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Przystepujac do realizacji badania
dotyczgcego nowych technologii

w instytucjach kultury, za nasz gtéwny
cel przyjetysmy wstepne rozpoznanie
przypadkéw wykorzystania szeroko
rozumianych rozwiazan cyfrowych

w instytucjach z wojewddztwa
mazowieckiego.

Prowadzac od wielu lat badania w woj. mazowieckim i studiujac dostepne raporty diagno-
styczne, dotyczace réwniez strategii rozwoju instytucii kultury, byltysmy $wiadome, ze oparcie
dziatan na nowych technologiach (bardziej zaawansowanych niz strony internetowe i ekrany
dotykowe| nie jest wciaz powszechna praktyka. Chciatysmy, zeby nasze badanie byto wstepem
do pogtebionych analiz i badania ilosciowego, jednak przede wszystkim, zeby byto inspirac;

i zacheta dla tych instytucji, ktore planuja wykorzystanie nowych technologii, ale nie maja pew-
nosci, od czego powinny zaczad, czy maja wystarczajace zasoby i gdzie moga znalezé wsparcie
finansowe i merytoryczne.

Nie ma watpliwosci, ze nowe technologie zmieniaja nasze zycie, ale nie jest fo zmiana zewnetrz-
na; to zmiana spoteczna, kidra wptywa rowniez na instytucje kultury i to zaréwno w zakresie
odgrywanej przez nie roli, jak i budowania relacji z odbiorcami czy wykorzystania zasobow
i zbiorow, ktorymi dysponuja.

Zanim jednak bedziemy rozwijac te wnioski, wyjasnienia wymaga, co rozumiemy przez nowe
technologie. A jest to watek réwnie ciekawy, co trudny, bo wszyscy eksperci, z ktérymi rozma-
wiaty$my, zgadzali sie co do tego, ze definicje i formutki sa w tym przypadku bardziej zamykajace
i ograniczajace niz pomocne. Zeby jednak w jakikolwiek sposéb uporzadkowaé to, co chcia-
tysmy bada¢, ustalitysmy, ze bedziemy sie skupiac na obszarze ograniczonym przez 3 hasta:
Jtechnologia” rozumiana jako metoda produkowania, przetwarzania lub przesylania réznych
materiatéw, w tym informacji; ,nowa, nowoczesna”, czyli wprowadzons, ale rowniez modyfi-
kowana i/lub intensywnie sie rozwijajaca w ciagu ostatnich 5 lat; ,cyfrowa” jako wykorzystujaca

technike cyfrowa i systemy informatyczne.




Pracownia VR i AR w Wolskim Centrum Kultury
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Taka szeroka i nieostra definicja nowych technologii wplyneta natomiast na koniecznos¢ ogra-
niczenia zakresu naszego badania. To zdecydowato o wyborze analizy przypadkow jsko na-
rzedzia badawczego. ChcialySmy przede wszystkim przyjrzec sie blizej konkretnym tematom
i dziataniom, a jednoczesnie uchwyci¢ pewne ogdlne i uniwersalne wnioski odnoszace sie do
pracy z nowymi technologiami.

Wybierajac podmioty do badania, bratysmy pod uwage pionierski charakter projekiéw przez nie
realizowanych, ich rézny charakter, skale, koszt realizacji, a takze rekomendacje innych instytuci
kultury. Staraty$my sie znalez¢ takie osoby i podmioty, ktorych dzistania sa lub moglyby by¢
punktem odniesienia dla réznych typow instytucji, takze nieduzych i dopiero zaczynsjacych
myslec o przystosowaniu nowych technologii do potrzeb swoich i swoich odbiorcow.

Nie chciatysmy tez tym razem anonimizowac ekspertek i ekspertéw, z ktorymi rozmawiatysmy,
aniinstytucji, ktére odwiedzitysmy latem ijesienia 2022 r. Doswiadczenie i wiedza kazdej z tych
0sdb sa unikatowe i wazne byto dla nas, zeby nie zginely w gaszczu ogdlnych wnioskow, lecz
miaty charakter autorski. Zalezalo nam réwniez na zrobieniu pierwszego kroku w kierunku sie-
ciowania podmiotow, dla ktorych rozwéj swoich instytucji wiaze sie z mozliwosciami, jakie daja
nowe technologie.

Podczas badania potwierdzitysmy potrzebe wymiany doswiadczen miedzy instytucjami, ale tez
gotowos¢ wspierania podmiotdéw mniej doswiadczonych przez osoby z instytucjii organizaci, kto-
re przeszly droge planowanis, tworzenia i realizowania projektow cyfrowych. Mamy nadzieje, ze
bedzie to argumentem do zorganizowania spotkania ekspertéw i podmiotdw kultury z wojewddz-
twa mazowieckiego, wokdt mozliwosci wykorzystania nowych technologii przez sektor kultury.
Zalezato nam tez, zeby lektura naszego raportu nie byta czynnoscia mozolng, dlatego juz przy-
stepujac do badan, postanowity$my, ze ztoza sie na niego rézne elementy.

Zrzut z ekranu wersji testowej aplikacji BLOKI Mazowieckiego Instytutu Kultury
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Korzystajac z wynikow diagnoz, prowadzonych wirdd pracownikow instytucii kultury, wedtug
ktérych bardzo cenna jest wiedza o dzistaniach prowadzonych przez rézne podmioty, mozli-
wos¢ ,podgladania”ich oferty i stosowanych rozwiazan, zamiescitysmy krotkie opisy projektow
zrealizowanych z powodzeniem przez instytucje z wojewddztwa mazowieckiego.

W raporcie znalazly sie tez fragmenty wywiadow z ekspertami i ekspertka, zawierajace najwaz-
niejsze watki dotyczace ich doswiadczen z tworzenia i wykorzystywania nowych technologii.
Wybér takiej formy byt podyktowany przekonaniem, ze proby parafrazowanis, tworzenia pod-
sumowan czy interpretacji wypowiedzi naszych rozmowcdw zubozylyby ich przekaz. Sam jezyk,
jakim sie postuguja, jest cenna wskazdwka dla osdb, ktdre chea lepiej orientowad sie w Swiecie
technologii cyfrowych.

Whioski ogdlne z analizy danych zastanych oraz wywiadow, kidre moga znalez¢é praktyczne
zastosowanie do wiekszosci inicjatyw podejmowanych w srodowisku cyfrowym jako uniwersalne
rekomendacje, sugestie i podpowiedzi, zawartysmy na poczatku i na kofcu raportu.

Chciatysmy tez, juz na wstepie, podziekowa¢ wszystkim naszym rozmdwczyniom i rozmdwcom,
ktorzy poswiecili swoj czas i podzielili sie swoimi doswiadczeniami, nie tylko dobrymi, ale tez
trudniejszymi, zeby poméc innym uniknaé bledéw. W kazdym przypadku byly to osoby, ktére
w ramach réznych podmiotéw przecieraty Sciezkii zdobyty sie na odwage eksperymentowania
z nowymi fechnologiami, co jest zawsze postawa, ktdra warto doceniac i promowac w Srodo-
wisku instytucji kultury.

Pracownia Nowych Mediéw w Radomiu

BOGOLNE WNIOSKI

czyli co instytucje
powinny wiedzie¢
na starcie

ZMIANY

Nowe technologie, w tym media cyfrowe, sa sprzymierzencami w zmianie modelu dziatania
instytucji kultury, w kierunku modelu partycypacyjnego i spotecznie zaangazowanego, dzie-
ki zwiekszeniu interakcji odbiorcow z tresciami upowszechnianymi w sieci oraz umozliwieniu
wspottworzenia oferty. Dodatkowo, w wielu przypadkach, wyréwnuja szanse duzych i matych
instytucji, bo kazda z nich moze (rdznymi sposobami, w tym rowniez pomystowoscia) rownie
skutecznie budowac swoja obecnosé w sieci. Nie mozna tez ignorowac i nie korzystac z faktu,
ze dzieki powszechnemu dostepowi do wiedzy, kidry byt mozliwy za sprawa nowych tech-
nologii, dokonuije sie najwiekszy w historii ludzkosci postep w edukaciji.

CEL

W zderzeniu z nowymi technologiami nie zawsze dobrze sprawdza sie spontanicznos¢. Kazde
przedsiewziecie powinna poprzedzac refleksja na temat tego, jak wpisuje sie ono w wartosci
kierujace dana instytucja i w wartosci spotecznosci, dla ktérej istniejemy. Jak w wielu innych
przypadkach kluczowe jest okreslenie naszej wizji, misji i celéw oraz przetozenie ich na
strategie dziatania w rzeczywistosci cyfrowej. Chociaz brzmi to banalnie, warto zadawac sobie
nie tylko pytanie: co chcemy robi¢, ale takze: dlaczego chcemy to robi¢? oraz: jak powinnismy
to robi¢, zeby pozostaé w zgodzie z tym, co jest dla nas wazne?

KOSZTY

Koszt dziatania z nowymi technologiami nie musi by¢ wysoki, a instytucja nie musi tworzy¢
rozwiazan od podstaw. Istnieje wiele platform, aplikacji, filméw, z ktérych mozna korzy-
stac bezplatnie lub kidre wymagaja kupienia podstawowego sprzetu, aby ten nie zrujnowat
budzetu nawet najmniejszej instytucji. Wiele sprzetéw sie popularyzuje i staje sie coraz bardzie;
dostepnych cenowo. Poniewaz nowinki techniczne wchodza bardzo szybko, mozna rozwazyé




tez kupienie sprzetu uzywanego, o wciaz bardzo dobrych parametrach, w duzo nizszej cenie.
Sprawdzmy, ile faktycznie kosztuja urzadzenis, aplikacje i/lub licencje, ktére mogtaby wyko-
rzystac instytucja, moze okaze sie, ze s w zasiegu reki i przyniosa wiecej korzysci niz inne,
stosowane od lat rozwigzania, za ktdre rowniez placimy, a ktdre nie sa juz dla naszych od-
biorcéw atrakeyjne.

EKSPERYMENT KONTROLOWANY

Nie wszystko trzeba mie¢ na wiasnos¢. Mozna tez nie mie¢ przekonania, ze jakies nowoczesne
rozwigzanie technologiczne sprawdzi sie w przypadku naszej instytucji, zwlaszcza jesli koszt jego
zakupu jest wysoki. Sa podmioty, ktore wypozyczaja sprzet, oferuja dodatkowo wsparcie
ekspertéw i animatoréw oraz program edukacyjny dla réznych grup wiekowych. Mozna

taka okazje potraktowac réowniez badawczo i przetestowad, jak reaguja nasi odbiorcy na nowa

propozycje.

KONSULTACJE

Metoda préb i bledow niezbyt dobrze sprawdza sie w przypadku nowych technologii. Oprécz
pieniedzy straci¢ mozna tez wizerunek i zaufanie odbiorcow oraz nerwy, np. gdy nie uda nam sie
wiasciwie zmierzy¢ sit na zamiary, bo materia, ktorej dotyczy projekt, jest dla nas nowa. Nasza
wiarygodnosc jest wazna takze dla grantodawcow i stanowi podstawe oceny wnioskdw konkur-
sowych. Dlatego kazda decyzje w tych tematach warto poprzedzi¢ konsultacjami i wizytami
studyjnymi w instytucjach, ktéry dobrze sobie radza z nowymi technologiami. Inwestycja czasu,
a czasem tez srodkéw finansowych na wstepie, na pewno zwréci sie w kolejnych etapach.

MEDIA SPOLECZNOSCIOWE

Media spotecznosciowe nie s3 (tylko) tablicami ogtoszen, sposobem na prowadzenie dzistan
marketingowych czy nawiazywanie kontaktu z odbiorcami. Wbrew pozorom sa bardzo wyma-
gajace, kazde z nich ma swoja specyfike i jest wrazliwe na nieautentycznosé komunikatow, préby
,podrabiania” nie naszego stylu. Natomiast jesli je poznamy, sa bardzo dobrym narzedziem do
realizacji strategii instytucjii budowania wspdlnoty, bez koniecznosci kazdorazowego fizycznego
.przyciagniecia” odbiorcéw do naszej instytucji. Twoja publicznos¢ to nie tylko osoby realnie
odwiedzajace ,cztery Sciany” Twojej instytucji. To takze uzytkownicy platform medialnych, takich
jak: Twitch, Telegram, WhatsApp, Discord, Spotify, Twitter, TikTok.

MOBILNOSC

Coraz wiecej Polakéw posiada smartfony i korzysta z urzadzen mobilnych [telefondw i tabletow)
czesciej (lub inaczej) niz z komputerdw (robiac to ,przy okazji’), a jednoczesnie niewiele jest

instytucji kultury obecnych w mobilnej rzeczywistosci [poza mediami spolecznosciowymi).
Warto probowad tworzyé wihasne aplikacje, mogac zyskac wciaz status pionierdw w sektorze
kultury, ale tez korzystac z aplikacjijuz istniejacych, nie zapominajac przy tym, ze réwniez w sieci
powinnismy poszukiwac rozwiazan niekomercyjnych, majacych cechy ustug publicznych i shu-
zacych spotecznosci. Warto zapoznad sie z pomystami podmiotdw, kidre stawiaja na immersyj-
na edukacje kulturowa (Biuro Nowych Technologii IPN https://bnt.ipn.gov.pl, Wirtualny Teatr
Historii ,Niepodlegta” https://niepodlegla.gov.pl) badz cyfryzacje zabytkéw muzealnych za
pomoca skanowania 3D, fotogrametrii i fotografii makro i ich popularyzacje (Wirtualne Muzea
Matopolski https://muzea.malopolska.pl/, Regionalna Pracownia Digitalizacji w Elblagu https://
www.cyfrowewm.pl/).

VR, AR, XR

To coraz popularniejsze, réwniez w instytucjach kultury, technologie immersyjne, ktérymi
warto sie zainteresowal. Metaverse po polsku nazywany bywa metawersum lub metaswia-
tem. Jest to koncepcja obejmujaca wspdtistnienie wielu wirtualnych swiatéw 3D, w ktdrych
funkcjonuja ludzie. W metawersum zywych ludzi reprezentuja ich awatary, ktére spedzaja czas
podobnie jak my: pracujs, bawia sie, spotykaja ze znajomymi. Aby wejs¢ do metaswiata i tam
funkcjonowaé, potrzebne sa specjalne zestawy w technologii VR [rzeczywistosci wirtualnej) lub
AR (rzeczywistosci rozszerzonej).

SPRZET, DUZO SPRZETU

llos¢ sprzetu niekoniecznie swiadczy o nowoczesnosci. Zanim zdecydujemy sie na jego zakup,
zadbajmy o kompetencje pracownikow, ktérzy beda potrafili go efektywnie wykorzystywac.
Niestety sporo jest winstytucjach kultury urzadzen rowniez bardzo drogich), kiére stojg i kurza
sie w kacie, bo, mimo ze udalo sie zdoby¢ na nie dofinansowanie, okazato sie, ze nie ma osob,
ktére miatyby czas i/lub umiejetnosci, zeby zrobic¢ z nich uzytek.

NIE TYLKO SPRZET, CZYLI O ROZWIJANIU KOMPETENC]I

Nowoczesny sprzet to nie wszystko. Instytucje kultury tworza ludzie. Kompetencje cyfrowe
zespotu instytucji sa niezbedne do obstugi nowych narzedzi, zmiany formy komunikacji z od-
biorcami i zbudowania oferty. Warto zadba¢ o rozwdj zespotu z zakresu: korzystania z narzedzi
i programow komputerowych, obstugi nowych technologii, takich jak VR, AR i druk 3D, gamingu
i grywalizacji, wykorzystania aplikacji mobilnych, materiatow sudio-video (tworzenie podcastéw
i nagrywanie filmow), promocji cyfrowych dziatar kultury, zapewnienie dostepnosci oferty cy-
froweji mobilnej. Szkolenia i warsztaty dotyczace wykorzystania nowych technologii sa bardzo
popularne, ale ich jakos¢ jest bardzo rdzna. Szukajmy takich, ktdre stawiaja na praktyczne
umiejetnosci i pozwola nam na samodzielng prace w srodowisku, ktdre poznajemy. Zwrdemy
tez uwage na osobe prowadzaca; powinna ona znac specyfike pracy winstytucjach kultury,




petnione przez nie funkcje i wartosci, i nie skupiac sie wytacznie na komercyjnym wykorzystaniu
rozwiazan cyfrowych. Warto $ledzi¢ dzistania podmiotéw skoncentrowanych na popularyzacji
edukadji cyfrowej (Centrum Rozwoju Przemystow Kreatywnych, Centrum Cyfrowe).

BALANS

Nie jest dobra droga inwestowanie tylko lub gtéwnie w rozwiazania cyfrowe. Jestesmy juz po
efapie fascynacji gadzetami, wiemy, jakie sa zagrozenia ,przedawkowania” Internetu, ze kosztem
korzystania z medidéw spotecznosciowych jest miedzy innymi przetwarzanie naszych danych
osobowych, narazenie na dezinformacje. Coraz czesciej mdwi sie wiec o potrzebie zréwno-
wazonego korzystania z nowych technologii. Prywatnie i instytucjonalnie wazne jest dbanie
o rbwnowage i szukanie skutecznych narzedzi na realizacje naszych celéw i wartosci, nowe
technologie sa jednym z wielu mozliwych narzedzi, nie odpowiemy nimi na wszystkie potrze-
by wspdtczesnego cztowieka. Wielu z naszych rozméowcdw podkreslato istotnosé rdwnowagi
pomiedzy doswiadczeniem wirtualnym i namacalnie sensorycznym.

PARTNERZY

Duzo fatwiejjest pozyskac parterdw, w tym tez sponsorow i mecenasdw, do inicjatyw zwigzanych
znowymitechnologiami. Dla prywatnych podmiotéw sg one bardziej atrakcyjne, chociazby
dlatego, ze budza pozytywne skojarzenia [nowoczesnosé| i czesto daja mozliwos¢ docierania
do wiekszej liczby odbiorcéw [ta liczba bywa rowniez tatwiejsza do oszacowania). Moze to byc
wiec jedna z odpowiedzi na wyzwanie, jakim od lat jest wspdtpraca biznesu i kultury.

WSPOLPRACA

Razem jest tatwiej! Poszukaj w swoim Srodowisku sprzymierzencéw i wspdlnie podejmijcie
kroki, by skorzysta¢ z mobilnej, bezpltatnej oferty edukacji i animacji immersyjnej, np. Wirtu-
alnego Teatru Historii ,Niepodlegla” czy Mobilnego Laboratorium Przysztosci (od wrzesnia
2022 roku Mobilne Laboratoria Przysztosci odwiedzaja ssmorzadowe szkoly podstawowe,
aby wspiera¢ proces wykorzystywania nowych technologicznych rozwiazah w edukacji https: //
www.gov.pl/web/laboratoria/mobilne-laboratoria). Fundacja Koncept Kultura co roku, jesienis,
organizuje w Warszawie kilkudniowy festiwal poswiecony nowym technologiom w edukadiji
i kulturze (https://immersionfestival.pl/). To znakomita okazjs, by znalez¢ partnerdw i wsparcie

dla swojego pomystu.

MLODZIEZ

Wiele instytucji zastanawia sie, jak zbudowa¢ swoja oferte, zeby byla ona atrakcyjna dla mio-
dziezy. Oczywiscie nowe technologie nie sa jedyna i uniwersalna odpowiedzia na to wyzwanie,

ale trzeba pamieta¢, ze Generacja Z nie zna Swiata bez smartfondw i Internetuy, s zycie
online jest dla nich czesto réwnie wazne jak to ,w realu”. Zamiast ocenia¢ ich wybory (albo
probowac je bezkrytycznie nasladowad), sprobujmy poznaé Swiat, w ktérym funkcjonujs, i na-
rzedzia, z ktérych korzystaja na co dzien.

BADANIA

Niewiele instytucji poprzedza inwestycje diagnozami spotecznymi. Nie ma tez wielu badan
prowadzonych przez instytucje wsrdd uzytkownikow oferowanych juz rozwiazan technologicz-
nych. Thumaczy sie to m.in. tym, ze trudno jest zbadac zapotrzebowanie na propozycje, ktérych
nasi odbiorcy czesto jeszcze nie znaja. Warto jednak obserwowac np., jak zmieniajg sie ich
style uczestnictwa w kulturze i gospodarowanie wolnym czasem, bo one moga podpo-
wiedzie¢ nam wiele o faktycznych potrzebach publicznosci. Punktem wyjscia do korzystania
z technologii powinien by¢ zawsze czlowiek, bo sens maja te rozwiazanis, ktére zorientowane
sa na dobro spotecznosci.

NETNOGRAFIA

Media spotecznosciowe stuzyé moga nam réwniez do badania interesujacych nas grup,
wtym miodziezy, ktdra dla wielu instytucji stanowi wyzwanie. Poprzez analize opinii, zamieszcza-
nych tredci, materiatow audiowizualnych czy popularnych hashtagdw, memow, mozemy zdoby¢
bezcenna wiedze o potencjalnych odbiorcach naszych dzisten. Czes¢ portali udostepnia takze
dane demograficzne swoich uzytkownikow, ktdre sa dla instytucji bardzo istotna informacja.

PROMOCJA

Zasada: rdbmy cos fajnego, a odbiorcy sami nas znajda, nie zawsze sie sprawdza, nawet w przy-
padku najbardziej atrakcyjnej oferty. Jest to frudne, gdy musimy konkurowaé o czas wolny naszych
odbiorcow z wieloma podmiotami, a przede wszystkim ze swoistym centrum rozrywki, ktéry
kazdy ma pod reka, w postaci smartfona, tabletu czy komputera. Reslizujac projekt cyfrowy, szu-
kajmy sprzymierzencow i partnerdw, réwniez patrondw medialnych, ktorzy pomoga nam w pro-
mocji naszej inicjatywy, zeby w petniwykorzysta¢ zainwestowane w nia czas, energie i srodki.

POTENCJAL PRACOWNIKOW

Nie moze przytrafi¢ nam sie nic lepszego niz pracownik lub pracowniczka, ktorzy pasjonuja sie
jakims tematem zwiazanym z nowymi technologiami lub korzystaja namietnie z nowych mediow.
Pracownicy zewnetrzni zwigzani z tym obszarem sa bardzo pozadani na rynku komercyjnym,
z ktorym trudno jest konkurowaé podmiotom publicznym, wiec posiadanie we wiasnych zaso-
bach entuzjastéw nowych narzedzi cyfrowych to skarb. Zrébmy wewnetrzne rozpoznanie,
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moze mamy w swoim zespole kogos takiego. Docenmy taka osobe i zainwestujmy w jej rozwdj.
Oczywiscie nie zwalnia to z potrzeby szkolenia pozostatych pracownikéw, im wiecej oséb bedzie
miato odpowiednie kwalifikacje, tym bardziej niezalezni bedziemy jsko instytucja w dziataniach
w srodowisku cyfrowym.

ZARZADZANIE

Korzystanie z nowych technologii, np. przygotowywanie kontentu do mediow cyfrowych, to
zajecia, ktdre zabieraja czas i powinny angazowad nie tylko dziat marketingu i promociji (o ile
taki w ogdle posiadamy). Czes¢ instytucji jest dos¢ oporna na zmiany, jakie musza zachodzié
w zarzgdzaniu zespotem w zwiazku z rewolucja cyfrowa. Pracownicy czesto poswiecaja swoj
prywatny czas, np. na szukanie inspiracji do tworzenia treici zamieszczanych przez instytucje
w sieci. Zamiast uznawac to za hobby, docenmy kreatywne jednostki, zanim kto$ bardziej swia-
domy ich wartosci bedzie prébowat nam je ,podkrasé”. Powinnismy tez zadbaé o zrozumienie
dla dzistan opartych na nowych technologiach wsréd wszystkich pracownikdw instytucji, bez
wzgledu np. na réznice generacyjne, ktdre bywaja powigzane z rdznym poziomem entuzjazmu
wobec nowinek technologicznych.

GDZIE SZUKAC PIENIEDZY

Budzet Obywatelski Mazowsza https://bom.mazovia.pl/
Narodowe Centrum Kultury

Konwersja Cyfrowa Doméw Kultury https://www.nck.pl/dotacje-i-stypendia/dotacje/
granty/konwersja-cyfrowa-domow-kultury/o-programie

Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego https://www.gov.pl/web/kultura

Sektory kreatywne https://www.gov.pl/web/kultura/rozwoj-sektorow-kreatywnych4

Kultura cyfrowa https://www.gov.pl/web/kultura/kultura-cyfrowa4
Centrum Rozwoju Przemystéw Kreatywnych https://crpk.pl/o-centrum
Kreatywna Europa https://kreatywna-europa.eu/kultura/o-komponencie/
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Spotkatysmy sie z czterema
podmiotami eksperckimi, ktore

specjalizuja sie w dziataniach z zakresu
nowych technologii / nowych mediéw:

Annja Osiadacz i Zygmuntem Fitem

z Fundacji Koncept Kultura, Maciejem
Piwowarczukiem z Fundacji na rzecz
Wielkich Historii (Warszawa Wawer),
Jakubem Gérnickim z Outriders
(start-up spoteczny, realizujacy
projekty dziennikarskie, oparte

na nowych technologiach),

dr Karolem Jachymkiem z SWPS.
Przeprowadzilysmy wywiady
poglebione, ktére pomogly nam
zrozumiec szeroki zakres zagadnienia
nowych technologii w instytucjach
kultury i na jakie wyzwania natrafiaja
osoby dziatajace w tym obszarze.

EEUNDACJA

KONCEPT KULTURA
Anna Osiadacz
i Zygmunt Fit

Fundacja skupia pasjonatéw od lat dziatsjacych w sferze dziedzictwa historycznego
i kulturowego. Tworzy projekty w obszarze historii, literatury, sztuki, edukacji muze-
alnej i nowoczesnych technologii (VR, fotografia 3D, film 360 stopni). Ich projekty to
m.in. Polska w fotoplastykonie, MS Pitsudski platforma www i widowisko VR, Wirtu-
alny Chetmonski. Fundacja jest pomystodawcg i organizatorem Immersion Festival —
festiwalu poswieconego w 100% dziataniom w obszarze XR.

www.konceptkultura.pl | www.immersionfestival.pl

Wspdlpracujecie z instytucjami publicznymi, tez z instytucjami kultury z Mazowsza;
jaki jest ich stosunek do nowych technologii, nowych mediéw?

A: Dla niektorych sa to weiaz komputery i ekrany dotykowe, dla innych technologia XR, ktéra
my staramy sie przybliza¢, udostepnia, z jej zaletami i zagrozeniami, ktére niesie, bo musimy
sobie tez zdawac z tego sprawe, ze kazde narzedzie mozna wykorzysta¢ w dwdjnasob. Ale
niewiele instytucji wciaz wykorzystuje VR, juz nie mowie o metawersum. Mozemy mowic, ze
metawersum to jeszcze medium przysztosci dla instytucji Mazowsza, nie styszatam o takiej,
ktdra by sie zdecydowala na stworzenie wilasnej galerii czy wlasnego $wiata w metawersum.
On tez nie jest wciaz bardzo atrakeyjny, bo nie dzwiga technologicznie na przykiad tego, zeby
nasze awatary nie musiaty wygladac jak z rysunkowych mang, a byly fotorealistyczne. Do tego
potrzebna jest wieksza przepustowos¢ Internetu, wieksze mozliwosci komputerdw, jeszcze jeden
krok cywilizacyjny. Ale przypominam sobie, jak byto z komputerami, ktdre zajmowaly cate pietrs,
i mysle, ze wszystko przed nami.

Czy te nowe technologie s3 w ogdle w zasiegu instytucji kultury? Tez tych nieduzych,
niemajacych wielkich budzetéw?

Z: Na pewno tak, jest duzo dostepnych rozwiazan, z ktérych mozna dzi§ korzysta¢. Poza tym
trzeba pamietac, ze produkcja i wykorzystanie fo sa 2 rézne etapy i nie musza by¢ realizowane
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przez ten sam podmiot. Patrzac na taki wycinek, jakim jest na przyktad VR, jeszcze kilka lat temu
nie byto polskich filméw, nie méwiac o aplikacjach, ktére mozna uzywaé z goglami. Teraz zbliza-
my sie do 10 pozydji, ciekawych, ktére mozna puszcza w réznych momentach roku, nawiazujac
np. do dat wydarzen. | fo juz jest oferts, ktdra moze zachecaé do tego, zeby kupi¢ gogle VR.

Moze nie sa najtansze, ale sa w zasiegu reki niemal kazdej instytucji.

A: Jest kontent, a my do kazdego z tych kontentéw przygotowalismy scenariusze, stanowiace
propozycje edukacyjne dla 3 réznych grup wiekowych: dla szkoly podstawowej, Sredniej i dla
uniwersytetéw trzeciego wieku. Mozna z nich korzystac i na ich bazie prowadzi¢ bardzo ciekawe
zajecia.

Opowiedzcie nam wiecej o tych filmach.

A: Jest na przyktad nasz film ,MS Pitsudski”, do ktérego sa scenariusze, do wyboru, dotyczace
odzyskania niepodlegtosci czy rozwoju gospodarczego portu w Gdyni, na temat sztuki i polskich
artystow, ktorzy na Wystawie Swiatowej w 1925 roku w Paryzu zdobyli ponad 200 wyrdznien
inagréd. Jest tez watek przygodowy, na ktérym pokazujemy, jak taczy sie terazniejszo$¢ z prze-
sztoscia, jak jedno wynika z drugiego i taczy sie tez z przysztoscia, a polega na tym, ze miodzi
ludzie schodza w batyskafie na wrak transatlantyku , Pitsudski” i tam przezywaja rézne przygody,
pokazujac retrospektywnie przygody dziadka jednej z badaczek, ktory ptywat na , Pitsudskim”.
Jeszcze inna propozycja to jest wstep historyczny na goglach, ktéry pokazuje, w przygotowa-
nym przez nas graficznie $wiecie, skad w ogdle MS , Pitsudski” sie wziat. Kolejna rzecz, bardzo
interaktywna, to escape room, w ktérym w goglach chodzi sie po statku, szuka zagadek i je roz-
wiazuje. Jest tez do tego strona internetowa, platforma interaktywna z roznymi quizami, puzzlami
do uktadania. To jest projekt, od ktdrego wyszlismy, rodzaj wystawy w Internecie. Drugi tytut
to film, ktory miat premiere w tym [2022 - przyp. aut] roku, zatytutowany ,Kino", historia filmu
w pigulce, podana w obrazie 360 stopni. Opowiada o tym, ze przed braémi Lumiére byt Polak,
o pleografie i pierwszym polskim filmie ,Powrdt birbanta”. Trzeci to sa kabarety dwudziestolecia
miedzywojennego, do ktérego mamy tez mndstwo scenariuszy. Kolejny film ,Dza-Dza”, o tenisi-
stce Jadwidze Jedrzejowskiej, do ktdrego powstaty warsztaty dotyczace roli sportu i mniejszosci
narodowych w sporcie i w ogdle w przedwojennej Polsce. Staramy sie, jednym filmem czy jedna
aplikacja, da¢ punkt wyjicia do szeroko zakrojonego spojrzenia na dany temat. Dajemy tez
przestrzen do dziatania, bo nie uwazamy, ze nasze scenariusze sa jedyne i najlepsze. Chcemy,
zeby stanowily tez inspiracje do wymyslania przez nauczycieli i edukatorow wihasnych Sciezek.
Zreszta organizujemy raz na jakis czas konkurs z nagrodami na najfajniejszy scenariusz.

Mamy tez dwie takie superprodukcje: ,Wiktoria 1920, o przejeciu komunikatéw z radiostadji
podczas Bitwy Warszawskiej, ktére umozliwity utozenie strategii wojny polsko-bolszewickie;.
Niezwykle wzruszajacych film ,Kartka z powstania”, o Powstaniu Warszawskim. Te wszystkie
filmy sa w domenie publicznej. Na inne trzeba pozyskaé licencje, np. na film ,Empatia”, ktory
pozwala spojrze¢ na $wiat z perspektywy chlopca z Zespotem Aspergera. Mowa jest w nim
o przesladowaniu, przemocy w szkole, niezrozumieniu. Widzimy, jsk postrzegaja $wiat ludzie
w spektrum autyzmu, potem jest tez dyskusja z psychologiem. Jest tez film amerykanski ,On the
Morning You Wake”, pokazujacy sytuacje z Hawajow, gdzie kilka lat temu ludzie dostali smsy, ze

nastapit wybuch nuklearny i przez 38 minut, dopdki nie zostat odwotany, zegnali sie ze Swiatem.
Widzimy, z kim sie kontaktowali, co robili, co to w nich wyzwolito. Sa tez galerie VR, ktore moz-
na wykorzystaé, np. Meeting Rembrandt, $wietna aplikacjs, krociutka, pokazujaca powstanie
jednego z obrazdw, w ktdrej jestesmy prowadzeni przez mistrza w pracowni. Sa bardzo rézne
tematy, tez medycyns, biologia, mamy fantom i gogle i mozemy uczy¢ sie udzielania pierwszej
pomocy. Jest tego naprawde duzo.

Jak jest z licencjami, ile one kosztujg?

Z: Wiekszos¢ tych filméw, o ktdrych méwilismy, jest darmowa. Natomiast wymagaja posiadania
odpowiedniego sprzetu, ale mozna zaprosi¢ nas, przyjezdzamy i wszystko obstugujemy.

A: Polskie licencje sa w wiekszosci bezplatne, poza ,Empatia”, czyli tymi doswiadczeniami z per-
spektywy osdb dyskryminowanych. Natomiast zagraniczne sa niestety prawie wszystkie platne.
W skali instytucji to moze by¢ 2 czy 3 tysiace rocznie, wiec to nie sa kwoty zaporowe.

Z: To jest bardziej bariera mentalna, bo wiemy, ze instytucje nie lubia wydawac na software
pieniedzy, bo to jest dla nich niezrozumiate, nie maja przekonanis, ze kto$ bedzie z tego korzy-
stat. Jednoczesnie tyle samo wydaje sie na przyktad na goscia z kietbaskami na imprezie, bo to
jest zrozumiate.

A: Czasem instytucje mowia tez, ze nie kupia 30 gogli VR, bo je na fo nie sta¢. Dlatego my
w swoich scenariuszach proponujemy tez inne rozwiazanis, zeby dzieli¢ na przyklad klase na
5 grup, z ktérych kazda robi w danym czasie cos$ innego, i wtedy potrzebujemy 5 par gogli,
mozemy je kupi¢ albo wypozyczy¢ za 500 ztotych za dzien.

Spytam jeszcze o pieniagdze, bo wiem, ze instytucja sie tym interesujg, i to moze by¢
argument przesadzajgcy o decyzji wyprébowania technologii VR: ile kosztujg takie
okulary VR-owe?

Z: Przy obecnej cenie euro, to jest okoto 2,5 tysiaca ztotych wzwyz, jesli chodzi o te najnowsze,
ale mozna kupi¢ tez starsze, uzywane, wciaz dobre. Nam sie czasem udawato kupic takie za 300
czy 500 zt. I do nich nie trzeba juz w ogdle komputera. To sa urzadzenis mobilne, ssmodzielne.
Stato sie to juz duzo prostsze i tansze.

A: Ostatnio miatam przyjemnos¢ wypowiadac sie w Centrum Rozwoju Przemystow Kreatyw-
nych, na Minskiej w Warszawie. To do tej instytucji sa teraz przekierowane wszystkie konkursy
z Ministerstwa dotyczace sektoréw kreatywnych i onibeda obstugiwaé dedykowane temu dzis-
tania. Pozwolitam sobie powiedzie¢, ze potrzebny bytby konkurs, whasnie dla instytucji kultury,
bo instytucie edukacyjne maja juz Laboratoria Przysztosci, moga w ramach tego programu na
przyklad kupowac gogle VR, natomiast instytucje kultury musza startowac np. w ministerialnym
programie , Infrastruktura Kultury” czy  Infrastruktura doméw kultury”, ktory uwzglednia bardzo
rozne, tez podstawowe potrzeby. Zasugerowatam wiec, ze przydatby sie taki program, ktéry




pozwalatby wchodzi¢ instytucjom kultury w ten $wiat VR-u i XR-u, wirtualnej i rozszerzonej
rzeczywistosci, wiec moze bedzie szansa zakupienia takiego sprzetu z grantu. Ale kupienie 3

czy 4 gogli rocznie to nie jest bardzo duzy wydatek dla wiekszosci instytucii, a juz pojedyncze
warsztaty, w mniejszej grupie uczestnikdw, mozna prowadzi¢ z wielkim powodzeniem.

Z: Mozna to zrobi¢ nawet okazjonalnie, na przyktad podczas Nocy Muzedw albo innego
waznego dla instytucji wydarzenis, na wypozyczonym sprzecie. Gdybym byt dyrektorem, to
bym sie nie zastanawiat.

A co oprécz filméw obejmuje oferta Fundacji¢

A: Robimy duzo rzeczy, na przyklad ozywiamy zdjecia archiwalne, robiac roézne filmiki czy po-
kazy. Mamy w swojej ofercie fotoplastikon mobilny, outdoorowy i indoorowy, mamy warsztaty,
wirtualny teatr historii. Ale tez jestesmy otwarci na wszelkiego rodzaju inne propozycije i zapo-
trzebowania. Mozemy pomadc i wspdlnie pozyskac grant.

Czyli jestescie ekspertami na wynajem?

A: Moze nie na wynajem, tylko do wspdlpracy, bo my sie nie czujemy podmiotem komercyj-
nym, ze nas kto$ wynajmuje, a my robimy to, co on chce, tak nigdy nie jest. Starannie wybieramy
projekty i nie robimy niczego wbrew sobie.

Czyli pomyst musi sie wam spodoba¢ i odwolywa¢ sie do waszych wartosci?

A: Musimy miec przestrzeh na dzistania i duzo zaufania. Mamy swoj tryb pracy, czasem bardzo
dtugo pracujemy nad koncepcja, wielokrotnie ja przegadujemy i ktdcimy sie przy tym, ale to
juz jest tylko nasza tajemnica.

Z: Wiec albo trzeba zaufaé tworcom, albo trzeba mie¢ dobrze sprecyzowane to, czego sie od
nich oczekuje. Moze by¢ problem, gdy zamawiajacy zainteresuje sie intensywniej w momencie,
gdy juz beda widoczne efekty naszej pracy, bo to moze by¢ za pdzno.

A: Pokazanie pierwszych efektow oznaczs, ze jest juz bardzo duzo pracy.

Z: To jest 90% pracy. Trzeba zrozumied tez ten proces.

Czemu wlasciwie stuza te nowe technologie?

A: Te naprawde nowe, czyli wiasnie wirtualna rzeczywisto$¢, pozwalaja nam na przyklad w bar-
dzo specyficzny sposdb pokazywac rézne historie. Dls widza to jest szokiem, ze zaklada gogle,
odcina sie zupetnie od $wiata, jest on i inni bohaterowie. Robiac to, wprowadzamy bohatera

immersyjnego, czyli tak zwanego immersanta, do ktérego inni aktorzy sie zwracaja, zdaja sie
go widzie¢, mdwia do niego, zagladaja mu prosto w oczy. To nie tylko to, ze kto$ nam o czyms

opowiedzial, ze o czym$ gdzies przeczytalismy. My zaczynamy to traktowac jako wiasne przezy-
cie, jako wlasne doswiadczenie. Dla popularyzacji kultury i edukacji ma to kluczowe znaczenie,
poniewaz przechowujemy to duzo dluzej i duzo bardziej intensywnie w naszej pamieci, tak
jak bysmy to przezyli. A to, ze widzimy juz swoje dlonie, mozemy wykonywac rézne czynno-
§ci, chodzi¢, szukaé, odstaniac obrazy, wpisywaé kody, podpalac co$, podswietla¢, daje nam

dodatkowe mozliwosci, bo dodatkowo cos robimy. Patrzac od strony edukacji i popularyzadj,
czylitego, do czego sa powotane instytucje kultury, mysle, ze to jest naprawde kolejny przetom.

Z: | to bedzie sie rozwijac, bo jesli do tego dodamy mozliwos¢ interakeji z innymi, to bedzie
pefarda, bo wtedy waczy sie mechanizm rywalizacyjny, ktéry jest pierwotnym instynktem, kieruje
wiekszoscia naszego zycia i pozwala rowniez $wietnie zapamietywac.

A: Noijeslimoéwimy o nowych mediach, o nowoczesnych technologiach, o wkraczamy w ko-
lejna sfere, czyli sfere matawersum, w sfere awatarow. Ja juz zamiescitam jsko awatar zaproszenie
na nasz Festiwal (Immersion Festival - przyp. aut.) na swoim Facebooku, bo w tym roku na Fe-
stiwalu bedzie mozna sobie wybrac awatars, zaprosi¢ swoich znajomych i powiedzie¢ co$ do
nich wiasnie ta postacig, ale to jest tylko przedsmak tego, co przed nami. Na przyklad programy
typu Erasmus czy inne wymiany moga sie bardzo zmienia¢. Nie musimy juz zwiekszac $ladu
weglowego, nie musimy sie przemieszczad, placi¢ za hotele. Dajemy kazdemu gogle na czas
trwania projektu, spotykamy sie w naszym Swiecie metawersum i razem tworzymy, jest interakcja.
Mozemy ze soba rozmawiad w czasie rzeczywistym, pokazujemy sobie wiasne ekrany, projekty,
to, co zrobilismy, i ten Swiat powoli zaczyna istnie¢. Oczywiscie nie stworzymy wokot siebie
fotorealistycznej scenografii, to jeszcze za chwile, ale powstaja nowe mozliwosci, ktére moga
rowniez wykorzystac instytucje kultury i instytucje o$wiaty, bo zmniejsza sie radykalnie koszt
grantu. Kazda instytucja jest w stanie zakupi¢ jedna czy dwie pary gogli, w ramach projektu dla
siebie, ma partnerow z rdznych stron $wiata i moze to robi¢ wspdlnie. Nie ma znaczenia, czy
jestes z Warszawy, czy z Wélki Kosowskiej, wystarczy, ze masz Internet.

Chcialam jeszcze zapytaé, jak jest z dostepnoscia w kontekscie nowych technologii?
Czy one mogg tez zaspokajac potrzeby oséb z r6znymi niepetnosprawnosciami?

Z: Pewnie trzeba byloby kazdy przypadek rozpatrywac osobno, ale przypomina mi sie jedna
sytuacja z dzie¢mi z niepetnosprawnoscia intelektualna. Ich wychowawczyni powiedziats nam,
ze jedno dziecko, milczace zazwyczaj na co dzien, zaczeto mowic w stworzonej alternatywnej
rzeczywistosci. To nam otworzyto oczy, jak duze sa mozliwosci oddziatywania na ludzi. To jest
cos dopiero do odkrycia.

A: Ja bym powiedziata o VR-ze, ktéry jest wykorzystywany na przyktad w terapii leczenia lekow,
zaburzen psychicznych, roznego rodzaju fobii. Oswajamy sie z pajakiem, ktory coraz blizej do
nas podchodzi, chodzinam po rekach i nic sie nie dzieje. Jest wykorzystywany rowniez w terapii
ruchowej; dziecko, ktére musi wykonywac te same ruchy po iles razy, nie chce tego robié, ale
na przyktad karmi¢ animowana zyrafe juz chce. Jest wykorzystywane tez w terapii ruchowe;
dorostych, ktorzy na przyktad zamiast chodzi¢ caly czas, trzymajac sie drazkéw, wspinaja sie na




kolejne etapy gorskich widokéw i nagroda jest to, ze one sie zmieniaja, az docieramy na szczyt.
Jest tez wykorzystywany do spetniania marzen dzieci chorych onkologicznie, przez Fundacje
Spetniamy Marzenis, ktéra jezdzi z tym VR-em do szpitali. Mamy tez do$wiadczenie z osobami
gtuchymi, wspdtpracujemy z Fundacjs Akademia Miodych Gluchych. Zatozyli gogle, obejrzeli
filmy, byli absolutnie zachwyceni, cho¢ nic nie styszeli. Ale teraz tez mamy mozliwos¢ wykorzy-
stywania VR-u z tekstami, zamieszczamy teksty, ktore przesuwaja sie, obracaja, razem z ruchem
gtowy. Niestety nie mozemy wspdlgraé z osobami niewidzacymi, dla nich staramy sie zawsze
przygotowac audiodeskrypcje, w formie audycji dzwiekowej, zrobilismy to juz kilka razy. | bylismy
tez probnie w szkole w Laskach.

Z:\W odniesieniu do ludzi gluchych - zaskakujace dla mnie bylo, zeby oni szybciej postrzegaja
rzeczywistos¢, ze ta dtugosé filmu z napisami, ktéra dla nas byta normalna z dzwiekiem, dla nich
byta zbyt dluga, zbyt statyczna. Czyli juz wiemy, ze ta dynamika materiatéw dla tej grupy musi
by¢ inna niz dla 0séb styszacych.

Zblizajac sie do konca i do podsumowania, dlaczego, waszym zdaniem,
warto korzysta¢ z nowych technologii¢ Dlaczego wy sie tym zajeliscie?

Z: Wiedzielismy, ze nie mozemy konkurowac z instytucjami, ktore maja piekne zabytki, konserwa-
toréw, nie bedziemy mieli swojej Mona Lisy, a dzieki nowym technologiom jest demokratycznie.
Najwieksza instytucjs w Polsce i my jestesmy na tych samych prawach i tylko nasza kreatywnosé
decyduje o tym, gdzie dojdziemy. To jest warto$¢ i to daje jakas wolnosé.

A: Po pierwsze to jest szalenie pasjonujace i cudowne, kiedy dostaje sie lisciki napisane przez
dzieciz 5. czy 6. klasy: ,Dzisiaj spetnito sie marzenie mego zycis, to byta najcudowniejsza lekcja,
zawsze marzytem, zeby zatozy¢ takie gogle”. Czyli idzie sie z czyms, co jest nowe, i reakcja jest
wspaniata. Ale tez rzecz, ktéra jest szalenie wazna, ze my pokazujemy i wdrazamy nowe techno-
logie w sposéb bezpieczny i zréwnowazony, bo jezeli dostanie sie to w rece bandy szalencow,
ktora zacznie ludziom pra¢ mézgi i nie bedzie przekazywac zadnych wartosci, to bytoby bardzo
szkoda. Ale oczywiscie przede wszystkim jest to zagospodarowywanie tej niszy, na szeroka skale,
budowanie i sieciowanie. To jest cos, co jestimmanentna czescia mojej osobowosci, uwielbiam
budowa¢ wspdlprace, taczy¢ ludzi. Poza tym tez odkrywanie czegos, co jeszcze nie zostato
do konca zdefiniowane, to jest duza satysfakcja. Caly czas pogon do przodu, nauka nowych
rzeczy, dlatego nam sie to podoba. To jest inspirujace, motywujace i pobudzajace do rozwojy,
do ciagtego szukanis, do eksperymentowania.

Wy dziatacie od poczatku w Milanéwku, nie planowaliscie sie nigdzie stad przeniesc¢?

A: Caly czas jestesmy w Milanéwku i mimo kuszacych propozycji z Warszawy wciaz sie upie-
ramy, zeby robi¢ to tu. Mimo ze popularyzujemy wirtualna rzeczywisto$é, bo ona, czy chcemy
czy nie, wejdzie do kanonu narzedzi uzywanych w instytucjach, to, tak jak ze wszystkim, po-
trzebna jest zréwnowazona idea jej wykorzystania. Dlatego tez, myslac o siedzibie, chcemy
spowodowad, zeby wychodzac od nowoczesnych technologii, od wirtualnej rzeczywistosci,

od rozszerzonej rzeczywistosci, jednoczesnie zapraszac tutaj i potaczyc to z tradycyjnym spa-
cerem w zielonym Swiecie wokét naszej siedziby, z matymi miasteczkami w tym pasmie wokot
Milandéwka, ze Sciezkami historycznymi po tych miastach. Oczywiscie z rozszerzona rzeczy-
wistoscia, gdzie dzieki telefonom czy tabletom beda nas witali zatozyciele tych miast i prosili
np. o rozwiazanie jakiej$ zagadki.




EEUNDACJIA NA

RZECZ WIELKICH
HISTORII
Maciej Piwowarczuk

Fundacja na rzecz Wielkich Historii (do 2019 r. dzialajgca pod nazwa Fundacja Pamiec
i Tozsamos¢) istnieje od 2008 roku. Siedziba fundacji od 2019 r. znajduje sie w war-
szawskim Wawrze. Tu odbywaja sie prelekcje, pokazy filmowe i spotkania autorskie.
Znajduje sie tu takze, stworzony we wspolpracy z warszawskim ratuszem, , digipunkt”,
w ktorym mieszkancy moga za darmo digitalizowa¢ posiadane przez siebie archiwa fil-
mowe, zdjecia, dokumenty oraz nagrania audio. Gkéwnym obszarem dziatania Fundacji
na rzecz Wielkich Historii jest edukacja historyczna i popularyzacja wiedzy historycznej
z wykorzystaniem wspotczesnych technik narracyjnych.

www.wielkiehistorie.pl

Jakie projekty oparte na nowych technologiach realizuje Fundacja na rzecz
Wielkich Historii¢

Jest digipunkt, w ktorym digitalizujemy wiekszo$¢ analogowych formatéw i nosnikéw, tworzy-
lismy i tworzymy Wirtualne Muzeum Tadeusza Kosciuszki, Wirtualne Muzeum Konfederacji
Barskiej, konsultowalismy w ramach programu rzadowego gre komputerowa , This War of Mine”,
zrealizowalismy tez konferencje edukacyjna na temat nowych technologii w 2019 roku, w kon-
kursie ,Baczynski bez filtra” wykorzystalismy Instagram do reinterpretacji poezji Baczynskiego,
ale teraz najwazniejszym projektem, ktdry powstaje, jest Wirtualne Muzeum Polskiego Panstwa

Podziemnego.

Skad wzieto sie wasze przekonanie, ze warto korzystaé z nowych technologii
w edukacji¢

Po pierwsze, stad, ze one sa, wypetniaja nasza przestrzen. Nie jestesmy w stanie walczyc z tym,
ze samochdd wypiera konia. | nie jestesmy w stanie walczyc z tym, ze Internet wypiera telewizje,
a telefon komdrkowy wszystkie inne urzadzenia. Bytem wezesniej dyrektorem wydawniczym
w pewnym koncernie medialnym, odpowiedzialnym za zmiane cyfrowa. Rewolucja cyfrowa

oznacza dostepnosc i fo jest Swietne, bo mozemy wyrdbwnywac szanse. To znaczy, ze uczen
szkoly podstawowej na przyktad we Wiodawie, ma taki sam dostep do zasobow kultury, doich
reinterpretaci, jsk moj syn chodzacy do szkoly podstawowej w Warszawie. | to jest u podstaw
tych wszystkich programow, ktorymi sie przez ostatnie piec lat w Fundacji zajmujemy. Druga
rzecz to jest dialog z uzytkownikiem, bo dzieki nowym technologiom mozemy go lepiej poznac.
A frzecia rzecz to jest pojemnosé, bo dysk zmiesci wiecej niz przestrzen biblioteki.

Na jakim etapie jest Wirtualne Muzeum Panstwa Podziemnego
i jak wygladato jego tworzenie?

Ma by¢ gotowe we wrzesniu 2024 roku. To jest projekt adresowany do mtodziezy, ale ze
wzgledu na zbiory bedzie cenny tez dla historykow zajmujacych sie historia Polski, pewnie
gtéwnie z zagranicy. Bo historyk z Polski, kidry zajmuje sie tym okresem, wie, gdzie ma poje-
cha¢, i z wielka checia pojedzie i bedzie sobie na zywo przegladat te papiery w ramach swojej
pracy naukowej. W projektach wystaw czy muzedw wirtualnych niessmowite jest to, ze tam
nie masz ograniczenia, mozesz taczy¢ jezyki roznych medidw, tekst, fotografie, film, planowad
jakas interakcje. | nasze zatozenie jest takie, ze to jest opowiese totalna, czyli nie odczytujemy
polskiego panstwa podziemnego przez pryzmat powstania warszawskiego, akcji ,Kutschera”
czy innych akgji zbrojnych, ale chcemy pokaza¢ funkcjonowanie catego spoteczenstwa, na
przykfad tajne nauczanie, prace urzednikdéw, ssmorzadowcdw. Ludzie nie maja Swiadomosci,
ze w czasie powstania warszawskiego byt prezydent miasta Warszawy, urzednik ssmorzadowy,
ktory pilnowal, zeby w szpitalach byt prad, i rozwiazywat rézne inne problemy mieszkancow. Te
narracje mozna sobie w ramach wirtualnego muzeum poprowadzi¢ w tych réznych kierunkach,
chcemy ja tez opowiedzie¢ przez réznych bohateréw. Wchodzac na strone Muzeum, bedzie
mozna sobie wybra¢ postaé, ktéra oprowadzi nas po swoim zyciorysie.

Skad pozyskaliscie srodki na ten projekt?

Z Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego, jest tam taki program Kultura cyfrowa, bar-
dzo polecam. Wydaje mi sie, ze jest wciaz mato znany, a nie jest skomplikowany. Wniosek
nie jest tfrudny, MKiDN nie ma trudnych wnioskéw, zakres jest bardzo czytelny. Wiadomo, na
czym zalezy ministerstwu, koszty kwalifikowane tez sa bardzo dokfadnie opisane. Ten projekt
nie jest przeznaczony tylko na tworzenie narzedzi cyfrowych, ale rowniez na popularyzacje
i edukacje w zakresie narzedzi cyfrowych. Dodatkowo mozna skorzystaé z programu Edukacja
kulturalna. Z tych srodkow zrobilismy kiedys konferencje poswiecona nowym technologiom.
Ale MKiDN jest naszym mniejszosciowym partnerem, najwiekszym partnerem jest PGE Polska
Grupa Energetyczna.

Jak pozyskaliscie PGE jako mecenasa Wirtualnego Muzeum Polskiego
Panstwa Podziemnego?

To jest ciekawe, opowiadatem o tym niedawno na konferencji i zachecatem do tego, zeby
majac grant rzadowy lub samorzadowy, na wklad whasny szukac prywatnego inwestora. Nawet




jezeli robisz Dzien Wolontariusza, dostates pieniadze, cztery tysiace ztotych z gminy i masz
doplaci¢ osiemset ztotych — odwiedz? cztery piekarnie i niech dadza ci po dwiescie ztotych. Ja
staram sie fak robic. Jeslirobimy cos z pieniedzy publicznych, dla biznesu jestesmy wiarygodnym
partnerem. Jesli ministerstwo dato ci sto tysiecy zlotych, to nie jest juz trudno pozyskac kolejne
dwadziescia.

Wydaje sie tez, ze nowe technologie mogg by¢ tez atrakcyjne dla tych partneréw -
jakie jest wasze doswiadczenie?

Tworzymy Muzeum juz trzeci rok i w tym roku [2022 - przyp. aut] srodki z PGE sa wieksze niz
srodki MKiDN. Nasz partner biznesowy nas poznal, zobaczyt w naszym projekcie unikatowosé
definiowania problemu spotecznego.

Zobaczyttez, ze im to sie bardzo dobrze przektada na wizerunek, ze dzieki temu oni sa wyra-
zisci. No i ze to zwraca uwage medidw. Tematem polskiego panstwa podziemnego interesuje
sie wiele redakgji, o tyle jest latwiej.

Podejrzewam, ze Dzien Wolontariusza w matej miejscowosci jest wiekszym wyzwaniem. Ale
tam tez sa przeciez lokalne media i lokalni przedsiebiorcy. Nie chodzi tylko o docieranie do jak
najszerszej grupy odbiorcow, czasami biznesowi chodzi tez o to, zeby sie spotkad i powiedzied
gtosno: ,Hej, dla mnie to, w co ty wierzysz, jest réwnie wazne jak dla ciebie”. | to moze byc¢ tez
gtos cukierni, ktéra daje ekwiwalent w paczkach, w wysokosci dwustu ztotych.

Zastanawiam sie, do jakiego stopnia, oprocz srodkéw finansowych, partnerzy
biznesowi angazujg sie projekt?

Mamy wsréd partnerow firme projektujaca aplikacje, z ktdrych korzystaja miliony Polakdw.
| wiceprezes tej firmy dat nam darmowe godziny do wykorzystania w zespole projektowym, po
to, zeby od$wiezy¢ umysly jego pracownikow. Bo specyfika ich pracy sprawis, ze bywaja mo-
notematyczni i monokulturowi i fo jest zagrozenie dla rozwoju firmy i dla rozwoju pracownikéw.
A Swiat IT jest tak stworzony, ze jezeli znudzisz sie jakims$ projektem, to bez problemu znajdziesz
kolejna prace. Praca nad ciekawa aplikacja sprawia, ze udaje im sie przekonaé pracownikdw
do tego, ze warto z nimi trzymac. A dla nas to jest ekwiwalent liczony pewnie w setki tysiecy
ztotych w skali roku.

Czy wasi partnerzy jakos okreslili warunki, na jakich beda was wspierac?
Czego od was oczekuja?

Mysle, ze wyjatkowosci. Nasz partner nam tak zaufal, ze zgodzit sie na przesuniecie terminu od-
palenia projektu o potroku, bo chee miec rzecz, ktdra bedzie wymiatata. Musza byc¢ tez zbiezne
cele, no i promocjs, warto postarac sie, zeby na przyklad wirtualne media [portal internetowy
- przyp. aut] o tym napisaty. Oczywiscie swoje prywatne ambicje ma tez na przyklad dyrektor
marketingu, chce mie¢ w portfolio wspieranych projektéw najbardziej innowacyjne wirtualne
muzeum na $wiecie, bo moze to by¢ tez jego przepustka do awansu.

Co jeszcze jest wazne w takim projekcie?

W ogdle jak juz méwimy o nowych technologiach, to nie chodzi tylko o silnik, tu chodzi o te
nakladke. Musi by¢ ta narracja i ta narracje ma przetozenie na to, jaka masz grupe docelows,
i z tych dwoch rzeczy dopiero wychodzi, jak fo ma wygladac.

A ta narracja zajmujesz sie Ty?

Tak - ito lubie. Inne etapy mozna zleci¢ zewnetrznym wykonawcom. Jak robimy jakies projekty
informatyczne, to project managera mamy na zewnatrz, on jest takim tlumaczem pomiedzy
nami a informatykami, ktorzy chca dobrze, ale czesto nie rozumieja proceséw humanistycz-
nych. Wiec musisz znalez¢ kogos, to moze by¢ osoba wynajeta na godziny, bo jest juz bardzo
duzo takich freelancerow, ktdrzy maja doswiadczenie w zarzadzaniu projektami. To jest bardzo
wygodne, bo oni moga juz sami zbudowad caly zespdl, znajda grafika, znajda informatyks, sa
z tego $wiata. A whasnos¢ intelektualna, wizjs, pomyst pozostaja twoje.

OK, wréémy jeszcze do planowania takiego projektu.

Wazne, zeby sie nie spieszy¢, planujac cate dzistanie. Piszmy projekty, etapujac, etap pierwszy
w danym roku, etap drugi w kolejnym roku. Na etapie planowania warto tez znalez¢ juz project
managera albo chociaz skonsultowac sie z nim, zeby pomdgt nam na przyktad rozpisac kwalifi-
kacje zespotu, bo ministerstwo daje pieniadze za wiarygodnosé, nie sama wizja sie liczy. Twoim
obowiazkiem nie jest bycie najbardziej bystra osoba wsrdd autoréw dwdch tysiecy wnioskdw,
ktore dotra do ministerstwa. Twoj projekt ma odpowiedzieé na pewna potrzebe, musi ja zde-
finiowac¢; warto, zeby byt innowacyjny, ale najwazniejsze jest to, zeby byt wiarygodny. Warto
wiec takie wnioski albo sktadac z kims, albo rzetelnie skonsultowaé ze specjalistami. Liczy sie tez
doswiadczenie w tworzeniu projektdw cyfrowych, wiec warto tez probowad wezesniej réznych
mniejszych rzeczy, chociazby pozycjonowanej kampanii w Internecie, ktora pozwolita ci dotrze¢
dojakiejs grupy, albo podcastéw. W tym roku [2022 - przyp. aut.] kohczymy etap trzeci tworze-
nia wirtualnego muzeum i wchodzimy w etap czwarty, finalny. Do tej pory co roku udawato nam
sie otfrzymac finansowanie w ramach , Kultury cyfrowe]”, a dzieki temu, ze go etapowalismy, na
kazdym etapie czegos sie uczylismy. Poza Muzeum zrobilismy mndstwo rzeczy dookols, kilka
konkurséw, wystawe na miejscu, rézne komunikaty i artykuty w mediach. W ten sposéb caly
czas tez badamy, co ludzi interesuje i jak oni na to reaguja.

Czy sa jakies$ nieprzewidziane koszty po drodze?

Niestety tak, bo to jest projekt cyfrowy. Na przyktad stawki w IT, w ciagu kilkunastu miesiecy
poszty w gére o dwiescie procent. Bywa tak, ze powstaje gra np. o powstaniu, ktéra graczom
kojarzy sie w produktami z 1993 roku. Ale to sie da zrozumied, bo kto$ dostaje grant na czterdzie-
Scitysiecy zlotych, chce zrobi¢ co$ innowacyjnego, a potem spotyka sie zwycena. | ostatecznie
to wyglada tak, a nie inaczej.

Réwniez z tego powodu wazne jest wspomniane etapowanie i szukanie partnerow. To
wszystko sie wiaze, bo jak roztozysz sobie projekt na kilka lat, spotykasz sojusznikéw po drodze.




Pojawiaja sie jakies komunikaty prasowe, artykuty, rézne wydarzenia, dzieki czemu poznajesz
ludzi, ktorzy staja sie ambasadorami twojej wizji. Jesli robimy projekty, ktére trwaja pot roku, nie
mamy na to szansy. Czas stuzy nie tylko temu, zeby produkt powstawatl; umozliwia stworzenie
catego $rodowiska sprzymierzencow, osdb poinformowanych i pozwala nawiazac kontakt z na-
szymi odbiorcami. Poza tym partnerow rzeczywiscie duzo tatwiej znalezé w tematach cyfrowych
niz we wszystkich innych. Uczelnie sa $wietnymi parterami, a studenci wspotpracownikami, bo
ich portfolio duzo zyskuje, dzieki pracy przy ciekawych projektach. | sa adresy, ktére sa bardzo
otwarte na takie inicjatywy. Z naszym gtéwnym partnerem zaczelismy od jednej umowy, trzy lata
temu. On miat czas na zweryfikowanie, kim jestesmy, i dal nam czas na dzistanie, za co jestem
dozgonnie wdzieczny, bo powstaje projekt, ktéry mamy szanse przemyslec.

BOUTRIDERS

Jakub Gornicki

Start-up spoteczny, tgczacy dziennikarstwo z innowacyjnym wykorzystaniem tech-
nologii cyfrowych; wspétautorzy projektu ,Jeden dzien w...”, opowiadajacego o zyciu
w czasie wojny w szesciu miastach Ukrainy. Pomystodawcy i organizatorzy Outriders
Festiwal. Laureaci Paszportu POLITYKI 2022 w kategorii KULTURA CYFROWA.

www.outride.rs/pl | www.patronite.pl/outriders

Dlaczego zdecydowaliscie, ze caty wasz projekt, jakim jest Outriders,
bedzie realizowany w sieci?

Jestedmy zwiazani z siecia zawodowo i prywatnie od lat. Jak zaczynalismy w 2017 roku, to byto
oczywiste. Ja nie jestem wrogiem inicjatyw bardziej analogowych, chociaz czesto jestem za-
praszany na rozne panele w roli takiej osoby, ktdra chee zniszczy¢ papier czy media fradycyjne.
Uwazam, ze fo nie jest zadna motywacja. Srodowisko cyfrowe jest tym, w ktérym my czujemy
sie dobrze, to nas tez prywatnie kreci.

A czy wybierajac medium cyfrowe, mysleliscie tez o grupie docelowej?

Oczywiscie, wiedzac, ze chcemy zajmowac sie $wiatem, bardzo duzo myslelismy o odbiorcach
i probowalismy sobie te grupe jakos¢ zdefiniowac. Wyszto nam na to, ze, wbrew pozorom,
w Polsce jest to grupa w zauwazalnym segmencie zdominowana przez kobiety, co przeczy ste-
reofypowemu pojmowaniu $wiat, ze fo faceci zajmuja sie geopolityka. By moze, jak spojrzymy
na liderow tego typu inicjatyw dotyczacych $wiata, to jest tam wiecej mezczyzn, ale z kolei,
gdy spojrzymy na grono ekspertdw, Polski Instytut Spraw Miedzynarodowych czy Osrodek
Studiéw Wschodnich, to fam jest zndw rosnaca przewaga kobiet. Wiec probowalismy sobie
te grupe dodefiniowac i positkowalismy sie danymi posrednimi, np. ze wiekszos¢ czytelnikow
ksiazek w Polsce to sa czytelniczki, a co za tym idzie, reportaze tez czytaja czesciej kobiety.
My nie nabralismy co prawda nigdy cech medium kobiecego, podbijsjacego to jakos mocno
w marketingu, w promodji, ale faktem jest, ze na wszystkich naszych platformach stosunek kobiet
do mezczyzn wynosi jakies, plus minus, 60 do 40 procent. To jest jedna sprawa, druga jest to,
ze my$my zawsze starali sie uciec od wielkomiejskosci.

Na pewno bardzo duzo sie zmienito od czaséw pandemii, jesli chodzi o sie¢. Wszystkie tra-
dycyjne pojecis, kiedy ludzie sa online, kiedy sa offline. Wszystko to mozna wyrzuci¢ do kosza
ija juz nie potrafie tego do konca zdefiniowaé. Przed pandemia wiedziatem na przykiad, kiedy
wysyla¢ maile, zeby ludzie placili chetniej [portal jest wspierany przez patrondw - przyp. aut..
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Z reguly poczatek dnia pracy albo koto godziny 22 - to byly takie najlepsze momenty. Teraz
nie wiadomo. Gléwnie przez to, ze jest praca zdalna, ktéra wsrdd naszych odbiorcdw dominuje.
My nie mamy odbiorcéw, ktdrzy pracuja np. w ustugach, stoja za barem czy w przemysle, czyli
w zawodach, ktére sie tak szybko nie digitalizuja. Tam oczywiscie tez jest digitalizacjs, ale nie
na takiej zasadzie, ze wypycha ludzi przed laptopy.

Poszukiwanie i definiowanie naszej grupy docelowej wynikato z tego, ze wiedzielismy, ze
chcemy zajmowac sie Swiatem. To sa zawsze dwie grupy docelowe — jedna jest taka, ktdra jest
$wiadoma problemu i sktywnie go poszukuje, i zdefiniowalismy sobie, ze to sa whasnie kobiety.
Adruga fojest grupa, ktdra jest Swiadoma problemu, ale nie szuka jeszcze sktywnie rozwiazania.
To sa takie dwie grupy, do ktérych moglismy trafic. Robilismy jakies eksperymentalne proby
przebicia sie do innej banki, ale to jest teraz bardzo trudne.

Jakie wartosci stojg za tym wszystkim? Co chcecie osiagna¢ przez swoje dziatania?

Kiedy zaczynalismy, chcielismy pokaza¢, ze mozliwe jest dziennikarstwo, moze troche old-
schoolowe, ale jednak laczace. Bo ja wierze, ze dziennikarstwo musi wzmacniaé, nie moze
sktocac, nie moze zerowad na prymitywnych instynktach. Moim zdaniem nadrzedna rola dzien-
nikarza jest wzmacnianie spoteczenstwa. Dzisiaj nie mam juz takiej stuprocentowej pewnosci, ze
to jest mozliwe. Cata technologis, z kiérej korzystamy, promuje jednostkii nie promuje wspolnot.
Moze nadzieja jest w tych mediach konwersacyjnych, bo one sa bardziej spotecznosciowe. Ale
nadrzedna sprawa to nie szkodzi¢.

Dzieki dziataniu w sieci obserwujecie rzeczywistosé cyfrowa. Co jeszcze sie zmienia,
jesli chodzi o media cyfrowe?

Te tradycyjne media spotecznosciowe, ktorych ja nie uwazam za nowe technologie, odchodza
do lamusa. Widzimy to i z Facebookiem, i z Twitterem. Wzmacnisja sie natomiast media oparte
na jakiejs formie konwersacji, jsk Telegram, WhatsApp czy Discord, ktéry rozwija sie od pandemii
po cichu, ale coraz prezniej. Jestem prywatnie tego duzym fanem. W mediach konwersacyjnych
trudniej rozsiewa sie dezinformacje. Ich wybor jest moim zdaniem kwestia troche pokoleniows,
na zasadzie buntu. Tworza sie mikromedia, czyli grupy. Coraz wiecej oséb lepiej rozumie, jak
dziataja rozwiazania sieciowe. My sami to rozumiemy i méwimy dzieciom, ze prywatnosc jest
tez dobrem. Mnie zawsze wkurzs, jak ktos mowi, ze Twitter jest darmowym medium, bo nie jest.
W ogdle media spotecznosciowe nie sa darmowe, one zyja z tego, zeby najlepiej nas zrozumied
i stargetowac. Dlatego inne media sa coraz czesciej platne, co jest zdrowsze, bo zmieniaja relacje
zklientem, w tym sensie, ze my nie jestesmy towarem czy potproduktem, tylko klientem. Aw me-
diach tradycyjnych klientami byli reklamodawcy. Teraz mamy w ogédle ciekawy moment, Meta
[amerykanski konglomerat technologiczny z siedziba w Menlo Park w Kalifornii. Zostat zatozony
w 2004 roku przez Marka Zuckerberga wraz z Eduardem Saverinem, Andrew McCollumem,
Dustinem Moskovitzem i Chrisem Hughesem pierwotnie TheFacebook.com, pdzniejszy Face-
book, popularny serwis spotecznosciowy. Przedsiebiorstwo jest zaliczane do tzw. wielkiej piatki
przedsiebiorstw informatycznych razem z Google, Apple, Amazon i Microsoft - przyp. aut]
i Facebook sa w kryzysie, na Twitterze nie wiadomo, co sie bedzie dziato, zobaczymy.

Na jakie media wy postawiliscie?

Zaczelimy od tego, ze nasz najwiekszy produkt byt mailem. To byta taka forma zabezpieczenis,
bo tylko my jestesmy whascicielami tych maili i jestesmy niepodatni na algorytm. Jedyne, na co
jestesmy podatni, to sa potencjalnie filtry antyspamowe, ktdre sa oczywiscie bardzo konser-
watywne. To jest gtowny problem, z ktérym sie mierzymy, ale da sie z tym spokojnie pracowac.
Mamy tez podcasty, one sa, wbrew pozorom, takim medium niezaleznym. Mamy tam oczywiscie
oligopol Google, Apple i Spotify, ktéry niestety chce wszystko popsuc i tego sie boje. W Polsce
obecnie 50% stuchalnosci podcastow to Spotify, 20-30% to YouTube. Spotify z jednej strony
wypromowat podcasty, frzeba mu to oddad, ale niestety zmierza dalej droga innych platform.
Prywatnie liczytem, ze jsko firma szwedzka zachowa skandynawskie DNA i podejicie do praw
czlowieka. Niestety, to jest juz firma z Wall Street, nastawiona na zysk. Nie ma tam wciaz na
szczescie tak wielkiej dezinformacji jak na Youtube. My, produkujac podcast, mozemy nama-
wia¢ odbiorcow, zeby korzystali z innych aplikacji, chociaz tez mamy 50% stuchaczy ze Spotify,
ktory jeszcze nie odpalit tak w petni swojego algorytmu blokujacego dostep, ale to jest moim
zdaniem kwestia czasu.

Wréémy do poczatkéw; kto zaktadat Outriders i czy uruchomienie catego
przedsiewziecia wymagato inwestora?

Razem ze wspdlzatozycielks, ktdra prywatnie jest moja zona, prowadzilismy razem bloga.
Oprécz tego Anis [wspdlzatozycielka - przyp. aut] pracowals wezesniej w mediach, a ja pra-
cowatem w fundacji, ktéra zajmowata sie dostepem do informacji, i tam odpowiadatem za fun-
draising i te cata otoczke rozwojowa. Zaktadajac Outriders, wykorzystalismy narodziny drugiej
cérki. Urodzita sie w grudniu, ja w grudniu odszedtem z pracy, a projekt Outriders wystartowat
oficjalnie we wrzesniu.

Dzieki temu, ze prowadzilismy bloga, mielismy juz programiste i grafika. W styczniu ogtosi-
lismy, ze rozpoczynamy prace nad dziennikarska inicjatywa cyfrowa. Dobralismy jeszcze dwie,
trzy osoby, ale od samego poczatku bylo jasne, ze zmierzamy do kampanii crowdfundingo-
wej. Mysmy mieli odtozone okoto 10 tysiecy ztotych. Mniej wiecej rok wezesniej podjelismy
decyzje, ze to sie bedzie dzisto. To nie jest bardzo duzo pieniedzy ani czasu, ale whasciwie do
momentu tej kampanii crowdfundingowej nie ponosilismy kosztéw. W kampanii zebralismy
86 tysiecy ztotych. Mysmy byli pierwsza kampania dziennikarska, chociaz nikt o niej dzis nie
pamieta. Jako byli blogerzy, bylismy z tego grona, ktdre wiekszo$¢ dziennikarzy uwazals za
twardoglowych, ze influencerzy i w ogdle. Kampanie crowdfundingowe spopularyzowat naj-
bardziej Sekielski. Gdy on wszedt na Patronite, pokazat innym dziennikarzom, ze mozna i nie
jest to weale ujma siegnac po takie narzedzia. Od tego czasu mndstwo sie zmienito. My na
przyktad w tym roku przeszlismy taka wielka rewolucje technologiczna i poszlismy w mobilnos¢.

No wiasnie, dlaczego postawiliscie na strone mobilng, na telefony i tablety?

Dobilismy do prawie 90% ruchu mobilnego, podczas gdy projekty interaktywne, ktére realizo-
walismy, wygladaty tak, jak bysmy chcieli tylko na desktopie. Czyli 9 na 10 0séb widziato wersje




eko, zamawiali steka, a dostali fasolke. To byt tez taki czas, gdy po 5 latach musielismy sie jako$
odkurzy¢, inaczej spojrzec na rzeczywistosé. Nie chee uzywac slogandw w stylu ,wymysli¢ sie na
nowo”, ale projekt Outriders powstawat w roku 2017, to byts inna rzeczywisto$¢. Ja sam widze, ile
czasu spedzam w telefonie, wiec postanowilismy po prostu potraktowac to jako kreatywne wy-
zwanie. Za nami 4 czy 5 wiekszych projektow opublikowanych na tej stronie mobilnejija jestem
nia megazajarany. Celowo nie wprowadzilismy jeszcze wersji desktopowej. Oczywiscie da sie
tam wejs¢ i po niej chodzi¢, ale ustalilismy, ze najpierw musimy ten mobile [wersje dostosowana
do urzadzen mobilnych - przyp. red.] opanowaé w pelni. To tez jest teraz w pewnym sensie
nasz wyroznik. Taka peretka w koronie jest ten projekt VR-owy, ktéry robilismy w pazdzierniku.
Wykorzystuje w petni mobilnos¢ strony, przynajmniej na Androidach. Teraz testujemy AR, na
pewno co$ z tym zrobimy w przyszlym roku.

A co najbardziej doceniaja wasi odbiorcy?

Potrzebuja przede wszystkim regularnosci. My$my na poczatku tego roku bardzo uwaznie postu-
chaliludzi, porozmawislismy z nimi i popatrzylismy na dane. Powiedzieli nam, ze chca magazyn
czytany i on faktycznie jest dostepny, ale tylko dla patronéw i patronek. Druga kwestia byto
oczekiwanie wiekszej reqularnosci, stad zrodzit sie podcast. Trzecia, bardzo brutalns, ale zro-
zumielismy, ze ludzie nam nie daja pieniedzy przez te wystrzatowe projekty, niestety. My z tego
mozemy mie¢ nagrody, lans, respekt, ale dla nich to nie jest kluczowe. Regularna platnosé bierze
sie z naszej regularnosci, czyli z takiej nudy, w tym sensie, ze to musi by¢ cykliczne. Widzielismy
ten sukces przy magazynie i stad tez zrodzits sie idea podcastow, zeby wprowadzi¢ drugi,
naprawde cykliczny produkt - i teraz sa dwa. A te wyskoki, fajerwerki, na zasadzie, zobaczcie,
co my mozemy, raz na dwa miesiace. Te fajerwerkowe projekty nas kreca, wiele z nich wyrasta
z naszej tworczej préznosci. | to nie jest tak, ze ludzie sie tym nie jaraja, bo oni to kochajs, ale
mysmy nigdy nie znalezli sposobu, zeby powiedzie¢: dajcie nam te dyche miesiecznie, to my
bedziemy robi¢ jeszcze wiecej takich projektéw. One sa zazwyczaj trudne, dhugie, czesto wy-
przedzaja troche czas. To tak fadnie brzmi, gdy sie mowi, ze wyprzedzaja czas, czyli aktualnie sa
do niczego. Ale chcemy je zostawi¢, bo nie ma co ukrywad, to oddzialuje inaczej, na zupetnie
inna kategorie. W tym roku mielismy taki rekordowy rok, jesli chodzi o nominacje i nagrody, co
oczywiscie jest mite, ale to nie przektada sie na sytuacje ekonomiczna. Jesli chodzi o to wsparcie
ludzi w przysztym roku, to ja jestem realistyczno-sceptyczny, zobaczymy, jak to bedzie.

Przez jakis czas robiliscie tez festiwal. Do czego wam stuzyl i dlaczego nie robiliscie go
w wielkim miescie, a w Zyrardowie?

Tutaj ponownie wracamy froche do korzeni, poniewaz my, jako blogerzy, robilismy festiwal
podrozniczy ,Wachlarz” we Wroctawiu i jak zaczynalismy z Outriders, to festiwal jeszcze trwat,
ostatnia edycja byta w 2019 roku. Jako Outriders zaczelismy robic takie wieksze konferencje
dziennikarskie. Potem zapadts decyzja, zeby to wszystko polaczy¢ w jedno i nazwaé Outriders
Festiwal. A pomyst na Zyrardéw pojawit sie z kilku powodéw. Zauwazylismy, ze wszystkie fajne
festiwale nie odbywaja sie w duzych miastach, mniejsze miasto mozesz przejac na czas festi-
walu, przestrzen staje sie jego integralnym miejscem. Po drugie, koszty. W duzych miastach jest

np. mato osob, ktdre sa whascicielami hoteli, jest za to duzo miedzynarodowych sieci, korporacji,
z ktorymi sie nie da negocjowad. Ale chcielismy tez, zeby to byto blisko Warszawy, zeby mozna
bylo dojezdzac. Wroclaw nas Sciagnal, jak byt stolica kultury w 2016 roku, i mysmy tam zostali
przez 4 lata i bylo super, tylko to czu¢, gdy ktos nie jest z tego miasta. |a jestem z Poznania,
mieszkam w Warszawie, te dwa miasta rozumiem, znam, a projektujac wydarzenia, decyduja
finalnie detale, zwiazane z tym, czy czujesz lokalna spotecznosé, czy znasz lokalne problemy.
Nie znam tez Zyrardows, ale jest blisko i jest swietnie skomunikowanym miastem. Tegoroczna
edycja nie odbyla sie, gléwnie przez wojne. Wojna wybuchla w lutym, ja bytem przez trzy
miesiace w Ukrainie, caly zespot byt skupiony na tym i jak w maju sie troche ustabilizowato, to
byto pie¢ tygodni do festiwalu, wiec pozamiatane. Nie mamy jeszcze decyzji, co bedzie dalej,
ja chce go przywrdcic, ale musze to zrobic inaczej. My lubimy robi¢ eventy, to jest tez dla nas
forma na opowiadanie tresci, dobra okazjs, zeby spotkac sie z ludzmi. Ale pod koniec 2023 roku
planujemy uruchomi¢ klub, to bedzie taki festiwal non stop.

Czy oprdcz nowego miejsca macie jeszcze inne plany lub marzenia na przysztosé?

W przysztym roku chcieliby$my zrobi¢ takich pie¢ lub sze$¢ naprawde fajnych projektow, mocno
technologicznych. Stwierdzilismy, ze jak juz mamy robic te projekty, to one musza by¢ kosmiczne.
Nawet jezeli ludzie beda je krytykowad, to niech to beda eksperymenty, ktére zakonczyty sie
niepowodzeniem, ale niech beda totalne. To jest dla nas tez prywatna pasja i radosc.




BDF Karol Jachymek

(SWPS)

Ekspert w obszarze edukacji, kultury mtodziezowej, zmian generacyjnych (zwlaszcza
Gen Z i Gen Alpha), komunikacji w nowych mediach i trendéw w popkulturze. Prowadzi
szkolenia i warsztaty dla szkét, instytucji kultury, organizacji pozarzadowych i klientéw
biznesowych z zakresu wspotczesnych praktyk medialnych, komunikacji miedzypoko-
leniowej (skierowanej zwlaszcza do Gen Z i Gen Alpha) i komunikacji w social mediach
(ze szczegblnym uwzglednieniem TikToka), a takze technik ksztatcenia na odlegtos¢,
myslenia projektowego (Design Thinking) i kreatywnych metod warsztatowych. Stypen-
dysta Polskiego Instytutu Sztuki Filmowej (2013). Wspottwérca i wyktadowca School of
Ideas Uniwersytetu SWPS — nowoczesnego kierunku stuzacego projektowaniu innowa-
cji spotecznych i biznesowych. Pracowat m.in. dla Centrum Nauki Kopernik, Centrum
Edukacji Obywatelskiej, Centrum Nauki Experyment, Fundacji Szkola z Klasg, NASK,
Fundacji Dajemy Dzieciom Site, Fundacji Orange, Uniwersytetu Dzieci, Filmoteki Na-
rodowej — Instytutu Audiowizualnego i Centrum Cyfrowego. Autor ksiazki,, Film — ciato
— historia. Kino polskie lat szesé¢dziesigtych”.

Jak instytucje kultury, duze i male, radza sobie z nowymi mediami?¢

Na pewno nie mozna tego sprowadzi¢ do rozmiardw instytucji. Jezeli zapytacie mnie o jakies
dobre przyklady wykorzystania medidw spotecznosciowych, to pewnie podam wam przyktady
raczej duzych instytucji, na przyklad Muzeum Narodowego w Warszawie, chociaz nie tylko,
bo takim dobrym przykladem bedzie tez Miejska Biblioteka Publiczna w Legionowie, ktéra
zbudowata wlasnego TikToka. Chodzi przede wszystkim o swiadomosé, czym sa te nowe
media, do czego stuzg, ze nie sa tylko pewnym medium do przekazywania tresci, ale tez
medium, ktére tworzy kody i buduje wspdlnote. Nie uwazam, ze gtdwnym problemem jest
to, ze mate instytucje nie maja budzetu, nie maja komorki poswieconej marketingowi, wiec
nie moga tego profesjonalnie tworzy¢. Przeciwnie, ja bardzo lubie ten amatorski charakter
mediéw spotecznosciowych, dlatego ze on wiasnie jest wspdlnototworczy. Ale probleméw
w instytucjach jest catkiem sporo, zwiaszcza jesli chodzi o myslenie, do czego stuza media
spotecznosciowe, bo traktowane sa jsko czysto informacyjne, jako kalendarium dziatan. In-
stytucje wrzucaja tam swoj repertuar, zaproszenia na zajecis, zdjecia z wydarzen. Brakuje
czesto myslenia w kategorii budowania marki, budowania wizerunku instytucji. Zdarza sie tez,
ze proces wrzucania tresci do medidw spotecznosciowych jest dlugi, rozbudowany, pietrowy,
przechodzi przez rézne dziaty, co na przykltad w przypadku TikToka jest zbrodnig, bo tam czas
rzeczywisty jest bardzo wazny.

Zajmujesz sie ostatnio szczegolnie TikTokiem?

Tak, najbardziej. Podoba mi sie w TikToku duzo nizszy prég wejscia niz na przyktad w przypadku
YouTube. Traktuje TikToka jako transmiter kodéw kulturowych, tresci, trendéw, pewnego tygla
tego Swiata, ktory mnie najbardziej interesuje, czyli tygla miodych osob.

| jestem ogromnym fanem wszelkiego rodzaju praktyk, ktore wiaza sie z prowadzeniem Tik-
Toka przez np. wolontariuszy dziatajacych w instytucji, jakies lokalne grupy, studentow.

O ile Facebook rzeczywiscie jest informacyjny, Instagram wizerunkowy, o tyle TikTok jest
narzedziem, ktére pozwala pokazac jakas energie, jakis wajb, atmosfere.

Problemem jest duza nieznajomos¢ tego, jak to medium funkcjonuje. To jest dosy¢ prosta
aplikacjs, ale wymagajace medium. Ja jestem w bance instytucji kultury, widze codziennie na
TikToku mnéstwo kontentu z instytucji kultury, tez lokalnych, matych, i to jest czesto bardzo zle,
dlatego ze kompletnie nieautentyczne. Wynika to miedzy innymi ze szkolen, polegajacych na
tym, ze pokazuje sie, jak sie TikToka uzywa. Mowi sie o zabawie, skeczach, memach i kreci kilka
$miesznych filmikéw, nie wyjasnia sie dzistania algorytmow, megatrenddw. | pdzniej mamy nie-
zliczone ilosci TikTokow do Kabaretu Hrabi i komunikacje skeczowa z pracownikami instytugji,
ktorzy probuja cos z tego wykrzesaé. Widac, ze to wynika z jakiejs frajdy, ale to jest krindz totalny.
Problemem sa zreszta tez warsztaty dotyczace tego, jak pracowaé z Generacja Z, ktdre zamiast
pokazywac pewne podobienstwa, koncentruja sie na tym, ze musimy sie do niej dostosowac.
OK, jestesmy boomerami, ale to nie o to chodzi, zebysmy robili to samo co mtode osoby albo
uczestniczyli sktywnie w tych dziataniach, tylko zebysmy troche rozumieli, co oni robia i dlacze-
go. Decyzja o zatozeniu przez instytucje TikToka jest decyzja, powiedziatbym, nawet polityczna,
ze wzgledu na 1o, jak TikTok funkcjonuje we wspdlczesnej rzeczywistosci. Bytem wiadkiem tego
typu dyskusji - czy my jako instytucja na pewno mozemy zatozy¢ TikToka¢ Bedziemy przeciez
postrzegani jasko niepowazna instytucja. Czasem instytucja ma TikToka, ktory jest ekscesem,
zartem, trendem, $miechem, ale tak naprawde nie ma zadnego pomystu na jego prowadzenie.
Nie ma $wiadomosci, jakie zmiany niesie ze soba to medium. Problemem jest myslenie marka,
uzgodnienie jakiej$ wspdlnej zespotowej wizji, zaplanowanie tego.

Czy masz wlasng definicje nowych technologii czy nowych mediéw albo taka,
do ktérej mozna sie odwotac?

To jest skomplikowana sprawa. Ja najczesciej nie uzywam sformutowania ,nowe technologie”,
mowie raczej o mediach cyfrowych albo o social mediach. Te pojecia sa dla mnie duzo bar-
dziej czytelne. Media cyfrowe to media oparte na fundamentach Web 2.0, zakladsjace nasza
role jako prosumentow, czyli jednoczesnych producentéw i konsumentow tresci medialnych.
Chociaz TikTok nie chce by¢ nazywany medium spotecznosciowym, definiuje sie jako platforma
medialna albo platforma rozrywkowa. Dlatego uzywam terminu ,media cyfrowe”, bo to jest
pojecie duzo szersze, taczy TikToka oraz media spotecznosciowe w takim klasycznym rozumie-
niu mediéw, stuzacych do komunikagji, korespondencji, budowania wspdlnoty, oraz wszystkie
aplikacje i narzedzis, ktére umozliwiaja wspdtprace, jak ZOOM, Google Docs itd. Ale nie stosuje
zadnych konkretnych definicji, bo one komplikuja i sa blokujace, zamykaja.
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TikTok jako platforma rozrywki jest takim domem kultury?

Discord byt tak komunikowany. Oficjalna komunikacja Discorda brzmi: tak jak domek na drzewie.
Cala ta machina marketingowa wokot Discorda opierata sie na tym, ze mozemy tam wejsc i by
w roznych pomieszczeniach tego domku, w ktorym dzieja sie rézne rzeczy. Co byto zreszta do-
skonata metafora tego, czym jest Discord i jak on funkcjonuje w kulturze mtodziezowej. To jest
Swietna metafors, bo jezeli opowie sie o technologii w ten sposdb, a nie o tym, ze to zasiegi, lajki,
tylko pokaze sie, jak buduje sie na nim réznego rodzaju praktyki wspdlnotowe, albo ze tak na-
prawde to jest taki dom kultury, to rzeczywiscie ta technologia staje sie duzo bardziej przyziemna.
Boto jest kolejny problem, ktory wiasciwie jest jednym z punktow wyjscia, czyli nasz strach przed
technologiami wyniksjacy z tego, ze traktujemy je jako co$ z kompletnie innego porzadku. Mamy
obawy, ze nie nadazamy. A jak nie nadazamy, to buduje to w nas postawe: fo jest gtupie i niepo-
trzebne. A skoro jest niepotrzebne, a mtodzi ludzie z tego korzystaja, to wiadomo, ze jest przenie-
sienie: mtodzi ludzie sa gtupi i robia niepowazne rzeczy w Internecie. To jeden z gtéwnych mitdw,
do ktorego czesto wracam podczas szkolen. My mamy ogromny problem z rozrywka w zyciu
miodych osob. Nowe technologie sa wedlug nas potrzebne w zyciu mlodych oséb, ale tylko
wtedy, kiedy maja edukacyjne cele. Ale jezeli to dziecko siada i oglada memy, to uwazamy to za
zachowanie problematyczne, niefajne, niedobre korzystanie z Internetu, bo nie jest rozwijajace.
Aja wtedy zadaje pytanie: a czy pani przychodzi do domu i whacza sobie serial¢ Tak, bo wracam
zmeczona i chee sie odstresowad. No prosze! My mamy problemy z méwieniem, ze oddajemy
sie rozrywce.

Czy miedzy tymi mediami cyfrowymi sg duze réznice?

Tak, o ile pomiedzy Instagramem a Facebookiem czy Messengerem a Facebookiem nie byto
takiej przepasci, o tyle juz przeskoczenie na streamingi na Twitchu i przeskoczenie na TikToka
jest juz gigantyczna zmiana jakosciows, pod wzgledem myslenia o tym, czym te social media
sa i jak funkcjonuja.

A czy instytucja kultury moze sie oby¢ bez TikToka, dzis$ i w najblizszej przysztosci?¢
A jesli go nie ma, co traci¢

Doskonale wyobrazam sobie instytucje, ktéra nie ma TikToka, nie ma w ogdle social mediéw,
ale dziata w jakims kompletnie fascynujacym modelu partycypacyjnym, funkcjonuje z lokalna
spotecznoscia, robi réznego rodzaju skcje, $wiadomie wybiera inny kontakt. I to wynika z wypra-
cowania pewnego pomystu na te instytucje. Jesli patrzymy na rézne wyniki badan i prognozy,
zwhaszcza w odniesieniu do mtodej grupy odbiorcédw, one pokazujs, ze rzeczywiscie TikTok
odgrywa dosy¢ wazna role, ale nie jest medium dominujacym. Jest nim wciaz YouTube, Mes-
senger, Instagram, fo sa te media bardziej oswojone. Ale wyniki dotyczace mtodszych rocznikow
GEN Z sa juz inne, tam TikTok wyskakuje gigantycznie.

Mam $wiadomosé, ze prowadzenie TikToka przez instytucje moze by¢ ryzykiem. Znowu
wracam wspomnieniem do tych wszystkich krindzowych kontentéw i mysle, ze lepiej nie mie¢
TikToka, niz prowadzi¢ go w sposdb odstraszajacy dla mtodych osdb. Czyli na to pytanie nie

ma prostej odpowiedzi. Zawsze trzeba wréci¢ do wezesniejszego kroku i zastanowic sie: jakie
mamy zasoby, jaki mamy pomyst, jska mamy marke, strategie i priorytety, jakie mamy cele.
Budowanie oferty dla mtodziezy wcale nie musi wiaza¢ sie z nasza obecnoscia na TikToku.
Zamiast tego mozemy stworzy¢ grupe wolontariacka czy sie¢ mtodych liderow, ktérzy stana sie
aktorami zycia spotecznego. TikTok nie jest uniwersalnym lekarstwem na Sciagniecie mtodych
0sOb. Zwhaszcza jezeli nie bedzie dobrze i angazujaco prowadzony, nie rozwiaze problemu ich
braku wsréd odbiorcow dziatan instytucji. Nie fiksowatbym sie na nowych technologiach jsko
mediach dotarcia, one moga tez zaszkodzic.

Jesli jednak instytucja ma ambicje, zeby sie sprawnie poruszaé w mediach cyfrowych,
co powinna zrobic?

Sa takie rekomendacje, ktére daje niezaleznie od grupy, bo to nie jest istotne, czy mowimy
o matym biznesie czy o instytucji kultury. To jest oczywiscie banal, ale dla mnie najwazniej-
szym elementem procesu tworzenia kontentu do mediéw spotecznosciowych nie jest samo
tworzenie. Najwazniejsze jest zbudowanie strategii. Moze byc tez najbardziej problematyczne,
bo zaklada prace zespotowa, zrozumienie pewnej wizji, energii, wartosci, a czasem tez odwagi
wyjécia przed szereg. Niektore social media wymagasja zaplanowania ich najpierw na sucho,
ale nie wszystkie, bo czasem nawet lepiej jest wrzuci¢ na TikToka cos, co nie ma scenariusza,
bo nie chodzi o to, zebysmy zaplanowali wszystkie tresci. Duzo wazniejszy jest benchmark, czyli
sprawdzenie, jakie sa w ogdle taktyki i strategie skutecznego dziatania.

Warto tez mie¢ swiadomos¢, jaka jest nasza grupa docelows, jaka jest jej specyfika, wiedy
wiemy, do kogo komunikujemy. Mozemy sobie poréwnaé dwa TikToki muzealne - Muzeum
Prado i Galerii Uffizi. TikTok Uffizi jest kompletnie memiczny i trendowy, ten z Prado nie wyko-
rzystuje trenddéw i tredci memicznych, za to wypracowat wiasne sposoby opowiadania. | to jest
bardzo wazna sprawa. Warto zaprosi¢ kogos, kto nie zajmuije sie szkoleniem z wykorzystywania
czy obstugi TikToka, ale bedzie takim audytorem albo tutorem, ktéry prowadzi instytucje przez
proces. Nie chodzi tylko o tworzenie kontentu, ale zobaczenie mozliwosci instytucji, zastano-
wienia sie nad jej zasobami, granicami, dostepnym czasem i budowanie pewnej wizji tego, jak
bedzie to prowadzone. Syntezowanie wartosci, szukanie pomystu i charakteru, w jakim chcemy
prezentowac tresci, jest frudne. Ludzie wola mysle¢ ad hoc: dobra, to dzisiaj zrdbmy cos. Ta
przypadkowos¢ tresci jest duzym problemem. | prowadzi do kolejnych frustracji, bo instytucja
zaktada TikToka, robi tego typu kontent, ale okazuje sie, ze te algorytmy nie leca. Kolejnym
problemem jest powielanie tresci, gdy instytucjs prowadzi jednoczesnie Facebooks, Instagra-
ma i TikToka. Jesli mamy tam na przyklad ten sam plakat zapraszajacy na wydarzenie, to jest to
kompletne niezrozumienie. Komunikacja w kazdym z tych mediéw powinna by¢ zupetnie inns,
jesli dobrze rozumiemy, do czego dane medium stuzy. Wiec jeslijakas instytucja chce zaktadac
TikToka, wazne jest, zeby nie robi¢ tego za szybko. Przemysimy, czy na pewno chcemy i jak
chcemy to zrobié, jsk dotrzemy do interesujacej nas grupy. Czas na przemyslenie tego okazuje
sie zawsze najwazniejszy, poplaca. By¢ moze dojdziemy do wniosku, ze nie zapetnimy TikToka
odpowiednimi tresciami i w ogdle moze to by¢ dla nas zbyt skomplikowane, trudne i nie mamy
na to czasu. Czyli wazniejsze niz przechodzenie spontaniczne do dziatania jest planowanie
tego, co tam sie dzieje. | uznanie medidw spotecznodciowych za cos, czego nie tworzy sie przy




okazji, ale co jest ogromnie silnym elementem, wpisanym w budowanie catego mechanizmu

budowania marki instytucji.

Mozesz nam pokaza¢ dobry, a moze nieoczywisty dla nas, przyktad dziatania
na TikToku?

Grazyna Kopestynska - to jest dla mnie przyklad totalnie dobrej praktyki. Ta pani wrzucits na
TikToka filmiki, na ktorych $piewa z kolezankami, w ramach grupy wokalnej, napisane przez
siebie piosenki. | to zaczeto funkcjonowac jsko tresé memiczna. Powstato do tego mndstwo
kolejnych filmikéw: Uwierz w cuda. Te panie rozkochaty w sobie miode osoby, sa uwielbiane, ci
ludzie jezdza do nich, nagrywaja i miksuja te piosenki, namawiaja je, zeby wydaly plyte. Lacznie
ztym, ze TikTok polskiej reprezentacji pitki noznej zaczat ich tresci wykorzystywac jako najwiekszy
trend. To jest co$ cudownego, bo mamy bardzo amatorski kontent, bardzo prosty, ktéry mogt
wpasc w algorytm totalnego hejtu, ale nie wpadt, dzieki otwartoscii autentycznosci tych kobiet.
TikTok jest takim medium, ktére najskuteczniej przekazuje energie, wartosci i zeby zyskaé tam
popularnosé, kontent musi by¢ autentyczny. Byé moze najbardziej autentycznym kontentem,
na przyklad dla bibliotek, bylyby bibliotekarki, ktére opowiadaja o ksiazce, ktdra przeczytaly,
albo o historii biblioteki, albo nawet jak sie inwentaryzuje ksiegozbidr, niz wpadanie w tresci
memiczne, ktére sa nieautentyczne dla tej grupy.

Czy media cyfrowe moga zastapic realne doswiadczenia?

Nigdy tak nie mysle o mediach cyfrowych. One sa dla mnie zawsze uzupetnieniem realnego
doswiadczenis, sa pewnym transmiterem wspdlnoty. Dla mnie najwazniejsza jest hybrydowosé
i roznorodnosé, czyli Swiadomosé tego, ze funkcjonujemy jednak na réznych polach, ktére sa
oczywiscie gra do tej samej bramki, ale bardzo rézna gra, bo, tak jak powiedzielismy, kazde
z tych mediéw ma swoja specyfike. Jezeli projektujemy cos, co ma wykorzystywac rzeczywistosé
cyfrowa, to zaprojektujemy to w taki sposédb, zeby wykorzystywato potencjst tej technologii,
ale niekoniecznie bylo np. przeniesieniem czegos$, co moze sie dzia¢ na miejscu, do streamu.
Kluczem pozostaje budowanie wspdlnoty, to jest celem i ideatem dziatania instytucji kultury.

SPOTKANIA



OdwiedzitySsmy osiem instytucji
kultury z woj. mazowieckiego:

Kazda z tych instytucji zrealizowala
badz realizuje dziatania oparte na

Wolskie Centrum Kultury
Mazowiecki Instytut Kultury
Biblioteke Publiczng Gminy
Grodzisk Mazowiecki

Miejska Biblioteke Publiczna
w Legionowie. Poczytalnie
Milanowskie Centrum Kultury

Miejski Osrodek Kultury
w Radomiu

Plocki Osrodek Kultury

i Sztuki im. Franciszki i Stefana
Themersonow

Muzeum Starozytnego Hutnictwa
Mazowieckiego im. Stefana
Woydy w Pruszkowie

nowych technologiach.

Rozmawiatysmy z osobami bezposrednio zaangazowanymi w realizacje dziatan w in-
stytucjach, najczesciej z ich pomystodawcami, kuratorami, koordynatorami. Spotkaty-
Smy entuzjastow, pasjonatow, dla ktérych praca jest obszarem nieustajacego rozwoju
i poszukiwaniem drég wiodgcych do spotkania z drugim czlowiekiem. Osoby, ktére
podzielity sie z nami swoim doswiadczeniem pracy z nowymi technologiami, zajmo-
watly rézne stanowiska w instytucjach (kadra zarzadzajaca, instruktorzy, koordynatorzy
projektéw, specjalisci ds. marketingu). Nasi rozméwcy mieli rozny staz pracy w insty-
tucjach kultury, niektérzy pracowali w nich kilka lat, inni kilkanascie. Wiekszos¢ taczy
rézne funkcje i zadania w swoich placéwkach, czesto realizuje dziatania state (prowa-
dzenie kina, prowadzenie zajeé, praca bibliotekarska) i }aczy to z realizacjg projektow.
Pytatysmy ich o motywacje, zasoby instytucji, czynniki sprzyjajace badz utrudniajace
realizacje pomystéw, wspdtpracownikédw, finanse, promocje dziatan, odbiorcéw, plany
zwigzane z rozwojem oferty opartej na nowych technologiach.

Ponizsze przyktady sa prezentacjg wspotczesnych eksperymentalnych praktyk z ob-
szaru animacji i edukacji kulturowej, moga by¢ zrédtem inspiracji, punktem wyjscia do
refleksji. Przyjeta forma prezentacji wybranych przez nas instytucji ma na celu uta-
twienie przesledzenia warunkdw, w jakich instytucje kultury realizuja zadania (zasoby
osobowe, finanse), sposobdéw nawigzywania i utrzymania relacji z publicznoscia, wy-
zwan organizacyjnych.

Pracownia VR i AR w Wolskim Centrum Kultury




EWolskie Centrum

Kultury

INFORMAC]JE O PROJEKCIE

Pracownia VR i AR to miejsce, gdzie we wspdtpracy z artystami sztuk wizualnych po-
wstajg prace nawigzujgce do wspomnien mieszkarncéw i mieszkanek zespotu osiedli
Koto. Wsréd prezentowanych za pomoca nowych technologii miejsc wiele jest takich,
ktore w przesztosci byly uzywane w sposéb inny niz wspétczesnie, ktérych funkcje
zniknety lub ulegly duzej modyfikacji. Wspotpracujacy z pracownia artysta Mateusz
Kowalczyk, skanujac obiekty w 3D, stworzyt kolekcje przedmiotéw zupetnie zwyktych,
bedacych zapisem codziennosci, ale tez charakterystycznych dla Kola.

MOTYWACJE

» Wykorzystanie mediow cyfrowych do rejestracji i prezentacji wydarzen WCK, jako sposdb
na udostepnianie ich odbiorcom podczas pandemi.

» Wiaczenie nowych technologii w tworzone archiwum historii lokalne;.

» Wiaczanie seniorow jako waznych odbiorcow dziatan opartych na nowych technologiach.

CZYNNIKI SPRZYJAJACE

Mozliwos¢ wspdtpracy z artysta, ktdry rozumie cel, zasady i warunki dziatania instytucji kultury

FUNKCJONOWANIE

» W instytucji powstaja prace dotyczace przede wszystkim historii spotecznosci lokalnej, wy-
korzystujace nowe technologie w ramach wspétpracy z artystami, np. cykl koncertéw audio-
wizualnych Fala dzwieku, udostepniany na kanale Youtube, filmy sferyczne, modele i skany
3D przestrzeni oraz obiektow lokalnych, przestrzenie wirtualne, np. wystawa o modosci na
Kole w latach 90., z odtworzeniem / modelowaniem miejsc istotnych dla tamtego okresu.

» Pokazy prac VR i AR towarzysza m.in. oprowadzaniu po wystawie statej W poszukiwaniu idei
osiedla spotecznego” o osiedlach modernistycznych na warszawskim Kole.

» CyklKino VR, prezentujace m.in. 10 krétkich spacerow peryskopowych, z rdznych przestrzeni
osiedla, zwiazanych ze wspomnieniami mieszkancow.

» Na seanse kina VR i spacery VR obowiazuja zapisy, ale istnieje rdwniez mozliwos¢ zapisania
sie na indywidualne pokazy.

ZESPOL (pracownicy etatowi, zaangazowani w realizacje
po stronie instytucji) + ZADANIA

2 osoby - koordynacja dziatan Pracowni, wspdtpraca z artystami, tworzenie projektow VR i AR,
prowadzenie dzistan edukacyjnych zwiazanych z Pracownia, promocjs wydarzen, przygoto-
wywanie wnioskow grantowych.

WSPOLPRACOWNICY ZEWNETRZNI
2 osoby - artysci pracujacy z mediami XR (VR i AR).

FINANSOWANIE

= Budzet wilasny instytucji

* Program Edukacji Kulturalnej — w ktdrego ramach zrealizowano jedna z mikrowystaw.

KOSZT PROJEKTU

Wyposazenie pracowni (komputer z dobra karta graficzng, 3 x gogle VR, kamera sferyczna, iPad
PRO, Sterylizator UV do sprzetow elektronicznych) - okoto 20 000 zlotych.

PARTNERZY

Zaktady ustugowe, rzemiesinicze i sklepy w najblizszym sasiedztwie, gdzie odbywaja sie pokazy
stworzonych materiatéw VR i AR.

ODBIORCY

Powstajace materiaty dotycza przede wszystkim dzielnicy Wols, ale nie ma zadnych ograniczen
co do mozliwosci korzystania z oferty Laboratorium.

DOSTEPNOSC

= (Odbiorcy sa kazdorazowo pytani o swoje doswiadczenia z VR oraz maja mozliwosc zgtaszania
dyskomfortu podczas korzystania z projekgji.

= We wstepnej rozmowie okresla sie, jaki materiat (o jakiej intfensywnosci) bedzie odpowiedni
dla danej osoby.

= Gogle VR posiadsja wkiadki dystansujace dla osdb noszacych okulary korekeyjne.

WYZWANIA
= Komunikowanie o projektach VR i AR, czyli technologiach, ktére nie sa wciaz znane szerszej
publicznosci.

= Zawodnos¢ sprzetu i tacza internetowego, ktdre trzeba uwzglednic i zakomunikowad
wczesniej osobom bioracym udziat w danym projekcie (jako tworcy lub odbiorey).




NIESPODZIANKI

Duza skutecznosé nowych mediéw jako narzedzia do budowania empatii, np. do projektéw
z obszaru aktywizmu, ukazujacych rozne spoteczne problemy i wyzwania.

Kojarzenie przez odbiorcéw VR z rozrywka dla dzieci, gtéwnie z grami komputerowymi.

Wprowadzanie oplat przez platformy umozliwisjace dotychczas bezplatne wyswietlanie
materiatow VR,

WSKAZOWKI DLA INNYCH INSTYTUCJI - O CO WARTO ZADBAC?
CO ZROBILIBY DZIS INACZE)?

Warto regularnie testowad, w jaki sposdb uzytkownicy korzystaja ze sprzetu, rozmawiac o tym,
jakie sa ich wrazenia, co jest dla nich jasne, a co wymaga wyjasnienia.

Konieczne jest tworzenie prostych instrukeji (na podstawie rozméw i obserwacji uzytkowni-
kéw), umozliwisjacych petne wykorzystania materiatow VR i AR.

Nawet najlepsza instrukcja obstugi nie zastapi jednak oséb, ktére pomoga uzytkownikom
oswoic sprzet i wprowadzi¢ w $wiat nowych technologii.

Doswiadczenie korzystania z VR powinno by¢ jak najbardziej komfortowe dla odbiorcow,
powinni sie czu¢ bezpiecznie i swobodnie, wiec dobrze jest wydzieli¢ [nawet tymczasowo)
przestrzen, w kiérej odbywaja sie pokazy, i ograniczyé mozliwosé obserwowania uzytkow-
nikdw z zewnetrz.

Nie ma potrzeby inwestowania ogromnych kwot w sprzet, lepszym rozwiazaniem jest eks-
perymentowanie z posiadanymi (nawet skromnymi) zasobami, testowanie ich mozliwosci
i szukanie maksymalnie wielu sposobdw na ich wykorzystanie.

Media cyfrowe wymagaja cierpliwosci, jest duzo technicznych szczegotdw, ktdre trzeba
wzia¢ pod uwage, tworzac materiaty VR i AR i przygotowujac je do publikagji, dlatego tez
warto konsultowac sie z osobami i instytucjami, ktére maja doswiadczenie w tym obszarze.

Wazne jest uczestniczenie w konferencjach dotyczacych nowych technologii, ktére sa duza
inspiracja, dostarczaja wiedzy i umozliwiaja nawiazywanie kontaktow z osobami z innych

instytuciji.

PLANY NA PRZYSZLOSC

Wizyty studyjne, m.in. w Laboratorium Narracji Wizualnych kédzkiej Szkoty Filmowe;.
Wspdlpraca ze studentami i absolwentami uczelni artystycznych i / lub wydziatéw nowych
mediow.

Program edukacyjny z zakresu nowych mediow dla dzieci [np. tworzenie filmu VR, skanowa-
nie i tworzenie modeli 3D, tworzenie telewizji i radia internetowego), zakonczony wystawa
prac dzieci.

Pracownia VRi AR w Wolskim Centrum Kultury

Wolskie Centrum Kultury




M azowiecki

Instytut Kultury

INFORMAC]JE O PROJEKCIE

BLOKI to aplikacja autorstwa Bartosza Seiferta, ktérej koncepcja zwyciezyta Open
Call Festiwalu Relacje Online w 2020 roku na interaktywny projekt artystyczny w sie-
ci. Pionierska aplikacja, ktéra istnieje obecnie w wersji prototypowej, wykorzystuje
nowoczesne cyfrowe technologie do diagnozowania i roztadowywania probleméw
z komunikacja dotyczaca estetyki osiedli z wielkiej ptyty. Jest to oprogramowanie, ktére
umozliwia uzytkownikowi wyrazenie swoich potrzeb i upodoban estetycznych poprzez
przeprojektowanie modeli blokdw mieszkalnych i przestrzeni wokét nich.

MOTYWACJE
= Stworzenie artystycznego projektu umozliwisjacego budowanie relacji z odbiorcami w siec,
laczacego cyfrowe narzedzia i realne problemy, w celu inicjowania dialogu.

» /budowanie narzedzis, petniacego funkcje animacyjna i edukacyjna, ktdre zaktywizuje i scali
lokalna spotecznosé¢, poprzez refleksje na temat odpowiedzialnosci za wspdlna przestrzen.

CZYNNIKI SPRZYJAJACE

» Otwartos¢ instytucji na realizacje duzego projektu cyfrowego.
» Kompetencje autora projektu.

» Bardzo dobra wspdtpraca na linii instytucja—autor projektu.

FUNKCJONOWANIE

Aplikacja dziata obecnie w wersji prototypowej, tzw. single-player, czyli przeznaczonej dla jed-
nego uzytkownika, ale jako taka byla prezentowana m.in. na wystawie festiwalowej w Galerii
XX1 latem 2022 roku, podczas Targdw Ksiazki Architektonicznej BAZARCH w Mazowieckim
Instytucie Kultury jesienia 2022 roku oraz w instytucjach dzistsjacych na osiedlu Stuzew nad
Dolinka.

ZESPOL (pracownicy etatowi, zaangazowani w realizacje
po stronie instytucji) + ZADANIA

T osoba - ZADANIA: koordynacja projektu, prace koncepcyjne, przygotowywanie dokumen-
tacji, Scista wspotpraca z autorem projektu oraz ze wszystkimi podmiotami zewnetrznymi.

WSPOLPRACOWNICY ZEWNETRZNI

= ] osoba - autor projektu
= ] osoba - staty konsultant projektu
= Konsultanci z réznych dziedzin, wspdtpracujacy z instytucja na réznych etapach prac

= Firma informatyczna zajmujaca sie programowaniem aplikacji

FINANSOWANIE

Budzet wiasny instytucji

KOSZT PROJEKTU

Projekt w trakcie realizacji

PARTNERZY

Spéidzielnia Mieszkaniowa Stuzew nad Dolinka

ODBIORCY

Mieszkancy osiedla Stuzew nad Dolinka

DOSTEPNOSC

Aplikacja byta konsultowana ze specjalistami z Fundacji Kultura bez Barier pod katem dostep-
nosci dla 0sob z réznymi niepetnosprawnosciami. Na tym etapie aplikacjs jest dostepna dla
0s6b G/gtuchych, niedowidzacych i stabowidzacych.

WYZWANIA

= Skoordynowanie skomplikowanego technologicznie procesu tworzenia aplikacji

= QOgraniczenia instytucjiw zakresie procedur zaméwien publicznych, szczegdlnie trudne w od-
niesieniu do projektdw cyfrowych, majacych charakter efemeryczny, o trudno mierzalnych
wskaznikach.

= Wielowatkowos¢ cyfrowego projektu artystycznego, ktdrego realizacjs wymaga uwzgled-
nienia m.in. kwestii praw autorskich, projektowania (informatycznego, graficznego), oprogra-
mowania, badan diagnostycznych, badan UX.

= Ograniczony budzet instytucji publicznej na realizacje kosztownego projektu cyfrowego
(od poczatku do konca).

= /nalezienie firmy oferujacej dobrej jakosci ustugi, a jednoczesnie koniecznos¢ trzymania sie
kryterium cenowego przy jej wyborze.

= Konfrontacja jezyka humanistow z jezykiem informatykdw i wynikajace z tego
nieporozumienia.




NIESPODZIANKI

Trudnosci ze znalezieniem specjalistow, juz na etapie konsultacji, ktérzy chcieliby wejs¢ we
wspolprace z instytucja publiczng, ze wzgledu na ,niekompatybilno$¢” publicznego sektora
kultury i prywatnej branzy kreatywnej.

Koszt realizacji projektu cyfrowego od zera (trudny do oszacowania na starcie projektul.
Duza zmienno$¢ projektu cyfrowego w trakcie realizacji (wynikajaca z koniecznosci
zmian np. technologii, a8 wraz z nia specjalistow itd.), wptywajaca na wydtuzenie
harmonogramu prac.

Zywa reakcja dzieci na aplikacje, mimo iz nie zakladano, ze beda wazna grupa docelowsa.

WSKAZOWKI DLA INNYCH INSTYTUC]I - O CO WARTO ZADBAC?
CO ZROBILIBY DZIS INACZEJ?

Uwzglednienie czasu na myslenie nad koncepcja i realizacja projektu cyfrowego.

Zabranie jak najwiekszego zasobu wiedzy przed zleceniem prac, przede wszystkim poprzez
konsultacje z szerokim gronem réznych specjalistow.

Zapewnienie wsparcia programisty na etapie tworzenia architektury projektu cyfrowego
(kolejne etapy mozna realizowac duzo sprawniej, jesli architektura jest zrobiona profesjonalnie).

Zatozenie etapowania prac oraz elastycznosci w podejiciu do pierwotnej koncepcji projektu
(oraz stosowanie w tym celu ogdlnych zapiséw w umowach ze zleceniobiorcami, umozliwia-
jacych wprowadzanie niezbednych zmian w projekcie).

Wiaczenie mozliwie wielu 0séb z zespolu instytucji w prace nad projektem i / lub regular-
ne przekazywanie im wiedzy o projekcie, co wazne, poniewaz buduje w instytucji koslicje
sojusznikdw tego przedsiewziecia.

Zadbanie o stworzenie mocnego zespotu, dobrze rozumiejacego projekt (ztozonego réwniez
ze wspolpracownikow zewnetrznych, posiadajacych odpowiednie kompetencje).

PLANY NA PRZYSZLOSC

Testowanie aplikacji wirdd mieszkancow osiedla.

Opracowanie warsztatéw stacjonarnych odnoszacych sie do aplikacji, dla réznych
grup mieszkancow.

Prowadzenie spotecznej dyskusji wokdt zagadnien, do ktérych odnosi sie aplikacja,
m.in. podmiotowosci mieszkancow osiedli, estetyki przestrzeni.

Rozwiniecie aplikacji do wersji multiplayer, umozliwiajacej interakcje miedzy uzytkownikami.
ozszerzenie uzycia aplikacji, m.in. do projektowania oferty do budzetu obywatelskiego.
Rozbudowanie aplikacji na inne osiedla mieszkaniowe.

Stworzenie wersji analogowej aplikacji.

Znalezienie partnerdw projektu.

MAZOWIECKI
INSTYTUT
KULTURY




BBiblioteka

Publiczna
Gminy Grodzisk
Mazowiecki

INFORMACJE O PROJEKCIE

Sala Youmedia — miejsce nauki i rozrywkiistniejgce od 2018 roku w Mediatece Grodzisk,
bedacej czescig Gminnej Biblioteki Publicznej. Sale wyposazono w wiele nowoczesnych
sprzetdw, dziatajgcych z wykorzystaniem nowych technologii, ktére rozwijaja logiczne
myslenie i kreatywne poszukiwanie rozwiazan. Youmedia umozliwia bezptatny dostep
do calej oferty, ktérej celem edukacyjnym jest wspieranie ducha wspotpracy i posza-
nowania drugiej osoby.

MOTYWACJE

» /miana wizerunku bibliotek.

» Umozliwienie szerokiego dostepu i korzystania z nowoczesnych sprzetéw w przemyslany
sposdb, stuzacy zaréwno edukadji, jak i rozrywce.

* Przyciagniecie mtodych osob do instytucji.
= Stworzenie oferty dla 0séb z niepetnosprawnosciami, réwniez jako forma zaje¢ o charakterze
terapeutycznym.

CZYNNIKI SPRZYJAJACE

= Inspiracje z wyjazdu i wizyt studyjnych w bibliotekach w USA (przede wszystkim strefy YOUme-
dia w chicagowskiej bibliotece publicznej: https://www.chipublib.org/programs-and-part-
nerships/youmedia/), gdzie instytucje te funkcjonuja jako centra spoteczne (wyjazd odbyt sie
w ramach Programu Rozwoju Bibliotek, Fundacji Rozwoju Spoteczefstwa Informacyjnego).

= Powstanie nowoczesnego budynku Mediateki, ktéry umozliwit zaprojektowanie strefy
nowych technologii, dostosowanej do potrzeb réznych grup odbiorcédw.

» /aangazowanie, wiedza, pasja i ched rozwoju pracownikdéw Sali Youmedia.

FUNKCJONOWANIE
= 3 typy zajec zorganizowanych (Minecraft, robotyka, elektronika), utozone w cykle
4 cotygodniowych potoragodzinnych zajec (grupy 8-osobowe).

= Youmedia Open Space - przestrzen otwarta dla wszystkich uzytkownikow Biblioteki
Publicznej w Grodzisku Mazowieckim posiadajacych karte (w kazdy piatek, ktory jest
dniem otwartym, oraz poza zajeciami w pozostatych dniach).

= Zajecia dla szkdtw Sali Youmedia.

= /ajecia Youmedia Outside - zajecia w gminnych przedszkolach i $wietlicach.
= Wydarzenia cykliczne lub incydentalne, np. aktywne soboty, turnieje gier.

= Szkolenia dla pracownikéw instytucji kultury i o$wiaty.

» Rzeczy stworzone w Sali Youmedia przez uzytkownikdw (np. wydruki 3D) staja sie ich
whasnoscia.

= Czas w strefie gier to maksymalnie 1 godzinna dziennie na osobe (dodatkowo wtorek jest
dniem bez gier komputerowych).

= Rodzice mogs, ale nie musza, przebywac na zajeciach z dzie¢mi.

= Regulamin Sali nie jest zapisany w formie zakazow, lecz wskazan - co wolno robi¢
(.wolno rozmawia¢, wolno nie wiedzie¢, wolno zapytac” itd.).

ZESPOL (pracownicy etatowi, zaangazowani w realizacje
po stronie instytucji) + ZADANIA

1 osoba - ZADANIA: koordynacjs i opieka merytoryczna nad Sala Youmedia, prowadzenie
zaje¢ cyklicznych i okazjonalnych, planowanie i zakupy sprzetu oraz materiatow na zajecis,
przygotowywanie i skladanie wnioskdw grantowych.

WSPOLPRACOWNICY ZEWNETRZNI

= ] osoba - prowadzenie zajec cyklicznych.

» Duza grupa wolontariuszy - jako wsparcie zaje¢ i innych aktywnosci w Sali Younedia.

FINANSOWANIE

= Budzet wiasny instytucji.

= Projekt ,Pociag do kultury” wspdHinansowany ze $rodkéw POIS 2014-2020, O$ priory-
tetowa VIII, Dziatanie 8.1. - ,Ochrona dziedzictwa kulturowego i rozwdj zasobdw kultury
Programu Operacyjnego Infrastruktura i Srodowisko 2014-2020.

= Projekt ,Infrastruktura Bibliotek”, Priorytet 2 Narodowego Programu Rozwoju Czytelnictwa
Instytutu Ksiazki.
= Program Rozwoju Bibliotek, Fundacji Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego.

= Projekt,Kultura bez barier”, na prowadzenie zaje¢ dla 0séb z niepetnosprawnosciami.




KOSZT PROJEKTU

= Sprzety i urzadzenia skladajace sie na wyposazenie Sali, w tym m.in. Roboty Photon,
InO-Boty, komputery (Lenovo IdeaPad), Zestawy Klockow Lego WeDo 2.0, Zestawy
Makey Makey, drukarki i dlugopisy 3D, stot multimedialny, zestaw VR, ekran prezentacyjny,
konsole do gier — okoto 150 tysiecy ztotych.

= Czesc sprzetdw dokupowano stopniowo, z uwzglednieniem potrzeb zgtaszanych przez uzyt-
kownikow i zwiekszania sie liczby zainteresowanych oséb.

= Licencje, subskrypcje - okolo 5 tysiecy rocznie.

PARTNERZY

= Firma Dragon - prezentacja i udostepnianie sprzetu (drukarek 3D).

= |nstytut Transplantologii — zajecia dotyczace wykorzystania nowych technologii
we wspdlczesnej transplantologii.

ODBIORCY

Wszystkie osoby bedace uzytkownikami Biblioteki, w tym przede wszystkim grupy w wieku
przedszkolnym i szkolnym. Warunkiem jest posiadanie karty bibliotecznej (ze wzgledu na gro-
madzenie statystyk dotyczacych odbiorcow oraz kwestie bezpieczenstwa).

DOSTEPNOSC

Budynek i sama Sala Youmedia jest przystosowana dla 0séb z niepetnosprawnoscia ruchu.
W Sali prowadzone sa zajecia dla 0sdb z réznego typu niepetnosprawnosciami, réwniez
we wspotpracy ze Stowarzyszeniem ,Malwa Plus” (i w konsultacji z osobami wspierajacymi,
np. w przypadku sprzetu typu VR).

WYZWANIA
» Mozliwie najbardziej efektywne wykorzystanie sprzetow, w ktdre wyposazona jest Sala
Youmedia.

= /nalezienie pracownikow, checacych zwiazaé swoje zycie zawodowe na diuzej z tego typu
miejscem.

= Zapewnienie mozliwosci korzystania z Sali wszystkim chetnym osobom.

NIESPODZIANKI

Bardzo duze zainteresowanie Sala Youmedia wérdéd odbiorcdw, co wplywa rowniez na tempo
eksploatacji sprzetu.

WSKAZOWKI DLA INNYCH INSTYTUC]I - O CO WARTO ZADBAC?
CO ZROBILIBY DZIS INACZEJ?

= Nie ma potrzeby dokonywania duzych inwestycji na starcie, lepsza jest metoda matych kro-

kéw, ktdra pozwala na poznanie potrzeb odbiorcéw, przygotowanie instytucji (w tym pra-
cownikow) na nowe wyzwania i efektywne wykorzystanie zakupionych sprzetow.
= /decydowanie lepigj (i finalnie tez taniej] jest zainwestowad w sprzet cyfrowy dobrej jakosci.
= Sprzetem, ktory dezaktualizuje sie najszybciej, sa tablety. Najlepiej kupowad takie, ktére maja
najnowsze systemy operacyjne i duzo pamieci operacyjnej (a niekoniecznie duzo pamieci
wewnetrznej).

= Najbardziej popularne wsréd uzytkownikdw sa sprzety stuzace do druku 3D, zestawy Klockow
Lego WeDo 2.0 i Roboty Photon.

= Niektore sprzety spopularyzowaly sie juz jako domowe [np. konsole do gier] i ciesza sie
mniejszym zainteresowaniem w instytucjach.

= Warto, zeby w wizytach studyjnych w innych instytucjach brat udziat caty nasz zespét, po-
niewaz jest to najlepszy sposob na zaangazowanie ich w inicjatywy zwiazane z nowymi tech-
nologiami.

PLANY NA PRZYSZLOSC

» Wymiana czesci sprzetu Sali Youmedia.

= Zatrudnienie drugiego pracownika jako etatowego, do opieki nad Sala i prowadzenia zajec.
» Wymiana do$wiadczen i wiedzy miedzy bibliotekami.

» Nawiazanie wspdtpracy z roznymi podmiotami, np. studentami.

» Pozyskanie partneréw wspierajacych Sale réwniez finansowo.




Pracownia Youmedia w grodziskiej Mediatece




EMiecjska Biblioteka

Publiczna
w Legionowie.
Poczytalnia

INFORMACJE O PROJEKCIE

Uruchomienie w potowie 2020 roku kanatu instytucji w aplikacji TikTok, ktéry
od tamtego czasu zdoby} ponad 650 tysiecy polubien.

MOTYWACJE
= Wsparcie przy tworzeniu strony internetowej https://chceczytaco.pl, ktéra pomaga wybrac
lekture mbodym osobom, utatwia wyszukiwanie i tworzy listy ich ulubionych ksiazek.

» Mozliwos¢ obserwowania ,z bliska” sSrodowiska cyfrowego, w ktorym funkcjonuje miodziez,
budowanie relacji z ta grupa wiekowa.

= Odczarowanie stereotypu biblioteki, tworzenie wizji nowoczesnej i potrzebne;
instytugji kultury.

CZYNNIKI SPRZYJAJACE

= Otwarcie zespolu instytucji na rézne nowinki technologiczne.
= Zielone $wiatto dla prob i eksperymentow ze strony oséb zarzadzajacych Biblioteka.

= Whpisanie dziatan na TikToku w projekt realizowany w ramach ministerialnego programu
.Promocji czytelnictwa”.

FUNKCJONOWANIE

Instytucja regularnie zamieszcza w aplikacji krotkie formy wideo (trwajace od kilkunastu do
kilkudziesieciu sekund| z popularnym podktadem dzwiekowym. Filmy dotycza rzeczywistosci
bibliotecznej, opinii o dziataniu bibliotek, relacji z czytelnikami i czytelniczkami, ich stosunku
do ksiazek.

ZESPOL (pracownicy etatowi, zaangazowani w realizacje
po stronie instytucji) + ZADANIA

2-3 osoby - ZADANIA: regularne sledzenie trenddw, wystepowanie w filmikach iich nagrywanie
Dodatkowe pojedyncze osoby - sporadyczny udziat w filmikach.

WSPOLPRACOWNICY ZEWNETRZNI

Brak.

FINANSOWANIE

Budzet whasny instytucji.

KOSZT PROJEKTU

Dziatania wymagaja niewielkich srodkéw, do nagrywania materiatéw wideo stuzy smartfon, do
ktérego dokupiono statyw i lampe.

PARTNERZY

Brak.

ODBIORCY

Za gtéwnych adresatdw kanatu tiktokowego przyjeto miodziez i mtodych dorostych, ale tworzo-
ne komunikaty byty pozytywnie odbierane rowniez przez osoby ze starszych grup wiekowych,
wiec obecnie jest to bardziej zroznicowana wiekowo grupa, obejmujaca przede wszystkim
tzw. millenialséw i Generacje Z.

DOSTEPNOSC

Uzalezniona od standardéw aplikacji TikTok.

WYZWANIA

= Przelamanie opordw sceptycznie nastawionych pracownikow i pracowniczek instytucji [oba-
wiajacych sie jej skompromitowania w medium uznawanym za nieznane i niepowazne, prze-
znaczone tylko dla dzieci i mtodych oséb).

= Koniecznos¢ zarezerwowania czasu na $ledzenie skutecznie dzistsjacych tiktokowych trenddw.

= Koniecznos¢ regularnego zamieszczania filmikow.

NIESPODZIANKI

» Dostep do informacji o frendach czytelniczych wirdéd miodziezy (w publikowanych materia-
tach i komentarzach pod filmami instytucji] i przetozenie tej wiedzy na konkretne dziatania
instytucji (np. zakup popularnych ksiazek.



https://chceczytaco.pl

R

Nowi odbiorcy spoza najblizszego sasiedztwa biblioteki, w tym takze wierni fanii fanki insty-
tucji oraz tworczyn jej tresci tiktokowych.

Zainteresowanie podmiotdw prywatnych (wraz z rosnaca popularnoscia w aplikadji), propo-
zycje dostarczania tzw. influencerskich paczek PR.

WSKAZOWKI DLA INNYCH INSTYTUC]JI - O CO WARTO ZADBAC?
CO ZROBILIBY DZIS INACZE)?

TikTok nie jest aplikacja intuicyjna; dopdki nie poznamy zasad, na jskich dziats, nie uda nam sie
dotrze¢ do wiekszej liczby odbiorcow, dlatego warto sie w tej sprawie szkoli¢ i konsultowac.

Jest to medium bardzo wyczulone na nieautentycznosé, wiec lepiej jest szukaé swojego sty-
lu, bazujac na swoich wartosciach, niz szuka¢ 0sob z zewnatrz, ktdre beda przygotowywad
kontent za nas.

katwo jest wywolaé negatywne komentarze na TikToku, wiec oprocz znajomosci trenddw,
trzeba tez dba¢ o wizerunek instytucji, np. poprzez niepowielanie negatywnych stereotypow,
dotyczacych zawodu bibliotekarza / bibliotekarki czy unikanie wulgaryzmow.

TikTok daje dostep do metryczek uzytkownikow, mozna wiec dos¢ precyzyjnie okreslic grupe,
do ktérej dociera sie przez to medium i czerpad istotne dla instytucjiinformacje. Dodatkowo
mamy dostep do filmow i komentarzy, ktdre daja wglad w zainteresowania, wybory kulturalne
i popularne trendy wsréd uzytkownikow i uzytkowniczek.

TikTok ma swdj kodeks kulturalny, np. jesli kopiujemy jakis pomyst, powinnismy oznaczyé
autora. W gronie instytucji kultury zamiast kopiowaé pomysty, lepiej jest wspdtpracowad i nie
powiela¢ wykorzystywanych motywéw.

Jesli zyskamy popularnosé, odezwa sie do nas wydawcy i inne prywatne podmioty, z oferta
promowania ich produktéw. Instytucje publiczne powinny by¢ bardzo ostrozne, jesli chodzi
o reklame, poniewaz ryzykuja utrate zaufania odbiorcow.

Mozna wykorzystac TikTok jako narzedzie do montowania innych krotkich filméw promocyj-

nych instytucji, poniewaz jako program tatwy, szybki i darmowy skutecznie zastepuje inne
ptatne aplikacje.

PLANY NA PRZYSZLOSC

Przygotowanie tiktokowo-bookstagramowego wydarzenia z udziatem ksiazkowych
influencerdw.

MIEJSKA BIBLIOTEKA PUBLICZNA
W LEGIONOWIE

Poczytalnia w Legionowie




M ilanowskie

Centrum
Kultury

INFORMAC]JE O PROJEKCIE

Wirtualne Muzeum Jana Szczepkowskiego jako ogdlnodostepna internetowa biblioteka
prac rzezbiarza, prezentujaca 120 zdigitalizowanych dziet Jana Szczepkowskiego (w tym
60 modeli 3D) i ponad 100 archiwaliéw (dokumentéw, fotografii, filmow)

www.muzeum-szczepkowskiego.pl

MOTYWACJE

» Popularyzacja dorobku Jana Szczepkowskiego, zapomnianego, wybitnego rzezbiarza, miesz-
kanca Milanéwka, oraz zebranie rozproszonej kolekeji jego dzietl. Jego pierwsza wieksza
wystawa odbyla sie w 2014 roku w Centrum Rzezby Polskiej w Oronsku jako Wystawa jubi-
leuszowa z okazji 50. rocznicy $mierci Artysty.

= Zachowanie dzietsztukihistorycznejdlakolejnych pokolen, zwykorzystaniem nowych technolo-
gii[czes¢ rzezb wykonanych jest w gipsie, ktory jest materiatem nietrwatym), w atrakcyjnej formie.

= Uratowanie lokalnego, milanowskiego dziedzictwa poprzez konserwacje i digitalizacje
dziet artysty.

= Podkreslenie znaczenia ochrony zabytkdw.

CZYNNIKI SPRZYJAJACE

» Zakup przez Gmine Milandwek willi Waleria w 2007 roku, gdzie zyt i tworzyt Jan Szczep-
kowski (1878-1964), wraz z elementami kolekgji artysty, ktore dotaczyly do zdeponowanych
w magazynach miasta projektow, rzezb, ptaskorzezb i modelijego autorstwa oraz elementéw
wystroju jego pracowni i fotografii.

» Nawiazanie kontaktow ze Srodowiskiem akademickim i rozpoczecie prac nad konserwacja
prac artysty.

= Nawiazanie kontaktéw z instytucjami oraz z osobami prywatnymi, majacymi prace artysty
w swoich kolekcjach (dzieki informacjom o powstajacym zasobie zdigitalizowanych dziet
Szczepkowskiego).

FUNKCJONOWANIE

» Do zdigitalizowanis, sfotografowania i / lub stworzenia modeli 3D wybrano 120 prac
z kolekgji.

» Strona Wirtualnego Muzeum zostata uruchomiona 21 listopada 2020 roku.

» Poza Muzeum powstat cykl warsztatéw dla dzieci i mtodziezy, ktére dotycza m.in. procesu
tworzenia wirtualnego muzeum oraz prezentuja muzealne obiekty.

ZESPOL (pracownicy etatowi, zaangazowani w realizacje
po stronie instytucji) + ZADANIA

2 osoby — ZADANIA: pozyskiwanie srodkéw, koordynacjs prac, budowanie zespotu pracow-
nikéw zewnetrznych, nawiazywanie wspotpracy ze wszystkimi partnerami projektu.

WSPOLPRACOWNICY ZEWNETRZNI

= Projekt wymagat zbudowania zespotu, w ktérego sklad weszto 6 osob, m.in. artysci [fotograf,
specjalistka od modeli 3D), informatycy, thumacz i lektor. W wiekszosci byty to mtode osoby,
dla ktérych byta to pierwsza praca i potraktowali ja jsko wyzwanie oraz wazny element ich
zawodowego portfolio na przysztosc.

* MCK uzyskato dostep do archiwaliow dzieki wspotpracy z Fundacja im. Marii i Jana Szczep-
kowskich, Gmina Milanéwek oraz Miejska Biblioteka Publiczna w Milandwku.

= Wspdlpraca z prof. Januszem Smaza z Akademii Sztuk Pieknych w Warszawie, ktéry wiaczyt
studentow w konserwacje dziet Jana Szczepkowskiego w ramach prac dyplomowych.

FINANSOWANIE

= Dotacja Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego w programie ,Kultura Cyfrowa”.
» Whklad wlasny z budzetu gminy.

» Dodatkowe $rodki z budzetu instytucji.

KOSZT PROJEKTU
Okoto 60 tysiecy ztotych.

PARTNERZY
= Projektjest objety patronatem Centrum Rzezby Polskiej w Oronsku i patronatem honorowym
Muzeum Jézefa Pitsudskiego w Sulejowku.

= Partnerem projektu jest Bank Gospodarstwa Krajowego (plaskorzezby Jana Szczepkowskiego
zdobia ryzalit nad gldwnym wejsciem do gmachu centrali BGK przy Alejach Jerozolimskich
w Warszawie|.

= Patronem medialnym jest Jet Line — agencja reklamy zewnetrzne;.

= Partnerem do spraw VR jest Fundacjs Koncept Kultura.



https://www.muzeum-szczepkowskiego.pl/pl

ODBIORCY

Muzeum jest otwarte dla szerokich grup publicznosci. Ze wzgledu na forme, w jakiej funkcjo-
nuje, jego odbiorcami sa dzieci i mtodziez, osoby zainteresowane historia sztuki, konserwacja
dziet sztuki, muzealnictwem (w tym studenci, pracownicy naukowi oraz pasjonaci) oraz seniorzy
i dorosli poszukujacy informacji na temat niedostepnych dotychczas obiektéw zabytkowych.

DOSTEPNOSC
Strona Muzeum posiada udogodnienia dla 0sob z niepetnosprawnoscia wzroku - mozliwosé

wyboru czcionki lub skorzystania z lektora. Strona Muzeum jest dwujezyczna - dziata w wersji
polskiej i angielskie;.

WYZWANIA

Zamkniecie wszystkich prac w niecaty rok. Czas, kiedy wiekszos¢ prac dwoch osdb z piecio-
osobowego zespotu instytucji skupiata sie na postaci Jana Szczepkowskiego, byt jednoczesnie
czasem pandemii i obostrzen pandemicznych. Koordynacja dziatan projektowych oznaczata
wiec w duzej mierze przejicie w tryb pracy zdalnej, a konieczno$¢ zachowania dystansu wy-
magata stworzenia skomplikowanego grafiku wymiany pracownikéw, uwzgledniajacych ich
obecnos¢ winstytugji.

NIESPODZIANKI

Otwarciu Wirtualnego Muzeum miata towarzyszy¢ stacjonarna wystawa, na ktérej zaprezen-
towane miaty by¢ oryginaty dziet i ich modele 3D. Przez pandemie otwarcie mogto odby¢ sie
wylacznie online.

WSKAZOWKI DLA INNYCH INSTYTUC]JI - O CO WARTO ZADBAC?
CO ZROBILIBY DZIS INACZE)?

= Mimo niepowodzen w konkursach grantowych nie mozna sie poddawaé, projekt muzeum
zostat sfinansowany ostatecznie po trzech latach staran dzieki zZtozonemu odwolaniu (i po
kilku przegranych konkursach.

» Wazne jest, zeby mierzy¢ sity na zamiary i dobrze obliczy¢ np. mozliwa do zdigitalizowania
w przewidzianym czasie liczbe prac. Jesli przeszacujemy deklaracje, moga pojawic sie ner-
wéwka i bylejakosé, lepiej wiec zawsze postawic na jskos¢ niz na ilos¢.

= tatwiej pracuje sie z pewnym komfortem finansowym, ktéry nie wymagas liczenia kazdej
ztotéwki i daje mozliwosé odpowiedniego wynagrodzenia pracujacych przy projekcie oséb.

PLANY NA PRZYSZLOSC

= Uzupelnianie zasobow Wirtualnego Muzeum Jana Szczepkowskiego o nowe eksponaty.

= Otwarcie stacjonarnego muzeum Jana Szczepkowskiego w rewitalizowanej Wilii Waleria
w 2024 roku. Jego koncepcja uwzglednia rozwiazania oparte na nowych technologiach,
w tym m.in. zakupienie okularéw VR umozliwisjacych prezentacje modeli dziet rzezbiarza
w 3D, stworzenie pracowni filmowo-fotograficznej, ale réwniez pracowni malarskiej i warsz-
tatu rzezbiarskiego dla profesjonalistéw i amatoréw.

Karta pocztowa 3D z popiersiem Ireny Anders




EMiejski Osrodek

Kultury Amfiteatr
w Radomiu

INFORMAC]JE O PROJEKCIE

Pracownia Nowych Mediéw dziata od jesieni 2019 roku jako przestrzen nowoczesnej
i zaangazowanej edukacji multimedialnej, realizowanej z wykorzystaniem nowych tech-
nologii. W jej sklad wchodzg: newsroom, studio telewizyjne z rezyserkg, pracownia
dzwiekowa, pracownia radiowa, pracownia animacji poklatkowej oraz pracownia foto-
graficzna wraz z ciemnig. Umozliwia prace projektowsq, zdobywanie praktyki i wiedzy
oraz tworzenie m.in. filméw, fotografii, programéw i stuchowisk.

www.amfiteatr.radom.pl/edukacja/pracownia-nowych-mediow

MOTYWACJE

= Stworzenie dla spotecznosci lokalnej miejsca, ktore nie bedzie dzistato jak typowy dom
kultury, ale bedzie przestrzenia, w ktérej odbiorcy ucza sie, szkola swoje umiejetnosci, ale tez
staja sie coraz bardziej samodzielni w dziataniach, biora odpowiedzialnos¢ za projekty jako
liderzy organizujacych sie grup i tworza to miejsce wspolnie (rowniez poza godzinami zajed).

» Wiaczenie w edukacje kulturalng nowych technologii, nie bedacych celem podejmowanych
dziatan, ale narzedziem do osiagniecia zamierzonych efektéw.

= /miana sposobu realizowanych zaje¢ z tematycznych na projektowe, co pozwali na kom-
pleksowe podejicie do wybranego obszaru dziatan.

» Uzupetnianie luk systemu edukacji w zakresie kompetencji cyfrowych.

= Wspdlpraca z uczelnia wyzsza (dzistajaca w sasiedztwie Pracowni).

= Przyciagniecie do instytucji oséb mtodych, odpowiadajac na ich potrzeby.

CZYNNIKI SPRZYJAJACE

Potencjat Zespotu instytucji — doswiadczen, zainteresowan i pasji dyrektora oraz osob pracu-
jacych i wspdlpracujacych z Amfiteatrem. Konsultacje z licznym gronem specjalistéw, rowniez

w ramach spotkan organizowanych w instytucji oraz wizyt studyjnych i wydarzen.

FUNKCJONOWANIE

= Sekcje zajec sezonowych - platnych: 100-120 zlotych za miesiac (120 minut zajec z instrukto-
rem tygodniowo + mozliwos¢ dodatkowego skorzystania z pracowni poza zajeciami) - zsjecia
nie sa przypisane do konkretnych pracowni, ale umozliwiaja korzystanie z zasobdw kazdej
z nich w ramach realizowanych projektow.

» Projekty jednorazowe (finansowane ze srodkéw zewnetrznych), wykorzystujace zasoby
pracowni multimedialnych, np. Madrzy Cyfrowi, Bardzo Mioda Kulturs, Lato w Teatrze.

= Cykliczne wspdlprace, np. jako partner technologiczny i merytoryczny Festiwalu
Kameralne Lato.

= /ajecia prowadzone przez instruktoréw Pracowni w lokalnych szkotach.

= Szkolenia z edukacji multimedialnej dla pracownikow oswiaty i kultury.

* Reaslizacjs foto- i wideorelacji z wydarzen instytucji.
ZESPOL (pracownicy etatowi, zaangazowani w realizacje
po stronie instytucji) + ZADANIA

3 osoby — ZADANIA: merytoryczna koordynacja dziatan, prowadzenie zaje¢ w pracowniach
iw placowkach wspdtpracujacych, opieka nad pracowniami, kontakty i wspotpraca z podmiotami
zewnetrznymi. 2 osoby na czesci etatu — ZADANIA: prowadzenie zaje¢ w pracowniach, opieka
nad pracowniami.

WSPOLPRACOWNICY ZEWNETRZNI

Instruktorzy zewnetrzni - 5 oséb.

FINANSOWANIE

Program Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego . Infrastruktura domow kultury” -

2 etapy w 20181 2019 roku. Wkiad whasny z Gminy Miasta Radomia.

KOSZT PROJEKTU

Zakup sprzetu, projekty oraz dostosowanie pomieszczen — okoto 1 miliona ztotych. Roczny koszt

licencji — okoto 8 tysiecy ztotych.

PARTNERZY

= Spoldzielnia Mieszkaniowa.

* Jednorazowe umowy sponsorskie fowarzyszace konkretnym projektom / wydarzeniom.

ODBIORCY

Pracownia jest otwarta dla uzytkownikow ze wszystkich grup wiekowych. Ze wzgledu na zatozo-
ne cele jako najwazniejszych odbiorcow oferty Pracowni wymienia sie mtodziez oraz mtodych
dorostych.



https://amfiteatr.radom.pl/edukacja/pracownia-nowych-mediow

DOSTEPNOSC

Mimo ograniczonej dostepnosci budynku dls osob z niepetnosprawnoscia ruchowa (ze wzgledu
na konstrukeje obiektu zaadaptowanego na Pracownie i trudnosci w usuwaniu barier architek-
tonicznych) Pracownia jest otwarta dla wszystkich odbiorcéw. Pracownia wspdtpracuje ze szko-
tami specjalnymi, placdwkami opiekunczymii grupami osob z niepetnosprawnoscia ruchows,
wzrokows, intelektualna i planuje podjecie wspdlpracy z instytucjami pracujacymi z osobami
zagrozonymi wykluczeniem.

WYZWANIA

» Stworzenie zasad oraz formalnych ram regularnej wspétpracy z instytucjami edukacyjnymi,
w tym z uczelniami wyzszymi.

* Przyciagniecie studentdw.

= /nalezienie ekspertow (lokalnych, bez koniecznosci dojazddw), ktorzy cheieliby podjac prace
w Pracowni jako instruktorzy zaje¢ statych.

= Przystosowanie budynku do potrzeb pracowni multimedialnej (na etapie realizacji prac
remontowych) oraz likwidacja barier architektonicznych w budynku.

NIESPODZIANKI

Trudnosci z utrzymaniem zainteresowania odbiorcdw statymi zajeciami, przede wszystkim mio-
dziezy i mtodych dorostych. Konieczno$¢ konkurowania z biznesem o ekspertéw w zakresie
nowych technologii.

WSKAZOWKI DLA INNYCH INSTYTUC])I - O CO WARTO ZADBAC?
CO ZROBILIBY DZIS INACZEJ?

Szkolenie kompetencji whasnych pracownikow etatowych instytucji, aby mogli samodzielnie
prowadzi¢ zajecia.

PLANY NA PRZYSZLOSC

» Podnoszenie kompetencji cyfrowych senioréw w ramach pracy projektowe;.

» Digitalizacja prywatnych zasobéw mieszkancdw i tworzenie cyfrowego archiwum
spotecznego.

» Rozszerzanie zakresu zajec oraz taczenie zajec klasycznych (np. plastycznych) z technikami
cyfrowymi.

= Zakup sprzetu niezbednego do uruchomienia zajec z elektroniki i robotyki.

NAGRODY

Jesienia 2019 roku Dyrektor Osrodka Kultury Amfiteatr w Radomiu Waldemar Dolecki otrzymat
Nagrode Innowacyjnego Menedzera Kultury, przyznawana przez Marszatka Wojewddztwa
Mazowieckiego, za stworzenie nowoczesnej i odwaznej oferty kulturalnej i otwartosé w reali-
zowaniu pionierskich projektéw zewnetrznych.

*-,‘
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PRACOWNIA

NOWYCH MEDIOW

Pracownia Nowych Mediéw w Miejskim Osrodku Kultury w Radomiu




EPtlocki Osrodek

Kultury i Sztuki
im. Franciszki

i Stefana
Themersonow

INFORMACJE O PROJEKCIE

Pracownia Tworzenia Obrazéw Ruchomych TOR to pracownia warsztatowa, zajmujgca
sie nauka tworzenia filméw animowanych metoda poklatkowa. Zostata zainicjowana
przez dwojke animatoréw Elize kabarzewskg i Radostawa kabarzewskiego przy Ptockim
Osrodku Kultury i Sztuki. Powstata z myslg o mlodych osobach, ktére podczas statych
zajec eksperymentuja i poznaja rézne techniki animacji poklatkowej, pod kierunkiem
zapraszanych na zajecia animatoréw specjalizujgcych sie w konkretnych technikach.

www.kinopokis.pl/pracownia-tor

MOTYWACJE

= Stworzenie miejsca whasnych tworczych eksperymentéw dla miodych oséb, wyposazenie
ich w wiedze zwiazana z technologia IT oraz w umiejetnosci manualne i préba kreatywnego
taczenie tych dwdch swiatow.

» Umozliwienie wspdlnotowego, aktywnego uczestnictwa w kulturze, we wspdtpracy z ré-
wiesnikami jako alternatywnej opcji wobec biernego odbioru réznych tresci kulturalnych.

CZYNNIKI SPRZYJAJACE

» Posiadane kontakty, réwniez prywatne, z profesjonalnymi animatorami.
» Wizyty w dziatajacych pracowniach animacji poklatkowe;.

» Konsultacje z animatorami z catej Polski, ktérzy podpowiadali, jak powinna dziata¢ Pracownia
i w jakie sprzety powinna by¢ wyposazona.

FUNKCJONOWANIE
» Wyposazona w sprzet pracownia, ktdra otrzymata pomieszczenie w budynku POKIS,
ruszyta w pazdzierniku 2021 roku.

= W pracowni odbywaja sie state zajecis, raz lub dwa razy w miesiacu, od pazdziernika
do czerwca.

= Na kazdych zajeciach uczestnicy, pod kierunkiem specjalistéw, poznaja rézne techniki
animacji poklatkowej,

ZESPOL (pracownicy etatowi, zaangazowani w realizacje
po stronie instytucji)+ ZADANIA

1 osoba — ZADANIA: tworzenie projektu wyposazenia oraz przygotowywanie przestrzeni Pra-
cowni [malowanie $cian, konstruowanie czesci zabudowy sprzetu), opieka merytoryczna dziatan
Pracowni, kontakty z animatorami zewnetrznymi.

WSPOLPRACOWNICY ZEWNETRZNI

= Animatorka-pedagozka, opiekujaca sie na state grupa warsztatowa.

= Animatorzy-filmowcy, specjalizujacy sie w réznych technikach animacji poklatkowe;,
zapraszani na zajecia przeznaczone na poznawanie konkretnej techniki.

FINANSOWANIE

= Budzet Obywatelski Ptocka.
= Srodki z budzetu instytucii.

KOSZT PROJEKTU

Zakup sprzetu i innych elementéw wyposazenia Pracowni — okoto 50 tysiecy ztotych.

PARTNERZY
Miasto Ptock.

ODBIORCY

= m/3jecia w pracowni sa adresowane do mtodych oséb w wieku od 10 do 16 lat, ale nie wy-
klucza sie udziatu oséb rowniez spoza tej grupy wiekowej [po wezesniejszym uzgodnieniu
zasad wspolpracy z organizatorami Pracowni). Wybér takiej grupy wynikat z doswiadczen
opiekunki Pracowni i koniecznosci dostosowania wieku do techniki animacyjnej, ktora wy-
maga cierpliwosci i zrozumienia.

= mChec uczestniczenia zglaszaja coraz czesciej osoby starsze, wiec rozwazane jest stworzenie
rowniez grupy dla dorostych.



https://kinopokis.pl/pracownia-tor

DOSTEPNOSC

Pracownia jest otwarta dla wszystkich grup odbiorcow. Temat i zakres zaje¢ sa omawiane kaz-
dorazowo z osobami zainteresowanymi.

EFEKTY

= Celem stworzenia Pracowni nie byto prowadzenie zaje¢ majacych przynies¢ efekty w postaci
konkretnego produktu. Najwazniejsze byto stworzenie miejsca, w kidérym miodziez dobrze
sie czuje, nabywa nowe umiejetnosci i ma przyjemnosc¢ ze wspolnych tworczych dziatan. To
sie udalo, a jako efekt uboczny powstaly tez filmy.

= W czerwcu 2022 tworey z Pracowni TOR zdobyli Il Nagrode IX Ogdlnopolskiego Przegla-
du Filméw Animowanych Tworzonych przez Dzieci OKO KALEJDOSKOPU za film , Slimak,
pokaz rogi”.

» W pazdzierniku 2022 roku inicjatorzy powstania Pracowni zostali nagrodzeni w konkursie
IMPULS KULTURY - Mazowiecka Nagroda Inspiracji Kulturalnych w kategorii Projekt zre-
alizowany online badz z wykorzystaniem nowych technologii i form przekazu.

WYZWANIA

Prowadzenie samodzielnie warsztatéw przez opiekundw Pracowni dla grup przychodzacych
np. na zajecia pokazowe. Jest wazne, bo nie zamykaé Pracowni na nowych odbiorcow i jedno-
razowe inicjatywy, ale wymaga to wiedzy pozwalajacej na przeprowadzenie zajeé bez wsparcia
animatordéw zewnetrznych.

NIESPODZIANKI

» /glaszanie sie 0séb z rdznych grup wiekowych jako chetnych do dotaczenia do grupy
warsztatowe;.

» Szczegdly techniczne wybranego sprzetu lub oprogramowania, ktére dopiero w dziataniu
okazuja sie mniej lub bardziej trafione.

» Ogromny potencjat animacji, kidra, chociaz trwa tyle, ile historia kina, jest bardzo kreatywna
forma i pozwala na stwarzanie roznych Swiatow za pomoca bardzo wielu technik.

WSKAZOWKI DLA INNYCH INSTYTUC]JI - O CO WARTO ZADBAC?
CO ZROBILIBY DZIS INACZE}?

= Na pewno konieczne sa konsultacje ze specjalistami, majacymi dodwiadczenie w tworze-
niu filmow poklatkowych oraz wiedze o niezbednym sprzecie, réwniez na etapie okreslania
specyfikacji technicznej elementéw wyposazenia pracowni.

» Warto tez odbyc¢ kilka wizyt studyjnych, zeby podejrze¢ stosowane w innych miejscach
rozwiazania.

» Dobrze jest, gdy osoby opiekujace sie Pracownia maja wiedze i umiejetnosci pozwalajace
im na przeprowadzenie incydentalnych warsztatéw samodzielnie.

PLANY NA PRZYSZLOSC

= Rozszerzenie zaje¢ o nauke postprodukgji filmow.
= Uruchomienie w Pracowni TOR warsztatowej grupy dla dorostych.
= Usamodzielnienie sie mtodych adeptéw sztuki filmu animowanego, uczestniczacych obec-

nie w warsztatach, przejecie przez nich Pracowni i korzystanie z niej z niewielkim wsparciem
opiekundw.

NAGRODY

W czerweu 2022 twérey z Pracowni TOR zdobyli I| Nagrode IX Ogdlnopolskiego Przegladu
Filméw Animowanych Tworzonych przez Dzieci OKO KALEJDOSKOPU za film , Slimak pokaz
rogi”. W pazdzierniku 2022 roku inicjstorzy powstania Pracowni zostali nagrodzeni w konkursie
IMPULS KULTURY - Mazowiecka Nagroda Inspiracji Kulturalnych w kategorii Projekt zrealizo-

wany online badz z wykorzystaniem nowych technologii i form przekazu.







Starozytnego
Hutnictwa
Mazowieckiego

im. Stefana Woydy
w Pruszkowie

INFORMACJE O PROJEKCIE

Podcasty historyczne, stanowigce uzupetnienie statej ekspozycji Muzeum, w ktoérych
zaproszeni specjalisci opowiadaja o tym, co dziato sie 2000 lat temu na terenach Polski
i pétnocnej Europy. Cykl sktada sie z 30 kilkunastominutowych odcinkéw, podzielonych
na serie dotyczace réznych ludéw, zamieszkujgcych te tereny.

https://open.spotify.com/show/0gui6 cAxXMLjFwiep6Wbhd

MOTYWACJE

= Chec utrzymania kontaktu z odbiorcami dzislan Muzeum podczas pandemii i lockdownu,
w jedynej mozliwej w tamtym czasie formie.

* Wypuszczenie sygnatu o funkcjonowaniu instytucji podczas zamkniecia dla publicznosci.

= Stworzenie materiaty, ktory bedzie uzupetnieniem statej ekspozycji Muzeum i opowie o mnie;
znanych faktach historycznych.

CZYNNIKI SPRZYJAJACE

» Spotkanie z firma realizujaca podcasty, ktéra podpowiedziats, jaki sprzet instytucja powinna

kupic i jakie warunki trzeba stworzy¢ do rejestracji materiatu audio.

= Spotkanie z prof. Jerzym Bralczykiem, ktory podpowiedzial, jski powinien by¢ czas trwania
jednego odcinka, zeby zachowac maksymalne skupienie odbiorcéw (okoto 9 minutl).

FUNKCJONOWANIE
* Realizacja catego cyklu zostala roztozona na kilka miesiecy 2021 roku, podcasty byly publi-
kowane 2 razy w tygodniu, z przerwa na okres wakacyjny.

» Kazda seria dotyczaca konkretnego zagadnienia skladats sie z odcinka wprowadzsjacego
oraz 2 lub 3 odcinkéw na tematy szczegdtowe i byta przedstawiana przez innego
specjaliste.

= Podcasty zostaty opublikowane i sa dostepne na portalach Spotify, YouTube i SoundCloud.

ZESPOL (pracownicy etatowi, zaangazowani w realizacje
po stronie instytucji) + ZADANIA

2 osoby - ZADANIA: koordynacja projektu, wstepny montaz materiatéw, kontakt i konsultacje
ze specjalistami, wspdtpraca z firma zewnetrzna.
WSPOLPRACOWNICY ZEWNETRZNI

Firma, ktéra zajmowata sie masteringiem podcastow przed publikacjs.

FINANSOWANIE

Wylacznie ze srodkéw budzetowych instytucii.

KOSZT PROJEKTU

= Sprzet do nagrywanis (rejestrator, stuchawki i mikrofon) - okolo 2 tysiecy ztotych.
= Koszt wynajecia firmy zewnetrznej zajmujacej sie masteringiem nagran — okoto kilkunastu
tysiecy ztotych.

* Wynagrodzenie dla specjalistow.

PARTNERZY
Brak.

ODBIORCY

= Grupa docelowa nie zostala szczegdtowo okreslona. Zakladano jedynie, ze beda to gtéwnie
osoby 30-40-letnie. W praktyce okazato sie, ze podcastow stuchaly chetnie osoby z réznych
grup wiekowych.

= Stuchacze ponizej 50. roku zycia czesto stuchali podcastu, wykonujac rownoczesnie inne
rzeczy, np. pracujac w kuchni, uprawiajac sport, jadac do pracy. Osoby starsze traktowaty
je jak audycje radiowe i stuchaly, skupiajac sie na tresci, bez rozpraszania sie innymi
czynnosciami.



https://open.spotify.com/show/0gui6cAxXMLjFwiep6Wbhd

DOSTEPNOSC

Kwestie dostepnosci nie byty brane pod uwage przy realizacji projektu.

WYZWANIA

Zaproszenie o$miu specjalistow do realizacji konkretnych tematéw podcastow i koniecznosé
oswojenia kazdej z tych oséb z podcastowa forma i sprzetem rejestrujacym.

NIESPODZIANKI

» Duza liczba réznorodnych stuchaczy, w tym studentow (ktérzy wykorzystywali podcasty do
powtdrek materiatu przed egzaminami).

» Wszystkie niespodzianki, ktore nie powinny znalez¢é sie w podcascie, zostaly wyciete
w montazu.

WSKAZOWKI DLA INNYCH INSTYTUC]I - O CO WARTO ZADBAC?
CO ZROBILIBY DZIS INACZE)?

* Warto postuchac bardzo roznych podcastéw, tworzonych przez inne instytucje kultury, ale
tez podcastow komercyjnych, nawet jesli nasze tematy sie réznis, i podstuchad, w jak rdzny,
takze eksperymentalny sposdb mozna tworzy¢ tego typu audycje.

» Zamiast prob przemycenia kazdej informacji, lepiej jest bezlitosnie dokonywac radykalnych
cie¢ w nagranych materiatach. Duzo wazniejsze niz zawarcie wszystkiego, co wydaje sie nam
interesujace, jest stworzenie krotkiego, esencjonalnego odcinka podcastu.

* Do publikowania podcastow najlepiej sprawdzit sie kanat YouTube, poniewaz nie wymaga
wykupienia abonamentu ani rejestracji.
PLANY NA PRZYSZLOSC

» By¢ moze kontynuacja podcastéw.

» Wstepne pomysty na powiekszanie archiwum historii méwionej pruszkowskich Zaktadow
Porcelitu.

NAGRODY

Cykl podcastow Muzeum otrzymat wyrdznienie w konkursie ,Mazowieckie Zdarzenia Muzealne
- Wierzba" w kategorii ,Muzea w sieci”.

Wystawa stata w Muzeum Starozytnego Hutnictwa Mazowieckiego w Pruszkowie




ZAMIAST
ZAKONCZENIA

Nasz raport ma na celu wspieranie
odwagi do eksperymentowania z zakresu
edukaciji i animac;ji kulturowej, takze
poprzez nowe technologie. Wierzymy,
ze rozwoj cyfryzacji oraz postep
technologiczny zwiekszaja szanse
rownego uczestnictwa i stanowig nowe
otwarcie dla lokalnych potencjatow
kreatywnych, wrazliwosci spotecznej,
poszukiwania pdl do integracji,

dialogu i wspotpracy.

Mediateka w Grodzisku Mazowieckim




Pracownia Nowych Mediéw w Radomiu

Goraco zachecamy, by odpowiedzie¢ na kilka ponizszych pytan — samodzielnie,
z zespolem instytucji, z publicznoscia:

Co jest dla mnie wazne? Jaka wartos¢ okresla moja aktywnosé w obszarze kultury?
Czy dostrzegam potencjat nowych technologii w swoim rozwoju¢
Co jest moim zasobem? Czy nowe technologie moga wzmocni¢ méj zasob?

Czy mam jakis pomyst, ktéry chaciatbym/chciatabym zrealizowace Czy nowe technologie
moga mi fo utatwice

Kto moze mnie wesprze¢ w procesie realizacji mojego pomystu opartego
na nowych technologiach?

Co zyskuje dzieki wiaczeniu nowych technologii w moje dziatania¢
Czego i kogo potrzebuje, by zrealizowaé moj pomyste

Na jakie etapy moge podzieli¢ realizacje pomystu?

Co jest celem mojego dziatania?

Kto jest odbiorca mojego dziatania?

Jakie korzysci osiagne z realizacji pomystu¢

Niezwykle wazne jest tworzenie przestrzeni do wymiany doswiadczen instytucji kultury, ktére
siegaja badz planuja siegac po nowe technologie, by realizowa¢ zadania zwiazane z edukacja
i animacja kulturowa. Nie ma wciaz wielu programow finansowania. Brakuje narzedzi wspieraja-
cych wspdlprace podmiotdw instytucjonalnych i biznesowych z obszaru kreatywnego. Wazna
jest otwartos¢ Organizatorow instytucji na podejmowanie inicjatyw sieciujacych i partnerskich,
ktérych celem jest wymiana wiedzy, nabywanie kompetencji, ale przede wszystkim wspdlna
realizacja innowacyjnych projektéw. Réwnie wazne jest wsparcie catego zespotu instytugji, jesli

kto$ podejmuije sie realizacji nowatorskich, eksperymentalnych pomystow.

Kultura jest odkrywaniem, ciekawoscig

i spotkaniem. Wszystkim, ktorzy otwierajg
sie na nowe technologie, zyczymy,

by Wasze projekty byly zrodtem satysfakgji,
rozwoju i radosci twoérczej dla Was

i Waszej publicznosci.

Whetrza Poczytalni w Legionowie




EICO PRZECZYTAC?
CZEGO POSLUCHAC?
CO OBEJRZEC?

= Instytucje kultury w Srodowisku cyfrowym, Warszawa, 2016
https://fina.gov.pl/wp-content/uploads/2020/03/instytucje_kultury_w_srodowisku_cy-
frowym.pdf

* Ana Brzezinska, Od mediéw do rzeczywistosci, Warszawa, 2020
https://centrumcyfrowe.pl/wp-content/uploads/sites/16/2020/12 /Raport_Od_mediow_
do_rzeczywistosci.pdf

» Aleksandra Janus, kukasz Kowalski, Karolina Kryczka-Kowalska, Anna Miler,
Karol Piekarski, Joanna Zetar, Jak madrze wdrazaé nowe technologie w projektach
kulturalnych, spotecznych i edukacyjnych, Katowice, 2015
https://medialabkatowice.eu/wp-content/uploads/2015/10/)ak-m7%C4%85drze-
-wdra%C5%BCa%C4%87-nowe-technologie-w-projektach-kulturalnych-
-sp0%C5%82ecznych-i-edukacyjnych_1.01.pdf

= Alek Tarkowski, Ana Brzezinska, Aleksandra Janus, Marta Klimowicz, Natalia
Mileszyk, Kamil Mamak, Jan ). Zygmuntowski, SpotTech: ludzie, technologie,
przysztosé, Warszawa, 2020

https://centrumcyfrowe.pl/wp-content/uploads/sites/16/2020/12 /RAPORT_SpolTech_
Ludzie-technologie-przyszlosc.pdf

» Ewa Majdecka, Od badania uczestnictwa online w kulturze jako wymiaru uczestnic-
twa w kulturze do badania uzytkownikéw cyfrowych zasobéw instytucji kultury
https://badania kultura.uj.edu.pl/documents/140123949/142600740/mgr+Ewa+Maj-
deckat%28Centrum+CyfroweUniwersytet+Warszawski%29+%E 2%80%93+Od+ba-
daniatuczestnictwatonlinetw+kulturzetjsko+wymiarutuczestnictwa+tw-kult-
urzet+do+badania+u%C5%BCytkownik%C3%B3w+zdigitalizowanych.pdf/
d6283d94-726d-4b03-8d2a-674e8d489434

= Slawomir Czarnecki, Aleksandra Janus, Kamil Sliwowski, tukasz Maznica,
Magdalena Laine-Zamoyska, Nowe media, technologie i otwartos¢ w instytucjach
kultury, Gdansk, 2016
https://pracownia.medialabgdansk.pl/wp-content/uploads/2017/01/nowe_me-
dia_230x158 _www-1.pdf

Ewa Korzeniowska, Grzegorz Ptaszek, Kompetencje cyfrowe w instytucjach
kultury, Krakéw, 2021
https://mik krakow.pl/publikacje/kompetencje-cyfrowe-w-instytucjach-kultury/

Sylwia Zétkiewska, Appetyt na Applikacje. Praktyczny przewodnik, Warszawa, 2016
https://e.org.pl/publikacje/appetyt-na-applikacje-praktyczny-przewodnik/

Sylwia Zébtkiewska, Aplikacje i gry mobilne dla kultury. Narzedzia, trendy, inspiracje,
Warszawa, 2017
https://kreatywna-europa.eu/wp-content/uploads/2018/11/Publikacja-ADP-2017-Aplika-
cje_WWW.pdf

Nowe technologie w instytucjach kultury - o fablabach i mejkerach stéw kilka
https://epale.ec.europa.eu/pl/blog/nowe-technologie-w-instytucjach-kultury-o-fabla-
bach-i-mejkerach-slow-kilka

Nowe technologie a uczestnictwo w kulturze [Kultura sie Liczy!]
https://nck.pl/szkolenia-i-rozwoj/projekty/kultura-sie-liczy-/blog/nowe-technologie-a-
-uczestnictwo-w-kulturze-kultura-sie-liczy

Immersywna edukacja historyczna — w strone nowych sciezek edukacyjnych,
Gdansk, 2022
https://bnt.ipn.gov.pl/projekty/raporty-badawcze/immersyjna-edukacjs-historyczna/

Ryszard Markiewicz, Zabawy z prawem autorskim dawne i nowe, Warszawa, 2015
Jeremy Bailenson, Wirtualna rzeczywistos¢. Doznanie na zadanie, Gliwice, 2019

Ball Matthew, Metawersum. Jak Internet przysztosci zrewolucjonizuje $wiat i biznes,
Warszawa, 2022

Sl. Sztuczna inteligencja
https://www.sztucznainteligencja.org.pl/kurs/sztuczna-inteligencja-dla-poczatkujacych/
https://www.sztucznainteligencja.org.pl/tematy/ludzie/kultura/

Video game development

https://www.youtube.com/playlistelist=PL84httZ AJIXT2MJK5VL8eVOWKr/gbtcT
Gaming i popkultura - jak wyglada wspdtczesny swiat gier?
https://www.youtube.com/watchev=Etli32KfGAc

Cyberbezpieczenstwo - realne zagrozenia w wirtualnym swiecie
https://www.youtube.com/watchev=RLsDYpPFA4w

TikTok: wspotczesny fenomen czy chwilowa moda?
https://www.youtube.com/watchév=DooOlg3Agcs

TikTok dla kazdego?

https://www.youtube.com/watch¢v=H]ZdQnCY%p8

Gry mobilne - sukces w branzy mobilnej
https://open.spotify.com/episode/56U72moxLOXNfFm2Sxbni]

Technologia i Al w budowaniu dostepnosci
https://open.spotify.com/episode/3ZnxgyCdduMGbkVaalFFHY
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https://badania.kultura.uj.edu.pl/documents/140123949/142600740/mgr+Ewa+Majdecka+%28Centrum+CyfroweUniwersytet+Warszawski%29+%E2%80%93+Od+badania+uczestnictwa+online+w+kulturze+jako+wymiaru+uczestnictwa+w+kulturze+do+badania+u%C5%BCytkownik%C3%B3w+zdigitalizowanych.pdf/d6283d94-726d-4b03-8d2a-674e8d489434
https://pracownia.medialabgdansk.pl/wp-content/uploads/2017/01/nowe_media_230x158_www-1.pdf
https://pracownia.medialabgdansk.pl/wp-content/uploads/2017/01/nowe_media_230x158_www-1.pdf
https://mik.krakow.pl/publikacje/kompetencje-cyfrowe-w-instytucjach-kultury/
https://e.org.pl/publikacje/appetyt-na-applikacje-praktyczny-przewodnik/
https://kreatywna-europa.eu/wp-content/uploads/2018/11/Publikacja-ADP-2017-Aplikacje_WWW.pdf
https://kreatywna-europa.eu/wp-content/uploads/2018/11/Publikacja-ADP-2017-Aplikacje_WWW.pdf
https://epale.ec.europa.eu/pl/blog/nowe-technologie-w-instytucjach-kultury-o-fablabach-i-mejkerach-slow-kilka
https://epale.ec.europa.eu/pl/blog/nowe-technologie-w-instytucjach-kultury-o-fablabach-i-mejkerach-slow-kilka
https://nck.pl/szkolenia-i-rozwoj/projekty/kultura-sie-liczy-/blog/nowe-technologie-a-uczestnictwo-w-kulturze-kultura-sie-liczy-
https://nck.pl/szkolenia-i-rozwoj/projekty/kultura-sie-liczy-/blog/nowe-technologie-a-uczestnictwo-w-kulturze-kultura-sie-liczy-
https://bnt.ipn.gov.pl/projekty/raporty-badawcze/immersyjna-edukacja-historyczna/
https://www.sztucznainteligencja.org.pl/kurs/sztuczna-inteligencja-dla-poczatkujacych/
https://www.sztucznainteligencja.org.pl/tematy/ludzie/kultura/
https://www.youtube.com/playlist?list=PL84httZAd1XT2MdK5VL8eVOWtKr7g6tcT
https://www.youtube.com/watch?v=EtIi32KfGAc
https://www.youtube.com/watch?v=RLsDYpPFA4w
https://www.youtube.com/watch?v=DooO1q3Agcs
https://www.youtube.com/watch?v=HJZdQnCY9p8
https://open.spotify.com/episode/56U72moxL0XNfFm2SxbnfJ
https://open.spotify.com/episode/3ZnxgyCdduMGbkVaa1FFHY

Co robig gry komputerowe w muzeum?
https://open.spotify.com/episode/IDNIGUS|P2RIFd2IArez)9

TikTok — anatomia trendu

https://web.swps.pl/centrum-prasowe/informa-
cje-prasowe/24865-tik-tok-anatomia-trendu¢dt=1673271953075&fbclid=IwAR3tkqYRNJ-
ZgkAt7DwegF|1goutQkAQNYV30pkVj2ZwNvSfxqrZwU _YAr_8

Netflix od srodka, czyli jak wyglada produkcja na platformach streamingowych?
https://www.youtube.com/watchev=V47QRR7G3zQ&+=280s

Po co komu Metawersum?

https://open.spotify.com/episode/2 AcTRNUzqBhjPR7uhGB7KKZsi=kw9_qalpSG-
SAVXOFbPQISA&Tbelid=IwAROVsx4fmzPEn891K 7puUmOCVVBeaQIINE 338)9PUgtmfl-
hZb3U7J5Y&nd=1

Immersion Festival 2021

https://www.youtube.com/@immersionfestival7856

Immersion Festival 2022
https://www.youtube.com/watchev=KhrjOVwMxGU
https://www.youtube.com/watchev=/BTy3YRE 2ms
Filmy i seriale animowane

https://pananimacja.pl/

Technologie cyfrowe w procesie ochrony dziedzictwa kulturowego
https://cordis.europa.eu/article/id/413473-how-digital-technologies-can-play-a-vital-ro-

le-for-the-preservation-of-cultural-heritage/pl

Poznalismy sie w wirtualnej rzeczywistosci, rez. Joe Hunting,
Wielka Brytania, 2022



https://open.spotify.com/episode/1DNlGuSJP2R1Fd2IArezJ9
https://web.swps.pl/centrum-prasowe/informacje-prasowe/24865-tik-tok-anatomia-trendu?dt=1673271953075&fbclid=IwAR3tkqYRNJZgkAt7DweqFJ1goutQkAQnYv30pkVj2ZwNvSfxqrZwU_YAr_8
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https://www.youtube.com/@immersionfestival7856
https://www.youtube.com/watch?v=KhrjOVwMxGU
https://www.youtube.com/watch?v=ZBTy3YRE2ms
https://pananimacja.pl/
https://cordis.europa.eu/article/id/413473-how-digital-technologies-can-play-a-vital-role-for-the-preservation-of-cultural-heritage/pl
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