NODEM 2013

Sztokholm, 2-4 grudnia 2013

W dniach 2-4 grudnia 2013 roku w Sztokholmie odbyta sie konferencja NODEM poswiecona
stosowaniu nowych technologii w muzeach. Gtdwnym organizatorem wydarzenia byt szwedzki
Instytut Interaktywny, we wspotpracy ze szwedzkim Biurem Wystaw oraz Muzeum Miasta
Sztokholmu. Tegoroczny temat przewodni spotkania brzmiat ,Beyond Control — The Collaborative
Museum and its Challenges”, a wystgpienia prelegentdow koncentrowaty sie na analizie reakcji
odbiorcéw na rézne formy stosowanych rozwigzan technologicznych w ekspozycjach muzealnych,
efektywnosci i zasadnosci ich stosowania oraz na koniecznosci aktywnego zaangazowania odbiorcy
w proces zwiedzania. Podkreslano, ze rozwigzania oparte na nowych technologiach to jedynie
narzedzia, ktdre nie mogg zastgpic realnego przekazu (narracji).

NODEM (Network of Design and Digital Heritage) istnieje od 2003 roku i jest platformg dialogu
miedzy réznymi srodowiskami i branzami, ktére zaangazowane sg w projektowanie i wdrazanie
nowych technologii w muzeach i obiektach zabytkowych. Regularnie organizowane konferencje s3
miejscem spotkan i wymiany mysli specjalistow z catego $wiata.

Wiecej informacji na temat NODEM znalez¢ mozna na stronie: www.nodem.org.

W ostatniej edycji NODEM po raz pierwszy udziat wzieli przedstawiciele NIMOZ. Wigze sie to
z jednym z priorytetowych zadan Instytutu, jakim jest petnienie funkcji Centrum Kompetencji ds.
digitalizacji w muzeach i zwigzang z tym koniecznoscig rozpoznawania najnowszych trendow w tej
dziedzinie. Szczegdlnie istotne jest postrzeganie digitalizacji jako narzedzia w procesie edukacji
muzealnej — zaréwno w siedzibie muzeum, jak i w cyberprzestrzeni. Udziat w tego rodzaju
przedsiewzieciach jest tez waznym elementem realizowanej w NIMOZ od korica 2013 roku strategii
wspofpracy miedzynarodowej, ktdrej celem jest rozszerzenie aktywnosci Instytutu o fora
miedzynarodowe.

Po oficjalnym powitaniu przez panig Haline Gottlieb, dyrektor NODEM, oraz stowach wstepnych
wygtoszonych przez przedstawicieli wspotorganizatoréw tegorocznej edycji konferencji: The Swedish
Exhibition Agency (agencja rzgdowa ds. wystaw, zlokalizowana w Visby na Gotlandii), Stockholm City
Museum oraz Rady Miejskiej Sztokholmu, rozpoczat sie pierwszy dzien obrad, zorganizowany
w formie sesji plenarnej poswieconej nastepujgcym zagadnieniom:

e Innowacje w muzeach zwigzane z wykorzystaniem technologii cyfrowych i formy wspétpracy;

e Kuratorstwo cyfrowe i jego rola we wspieraniu wspoéfczesnych instytucji ochrony dziedzictwa
kulturowego;

e Projektowanie doswiadczen (Experience Design) i jego rola w komunikacji z publicznoscig.

Sesja pierwsza obejmowata cztery wystgpienia ekspertéw z Europy, Stanéw Zjednoczonych i Azji.
W swoich prezentacjach eksperci skupili sie na wskazaniu wachlarza mozliwosci, jakie oferuje szeroko


http://www.nodem.org/

rozumianemu wystawiennictwu wspoétczesna technologia, wskazali tez na konieczno$é wspotpracy ze
wszystkimi interesariuszami procesu na etapie projektowania, aby unikngé sytuacji niezrozumienia
lub wykluczenia.

Jeden z prelegentéw, Amareswar Galla podkredlit, ze w Swiecie wirtualnym tez trzeba walczyé
z wykluczeniem spotecznym oraz ze technologia to tylko narzedzie, a nie cel sam w sobie. Z kolei
Richard Sandell zwrdcit uwage na zwigzek prezentacji sztuki i edukacji o prawach cztowieka. Rolg
muzeum jest takze edukacja o prawach cztowieka, cho¢ czasami jest to bardzo trudne (ciekawy
przyktad wystawy o niepetnosprawnosci i jak z nig sobie w przesztosci radzono). Ramesh Srinivasan
pokazat jak wykorzysta¢ wiedze z zakresu inzynierii w zakresie rozwigzywania problemoéw, w tym
nowe technologie do kwestii zwigzanych z obszarami spoteczno-kulturowymi. Technologia tez moze
by¢ kulturowa. Przyktad powigzania Indian Zuni ze zbiorami ich kultury rozsianymi po catym swiecie,
ktérzy ogladajac je online i dyskutujgc dodajg im caty kontekst kulturowy.

Kolejna sesja dotyczyta gtéwnie zagadnien zwigzanych z wyzwaniami wspétczesnego kuratorstwa,
gdzie wykorzystanie nowych technologii w sposéb przemyslany moze umozliwi¢ widzom zapoznanie
sie z tradycyjnymi dzietami sztuki w nowym ujeciu.

Nora McGregor, kurator cyfrowy z British Library (to nowa funkcja w strukturze bibliotecznej),
poinformowata, ze biblioteka posiada w swoich zbiorach 150 min wolumindw (kiedys$ byta to czes¢
British Museum). Poza tradycyjnymi drukami gromadzone sg e-wydawnictwa. To wymogto zupetnie
nowe podejscie do zarzadzania kolekcjg. Inny jest tez czytelnik, ktérego nie interesuje juz jedno
dzieto, ale chce mie¢ natychmiastowy dostep do wszystkiego. Informacji o kolekcjach British Library
szuka¢ mozna na http://labs.bl.uk (British Library Labs). Ideg procesu zarzadzania kolekcjg cyfrowa

jest to, zeby madc jak najlepiej wyszukiwaé, dociera¢ do materiatow do ktérych nie dotartoby sie
prowadzac kwerende w sposdb tradycyjny. Skonstruowano wiec program, ktdéry pomaga np.
wyszukiwac informacje w pozycjach z XVII-XIX wieku — dzieki temu np. naukowcy szukajacy informaciji
z zakresu nauk Scistych trafiajg na materiaty sprzed kilkuset lat. Gwarantuje to lepszy dostep do
wiedzy.

Allegra Burnette z Museum of Modern Art w Nowym Jorku, przyblizyta specyfike tego wielkiego
muzeum, jego wielce réznorodng publicznos¢ i konieczno$¢ ciaggtego poszukiwania nowych
mozliwosci przyblizenia muzeum. Muzeum realizuje wiele projektow z zakresu wykorzystania
urzgdzen mobilnych. Audioprzewodniki (rézne rodzaje, w 9 jezykach) sg darmowe od 2005 roku.
Mozna sobie te aplikacje pobra¢ z réznych sklepdw i portali internetowych. W 2013 uruchomili
MoMA Audio+ (poki co dostepny na urzadzeniach w muzeum, niedtugo bedzie mozna go sobie tez
pobra¢ z internetu). Z ankiet wsréd zwiedzajgcych wynikto, ze z réznych powodéw publicznosé woli
uzy¢ urzagdzenia muzeum niz pobrac aplikacje na wtasny telefon (bo szkoda baterii, bo boj3 sie, ze
zaptaca bardzo duzo za pobranie, jako ze 50-60% odwiedzajgcych stanowig turysci z zagranicy, itp.).
W tych przewodnikach sg nie tylko informacje o samych dzietach, ale tez wiadomosci o materiale
i procesie konserwacji, czy np. o tym, co zdecydowato o zakupie danego dzieta do kolekcji. Wszystko
znajduje sie na platformie iOS, bo wiekszos¢ korzysta ze sprzetu Apple (opcja na Androida ma by¢
dostepna w 2014). Nowa aplikacja to zdecydowanie mniej tekstu, wiecej ilustracji. Co wazne,
muzeum wrecz zacheca, zeby ludzie robili zdjecia w muzeum i zamieszczali je w sieci, bo jest to
niczym niezastgpiona promocja. Dla kuratoréw jest tez niezmiernie istotne, zeby wizyta to byt tylko
poczatek procesu poznawania, dlatego w sieci dostepne jest wiele dodatkowych materiatéw na
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temat kolekcji. Dzieki stosowanym urzgdzeniom kurator ma tez wiedze na temat tego, co szczegdlnie
zainteresowato odwiedzajgcych, a informacje te moze wykorzysta¢ przy planowaniu kolejnych
wystaw i w procesie rozwoju muzeum.

Kolejna prelegentka, Herminia Din z University of Alaska, podata przyktady wykorzystania technik
digitalizacyjnych w prezentacji obiektéw muzealnych (np. poprzez zeskanowanie bardzo matego
elementu i pokazanie go w wiekszej skali, zeby odwiedzajgcy mdgt go w petni docenié, takze
interpretacja poprzez wizualizacje, np. poprzez sprawienie wrazenia przebywania na duzej wysokosci,
zeby uzmystowi¢ jak wyglada rzeczywistos¢ ze szczytu budowli, ktérg chce sie pokazaé). Wniosek jest
taki, ze dzisiejszy odbiorca musi by¢ zaciekawiony, zaangazowany, czynny w zwiedzaniu, a nie bierny.
Poza tym zaprezentowano ciekawy przyktad miniaturowego obrazu, ktéry jest ilustracjg do wiersza —
wykonano model tréjwymiarowy tego obrazu, ktéry sprawia, ze mozna de facto ,wejs¢ w obraz”
i dzieki temu lepiej zrozumieé sens poezji, ktérg on ilustruje. Kolejny przyktad (niewtasciwy): Haltia,
The Finnish Nature Center — ekspozycja zawiera bardzo duzo rozwigzan technologicznych, ale nie ma
tu prawdziwej przyrody, a przeciez rolg tego miejsca, jest zachecenia do poznania, obcowania
z naturg, a tego tu zabrakto. Trzeba znalezé wszedzie ztoty S$rodek, zeby nie przesadzi¢ i nie
zapomniec jaki ma by¢ witasciwy przekaz (narracja).

Kolejna, trzecia sesja, obejmowata wystgpienia czterech prelegentéw, ktérzy prezentowali role
komunikacji z publicznosciag w procesie projektowania wystaw. Przyblizyli oni pojecie tzw.
projektowania doswiadczen (Experience Design), ktdry znajduje obecnie poczesne miejsce w procesie
projektowania wystaw.

Kimmo Antila, dyrektor Narodowego Muzeum Poczty w Finlandii, przedstawit na dwdch przyktadach
ze swojego kraju, uproszczong ewolucje wystawiennictwa muzealnego od lat 60. XX w. (gablotki,
wszystko zamkniete, niedostepne), poprzez lata 90. XX w. (mania posterdow, bardzo duzo zdje¢,
tekstu itp.), az do czaséow wspoétczesnych, kiedy to muzeum musi wspétpracowaé z widzem
(collaborative museum), a publiczno$¢ chce uczestniczy¢ w wizycie, nie by¢ bierng. Wg badan
przeprowadzonych w 2011 roku, publicznos¢ muzedw oczekuje w pierwszej kolejnosci
doswiadczenia/przezycia — 31%; nastepnie informacji — 25%, a na koncu rozrywki — 21 %. Dla
poréwnania: z badan z 2001 roku wynikto, ze 70% odwiedzajacych oczekiwato przede wszystkim
informacji, a potem rozrywki, a na koricu doswiadczenie/przezycia. Trend ten ulegt wiec zasadniczej
ewolucji.

Muzeum musi by¢ dla ludzi i o ludziach, o sprawach, ktére ludzi dotyczg i interesuja. Zbiory sg nadal
bardzo wazne, poprzez samg wartos$¢ kontaktu z czyms$ autentycznym. To sie nie zmienia. W efekcie,
w odniesieniu do prezentowanego przyktadu z Finlandii, nie zrobiono muzeum regionalnego
o wszystkim, umieszczajgc na wystawie jak najwiecej obiektdw, ale wybrano kilka tematéw
przewodnich, dodano troche technologii i opowiadane sg rézne historie.

W nowym muzeum poczty bedg dwie propozycje na wystawie statej: dla czesci publicznosci
poszukujgcej przede wszystkim wiedzy i dla tej szukajgcej wrazen.

Kolejny prelegent, Nils Wiberg z Islandii, przyblizyt kwestie planowania zwiedzania, bez wzgledu na
to, czy chodzi o miasto, sklep, kasyno czy muzeum — bardzo wazne jest jak posteruje sie cztowiekiem.



Wszystko mozna zaplanowac. Swietny przykfad to IKEA — klient idzie okreélong $ciezka, zeby zobaczy¢
jak najwiecej i kupi¢ wiele niepotrzebnych rzeczy. Jesli chodzi o wykorzystanie nowych technologii, to
liczy sie interakcja z widzem. Cato$¢ musi by¢ zaprojektowana jako proces, musi by¢ wprowadzenie,
rozwiniecie, omowienie kontekstu, jaki$ przetomowy moment, a potem spadek napiecia i szczesliwe
zakonczenie.

Na koniec zaprezentowano oryginalny przyktad nowego muzeum w Sztokholmie, poswieconego
zespotowi ABBA. Mottem wystawy jest ,walk in, dance out!” Jest to ciekawe zamierzenie
poswiecenia ekspozycji osobom zyjgcym, przy ich wspétudziale w projekcie.

Drugi dzien konferencji tradycyjnie zorganizowano w formie kilku réwnolegtych sesji tematycznych:

e Projektowanie doswiadczern w muzeach i poza nimi,

e Wyzwania kuratorskie,

e Uczestnictwo i uczenie sie w muzeach,

e Wspodtpraca, partnerstwo i partycypacja a innowacje muzealne,

e Nowatorskie i wirtualne muzea,

e Nowe podejscie do projektowania muzedw i wystaw,

e Archiwizacja, dokumentacja, konserwacja, wizualizacja i odtwarzanie,

e  Woykorzystanie mediéw spotecznosciowych w procesie tworczej ekspresji, komunikacji
i tworzenia tresci.

Dla chetnych odbyty sie tez trzy réwnolegte warsztaty szkoleniowe:

e Wystawy interaktywne z wykorzystaniem technologii 3D: muzea wirtualne,

e Podstawy Kuratorstwa Cyfrowego, techniki cyfrowe a instytucje spoteczne,

e Szanse i wyzwania zwigzane z otwartym dostepem do zasobdw dziedzictwa (Open GLAM —
galleries, libraries, archives and museums).

Kazda z sesji tematycznych zgromadzita kilkudziesieciu uczestnikow. Brali w nich udziat zaréwno
uznani eksperci, jak i studenci, gtdwnie z krajéw skandynawskich, badajacy wzajemne relacje
technologii i muzealnictwa. Ukfad sesji zaktadat prezentacje kilku wybranych zagadnien przez
zaproszonych prelegentdw, a nastepnie poprowadzenie dyskusji z udziatem wszystkich uczestnikéw
i podjecie préby sformutowania wnioskéw.

Bardzo ciekawa byta sesja poswiecona wspdtpracy, partnerstwu i partycypacji w kontekscie
wprowadzania do muzedw nowych technologii. Podkreslono, jak wazna jest dobra wspdtpraca
miedzy zespotem muzeum a firma projektujacg nowe rozwigzania technologiczne, jak wazne jest
wzajemne zrozumienie celéw, mozliwosci, a takze ograniczen oraz szacunek dla wartosci i specyfiki
pracy partnera. Wazne jest, aby w proces projektowania zaangazowani byli przedstawiciele
wszystkich grup, do ktérych kierowany bedzie przekaz, aby produkt korcowy mégt spetnic
oczekiwania wszystkich stron. Ciekawym przyktadem byta prezentacja Lisy Soéderlund z Narodowego



Muzeum Nauki i Techniki w Sztokholmie, ktérego otwarcie zaplanowano na 2015. W proces
projektowania ekspozycji zaangazowani sg przedstawiciele wszystkich grup docelowych, , doradza”
im m.in. okoto 200 dzieci. Wszystko polega na praktyce — realna wspétpraca ze wszystkimi aktorami
zamiast czytania o metodach w teorii.

W dyskusji na temat udostepniania zdigitalizowanych zasobéw zdecydowanie przewazato
przekonanie o koniecznosci wolnego do nich dostepu, bez jakichkolwiek ograniczen.

Zaprezentowano takie wspétprace Swedish Broadcasting i Muzeum Sztuki Nowoczesnej
w digitalizacji archiwdéw, jako przykfad korzystania matego muzeum z dorobku technologicznego
duzej instytucji (telewizji), ktéra zdecydowata sie udostepni¢ swg platforme oraz zaoferowata
techniczne wsparcie muzeom, ktérych nie staé byto na stworzenie wtasnej infrastruktury. Dodatkowo
cztery muzea zaprojektowaty wspdlng aplikacje do wykorzystania na réznych urzadzeniach
mobilnych, co znacznie obnizyto koszty przedsiewziecia. Dodatkowym atutem projektu jest fakt, ze
kuratorzy i dziennikarze wspoéttworzyli zawartos¢ czesci platformy poswieconej muzeom, przez co
przybrata ona bardziej atrakcyjng forme, nie tracgc wartosci naukowej.

Odbiciem ciekawego zjawiska w muzealnictwie jest budowana wtasnie ekspozycja poswiecona
technice w Nordyckim Muzeum Techniki w Oslo. Zatozeniem jest, aby nie byta to wystawa obiektéw,
a raczej stworzenie publicznosci mozliwosci dyskusji. Ma to by¢ wystawa nie tyle o technice, a o tym,
co technika zmienia w naszym sposobie myslenia. Cato$¢ sktada sie z czterech obiektow, a jej
centrum i istote stanowi interaktywny stéf, na ktérym zapisywana jest dyskusja publicznosci, ktdra
nastepnie wyswietlana jest na ogromnym ekranie dominujagcym nad wystawg. W ten sposéb
zwiedzajgcy stajg sie wspotautorami ekspozycji.

Kolejna sesja objeta problem partycypacji i uczenia sie w muzeach. Jedna z prezentacji dotyczyta
umieszczenia w przestrzeni galerii pudet zawierajgcych przedmioty pozornie pozbawione zwigzku
z ekspozycja. Ten kontrast pozwala edukatorowi i publicznos$ci znajdowac¢ nowe skojarzenia, myslec
poza schematami.

Jedna z prelegentek zaprezentowata cze$¢ swoich badan naukowych poswieconych wykorzystaniu
przez szkoty tworzonych przez muzea programow edukacyjnych dostepnych przez internet. Okazato
sie, ze nauczyciele nie byli w stanie wykorzysta¢ wiekszosci mozliwosci tych programéw pracujac
wedtug utartych schematéow szkolnych. Podczas lekcji prowadzonych przez nauczycieli, ani razu nie
pojawita sie ani nazwa konkretnego muzeum, ani stowo ,muzeum”, ani wyjasnienie roli muzeum
w badaniach naukowych i gromadzeniu zbioréw. Sytuacja wygladata inaczej, gdy lekcje w szkole
W oparciu o ten sam program przeprowadzit pracownik muzeum, ktéry dobrze odczytywat cele
autorow.

Kolejna sesja tematyczna dotyczyta procesu projektowania w muzeach i byta ciekawag okazjg do
zapoznania sie z punktem widzenia projektantow, a nie muzealnikdéw w tym kontekscie. Wskazano
miedzy innymi na konieczno$¢ dostosowania projektu wystawy do architektury budynku, czy tez
réznice w postrzeganiu pewnych symboli/piktograméw, a nawet barw w rdéznych kregach
kulturowych na swiecie. W dyskusji zwrédcono uwage na koniecznos¢ wspdtpracy muzealnikéw
z przedstawicielami innych branz, poznania i zrozumienia ich charakteru pracy, aby méc efektywnie
wspotdziatac.



Ciekawy projekt - “Design with Heritage”, przygotowany we wspotpracy wielu partnerow, m.in. UCL,
UK Arts and Humanities Research Council, dotyczyt poszukiwania odpowiedzi na pytanie, czy mozna
wptynac poprzez nowe technologie na narracje i kierowanie zwiedzajgcym. Podobne projekty byty juz
realizowane w przesztosci, rezultaty dostepne sg na stronie www.mapping-museum-experience.com

Sprawdzano m.in. jak architektura wptywa na sposdb poruszania sie ludzi po muzeum/galerii.
W ostatnim projekcie analizowano przemieszczanie sie zwiedzajgcych po wystawie, co ich
zainteresowato i na jak dtugo. Robiono tez eksperymenty oswietlajgc poszczegdlne eksponaty,
sprawdzajac, na ile to wptynie na wybory zwiedzajgcych. W rezultacie opracowano schemat,
z ktorego wynika, ze ciekawos$¢ przeksztatca sie w zainteresowanie, ktédre ma 3 przyczyny, ktérymi
mozna pokierowa¢ (zmystowe, intelektualne, emocjonalne). Szczegdty projektu dostepne sg na
stronie www.designwithheritage.org.

Sesja dotyczgca wykorzystania mediéw spotecznosciowych w muzeach dostarczyta wielu przyktadéw
dobrego, ale takie nietrafionego wykorzystania tych popularnych narzedzi. Analiza tzw.
,fanpage’éw” wybranych muzedw duniskich i ich atrakcyjnosci dla internautéw doprowadzita do
whniosku, ze wiekszo$¢ zamieszczanych przez nie informacji jest asertywna i niepowodujgca
zobowigzan. Wiekszos$¢ informacji to proste zaproszenia do udziatu w réznych wydarzeniach, zacheta
do dziatania lub interakcji (np. prosba o identyfikacje), wypowiedzi asertywne: wynikajgce
z kalendarza lub programu dziatania muzeum. Nie zawsze to dziata i przynosi zamierzony efekt, jakim
ostatecznie ma by¢ zachecenie internauty do wizyty w muzeum. Z przeprowadzonych réwniez
w Danii analiz wynikto, ze najwiekszym zainteresowaniem cieszg sie posty dotyczgce $wigt i rocznic
(np. zdjecie z wyzwolenia Danii — 36800 osdb widziato ten post). Trzeba publikowac posty, z ktérymi
ludzie sie identyfikuja, koniecznie z ilustracjami, bez linkdw. Posty muszg by¢ samodzielne, nie moga
dotyczy¢ zbyt skomplikowanych zagadnied. Bardzo dobrze dziatajg posty, w ktorych prosi sie
uzytkownikdw o pomoc, rozwigzanie zagadki, itp. Zte posty to takie, ktére dotyczg spraw
wewnetrznych muzedw, a nie przedmiotu dziatalnosci danego muzeum (bo to przycigga
uzytkownikéw portalu), jesli sg zbyt wymagajace, trudne, bez ilustracji lub z niedziatajgcym linkiem.
Na wszystkie komentarze uzytkownikow nalezy bezwzglednie odpowiada¢, zacheca¢ do
uczestnictwa, nie traktowac uzytkownikow jak konkurencji.

Waznym elementem dyskusji byto stwierdzenie, ze dzisiejsze muzea to miejsca nauki przez
doswiadczenie, a nie magazyny na kolekcje. Kilka lat temu kolekcje byty dostepne online gtéwnie dla
specjalistdw, teraz sg dla szeroko rozumianej publicznosci. Muzea majg rdéine podejscia, ale
spoteczne oczekiwanie jest takie, ze tres¢ zdigitalizowana ma by¢ powszechnie dostepna, bo stanowi
wtasnos¢ publiczng. Nie zawsze drogie rozwigzania sg najlepsze. Koniec koncéw, dane muszg byc
dostepne dla ludzi za darmo, tak jest demokratycznie, a zwrot inwestycji nastgpi w postaci nowych
projektéw, mozliwosci wspdtpracy, nowych partnerdw, itp. Trzeba patrze¢ strategicznie
i dtugoterminowo.

Forma sesji tematycznych byta bardzo ciekawg platformg prezentacji punktu widzenia projektantow
i ekspertédw z zakresu wykorzystania nowych technologii w muzeach, a takze ich doswiadczen ze
wspotpracy z pracownikami muzedw. Sama konferencja jest platforma pozwalajacg dostrzec, jak i po
co stosowac technologie cyfrowe w muzeach, nie jest prezentacjg digitalizacji jako celu samego
w sobie.


http://www.mapping-museum-experience.com/
http://www.designwithheritage.org/

Na zakonczenie obrad odbyto sie EXPO, podczas ktérego producenci réinych rozwigzan
technologicznych stosowanych w muzeach mieli okazje je zaprezentowal i przedyskutowac ze
Srodowiskiem muzealnikdw.

(G, PF)



