowana zostata sciezka wystawy, ktora to sciezka stata
sie punktem wyjscia do konkursu architektonicznego. Konkurs
na przygotowanie ekspozycji multimedialnej ogtoszony zostat
na samym koncu. Dla nas byto jasne, ze multimedia muszg
zostac wpasowane w gotowy juz schemat zwiedzania, jezyk
I rytm emocjonalny wystawy. Pierwsza rzecz, ktérg musi zro-
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bi¢ osoba, pracujgca z multimediami, to poznanie wnetrza
ekspozycji. Musi wiedzie¢ doskonale czym jest przestrzeri, w
ktorej sie znajduje. Tylko wtedy mogg powstac fantastyczne
multimedia, ktore nie bedg przeciwko wnetrzu, nie bedg rywa-
lizowaty z eksponatami, lecz stang sie dopetnieniem cafosci. .

Kreatywny partner

Rok 2013 jest zatem momentem, w ktérym do twoércow Mu-
zeum dotgczyta firma kreatywna New Amsterdam, wczesniej
dziatajgca w ramach krakowskiego studia animacji 1 post-pro-
dukcji filmowej No Label. W 2009 roku w wyniku specjalizacji
dziatu multimediéw dziatalnos¢ No Label poszerzona zostata
o tworzenie ekspozycji multimedialnych. Ze wzgledu na bardzo
duze zainteresowanie tym obszarem dziatalnosci firmy 1 stale
powiekszajgcy sie liczbe zamowien, podjeta zostata decyzja
o wydzieleniu z jej struktury osobnej marki, zajmujgcej sie
wiasnie projektowaniem 1 tworzeniem tego typu multimediow
— New Amsterdam. Jednak, jak zaznacza Wojciech Florczyk,
zableg ten nie oznaczatl konica dziatalnosci No Label, w duze]
mierze byta to bowiem kwestia wizerunkowa, organizacyjna,
dajgca mozliwos¢ wyrazniejszego podziatu zadan.

Ramka 4. Wojciech Florczyk — prezes zarzgdu New Amsterdam

Wojciech Florczyk urodzit sie 22 pazdziernika 1980 roku. w Krakowie. Jest ab-
solwentem Wydziatu Dziennikarstwa i Komunikacji Spotecznej Uniwersytetu Ja-
giellonskiego. Projekty interaktywne tworzy od 1998 roku. W 2002 roku wspot-
tworzyt software-house Softhis, a od 2006 studio postprodukcji i animacji No
Label. Prowadzit projekty informatyczne dla rynku mobilnego, farmaceutycznego,
projektowat i tworzyt ekspozycje w Rynku Podziemnym Hali Stulecia, Hydropolis
we Wroctawiu, Wzgorzu Zamkowym oraz Muzeum Narodowym w Kielcach, Mu-
zeum Historycznym Miasta Krakowa, Muzeum Historycznym miasta Warszawy.
0d 2009 roku prowadzi firme New Amsterdam. Aktywnie promuje idee muzedw
narracyjnych tworzonych w oparciu o nowe technologie w tym koncepcje wirtual-
nych instytucji kultury.
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Wojciech Florczyk:

Nolabel | New Amsterdam to dwie firmy wywodzgce sie z tej
samej grupy ludzi, ktore scisle ze sobg wspotpracujg | uzupet-
niajg sie kompetencjami. Nolabel jako studio animacji | po-
st-produkcji specjalizuje sie gtownie w projektach filmowych
I reklamie, natomiast New Amsterdam odpowiedzialna jest
m.in. za tworzenie multimedialnych ekspozycji | przestrzeni.

O tym, ze byta to dobra decyzja swiadczg sukcesy odnoszone
przez kazdg z tych firm. Wsrdd tych ostatnich wskaza¢ mozna
prace przy najnowszym filmie Andrzeja Wajdy Powidoki (dla
ktérego Nolabel tworzyto efekty specjalne 1 odpowiedzialne
byto za retusz) oraz otwartg w 2015 roku we Wroctawiu wy-
stawy edukacyjnej Hydropolis®, sktadajgcg sie ze 170 stano-
wisk multimedialnych przygotowanych przez zespot New
Amsterdam.

Fot. Robert Stuszniak

15. Hydropolis — nowoczesne centrum wiedzy na temat wody, w fascynujacy sposéb ukazujace jej znaczenie dla cztowieka.
Cato$c¢ zaprojektowana jest tak, by prezentowac kolejne tematy wyjasniajace fenomen wody: gtebie oceandw, cztowiek i woda,
historia inzynierii wodnej, rézne stany wody, historie morskich zdobywcdéw, a nawet motyw wody w religiach. A wszystko to

w oryginalnej scenografii dawnych, ponad stuletnich, zbiornikéw czystej wody i przy ciggle towarzyszacych odwiedzajgcym
wydawanych przez nig dzwiekach.

Zob. wigcej na http://visitwroclaw.eu/hydropolis-czyli-centrum-wiedzy-o-wodzie
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Jednak oferta New Amsterdam kierowana jest nie tylko do
instytucji kultury. Opracowywany dla nich sposéb opowiadania
historii, wykorzystujgcy multimedia jako narzedzie pozwalajg-
ce na budowanie wrazen, doswiadczen zmystowych, coraz bar-
dziej przycigga takze klientéw komercyjnych, ktérzy chetnie
stosujg go w swoich dziataniach marketingowych. Przyktadem
wykorzystania storytellingu w branzy komercyjnej mogg byc¢
showroomy, ktore peinig wielorakie funkcje, od prezentacii fir-
my 1 jej ustug czy produktéw, po budowanie tego, co nazywamy
doswiadczaniem marki. W podobnym kierunku podgzajg row-
niez galerie handlowe, w ktérych spedza sie coraz wiecej czasu,
jednak coraz rzadziej w celach zakupowych, do tych bowiem
zdecydowanie czesciej zaczyna by¢ wykorzystywany Internet.
Powstajg tam wiec strefy dla dzieci, strefy relaksu, tematyczne
wystawy czasowe czy mini centra nauki, spetniajgce funkcje
edukacyjng 1 rozrywkowa,.

Ramka 5. Czym jest storytelling w marketingu

Storytelling (inaczej marketing narracyjny lub marketing opowiesci) to oryginalny
sposob tworzenia spojnej historii powigzanej ze $wiatem danej marki, budowanie
jej szerszego kontekstu w oczach potencjalnych klientow.

Korzeni takiej komunikacji z klientami mozna upatrywac sie juz w pierwszych
przekazach ustnych, ale jej pierwowzorem sg wszelkie bajki i historie opowiadane
dzieciom ,na dobranoc”. Podobnie jak bajki, marketing narracyjny powinien opie-
ra¢ sie na uczuciach, emocjach, wzbudzaé¢ poczucie bezpieczenstwa i zaufania,
przybliza¢ pewien, jeszcze nie tak dawno niedostepny lub nieznany, element. Po-
dobnie jak najpiekniejsze bajki z dziecinstwa, sprawnie i dobrze wyrezyserowana
historia marki potrafi wzruszy¢ lub rozbawié odbiorce, co sprawia, ze marka ta po-
zostanie w jego pamieci w pozytywnym $wietle i stanie sie czyms$ czym chetnie
podzieli sie z innymi. W tym celu storytelling korzysta takze z technik przyjetych
z psychologii, socjologii, pedagogiki, literaturoznawstwa, kulturoznawstwa.
Ponadto, w mysl storytellingu, samo zaspokojenie podstawowej potrzeby konsu-
menta, potrzeby posiadania, jest niewystarczajgce. Coraz wazniejsze staje sie
takze to, aby poczut sie on z dang rzeczy zwigzany, aby byt w stanie utozsamic
sie z markg i promowanym przez nig, przy pomocy konkretnej historii, Swiatem
wartosci. Co wazne, czesto dzieje sie tak, ze to wtasnie sposodb prezentacji marki
decyduje o jej konkurencyjnosci i popularnosci na rynku.
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Warto podkreslic, iz storytelling i narracja czesto wykorzystywane sg takze w mu-
zeach. Ich twoércom réwniez zalezy na tym, aby w jak najwiekszym stopniu i jed-
noczesnie w jak najbardziej przyjaznej formie przyblizy¢ odwiedzajgcym przed-
stawiang w jego murach historie. W taki sposéb chcg oni nie tylko naktonic¢ ich do
przemyslen, ale przede wszystkim wzbudzi¢ w nich Swiadomos¢ tego jak istotne
jest podtrzymywanie pamieci o wydarzeniach historycznych. Tym samym chcag
sprawi¢, aby wzajemnie polecali sobie odwiedzenie danego miejsca, a nastepnie
dyskutowali o tym, co zobaczyli, czego sie dowiedzieli.

Wykorzystano tekst pochodzacy z: http://nowymarketing.pl/a/6715,s-storytellin-
g-encyklopedia-marketingu

New Amsterdam tworzy zatem ekspozycje dla zréznicowa-
nych grup odbiorcow. To, co jest wspolnym mianownikiem dla
dziatan firmy, niezaleznie od charakteru klienta, to umiejet-
nosc¢ tworzenia opowiesci przy uzyciu form multimedialnych.
A z ktorg z tych grup klientdéw pracuje sie tatwiej? Zdaniem
Wojclecha Florczyka nie ma jednoznacznej odpowiedzi na
to pytanie, bowiem wspotpraca z kazdg z nich ma swojg spe-
cyfike czesto wynikajgcg ze spraw niezaleznych od klienta.
Przyktadowo, waznym aspektem praktycznym wspotpracy
z instytucjami kultury jest sSrodowisko prawne, w ktérym one
funkcjonuja.

Wojciech Florczyk:

Instytucje kultury | muzea sg najczesciej instytucjami publicz-
nymi, co sprawia, ze wigze je prawo zamowieri publicznych.
Czesto skutkuje to sytuacjg, ze wielu interesujgcych rozwigzari
mimo, 1z wydajg sie najlepsze nie mozna zastosowac, poniewaz
nie sg one zgodne z ustawg. Oczywiscie ograniczeniem w tym
przypadku bywa takze budzet instytucji. Z kolei z klientem pry-
watnym mozna negocjowac, ale najczesciej cechuje go zupetnie
Inny sposob myslenia, no i nastawiony jest gtownie na cele mar-
ketingowe, generowanie sprzedazy oraz na zwrot z inwestycji.

146


http://nowymarketing.pl/a/6715,s-storytelling-encyklopedia-marketingu  
http://nowymarketing.pl/a/6715,s-storytelling-encyklopedia-marketingu  

I
Dobry punkt wyjscia warunkiem dobrej wspélpracy

Jakos¢ wspotpracy miedzy instytucjg kultury a firmg w duzym
stopniu przektada sie na jakosc¢ efektu finalnego. Trzeba pamie-
tac, ze — aby wspolpraca przebiegata w dobrej atmosferze — obie
strony muszg sie w nig zaangazowac. Nie moze tu by¢ mowy
0 sytuacji, w ktorej — po wyznaczeniu pewnych warunkow brze-
gowych — instytucja zostawia firme ,samag sobile’, Zzrzucajgc nanig
catos¢ odpowiedzialnosci za produkt koncowy. Zbyt duzo decyzji
trzeba podejmowac wspolnie, zachowujgc staty tryb konsultacji.

Jednoczesnie, warunki wyjsciowe powinny by¢ jasno sformu-
lowane przez instytucje — 1 0znacza to, ze prace koncepcyjne po-
winny zosta¢ wykonane wczesnie). Wiedza nt. koncepcji tgczy
sle z precyzyjng swiadomoscig na temat oczekiwan 1 pozwala
dobrze przygotowac konkurs dla firmy kreatywnej. To dobra prak-
tyka, ktéra okazata sie sprawdzac¢ w przypadku Muzeum II Wojny
Swiatowej. Warto przypomnie¢, iz zatrudnienie firmy New Am-
sterdam byto kolejnym krokiem w procesie tworzenia ekspozy-
CJ1 — wczesnie] jej koncepcja zostata opracowana we wspotpracy
z firma belgijska juz w 2009 roku. Dopiero trzy lata pézniej — pod
koniec 2012 roku — ogtoszony zostat konkurs dla wykonawcow
state] wystawy multimedialne), bedgcej sercem powstajgcego
Muzeum. W ciggu tych trzech lat pracownicy Muzeum zdgzyli
sie dobrze przygotowac do projektu tworzenia wystawy.

Firma Wojciecha Florczyka zostata zakwalifikowana do konkur-
su, obok dwdéch innych firm, ktérych prace konkursowe ostatecz-
nie pokonata. Mineto jednak sporo czasu od ogtoszenia wynikéw
konkursu w marcu 2013 roku 1 negocjacji doktadnego zakresu
obowigzkéw kazdej ze stron, do podpisania umowy 1 rozpoczecia
prac nad wystawg okoto trzech miesiecy pdzniej. Zwigzane byto
to z priorytetami ustalonymi przez Muzeum, w tym czasie byty to
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kwestie zwigzane z budowa. Dopiero po uporaniu sie z konkret-
nym zakresem prac, mozliwe byto skupienie sie na doktadnym
projektowaniu ekspozycji multimedialne].

Fot. Krzysztof Mystkowski / KFP

Wojciech Florczyk podkresla, ze aby doszto do tak satysfak-
cjonujgce] wspotpracy, jaka miata miejsce w tym przypadku,
dla firmy niezwykle istotne jest nastawienie instytucji kultury
do samego konkursu 1 jego wiasciwa organizacja. Nauczony do-
Swiadczeniami wynikajgcymi z pracy z wieloma innymi insty-
tucjami, wskazuje kilka kluczowych kwestil, o ktorych podczas
konkursu nalezy pamietac. Co wazne kwestie te majg znaczenie
nie tylko dla wykonawcy 1 komfortu jego pracy, ale takze dla bez-
pleczenstwa zamawiajgcego 1 pewnoscl, ze otrzyma najwyzsze]
jakosci efekt koncowy.
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Wojciech Florczyk:

Najwazniejsze jest to, aby w ramach konkursu opracowane zo-
staty kryteria dostepowe’®. Dzieki temu ogtaszajgce go instytu-
cje zniwelujg ryzyko, ze podejda do niego firmy nie majgce od-
powiedniego doswiadczenia. W przypadku tworzenia ekspozycji
multimedialnych takie doswiadczenie jest konieczne, zwtaszcza
Jesl mowimy o nim w kontekscie pozniejszeqo bezpieczeristwa
zamawiajgcego. Wiele 0sob postrzega przygotowanie ekspozycji
Jako prace podobng do przygotowania filmu czy aplikacji | uwa-
Za, Ze doswiadczenie to fatwo przeniesc na tworzenie zawartosci
multimedialnych na potrzeby ekspozycji. Nic bardziej mylnego.
Podczas pracy nad eskpozycjg niezwykle wazne sg kwestie zwig-
zane ze skalg oraz sposobem wyswietlania danych tresci. Czym
innym jest przygotowanie prezentacyi, filmu lub nawet strony in-
ternetowej a czym innym multimedidw do wystawy, ktore beda
wyswietlane na wielu monitorach w wysokich rozdzielczosciach.

Doswiadczenie firmy moze zatem weryfikowac jej przygotowa-
nie do tworzenia nie tylko tresci kreatywnych, ale przede wszyst-
kim wtasnie do tworzenia spojnej narracjl wieloelementowe],
Integrujgce] duzg 1los¢ multimediow w jeden system. Innym bte-
dem popemianym przez instytucje przy organizacji konkursu jest
fakt, 1z czesto, wymagajg one od firm przygotowania projektéw
catych wystaw, od poczatku do konca, narazajgc je tym samym
na dodatkowe koszty. Wedtug Florczyka trzeba zas pamietac,
ze konkurs ma stuzyc¢ gtownie temu, aby oceni¢ potencjat firmy
1 dac jej szanse zaprezentowania swoich mozliwosci. Konkurs
nie powinien by¢ postrzegany przez instytucje jako okazja do
zdobycia gotowych projektow catych wystaw niskim kosztem.
Takie podejscie zwykle konczy sie tym, ze powazne 1 doswiad-

16. Kryteria dostepowe — warunki formalne, ktére nalezy spetnic¢, aby méc przystapi¢ do konkursu, np. wypetnienie wniosku
konkursowego; uiszczenie optaty rekrutacyjnej; potwierdzenie wykonania w minionych latach podobnych projektéw; posiadanie
praw do wykonywania konkretnego zawodu; niezalezno$¢ od organizatoréw i sedziéw konkursu.
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czone firmy nie startujg w konkursie, poniewaz nie czujg sie do
niego zaproszone. W efekcie prace konkursowe sg niskiej jako-
$c11 mogg stanowi¢ wrecz zagrozenie dla celow kulturalnych,
jakie postawita przed sobg dana instytucja. Dziatajgc w ten spo-
sOb, Instytucje same mogg sle przyczyni¢ do wyeliminowania
z konkursu jego uczestnikéw o najwyzszym potencjale. Nalezy
pamietac, ze konkurs na wykonawce wystawy multimedialne]
nie jest fatwy dla jego uczestnikéw. Wymaga on od nich bardzo
duzych naktadéw pracy, czasu 1 sSrodkéw finansowych — wiele
Instytucjl o tym zapomina. Tymczasem czesto zdarza sie row-
niez, ze instytucje nie dajg firmom wystarczajgco duzo czasu na
przygotowanie swoich prac.

Wojciech Florczyk:

Zazwyczaj na pierwszym etapie firma oceniana jest pod katem kry-
teriow dostepowych i dopdki nie dostanie oficjalnego, formalnego
zaproszenia, nie moze ztozy¢ pracy konkursowej. Same konkursy
czesto ogfaszane sg z okoto dwumiesiecznym wyprzedzeniem,
ale samo zaproszenie dostaje sie na okoto 3-4 tygodnie przed
ostatecznym terminem sktadania prac. W efekcie przez pierw-
sze 4-5 tygodni nie ma pewnosci czy uzyska sie zaproszenie do
konkursu, wiec firmy rzadko podejmujg ryzyko rozpoczecia prac
nad zgtoszeniem. Pamietajmy, ze samo przygotowanie pracy
konkursowej, to kosztowne przedsiewziecie. Sredni koszt moze
zamknac sie w kwocie kilkudziesieciu tysiecy ztotych. Oczywiscie
w przypadku eskpozycji multimedialnej jest to uzaleznione od jej
skali albo wymagari konkursowych.
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Ramka 6. Dobre praktyki przy organizacji konkursu

Okreslenie konkretnych kryteriéw dostepowych, dzieki czemu mozliwe jest zabez-
pieczenie sie przed udziatem w konkursie firm nie majgcych zadnego do$wiadcze-
nia w tworzeniu ekspozycji multimedialnych.

Klarowna wizja instytucji odnosnie elementéw merytorycznych, ktére powinny
znaleZ¢ sie na wystawie (Swiadomos¢ tego jakie tresci chce sie na niej zaprezen-
towac) — firma kreatywna powinna skupi¢ sie nie na doborze materiatéw, ale na
nadaniu im odpowiedniej formy.

Rozpisanie konkursu w jasny i klarowny sposoéb, tak aby firma biorgca w nim
udziat wiedziata na czym ma sie skupic¢ i za co bedzie oceniana.

Odpowiedni zakres pracy konkursowej — nie powinno wymagac sie od firm projek-
towania catej ekspozycji, nalezy skupic¢ sie wytgcznie na kilku wybranych obsza-
rach, ktére pozwolg na zbadanie potencjatu firmy.

Przygotowanie dla firm materiatéw wyjsciowych, na ktérych w ramach tworzenia
prac konkursowych bedag mogli sie opierac.

Wybdr odpowiedniej formy zgtaszania prac — jesli mowa jest o multimediach, pra-
ca konkursowa powinna przyja¢ forme tych konkretnych multimediéw, np. aplika-
cji, a nie planszy lub wydruku.

Przeznaczenie na konkurs wystarczajgcej ilosci czasu, zwtaszcza jesli ma to by¢
konkurs dwuetapowy — projektowanie nawet pojedynczych elementéw wystawy
multimedialnej w ramach konkursu jest bardzo czasochtonne.

Dostatecznie wczesne poinformowanie firmy o wynikach pierwszego etapu kon-
kursu, aby miata pewnos¢, czy moze rozpoczynac prace nad drugim etapem —
prace te wymagajg nie tylko czasu, ale takze znacznych kosztéw finansowych;
narazanie firm na straty finansowe moze doprowadzi¢ do podjecia przez nich de-
cyzji o wycofaniu sie z konkursu. Trzeba pamietaé, ze firma podejmuje decyzje
biznesowe.

Zaplanowanie nagrod za zajecie poszczegolnych miejsc w konkursie — mozliwosé
ich otrzymania dodatkowo zmotywuje do pracy i tym samym podniesie jakosé
prac, bo firmy zmniejszg ryzyko swoich dziatan, tj. zyskajg pewnosé, ze cho¢
czesc¢ naktadow zostanie zrekompensowana pomimo przegranej.

Wojciech Florczyk:

W przypadku Muzeum Il Wojny Swiatowej wszystko to byto

bardzo dobrze opisane. Tworcy Muzeum mieli jasng | klarowng

wizje, ktorg chcieli zrealizowac dlatego od strony merytorycz-

nej ten konkurs byt dobrze opracowany. Jego przedmiotem

byto opracowanie kilku aplikacji i filmu. Strona merytoryczna

- scenariusze - byty juz gotowe wiec do zadari konkursowych

nalezato opracowanie formy | sposobu narracji. | to one byty

oceniane - dzieki temu moglismy sie wykazac w tym, w czym

sie specjalizujemy. 151




|

Potwierdza to Rafat Wnuk, ktory podkresla jak wazna jest
klarowna wizja tego, co chce sie w muzeum pokazac. Dopiero
PO jej opracowaniu 1 zaplanowaniu scenografll mozliwe jest
skupienie sie na formie przedstawienia danych materiatéw,
a co za tym 1dzie — rozpisanie odpowiedniego konkursu, co do
ktérego — rowniez po stronie instytucji — pojawiajg sie kon-
kretne oczekiwania. Jego zdaniem najwazniejszg rzeczg, bez
ktorej zadna firma nie powinna zaczynac prac przy ekspozyciji
multimedialne], jest doktadne poznanie opowiadanej historii,
niezaleznie od tego czego ona dotyczy. Mimo, 1z zadaniem fir-
my kreatywnej jest przede wszystkim nadanie formy, ktéra
utatwi prezentacje 1 odbidr danej opowiesci, nie da sie zrobic
tego w Interesujgcy 1 ujmujgcy sposob, jesli wczesnie] same-
mu nie zrozumie sie tego, czego ona dotyczy:.
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Rafat Wnuk:

Trzeba wczytac sie w historie. Nie wazne czy bedzie to historia
wojny, grupy ludzi, znaczka pocztowego czy piwa. Aby zapro-
ponowac interesujgcy storytelling, kazdg z tych historii nalezy
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starannie przestudiowac, jednoczesnie starajgc sie zrozumiec
tez to, co chce przekazac w ten sposob inwestor. Oczywiscie
Jest to bardzo trudne i moze generowac problemy. Stykajg sie
tutaj ludzie z roznych swiatow — z jednej strony mamy plasty-
kow, artystow | informatykow, a z drugiej zawodowych history-
kow, InZynierow, czesto takze reprezentantow wiadz miejskich i
decydentéw politycznych. Srodowiska te mogg mie¢ odmienne
wrazliwosci | wyobrazenie o tym czym jest muzeum. Pozna-
nie | zaakceptowanie wzajemnych oczekiwan jest niezbedne.
Rownie wazne jest wypracowanie wspolnego jezyka. | nie
chodzi tu wytgcznie o pojecia techniczne, ale takze, a moze
przede wszystkim podobne rozumienie pojec abstrakcyjnych.

Pracownicy firm kreatywnych powinni zatem wykazac sie nie
tylko kreatywnoscig, ale gtéwnie bardzo duzg empatig, umiejetno-
Scig stuchania 1 odpowiedniego wykorzystywania otrzymanych
informacji. Robert Wnuk dodaje takze, ze w takim samym stopniu
dotyczy to rowniez instytucyi, jako drugiej strony. Oczywistym
jest bowiem brak identycznej wizji 1 wiedzy od samego poczat-
ku. Co za tym 1dzie, nalezy mie¢ swiadomos¢ brakow partnera.
Wszystkiego trzeba sie nawzajem nauczyc¢, bez przekonania
o tym, ze wie sie lepiej, tylko dlatego, ze jest sie historykiem 1 pra-
cownikiem muzeum albo na co dzien obcuje sie z multimediami.

Ramka 7. Dobre praktyki rekomendowane firmom kreatywnym

1. Rozpoczecie prac od zapoznania sie z przedstawiang historig i jej zrozumie-
nie.

2. Doktadne zapoznanie sie z zagospodarowywang przestrzenig fizyczna.

3. Wkomponowanie sie w istniejgca juz scenografie i scenariusz wystawy —
stworzenie spojnych z nimi elementow.

4. Umiejetnosc¢ doktadnego stuchania drugiej strony, poznanie sposobu mysle-
nia zamawiajgcych.

5. Otwartos¢ na wymiane wiedzy i informacji.

6. Ograniczenie liczby multimediéow w muzeum — majg one pomagac¢ w odbio-
rze tresci, nie znajdowac sie w jego centrum. Bohaterem jest opowiesé, nie
sprzet. 153

7. Szczere opowiedzenie o wszystkich konsekwencjach danego rozwigzania —
wadach i zaletach.




Rafat Wnuk:

Nigdy nie miatem watpliwosci, iz w centrum muzealnej opo-
wiesci, to od czego sie w niej wychodzi, jest swiadek historl],
przedmiot, realnie istniejgcy obiekt. Natomiast multimedia sg
wykorzystywanym tutaj sposobem opowiadania, majg uta-
twi¢ budowanie narracji, a nie zastepowac je/ najwazniejsze
elementy. New Amsterdam rowniez doskonale to rozumiat i
dostosowat sie naszego myslenia 0 muzeum. Zaproponowat
taki sposob wykorzystania multimediow, ktdry moim zdaniem
doskonale sie sprawdzit i mam nadzieje bedzie przekonujacy |
atrakcyjny dla zwiedzajgcych nasze Muzeum.

Praca nad przygotowaniem stanowisk multimedialnych

Jednak zaréwno dla Muzeum II Wojny Swiatowej, jak i New
Amsterdam, konkurs byt jedynie poczatkiem wspdipracy. Punk-
tem wyjscla, w oparciu o ktéry ustalony zostat okreslony czas
na wykonanie wszystkich zaplanowanych elementéw multi-
medialnych. Prace rozpoczety sie w czerwcu 2013 roku 1 poczat-
kowo sugerowano, ze powinny zakonczyc sie w przeciggu 15
miesiecy. Jednak ze wzgledu na opdznienia budowlane, czas
ten zostat wydtuzony, do konca 2016 roku. Zdaniem Wojciecha
Florczyka z pewnoscig mozna w tej sytuacji mowic o zwiek-
szonym komforcie pracy 1 okazji do jak najlepszego dopraco-
wania wszystkich szczegotow. Jednak jednoczesnie jest on
przekonany, ze wywigzanie sie z zadania zgodnie z pilerwszymi
ustaleniami bytoby mozliwe. W duzej mierze przyczynit sie do
tego bardzo dobry, regularny 1 przyjacielski kontakt pomiedzy
partnerami oraz doswiadczenie New Amsterdam w realizo-
waniu tego typu przedsiewziec¢; ale kluczowg role odgrywata
tu liczba zmotywowanych do dziatania ludzi po obu stronach.
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Po stronie Muzeum Il Wojny Swiatowej byt to zespot okoto 20
0s0Ob, historykéw 1 pracownikéw naukowych. To wiasnie oni
byli odpowiedzialni za przygotowywanie scenariusza mery-
torycznego, dobieranie materiatow archiwalnych 1 uktadanie
tresci w odpowiedniej kolejnosci. Do ich zadan nalezato takze
recenzowanie przygotowywanych prac. Sposrod wszystkich
tych osdéb, 10 nieustannie tworzyto wystawe 1 pozostawato
w kontakcie z 3-4 przedstawicielami New Amsterdam — wia-
Sciclielem firmy, dyrektorem kreatywnym, opiekunem projektu
oraz filmowcem. Jednak przez caly okres trwania projektu, na
roznych jego etapach, w prace zaangazowanych bylo tgcznie
blisko 70 0sdb, zatem wszyscy pracownicy firmy. Oczywiscie
nie pracowall onli jednoczesnie, jednak ze wzgledu na ich rézne
umiejetnosci, na kazdym z etapow ktos byt potrzebny 1 kazda
z 0SOb przyczynita sie do efektu koncowego.

Wojciech Florczyk:

Najwazniejsze sg oczywiscie 0soby, ktore projektujg. My takg
osobe nazywamy ,content designer’, choc tych okresleri jest
duzo. Jest to osoba, ktora patrzgc na merytoryke mysli o niej
pod katem edukacyjnym i narracyjnym. Zastanawia sie nad
tym w jaki sposob poprzez dane stanowisko czy film przeka-
zac najwazniejsze wiadomosci. Content designer wspofpracuje
oczywiscie z zespotem od animacji | grafikami, a ci z najrozniej-
szymi programistami. Na koricu pojawiajg sie wdrozeniowcy,
odpowiedzialni przede wszystkim za administrowanie sprze-
tem, zapobieganie | rozwigzywanie ewentualnych problemdw
na styku IT 1 Audio-Video. Potrzebne sg tez osoby uzupetniajgce
systemy do zarzgdzania trescig oraz specjalisci od kazdego
sposobu komunikowania, np. dZwiekowcy. W zespole moze
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znalezZ¢ sie takze UX designer. Kazdy ma swoj obszar dziata-
nia. Nad wszystkim czuwajg managerowie projektu.

Z punktu widzenia Wojciecha Florczyka, dla powodzenia
tego typu przedsiewziecia, niezaleznie od liczby zaangazowa-
nych w nie 0sob, konieczna jest bardzo dobra organizacja pra-
cy. W ramach omawianej wspotpracy polegata ona na wyzna-
czeniu sobie czterech, bardzo konkretnych etapéw dziatania.

Ramka 8. Etapy realizacji projektu

® FEtap 1 (produkeyjny) — przygotowanie scenariusza, polegajgce na doktadnym opracowa-

niu merytoryki, wyborze materiatéw archiwalnych oraz okresleniu sposobu ich wizualizaciji.

W oparciu o te elementy powstaje roztozona w czasie narracja lektora, do ktérej dostosowywa-
ne sg obrazy.

Etap 2 (produkcyjny) — tworzenie ,brudnopisu’, polegajace na przygotowaniu pierwszej wersji
projektu wykorzystujacej materiaty pogladowe, umozliwiajgce wypracowanie konkretnej formy
danego stanowiska. Jest to tez etap, w ktérym pozyskiwane sa prawa autorskie i oryginalne
materiaty, w zwigzku z czym, w zaleznosci od ich dostepnosci, pojawia sie tutaj najwiece;
zmian i poprawek wzgledem scenariusza.

® Etap 3 (produkeyjny) — zamiana ,brudnopisu’ w wersje docelowa, wykorzystujaca juz orygi-
nalne materiaty w odpowiedniej jakosci. Etap ten przeznaczony jest na nadanie ostatecznego
ksztattu wszystkim elementom ekspozycii.

®  Etap 4 (instalacyjny) — wprowadzanie multimediéw do ich docelowego $rodowiska, podtacza-
nie catego systemu, ustawianie konkretnych parametréw oraz przeprowadzenie wstepnych
testow catosci.

Wojciech Florczyk:

Wyznaczylismy sobie 3 etapy produkcyjne | ostatni etap instala-
cyjny. Pierwszy etap to przygotowanie scenariusza, zatem opra-
cowanie merytoryki, doktadny wybor materiatow archiwalnych
oraz okreslenie co | w jaki sposéb ma zostac zwizualizowane.
Jest to tak naprawde najwazniejszy etap, bowiem to od niego
zalezy powodzenie kolejnych etapdw projektu. Np. w oparciu
0 wybrane tutaj materiaty, opracowywany jest voice over (czyli
narracja czytana przez lektora), nadajgcy tempo wszystkim fil-
mom. To do niego dostosowywane sg obrazy. Inaczej mowigc
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— zarowno filmy, animacje, jak | aplikacje majg swojg narracje
roztozong w konkretnym czasie. Dlatego nalezy pamietac, ze
modyfikacja nawet jednego elementu, przyktadowo ze srodka
filmu, powoduje, ze trzeba zmodyfikowac catosc, wszystkie
Jjego warstwy. Przerzucajgc fragment filmu z trzeciej minu-
ty do drugiej, doktadnie tak samo musimy przerzucic¢ dzwiek
I lektora, ktdrego najczesciej w takiej sytuacyi nalezy nagrywac
ponownie. Podobnie dzieje sie w momencie skracania filmu.
Wszystko trzeba na nowo do siebie dopasowywac. A doko-
nywanie takich zmian moze powodowac degradacje jakosci
catego produktu. Podsumowujgc, ten pierwszy etap prac ma
stuzy¢ doktadnemu okresleniu co jest do zrobienia, z uwzgled-
nieniem wszystkich parametrow, zeby do minimum ograniczy¢
koniecznosc dokonywania zmian w danym materiale. W tym
miejscu warto tez dodac, ze niektore archiwalia sg nie do zdo-
bycia, co moze stanowic kolejny problem. Mimo tego, Ze dany
element uwzglednilismy w scenariuszu, moze sie okazac, ze
nie jestesmy w stanie go pozyskac. Dlatego juz w momencie
przygotowywania scenariusza dobrze jest wstepnie okreslic
Jakie materiaty mozemy pozyskac i z jakimi kosztami sie to
wigze, aby unikngc sytuacji, w ktorej konieczna jest podmiana
materiatu | aby koszty nie byty zaskoczeniem dla instytucyi.

Drugi etap, najdtuzszy (w naszym przypadku trwat okoto 1,5
roku), polega na przygotowaniu ,mock-upu” (szkic, makieta).
Nazywamy go w ten sposdb, poniewaz do czasu pozyskiwa-
nia praw autorskich i docelowych materiatow archiwalnych
pracujemy na plikach podglagdowych. Pozwalajg nam one na
konkretne ustalenie dtugosci materiatu filmowego czy audio
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potrzebnego do danego elementu. Jest to bardzo istotne jesz-
cze przed udaniem sie do archiwum, poniewaz tam ptaci sie
za konkretne minuty, wiec to tez dobry sposob na ograniczenie
kosztdw. To samo dotyczy zdjec, przy ktorych trzeba zastano-
wiC sie, ktdra z rozdzielczosci, mniejsza czy wieksza, bedzie
nam potrzebna. Staramy sie zatem wczesnie|szy scenariusz
zamienic¢ juz na konkretny materiat, czyli film, animacje, apli-
kacje, dZzwiek. Zwigzane jest to z ciggtymi spotkaniami w gru-
pach, podgrupach, dyskusjami z osobami odpowiedzialnymi
za projekt od strony merytorycznej | ustalaniem priorytetow.
Wymagato to ogromu pracy, a scenariusz ulegat ciggtym mo-
dyfikacjom, ale to byt jeszcze moment, w ktérym na zmiany
moglismy sobie pozwolic, wtasnie dlatego, ze pracowalismy
na plikach podgladowych, z lektorem technicznym. A wszystko
to stuzyto temu, zeby wypracowac juz konkretng forme filmu
czy aplikacji.

Etap trzeci polega na zamianie ,mock-upu” w wersje docelows.
Zatem zamawiane sg materiaty w wysokiej rozdzielczosci, juz
bez znakdw wodnych, nagrywany jest finalny lektor i dokony-
wana korekta wszystkich materiatow tekstowych wraz z ich
ttumaczeniami. To rowniez czas, w ktérym dokonywane sg fi-
nalne szlify: postprodukcja, korekcja koloru i testy.

Ostatnim etapem jest instalacja. Wydawac by sie mogto, ze
skoro wszystko jest juz przygotowane, to sam montaz jest bar-
dzo prosty. Wbrew pozorom jest to najtrudniejszy etap, w kto-
rym pojawia sie najwiecej komplikacji | problemow. Dzieje sie
tak dlatego, ze dopiero w momencie instalacji mamy po raz
plerwszy do czynienia z miejscem docelowym, w ktorym dany
materiat: film, projekcja czy aplikacja ma dziatac. Ekspozycja
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multimedialna nie jest tak uniwersalna jak film nagrany ptyte
dvd, musi by¢ doskonale dopasowana do konkretnej prze-
strzeni. Skoro wiec planowalismy mapping, musimy pamietac
o tym, ze bedzie on wyswietlany na konkretng scenografie i do-
piero kiedy bedzie ona gotowa bedziemy mogli sprawdzic¢ czy
wszystko, zarowno po naszej stronie, jak i po stronie tworcow
scenografii, zostato dobrze zaprojektowane. Przekonujemy sie
w stu procentach czy zostat dobrany odpowiedni sprzet i czy
wszystko jest ze sobg zsynchronizowane. Nie ma mozliwosci
sprawdzenia tego wczesniej. Mozna robi¢ oczywiscie jakies
przymiarki, ale to sg tylko testy, a prawdziwy, finalny efekt uzy-
skamy dopiero na miejscu.

Warto podkreslic¢, jak wazne jest to, aby zapewnic¢ odpo-
wiednie warunki do zamontowania wszystkich elementow
ekspozycjl. Plerwszg rzeczg, o ktorej trzeba tutaj pamietac jest
praktycznie skonczony juz plac budowy, bez pojawiajgcych
sie tam innych ekip budowlanych czy montazowych. Jest
to niezbedne, aby mozna byto wszystko spokojnie, bez prze-
szkdd przetestowad, nie tylko pod katem tego czy wszystkie
komputery, reflektory, projektory ze sobg wspoétgrajg, ale tez
czy wyswietlajg odpowiednie materiaty w odpowiedni sposob,
a ich dziatania nie zakitoca zaden inny element scenografii.
Z tym z kolel zwigzany jest najwazniejszy warunek — czas.
Wyraznie mowi o tym Florczyk, zaznaczajgc, ze nie mozna
zalnstalowac¢ wystawy w ciggu 2-3 dni. Prace trzeba zaczac¢
z odpowiednim wyprzedzeniem — w przypadku tak duzej eks-
pozycji jak ta w Muzeum II Wojny Swiatowej, nawet kilkumie-
siecznym. Oczywiscie teoretycznie kilkudniowy montaz jest
mozliwy, wigze sie on jednak z nieustajgcg pracg wielu ludzi,
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znajdujacych sie pod duzg presjg, a tym samym z niepotrzeb-
nym pospiechem 1 ryzykiem, popeinienia lub niezauwazenia
btedu. Doprowadzenie do takiej sytuacji moze bys postrzegane
jako nietad organizacyjny ze strony inwestora.

TEANERE WAL P o h i
i

EELTR TR

Fot. Krzysztof Mystkowski / KFP

Przy tym wszystkim trzeba miec¢ swiadomosc tego, ze eks-
pozycja multimedialna jest skomplikowanym systemem in-
formatycznym podigczonym do sieci, ktéry Florczyk porow-
nuje do serwerowni. Montaz ten nie bedzie zatem tak prosty
jak podigczenie telewizora czy innego sprzetu Audio-Video
w domu. Pewne btedy sg wiec nieuniknione, ale wszystkiemu
mozna zaradzi¢, wiasnie pod warunkiem, ze ma sie na to czas.
Czas na poprawne podigczenie, ustawienie odpowiednich pa-
rametrow czy zamontowanie danego elementu pod wiasciwym
kgtem. Bardzo wazny jest rowniez czas na testy z koncowy-
mi uzytkownikami, poniewaz nawet doswiadczony designer
nie jest w stanie wszystkiego zauwazyc¢. Tuta] potrzebne jest
wsparcile grup testowych, ktore korzystajgc z czegos bedg mo-
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gty stwierdzi¢ co jeszcze mozna poprawic.

W zwigzku z tym, ze ekspozycja multimedialna pod wzgle-
dem technicznym jest po prostu systemem informatycznym,
wymaga takze odpowiedniego zarzadzania. Dlatego tez bardzo
wazne jest to, aby instytucja zaangazowata po swojej stronie
stuzby informatyczne, ktore juz na etapie instalacji bedg nad-
zorowaty czy wszystko odbywa sie zgodnie z politykg infor-
matyczng instytucji, a pozniej bedg takze odpowiedzialne za
konserwacje sprzetu.

Wojciech Florczyk:

Niestety to jest cos o czym nikt w momencie pisania wniosku
czy budzetu nie pamieta. Przedstawicielom instytucji wydaje
sie, ze ekspozycje tworzy sie do momentu otwarcia, a pozniej
ona bedzie po prostu dziatac. Natomiast to jest sprzety mul-
timedialny, na dodatek bardzo skomplikowany pod wzgledem
technicznym. Wymaga wiec odpowiedniej konserwacji | zarzg-
dzania przez specjalistow. Co wiecej, poszczegolne elementy,
dziatajgc kilkadziesigt godzin w tygodniu zwyczajnie wymagajg
zrestartowania lub po prostu sie psujg | zuzywajg. A instytucje
czesto sg bardzo zaskoczone tym, ze np. lampa w projektorze
wypala sie po roku i nie sg przygotowane finansowo na ich
wymiane, zwtaszcza jesli tych lamp na wystawie jest bardzo
duzo. Taka lampa moze kosztowac nawet okofo 2 tys. ztotych.
To z kolei skutkuje tym, Ze instytucje wrecz nie chcg korzystac
z multimediow, twierdzac ze sg z nimi same problemy. A tak
naprawde ten problem tkwi nie w multimediach, tylko Zle przy-
gotowanym projekcie zaktadajgcym ich wykorzystanie.
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Ramka 9. Dobre praktyki w ramach poszczegolnych etapow pracy

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Poswiecenie, po stronie firmy, czasu na doktadne zapoznanie sie z prezento-
wana na wystawie historia.

Opracowanie precyzyjnego scenariusza ekspozycji.

Uwzglednienie w scenariuszu wszystkich materiatow, ktére chce sie wyko-
rzystac.

Doktadne okreslenie, ktére z tych materiatéw mozna zdoby¢, zwtaszcza jesli
pozyskiwane bedg z archiwdéw zagranicznych — waznym jest tu element zwia-
zany ze zdobyciem odpowiednich praw autorskich.

Okreslenie, jaki zakres materiatu archiwalnego bedzie potrzebny i w jakiej ja-
kosci — zwigzane sg z tym koszty jego pozyskania, bowiem w wiekszosci ar-
chiwow ptaci sie za minuty/rozdzielczose.

Swiadomo$¢ procesu produkeji | wszystkich jego etapéw wraz z konsekwen-
cjami — dostarczenie finalnych materiatéw w odpowiednim momencie, niewy-
maganie wprowadzania zmian w gotowym juz filmie lub aplikacji.
Zapewnienie firmie czasu i srodkéw na pozyskanie materiatéw archiwalnych,
jesli to ona ma by¢ odpowiedzialna za ten etap pracy.

State konsultacje pomiedzy partnerami w zakresie merytorycznym.
Zadbanie o tatwag i intuicyjng nawigacje po interfejsie, w tym o jej aspekt este-
tyczny — przyjecie tego samego schematu graficznego we wszystkich projek-
towanych stanowiskach.

Swiadomosé, ze ekspozycja multimedialna jest systemem informatycznych,
na ktérego instalacje i przetestowanie potrzeba odpowiedniej ilosci czasu.
Zadbanie o to, aby do czasu instalacji ekspozycji na placu budowy nie odby-
waty sie zadne prace innych ekip.

Zatrudnienie specjalistéw do pdéZniejszego zarzadzania ekspozycjg multime-
dialna.

Niewymaganie od firmy tworzenia zupetnie nowych rozwigzan — lepszym
rozwigzaniem bedzie zastosowanie przetestowanych juz rozwigzan, co do
ktérych istnieje przekonanie o ich skutecznosci i ich dopasowanie do konkret-
nego projektu.

Stosowanie zunifikowanych rozwigzania — zapewni to tatwiejsze zarzadzanie
wystawa.

Swiadomos¢ eksploatacji i koniecznosci wymiany poszczegdlnych sprzetéw
lub dokonywania ich aktualizaciji.
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Wojna zimowa

Fin resnen LESaraenee .

W kwestil etapow produkcyjnych Rafat Wnuk ma bardzo
podobne wyobrazenia. Niejednokrotnie wskazuje on na istot-
nosc rozpoczecia jakichkolwiek prac, czy to koncepcyjnych,
czy Juz stricte projektowych, od przygotowania szczegétowego
scenariusza, uwzgledniajgcego zwtaszcza materiaty archiwal-
ne. Jednak z punktu widzenia wspoétpracy bardzo wazne jest
rowniez to, co podkreslat takze Florczyk, 1z szczegodlng uwa-
ge nalezy zwrdci¢ na mozliwos¢ przeprowadzenia testow po-
szczegolnych elementow. Mowigc o testach ma na mysli nie
tylko te odbywajgce sie przed uruchomieniem wystawy, ale
gtownie jej pézniejszg, doktadng obserwacje. Monitorowanie
tego jak ptynny 1 wytrzymaty jest system.

Rafat Wnuk:

Czas na testowanie jest oczywiscie bardzo wazny. Jeszcze nikt
wczesniej nie uruchamiat w Polsce tak duzej wystawy, wiec
trzeba mie¢ swiadomosc teqo, ze te testy bedg trwaty. Mozna
zaplanowac odpowiednig moc oswietlenia | poziom wilgotno-
sci w gablotach, mozna w okreslony sposob zaprogramowac
kazdy element, by dziatat tak jak powinien, ale czy tak rzeczy-
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wiscie bedzie, okaze sie dopiero w pierwszym okresie funkcjo-
nowania Muzeum. Cos co dziata w podczas tych pierwszych
testow, gdy dotyka tego jedna osoba, moze dziatac zupetnie
Inaczej jesli bedzie to robito przyktadowo tysigc 0sob kazdego
dnia. Nie wiem jakie bedg wtedy reakcje systemu. Nie wiem czy
pojawig sie jakies przecigzenia, czy nie. Tego nie jestesmy w
stanie sprawdzi¢ wczesniej, stagd niezwykle wazny bedzie mo-
nitoring wystawy juz w trakcie jej normalnego funkcjonowania.

Pokonaé¢ wszystkie wyzwania
Okreslenie konkretnych etapdw pracy to jednak nie wszystko.
Sg one jedynie punktem wyjscia jesli chodzi o przygotowanie
ekspozycjl multimedialne]j. Praca przy tego typu wystawach,
nawet jesli od poczgtku zaplanowana, jest zalezna od wie-
lu zmiennych, a tym samym bardzo dynamiczna.. Zarowno
Rafat Wnuk, jak 1 Wojciech Florczyk, moéwig tutaj o pewnych
wyzwanilach projektowych — ryzykach, ktérych swiadomos¢
moze pomoc w skutecznym zarzgdzaniu tego typu projektem.
Niewagtpliwie najwiekszym z nich jest skala przedsiewzie-
cia, jakiego sie podjeli. Muzeum II Wojny Swiatowej jest naj-
wiekszym muzeum narracyjnym w Polsce. W jego murach
znajduje sie az 290 stanowisk multimedialnych opowiadaja-
cych o wydarzeniach majgcych miejsce w tym czasie. Liczba
ta, bardzo imponujgca, wydaje sie dawac twércom wiele moz-
liwosci jesli chodzi o prezentacje materiatéw. Nalezy jednak
pamietac¢ o tym, ze paradoksalnie nawet tak duza skala jest
w tej sytuacji pewnym ograniczeniem. Okres Il Wojny Swia-
towe] byt okresem wielowgtkowym, sktadajgcym sie z historii
milionow ludzi, a kazda z nich w réwnym stopniu zastuguje
na to, zeby by¢ opowiedziang 1 zapamietana,
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Dlatego tez twoércy Muzeum stanell przed wyzwaniem, pole-
gajacym na doktadnym okresleniu, ktore z tych historii poka-
zac. Niezaleznie od skali konieczny byt wybor materiatow, ich
dalsza selekcja, a takze okrojenie do konkretnych elementow
wystawowych. Jednym ze sposobow, w jaki historycy pode-
szll do tego zadania, byto doktadne zbadanie, ktérym z historii
poswiecone zostaty odrebne muzea lub wystawy. Wiasnie na
te] podstawie zdecydowano, ktére z wydarzen mozna przed-
stawic¢ skrétowo (np. Powstanie Warszawskie czy Holocaust),
a ktorym nalezy poswieci¢ zdecydowanie wiecej uwagi. Hi-
storykom zalezato bowlem na tym, aby powstajgce Muzeum
stato sie uzupeinieniem muzealne) mapy Polski, nie konkuren-
cja dla innych instytucji dedykowanych Il Wojnie Swiatowe].
W pewnym stopniu selekcja ta zostata narzucona takze przez
przyjety sposob opowiesci — chodzi o oddanie perspektywy
zwyktych ludzi 1 tego jak wyglgdato ich codzienne zycie w tym
czasie. Jak dodaje Rafat Wnuk, nie mozna rowniez zapomi-
nac o kwestii dostepnosci materiatow. To wiasnie ten aspekt
czesto ma bezposrednie przetozenie na to co ostatecznie zo-
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stanie pokazane na wystawie — nie do wszystkich materia-
low uda sie w danym momencie dotrzec¢ czy zdoby¢ prawa
autorskie, nie wszystkie bedg dostepne w odpowiednie] jako-
Scl. A kwestie te sg wyjasnianie w miare postepowania prac
projektowych — trzeba by¢ zatem przygotowanym 1 otwartym
na ewentualne zmiany.

Rafat Wnuk:

Wszystko zaczyna sie od pomystu | wstepnego ustalenia formy
W jakiej chcielibysmy dany materiat pokazac. Wowczas mozna
zaproponowac firmie kreatywnej réznego rodzaju elementy, kto-
re powinny znaleZ¢ sie na stanowisku, zdjecia, filmiki itd. Wtedy
firma sprawdza czy da sie je w okreslony sposdb wykorzystac,
czy bedzie to dziatato | tak powstaje pierwsza wersja stanowi-
ska, z materiatami wglagdowymi. W tym momencie zaczyna
sie najtrudniejszy etap prac. Mam tutaj na mysli nawigzywa-
nie kontaktow z archiwami i wszelkiego rodzaju placowkami,
osobami majgcymi dostep do docelowych materiatow , ktore
zamierzamy wykorzystac. Jednoczesnie zaczyna sie papier-
kowa robota zwigzana z prawami autorskimi | uiszczeniem
optat. Wbrew pozorom jest to bardzo duze przedsiewziecie lo-
gistyczne. Dodam, ze w przypadku Muzeum Il Wojny Swiatowej
mowimy o kontaktach z okoto 300 instytucjami na catym swie-
cie, co najmniej 6 tysigcach obrazow, zdjec¢ czy plakatow oraz
0 mniej wiecej 400 minutach materiatu filmowego. Zdobycie
tych materiatow wymaga ich zlokalizowania i odpowiedniego
podejscia do instytucji lub 0sob, w ktorych posiadaniu sie one
znajdujg. Przeciez co kraj to obyczaj. Jesli interesujgce nas zdje-
cle jest witasnoscig prywatng, czesto mozemy otrzymac je bez
opfat, . Innym razem jest to jakas duza agencja fotograficzna
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ktora ma proste scenariusze umowy, wystarczy wejsc¢ na ich
strone internetows, kliknac i kupic. A jeszcze inaczej wyglada
to w momencie kiedy materiaty te znajdujg sie w Rosji czy na
Biatorusi, gdzie niekiedy trzeba pojechac, osobiscie porozma-
wiac¢ z z dyrektorem, dogadac sie | by zdoby¢ ineteresujgce
nas materiaty. Po drodze pojawia sie jednak wiele problemow.
Dajmy na to, ze myslelismy, ze jakies materiaty znajdujg sie w
miejscu X, a tak naprawde sg w miejscu Y i zupetnie inna firma
ma do nich prawa. Moze sie takze okazac, ze znajdujgce sie w
Jakims archiwum fotografie sg jedynie pozyczone albo znalazt
sie ich prawowity wtasciciel lub osoba roszczgca sobie do nich
prawo. Zdarza sie tez, ze w wyniku innych wydarzeri instytucje,
ktore miaty nam cos dostarczyc, wypozyczyc, upadajg. Nieste-
ty wszystko to wychodzi dopiero na ostatnim etapie. Dlatego
dopdki nie zostanie ostatecznie zatatwiona kwestia regulacji
zwigzanych z prawami, sposobem udostepnienia, tak dtugo
nie bedzie mozna mowic o tym, ze mamy zamkniety dany ele-
ment. Brak odpowiednich zgod uniemozliwia wykorzystanie
materiatu, w efekcie ostateczny ksztatt multimediow moze sie
okazac nieco inny od pierwotnych zatozer.

Duzym wyzwaniem dla projektu mogg byc¢ takze same za-
lozenia projektowe, polegajgce m.in. na okresleniu formatu,
w Jakim powinny zostac zaprezentowane pozyskane materiaty.
[stotg muzeum narracyjnego jest bowiem potgcznie obu tych
elementow, tak aby w jak najlepszy sposob przekazac istote
danego materiatu. Rafal Wnuk nie ukrywa, ze poczgtkowo for-
ma ta bytam wynikiem wyobrazenia inicjatoréw Muzeum co
do tego jak powinno ono wygladac, a tym samym w pewnym
stopniu narzucona na ich wspoétpracownikow, w tym na firme
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kreatywng. Wyraznie jednak zaznacza, ze wkiad New Amster-
dam w tworzenie ekspozycji multimedialnej nie ograniczat sie
tylko do zrealizowania ich wizji. Oczywiscle najwazniejszym
zadaniem firmy byto wpisanie sie w istniejgce juz aranzacije,
jednak jej kreatywne podejscie do pracy 1 propozycje ewentu-
alnych zmian réwniez byty brane pod uwage. Po stronie Mu-
zeum 1stniata bowiem swiadomosg¢, ze nie wszystkie ich po-
mysty muszg by¢ najlepszymi mozliwymi do zrealizowania,
ze warto skorzystac z kreatywnosci 1 doswiadczenia partne-
ra, zeby wspdlnie wypracowac rozwigzanie. Doktadnie tego
samego zdania jest Wojciech Florczyk, ktory podczas wspot-
pracy z Muzeum spotkat sie z duzg otwartoscig na propozycje
swojego zespotu. Podkresla jednak, ze nigdy nie ingerowat on
w zakres tematyczny przygotowywanych stanowisk, bo ten
byt wczesniej doskonale przygotowany, a jedynie proponowat
rozwigzania dotyczgce formy 1 sposobu narracjl.

Rdzne oblicza kolaboracji

Zimainkg kalabconr Benouicinlyiwg Wepdioraca poiic B i NS W ndpeiin G ke
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Rafat Wnuk:

Trzeba znalez¢ wspdlny jezyk, cos co sprawi, ze sie wzajem-
nie zrozumiemy. Nie mozemy zamykac sie na sugestie. Zadna
ze stron. To jest kluczowe dla udanej wspofpracy. A ktos kto
uwaza, ze ma petnie wiedzy, musi polec. Na szczescie w na-
szym przypadku nie polegta zadna ze stron. New Amsterdam
doskonale wpisato sie w naszg wizje Muzeum, dodatkowo
w niektorych miejscach proponujgc cos co stafo sie najwaz-
niejszym elementem danej przestrzeni, nadato jej wyjgtkowy
charakter. | to jest najwazniejsze.

Do takich miejsc z catg pewnoscig nalezy strefa dla dzieci,
w centrum ktorej poczgtkowo miat znalez¢ sie pewien sta-
tyczny element w postaci widoku z okna na warszawskg uli-
ce. Jednak w trakcie prac projektanci New Amsterdam zapro-
ponowall stworzenie z niego interaktywnej gry, dzieki czemu
stat sie bardziej atrakcyjny dla dzieci. W tym momencie mogg
sie one stac¢ prawdziwymi obserwatorami tego ,co dziato sie
oknem’. Mogg zobaczy¢ jak wyglgdata Warszawa w 20-leciu
miedzywojennym, a nastepnie tuz przed wybuchem Wojny.
Mogg obserwowac jak zmieniata sie w wyniku dziatan wo-
jennych, a nawet przyczynic sie do tych zmian, organizujac
wirtualng tapanke. Wszystko ma stuzy¢ temu, by uswiadomic
1m, jak niewiele wystarczyto do tego, aby ujrzec¢ rozbite miasto.
Pewnych zmian dokonano takze w czesci wystawy poswieco-
nej pokazaniu ksiegi. Zamiast ukazania jej w postaci zwyktej
prezentacji ze zmieniajgcymi sie slajdami, zaproponowano
stworzenie aplikacji, dziatajace;j jak ksiega. Dzieki temu kaz-
dy zwiedzajgcy podchodzgc do pulpitu moze samodzielnie
przewracac jej karty 1 przeglgdac¢ zawartosc. Wydawac by sie

169



mogto, ze sg to niewielkie, mato znaczgce zmiany, jednak zda-
niem Rafata Wnuka, to wiasnie one najbardziej przyczyniajg

sie do wyjgtkowosci 1 atrakcyjnosci muzeum.

Fot. Krzysztof Mystkowski / KFP

Rafat Wnuk:

Jest to bardzo fajnie zrobione, to jest ich pomyst, oni to wypro-
dukowali | musze przyznac, ze poszli w takim kierunku, ktory
nam by nie przyszedt do gfowy.

Ramka 30. Fotografia dziatajgca na zmysty - przyktad ozywienia przekazu.

Dla Zwigzku Radzieckiego lata przedwojenne i sama Il Wojna Swiatowa to takze
okres terroru stalinowskiego. Stalin, tuz obok Hitlera, uznawany jest za jednego
z najwiekszych tyranéw w tamtym czasie. Swoje rzady w panstwie opierat on na
masowym ucisku | przemocy, ktére doprowadzity do $mierci kilkudziesieciu mili-
néw ludzi. Dziatajgc na arenie miedzynarodowej, zawierajgc sojusz z Niemcami,
przyczynit sie takze do wybuchu wojny, by nastepnie wywiera¢ znaczacy wptyw
na jej przebieg.

W trakcie wszystkich tych dziatan bezposrednio przyczyniat sie takze do Smier-
ci swoich przeciwnikéw politycznych. Dzieki zachowanym fotografiom Stalina
z mordowanymi przez niego oficjelami, historia ta w niezwykty sposéb ukazana
zostata w Muzeum Il Wojny Swiatowej. Aby nie opierata sie ona jedynie na pokazie
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zdjec, z ktérych na kazdym kolejnym brak jednej z 0sob, zdecydowano sie na przy-
gotowanie kroétkiego filmu. Film ten w bardzo prosty, a zarazem bardzo dobitny
sposob ukazuje jak w miare podejmowanych przez Stalina decyzji ze wspdlnego
zdjecia znikajg poszczegolne postacie. Zwiedzajgcy stuchajgc opowiesci lektora,
patrzac jak wraz z jego stowami ze zdjecia kolejno wymazywane sg osoby, az
do momentu gdy pozostaje na nim Stalin i jedynie kilka oséb, ktérym udato sie
przezyc, o wiele lepiej uswiadamiajg sobie i w jaki sposdb osiggat on swoje cele.
Jest to zatem niezwykle wymowny i poruszajacy, bo dziatajagcy na zmysty i emo-
cje, sposob przekazania historii. Pokazania tego jak proste w tamtym czasie byto
odebranie ludzkiego zycia, i jak niewiele ono znaczyto.

Podsumowanie
W momencie powstawania niniejszego tekstu, Muzeum II Woj-
ny Swiatowej oraz firma New Amsterdam weszly w ostatni
etap zwigzany z powstawaniem placowki. Trwajg prace nad
ostatecznym ksztattem wystawy gtownej — czesc scian 1 pod-
l6g wyklejanych jest specjalnie nadrukowanymi materiatami
(np. mapami, zdjeciami), bedgcymi statymi elementami wysta-
wy, wnoszone sg takze gabloty, a w nich uktadane konkretne
eksponaty. Co wazne, juz teraz ma miejsce ostateczne dopra-
cowywanile multimedidw, a takze rozpoczynajg sie prace nad
montowaniem poszczegolnych stanowisk 1 wszystkich sprze-
tow oraz systemow multimedialnych. Dzieki temu do konca
stycznia 2017 roku oddana zostanie odpowiednio utozona,
zaprogramowana 1 wstepnie przetestowana wystawa gtowna.
Zas otwarclie Muzeum planowane jest na luty 2017 roku.
Jednak powstanie Muzeum 1 doprowadzenie prac do tego
ostatniego etapu instalacyjnego, bezposrednio poprzedzajgce-
go samo otwarcie, nie bytoby mozliwe gdyby nie wczesniejsze
dziatania i profesjonalne, peine zaangazowania podejscie obu
stron do nawigzane] pomiedzy nimi wspotpracy. Na co zatem
nalezy zwroécic¢ szczegolng uwage podejmujgc sie stworzenia
narracji muzealnej? Przede wszystkim warto pamietac o tym,
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ze oble strony sg w tym procesie rownie wazne 1 tylko do-
puszczenie kazdej z nich do gtosu, ptyngcego z odmiennego
doswiadczenia, moze doprowadzi¢ do sytuacji, w ktére] poja-
w1 sie pewnosc¢ co do tego, ze dany element przyjat najlepszg
z mozliwych form.

Lecz jeszcze wczesnie] instytucje kultury pragngce wyko-
rzysta¢ multimedia powinny w odpowiedni Sposob przygo-
towac konkurs, dzieki ktéremu wybrana zostanie najbardzie]
doswiadczona w ich opracowywaniu firma. Procz wskazania
kryteriow dostepowych dobrze jest zagwarantowac uczestni-
kom konkursu wystarczajgcg 1los¢ czasu na wykonanie prac,
a takze zaproponowac im skupienie sie na konkretnym ele-
mencile wystawy 1 jego zaprojektowaniu. Co wiecej, konkurs
ten powinien zostac ogtoszony jako ostatni, aby potencjalny
wykonawca ekspozycji multimedialne) miat mozliwos¢ zapo-
znania sie z zagospodarowywanym wnetrzem. W zdecydowa-
nym stopniu utatwi to wykonanie zaréwno pracy konkursowe]
(a tym samym ograniczy poniesione przez firme w zwigzku
z tym koszty), jak 1 pdZniejsze przygotowanie wszystkich ele-
mentow. Ponadto ustrzeze takze zamawiajgcg instytucje przed
ryzykiem niepowodzenia przedsiewziecia. Niezwykle istot-
ne jest rowniez to, aby jeszcze przed ogtoszeniem konkursu
tworcy danej instytuc)i wiedziell, jakie tresci chcg w niej za-
prezentowac, a tym samym przygotowall firmom biorgcym
udziat w konkursie odpowiednie materiaty, na ktérych bedg
sle one mogty opiera¢. Rowniez pdzniej, przez caty okres po-
wstawania ekspozycjl, pracownicy muzeum powinni zajgc
sie pozyskiwanlem materiatéw 1 odpowlednio wczesnym Sy-
gnalizowaniem problemoéw w ich zdobyciu lub ich brakiem.
Zwigzane jest to bowiem z koniecznoscig ich zastgpienia lub
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Innego utozenia posiadanych juz materiatow, co mozliwe jest
tylko na pewnym etapie prac. Kiedy wszystkie elementy wy-
stawy bedg juz gotowe, konieczne jest ich odpowiednie za-
montowanie. W zwigzku z tym od instytucji wymaga sie, aby
zapewnita firmie kreatywnej czysty plac budowy 1 odpowiedni
czas na instalacje oraz testowanie poszczegoélnych stanowisk.
Warto pamietac rowniez o tym, aby podczas prac tych obecni
byli takze informatycy pracujgcy dla muzeum oraz osoby, kto6-
re bedg odpowiedzialne za pézniejsze zarzgdzanie wystawa,.

Oczywiscie pewne oczekiwania skierowane sg rowniez
w strone firmy kreatywnej. Najwazniejszg kwestig jest samo-
dzielne, dogtebne poznanie przez nig historii, w ktérej opo-
wiadaniu bedzie brata udziat. Tylko swiadomos¢ tego o czym
bedzie sie méwito, niezaleznie od formy, pomoze w wypra-
cowaniu wspolnego jezyka pomiedzy ludzmi pochodzgcy-
mi z réznych swiatow (poczawszy od historykéw, poprzez
artystow, a koniczgc na politykach), a ktérych obecnosc jest
konieczna do powodzenia wszystkich prac. Pomocna bedzie
tu takze duza empatia 1 umiejetnosci stuchania, przeksztat-
cajgca sie w odpowiednie wykorzystanie informacji. Mimo 1z
ekspozycja multimedialna opiera sie na multimediach, nale-
zy pamietac o tym, aby ich nie naduzywac . Multimedia majg
by¢ bowliem jedynie pomocg w odbiorze tresci, a nie gitowng
atrakcjg instytucji kultury, zagluszajacg jej poczatkowa misje.
W zwigzku z tym powinno sie takze przyjg¢ odpowiedni, sto-
nowany 1 zunifikowany pod wzgledem estetycznym schemat
graficzny, ktory bedzie moégt zosta¢ wykorzystany na wiek-
szoscl stanowisk.

We wspotpracy tej najwazniejsze jest jednak doktadne okre-
Slenie zakresu obowigzkéw kazdej ze stron 1 odpowiednie

173



|
roztozenie prac w danym zespole. Duzg pomocg jest takze
wspolne wytyczenie poszczegolnych etapow, takich jak opra-
cowanile scenariusza, przygotowanie wstepnej wersji wysta-
wy czy nadanie wszystkim elementom ostatecznego ksztattu,
ale rowniez wspolne ich realizowanie. A wszystko to mozliwe
jest dzieki utrzymywaniu ze sobg statego kontaktu 1 licznym
konsultacjom, bowiem tylko w taki sposéb mozliwa jest od-
powilednio wczesna reakcja na sytuacje zewnetrzne, czesto
dziejgce sie niezaleznie od partneréw, a majgce duzy wptyw
na postepujace prace.

Zatem podejmujgc sie wspotpracy na linii instytucja kul-
tury-firma kreatywna, dobrze jest pamieta¢ o powyzszych
praktykach. Stosowanie sie do nich nie tylko utatwi 1 umili
wspomniang wspotprace. Przede wszystkim da pewnosg, ze
dzieki wykorzystaniu obustronnego doswiadczenia powsta-
nie przejmujgca, wywotujgca emocje narracja, ktéra utatwi
odbiorcom zapoznanie sie z historig 1z pewnoscig przyczyni
sie do jej zapamietania. A wiasnie to jest najbardziej pozgda-

nym wynikiem kazdej tego typu wspotpracy.

Powyzszy materiat powstat dzieki uprzejmosci Muzeum Il Wojny Swiatowej w Gdarisku oraz krakowskiej firmy kreatywnej
New Amsterdam. Szczegdlne podziekowania pragniemy ztozy¢ naszym rozméwcom — Rafatowi Wnukowi oraz Wojciechowi
Florczykowi, ktérzy dzieki swojej wiedzy i doswiadczeniu w bardzo duzej mierze przyczynili sie do przyblizenia czytelnikom
wspodtpracy majacej miejsce pomiedzy reprezentowanymi przez nich instytucjami oraz wyszczegdlnienia stosowanych tutaj
dobrych praktyk.
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Podsumowanie
o T e e e

Przedstawione studia przypadku prowadzg do wniosku, ze in-
stytucje nastawione na rozwoj 1 chcgce dociera¢ do nowych
odbiorcow nie majg ucieczki od wspotpracy z tzw. firmami
kreatywnymi odpowiedzialnymi za projektowanie stron inter-
netowych, ustug cyfrowych, czy przygotowywanie stanowisk
multimedialnych. Wspominane wczesnie] — Wirtualne Muzea
Matopolski, Zydowska Warszawa, portal Muzeum Narodowe-
go w Krakowie czy interaktywna wystawa Muzeum Il Wojny
Swiatowej — to jedne z najciekawszych (cho¢ na pewno nie
jedynych) polskich przyktadéw tego typu dziatan. Stojgce za
nimi instytucje nie baty sie zaryzykowac 1 zdecydowaty sie
na — zwigzang z licznymi wyzwaniami — wspotprace ze stu-
diami projektowymi. W ich przypadku kooperacja zakonczyta
sie sukcesem, ale nie zawsze jest to requta. Zdarza sie, ze za-
rzgdzajgcy instytucjami nie sg w peini zadowoleni z efektow
pracy zespotow programistyczno-graficznych. Dlaczego tak sie
dzieje 1 co decyduje o sukcesie lub porazce podobnych przed-
slewzlec¢? To pytania, na ktére ciezko jednoznacznie odpowie-
dziec. Istniejg jednak pewne ogodlne requty, ktore pozwalajg
zwlekszyC szanse powodzenia 1 — jednoczesnie — zmniejszyc
ryzyka towarzyszgce duzym projektom cyfrowym podejmo-
wanym w instytucjach kultury. Przywotujemy je, bazujac na
ustaleniach z zaprezentowanych studiow przypadku.
Zacznijmy jednak od sameqgo ryzyka porazki. To nieoditgcz-
nie zwigzane jest z projektami podejmowanymi przez podmio-
ty, ktére posiadajg niewielkie doswiadczenie we wspotpracy
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z programistami. Instytucje zaczynajgce swojg przygode ze
Swiatem wirtualnym w wielu przypadkach nie majg dobrze
rozpoznanych mozliwosci (i zagrozen), jakie kryje w sobie
Swiat cyfrowy. Nalezy przez to raczej rozumiec, ze logika ko-
rzystania z portalu internetowego lub aplikacji mobilnej zna-
czgco rozni sie od logiki ich projektowania. Bedgc wytgcznie
uzytkownikiem konicowym, nie dostrzega sie licznych detali,
ktore finalnie decydujg o ksztatcie danego rozwigzania i jego
uzytecznosci. Mato kto zastanawia sie chocby, jak powinno
wygladac zaplecze portalu internetowego (tzw. back-end), aby
w przysztosci mozliwe byto jego sprawne aktualizowanie. To
tylko jeden z elementéw ustugi cyfrowe], ale jego zte zaprojek-
towanie moze zadecydowac o tym, ze kosztowny portal straci
mozliwos¢ rozszerzenia o nowe tresci 1z czasem stanie sie
bezuzyteczny. Oczywiscie, zwykle tego rodzaju kwestie moz-
na wypracowac¢ w ramach wspotpracy z firmg projektowa.
Co jednak w sytuacji, w ktérej tworca ustugi wybierany jest
w przetargu, a koniecznos¢ kompleksowego zwymiarowania
przysztego rozwigzania nastepuje juz na etaple precyzowania
zamowienia publicznego 1 okreslania tzw. SIWZ ? Wowczas sy-
tuacja znacznie sie komplikuje, a instytucje czesto zmuszone
sg do wyciggania lekcji z witasnych btedéw.

Nalezy tu raz jeszcze zastrzec, ze przygotowywanie zamo-
wienia publicznego na ustugi cyfrowe to trudne zadanie. Wia-
Sciwe 1 kompleksowe zwymiarowanie oczekiwanego produk-
tu finalnego jest niezwykle skomplikowane, kiedy prébuje sie
to zrobi¢ jeszcze przed rozpoczeciem procesu projektowego.
Instytucje nie posiadajgce duzego doswiadczenia w tej ma-
teril — aby przetamac opisywang trudnosc¢ - mogg rozwazyc
skorzystanie z pomocy konsultanta zewnetrznego. Powinny
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takze sprobowac tak przygotowac przetarg, aby niska cena nie
byta kluczowym czynnikiem, decydujgcym o wyborze wyko-
nawcy. Interesujgcym rozwigzaniem wydaje sie formuta kon-
kursowa, ktéra zastosowana zostata w Muzeum Narodowym
w Krakowie.

Diagnoza i interdyscyplinarnos¢ czyli klucz do sukcesu
Porazki - cho¢ sie zdarzajg - nie sg jednak dominujgcym rezul-
tatem wspotpracy z firmami kreatywnymi. Z kazdym rokiem
coraz wieksze jest grono przedsiebiorstw, ktore posiadajg na
swoim koncie udane (a czesto wrecz spektakularne) przykita-
dy wdrozen ustug cyfrowych, realizowanych na zlecenie in-
stytucji kultury. Projektowanie ustugi cyfrowe;j traktujg one,
jako ztozony 1 wieloetapowy proces, a ich realizacje utatwia
Im zastosowanie coraz popularniejszych metodyk pracy zo-
rientowanych na uzytkownika, takich jak design thinking (DT)
czy human centered design (HCD).

Przyjecie we wspoélnej pracy nad ustugg jednej ze wskaza-
nych filozofli dziatania, strukturyzuje proces tworzenia nowe-
go rozwigzania 1 redukuje zakres przypadkowosci. Punktem
wyjscla do wspotpracy z klientem jest tu szeroka diagnoza
1 zdefiniowanie problemu. Firma projektowa musi oczywiscie
okresli¢, jakie sg cele 1 oczekiwania instytucji kultury, ktéra
peini funkcje zleceniodawcy. Przedsiebiorstwa postepujgce
wedtug zatozen DT czy HCD nie ograniczajg sie jednak do
tego. Zakres ich dziatan diagnostycznych jest znacznie szer-
szy. Praca studia projektowego z zamawiajgcym koncentruje
sle wowczas na pogtebionej analizie misji instytucji oraz grup
docelowych, do ktérych adresuje ona swoje przedsiewziecia.
Tym samym, pracujgc nad nowg ustugg cyfrowg pracownicy
danego podmiotu muszg przemyslec¢ 1 wskazac¢ odpowiedz na
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fundamentalne dla kazdej organizacjl pytania: po co istnieje-
my? do kogo adresujemy nasze dziatania? kim jest nasz od-
biorca? jakie sg jego oczekiwania? w jaki sposéb odpowiadamy
na jego potrzeby 1 jak moglibySmy to robi¢ w lepszy sposob?

Praca ukierunkowana na zrozumienie odbiorcy 1 jego prefe-
rencji to punkt wyjscia do dalszego procesu. Mozna go okre-
sli¢, jako niezbedny 1 kluczowy etap projektowania ustugi (nie
tylko tej cyfrowej). Dopiero bowiem uzyskanie odpowiedzi
na wskazane powyzej pytania pozwala we wiasciwy sposob
sformutowac problem projektowy, jaki staje przed zespotem
pracujgcym nad opracowaniem 1 wdrozeniem nowego roz-
wigzania cyfrowego. Jednoczesnie, by uzyskana wiedza oraz
wypracowane rozwigzania byty wysokiej jakosci, do pracy
nad ustugami cyfrowymi angazuje sie najczesciej szerokie,
interdyscyplinarne zespoty. W ich sktad wchodzg programi-
$ci, graficy oraz pracownicy instytucji kultury. Przy duzych
1 ztozonych projektach grono to moze by¢ powiekszane np.
o specjalistéw z zakresu projektowania uzytecznosci (czyli
tzw. user experience), czy zespoty badawcze, obejmujgce so-
cjologow, psychologdw, czy ekonomistow.

Wielos¢ perspektyw sprzyja¢ ma réoznorodnosci spojrzen
na problem, jaki probuje sie rozwigzac¢ poprzez uruchomie-
nie ustugi cyfrowej. Wspdtpraca w zespotach o tak ztozone]
strukturze pozwala uzyskac tzw. efekt synergii. Oznacza to, ze
uczestnicy tego procesu - tgczgc swoje doswiadczenia —0s13-
gajg wiecej niz byliby to w stanie zrobi¢ w pojedynke. Wymie-
niajgc sie spostrzezeniami, spoglgdajg na projektowane roz-
wigzanie z wielu stron 1 — w efekcie - dostrzegajg wyzwania,
ktorych nie widzieliby samodzielnie.
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Opisywane podejscie 1 cata filozofia design thinking dobrze
znane sg osobom, ktore cho¢ raz spotkaty sie z Media Labami,
czyll instytucjami, gdzie w warunkach laboratoryjnych eks-
perymentuje sie z nowymi technologiami 1 nowymi mediami.
Kluczowym elementem dziatan Media Labow jest krzyzowa-
nie osoéb o réznych doswiadczeniach 1 kompetencjach oraz
zachecanie ich do wspdlnej pracy nad rozwigzywaniem pro-
blemow poprzez swiat cyfrowy. W tym kontekscie Media Laby
wydajg sie by¢ dobrym polem do nauki dla instytucji kultury,
planujacych w przysztosci angazowanie sie w profesjonalne
1 ztozone przedsiewziecla na tym polu.

Uzytkownik — najwiekszy wygrany wspoélpracy

Polgczenie pogtebionej diagnozy, pracy w interdycyplinar-
nym zespole oraz orlientacji na uzytkownika 1 jego potrzeby, to
czynniki ktére znaczgco zwiekszajg prawdopodobienstwo, ze
ustugi cyfrowe, stanowigce efekt wspotpracy instytucji kultu-
ry 1 firm kreatywnych, okazg sie sukcesem. Warto tu podkre-
Sli¢, ze miarg tego sukcesu moze byc¢ nie tylko wysoka jakosc
rozwigzania cyfrowego, czy duza liczba uzytkownikoéw, kto-
rzy skorzystajg z nowej ustugi. Korzyscig, by¢ moze kluczowg
w calym procesie, jest okazja do ponownego przemyslenia
1 redefinicji roli instytucji kultury, jej misji oraz sposobow jej
wypelniania w czasach, ktoére stajg sie coraz bardziej tech-
nologiczne. Tworzenie ustug cyfrowych, bazujgce na meto-
dykach design thinking czy human centered design, zmusza
do zadania pytan, ktére mimo swego oczywistego charakteru
(a moze wtasnie dlatego), nie zawsze zadawane sg w organi-
zacjach na co dzien. Mozna tu powtorzyc¢ za jednym z wcze-
sniejszych akapitow (cho¢ nie jest to oczywiscie zamknieta
lista): po co istniejemy? do kogo adresujemy nasze dziatania?
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kim jest nasz odbiorca? jakie sg jego oczekiwania? w jaki spo-
sob odpowiadamy na jego potrzeby 1 jak moglibySmy to robic
w lepszy sposob?

Kwestie te, rozstrzygane poczgtkowo w kontekscie zapro-
jektowania cyfrowej obecnosci instytucji kultury, okazujg sie
by¢ kluczowe takze dla swiata fizycznego 1 zasad codziennego
funkcjonowania materialnej instytucj kultury. Tu 1 tu mowi-
my przeciez o ustugach dla publicznosci. Zwraca na to uwage
Chad Coerver, dyrektor odpowiedzialny za kreowanie marki
w internecie (CCO, chief content oficer) w San Franciscko Mu-
seum of Modern Art. W gtosnym tekscie ,On Digital Content
Strategy” zwraca on uwage, ze wspotczesna instytucja kultury
nie moze tworzy¢ dwoch strategii realizacji swojej misjl — Cy-
frowej1ifizycznej. Oba te Swiaty musze tworzy¢ spojng catosc
w ramach jednej wizjl myslenia o instytucji. Tak, jak rzeczywi-
stosci wirtualna 1 materialna coraz bardziej przeplatajg sie ze
sobg bez znaczgcej roznicy dla uzytkownika, tak tez niezau-
wazalnie przeplatac sie powinny sposoby upowszechniania
1del 1 zasobow 1nstytucji kultury.

Tym samym tworzenie ustugi cyfrowe] to Swietna okazja
do wplecenia koncentracji na uzytkowniku takze do tradycyj-
nych dziatan, a wspoétpraca z firmami kreatywnymi to w tym
kontekscie katalizator 1 dobra lekcja nowego podejscia do
ksztattowania oferty w instytucjach kultury. Podejscia, kto-
rego finalnym efektem jest postawienie konsumenta kultury
w roli klienta 1 kluczowego zasobu instytucji. Takie postrze-
ganie roli odbiorcy skutkowa¢ moze w dalszej kolejnosci np.:
(1) zmiang godzin otwarcia instytuciji, (ii) stworzeniem cyklu
seansow kinowych dla matek z matymi dzieémi, (iii) oznacze-
niem w muzeach miejsc, z ktérych mozna wykonac najlepsze
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zdjecie, czy w konicu (iv) zaproszeniem grupy dzieci do stwo-
rzenia czasowej wystawy muzealnej. Finalnie, wszystkie te
dziatania — tak cyfrowe jak 1 fizyczne — majg przeciez jeden cel:
realizacja misji instytucji 1 docieranie z jej przekazem do jak
najwiekszej liczby odbiorcéw . Warto o tym pamietac, szcze-
golnie w kontekscie duzej popularnosci cyfrowych rozwigzan,
ktorej mozna doszukiwac sie w wynikach badan ankietowych
realizowanych w ramach projektu. Okazuje sie, ze zdecydowa-
na wiekszos¢ badanych instytucji kultury, deklaruje realiza-
cje co najmniej jednego (a najczesciej kilku) przedsiewziecia
ukierunkowanego na upowszechnianie cyfrowego dziedzic-
twa. Projekty te przybierajg r6zng forme (aplikacji mobilnej,
aplikacji webowe], oficjalnej strony internetowej) i skale (od
kilkuset pobran aplikacji do dziesigtek milionow odwiedzin
portalu). Mozna zaktada¢, ze z ich liczba z kazdym kolejnym
rokiem bedzie sie zwiekszac¢. W tym kontekscie warto konty-
nuowac badania 1 analizy, ktére ttumaczg meandry skompli-
kowanego 1 zmiennego swiata cyfrowego.
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