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WPROWADZENIE

Publikacja ta powstata z kilku powodow. Po pierwsze, aby zebra¢ dobre praktyki w zakresie
nieformalnej edukacji kulturalnej dorostych w Europie i zilustrowa¢ na przyktadach jak w
tej dziedzinie sztuka, kultura i nowe technologie przenikajg sie i uzupetniajg. Po drugie, aby
pokazac, jak polskie, wtoskie, greckie i hiszpanskie instytucje kultury projektujg i realizujg
dziatania kulturalne dla dorostych odbiorcéw (zwtaszcza tych z grup defaworyzowanych, z
ograniczonymi mozliwosciami uczestnictwa). Po trzecie celem bylo zebranie i
zaprezentowanie animatorom kultury i edukatorom sprawdzonych narzedzi cyfrowych,
materiatéw edukacyjnych, technik i metod, ktére mogga utatwic¢ projektowanie i prowadzenie
dziatan kulturalnych online. A wszystko to na podstawie dobrych praktyk i wywiadodw, jakie
przeprowadziliSmy z ekspertami.

STRUKTURA RAPORTU I PRZEWODNIKA

Publikacja sktada sie z raportdw opracowanych przez organizacje partnerskie projektu
Mobile Culture z czterech krajéw: Polski, Hiszpanii, Grecji i Wioch. Kazdy partner
przeprowadzit pie¢ wywiadoéw z przedstawicielami instytucji kultury i NGO (muzedw, galerii
sztuki, bibliotek, organizacji pozarzgdowych), ktére stworzylty i zrealizowaty innowacyjne
dziatanie kulturalne tgczace sztuke lub lokalng historie z nowymi technologiami. Nastepnie,
w kazdym kraju zostaty przeprowadzone wywiady z trzema ekspertami z dziedzin takich jak
edukacja kulturalna czy nowe technologie. W efekcie mozemy zaprezentowac dwadziescia
Dobrych Praktyk i rekomendacje z dwunastu rozmow z ekspertami.

Podstawowe informacje o kazdej Dobrej Praktyce obejmuja:

generowanie pomystow,
realizacje i wyzwania z nig zwigzane,
potencjat replikacji pomystu.

Zbior praktyk jest uzupetniony o opinie ekspertéw, dzieki czemu publikacja stanowi

kompleksowe zestawienie innowacyjnych metod, wskazéwek i podpowiedzi, ktére
mogg by¢ wykorzystane takze w innych realiach kulturowych. Mamy nadzieje, ze nasza
publikacja bedzie pomocna w tworzeniu oferty bardziej przystepnych i stymulujgcych
doswiadczen kulturalnych dla dorostych odbiorcow.

Podsumowujac, niniejsza publikacja przedstawia najnowsze przyktady i rekomendacje
dotyczace dziatan kulturalnych online dla dorostych w sektorze GLAM z perspektywy
Wioch, Polski, Hiszpanii i Grecji. Stanowi zbiér Dobrych Praktyk dotyczacych kreatywnego
wykorzystania nowych medidw, technologii i dostepnych narzedzi cyfrowych w edukacji
kulturalnej i artystycznej dla dorostych we wszystkich krajach partnerskich.
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KONTEKST (O PROJEKCIE MOBILE CULTURE)

Niniejszy raport i przewodnik to czes¢ projektu Mobile Culture, finansowanego w ramach
programu Erasmus+. Projekt stworzony jest z myslg o edukatorach i profesjonalistach
pracujgcych w instytucjach kultury (ang. GLAM - Galleries, Libraries, Archives, and Museums)
oraz organizacjach pozarzadowych (ang. NGO), realizujgcych oferte pozaformalnych
aktywnosci edukacyjnych oséb dorostych. W szczegdlnosci myslimy tu o osobach, ktére na
co dzien pracujg z osobami z grup defaworyzowanych: seniorkami i seniorami,
bezrobotnymi, osobami z niepetnosprawnosciami, migrantami, uchodzcami oraz osobami o
niskich kwalifikacjach zagrozonymi wykluczeniem cyfrowym.

MIEDZYNARODOWE PARTNERSTWO

Cztery organizacje pozarzgdowe zawigzaty partnerstwo na rzecz projektu, ktérego liderem
jest Fundacja Culture Shock, dziatajgca w Polsce od 14 lat. Pozostali partnerzy to ClicTic w
Hiszpanii, Roes Cooperativa w Grecji, Euroform RFS we Witoszech (do kwietnia 2022 roku)
oraz Escape4Change SIaVs srl we Wioszech (od maja 2022 roku).

CELE PROJEKTU

Nasz projekt ma na celu pomoc edukatorom i animatorom z sektora GLAM poprzez
oferowanie dostepu do wiedzy i innowacyjnych metod oraz narzedzi cyfrowych w celu
tworzenia lepszej oferty kulturalnej dla dorostych.

W czasie kryzysu pandemicznego Covid-19 umiejetnosci cyfrowe staly sie koniecznoscia
zaréwno dla animatoréw i edukatoréw kultury, jak i odbiorcéw sektoréow NGO/GLAM. W
projekcie Mobile Culture chcemy pokaza¢, jak nowe technologie mogg pomac w tworzeniu
wartosciowej oferty kulturalnej. Jak — za pomocg tatwych i dostepnych narzedzi cyfrowych
oraz metody learning-by-doing' - doros$li mogg lepiej wyrazi¢ siebie i zwiekszy¢ kreatywnos$¢:
ponownie wykorzysta¢ zdigitalizowane kolekcje sztuki, produkowaé krétkie filmy wideo,
remiksowac obrazy i dzieta sztuki, uzyskac¢ dostep do zabytkéw w wirtualnej rzeczywistosci,
nagrywac podcasty i wiele innych.

Niniejsza publikacja jest pierwszym krokiem w realizacji naszych celdw.

KORZYSCI

Wierzymy, ze wraz z innymi publikacjami i rezultatami osiggnietymi w projekcie Mobile
Culture ( ,

i zestaw gotowych scenariuszy) ta publikacja stanowi kompletny zaséb know-how
do prowadzenia angazujgcych dziatan kulturalnych online i offline.

! Definicja w j. polskim:
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ZALOZENIA BADAWCZE I METODOLOGIA

Pierwszym krokiem do zidentyfikowania i zmapowania przyktadéw Dobrych

Praktyk tgczenia sztuki, kultury i nowych technologii w nieformalnej edukacji
kulturalnej dorostych byty badania jakosciowe. ZastosowaliSmy metode analizy danych
zastanych (desk research) i wywiadéw pogtebionych z przedstawicielami organizacji
pozarzadowych i instytucji kultury oraz z niezaleznymi ekspertami. Nastepnie opracowaliSmy
cztery raporty krajowe stanowigce trzon niniejszej publikacji. Wyniki ze wszystkich krajow
poréwnaliSmy i na ich podstawie opracowaliSmy rekomendacje dotyczgce wykorzystania
nowych mediéw i technologii w sektorze GLAM w edukacji kulturalnej dorostych.
Rekomendacje te znajdujg sie w czesci ,,Podsumowanie” na koncu publikacji.

PRZEBIEG BADAN
o Krok 1: Analiza danych zastanych (desk research)

Celem analizy danych zastanych byto zebranie réznych, cieszacych sie popularnosciag
przyktadéw aktywnosci w zakresie dziatalnosci kulturalnej online dla dorostych. Zebralismy
sto dwadziescia przyktadow (trzydziesci w kazdym kraju). Dzieki temu powstato repozytorium
unikatowych i innowacyjnych praktyk, narzedzi i pomystéw. MogliSmy réwniez poréwnac je
ze stanem obecnym, znalez¢ wspdlne tematy i obszary oraz pokazac ich réznorodnosc.

Pojecie Dobrej Praktyki oparlismy sie na definicji osrodka Gartnera?, ktory okresla jg jako
.praktyke, ktéra optymalizuje wydajnos¢ (koszty i ryzyko) lub efektywnos$¢ (poziom ustug)
dyscypliny biznesowej lub procesu, do ktérego sie przyczynia. Musi by¢ mozliwa do
wdrozenia, replikacji, przeniesienia i adaptacji w roznych branzach”.

Wychodzac z tego zatozenia, skupiliSmy sie na przyktadach dziatan kulturalnych online dla
dorostych (synchronicznych i asynchronicznych), ktére sg mozliwe do realizacji,
niskokosztowe i obarczone minimalnym ryzykiem, tak aby mniejsze lokalne instytucje mogty
dostosowac je do swoich realiéw i potrzeb. Ponadto dziatania te musza by¢ co najmniej tak
efektywne, jak dotychczasowe przedsiewziecia offline, a przy tym atrakcyjne i angazujgce
odbiorcéw.

Analiza danych zastanych zostata przeprowadzona online. Kazdy zesp6t poszukiwat Dobrych
Praktyk w swoim kraju za posrednictwem popularnych wyszukiwarek, stron internetowych
instytucji kultury oraz medidow spotecznosciowych. Inspiracje czerpaliSmy tez z raportéow o

2 Zrédto: “Definition of Best Practice - Gartner Information Technology Glossary”, dostep:
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stanie instytucji kultury w czasie pandemii i spotkan bezpos$rednich. Punkt odniesienia
stanowito ponad 30 zebranych przez nas przyktadow Dobrych Praktyk z krajow
anglojezycznych: Wielkiej Brytanii, Australii i USA.

Aby zagwarantowa¢ rdéznorodnos¢ przyktadéw wytypowanych do kolejnego etapu
(wywiadoéw pogtebionych), przy wyborze 5 Najlepszych Praktyk z kazdego kraju wzieliSmy
pod uwage nastepujgce kryteria:

przyktady i poziomy zaawansowania w wykorzystywaniu technologii np. mediow i
narzedzi cyfrowych;

format dziatan kulturalnych online, synchronicznych i asynchronicznych np. kurs online,
wirtualna wycieczka, warsztat, wystawa, digital storytelling, animacja, profil na
Instagramie, gra, jamming, hackathon lub inne innowacyjne, a dotad jeszcze nieopisane;

grupy docelowe i podejscie do odbiorcéw np. dorosli, seniorzy, bezrobotni, osoby z
niepetnosprawnosciami, migranci, uchodzcy, osoby o niskich kwalifikacjach, mieszkancy
regiondw i cztonkowie spotecznosci zagrozonych wykluczeniem cyfrowym;

tematyka dziatan online np. sztuka, kultura, historia lokalna, design, architektura, murale,
literatura, muzyka, interdyscyplinarnosg;

typ instytucji np. lokalna lub centralna, z duzym lub matym budzetem;

rodzaj dziatania np. bezptatne dla grupy docelowej, oddolne;

nastawienie instytucji do innowacji w projektowaniu dziatan kulturalnych w sieci, np.
design thinking, wspoétpraca z firmami software’owymi itp.

° Krok 2: Wywiady pogtebione

W gtéwnej czesSci badania przeprowadzilismy 20 wywiadéw pogtebionych (IDI) z
przedstawicielami instytucji oraz 12 z ekspertami zewnetrznymi. Wywiady te byty tylko
czesciowo ustrukturyzowane, co pozwalato na elastyczne dostosowanie scenariusza
wywiadu i przygotowanych wczesniej pytan do realiéw danej praktyki. Podczas wywiadow
przewidzieliSmy takze dodatkowy czas dla rozmdéwcy na podzielenie sie swoimi refleksjami
dotyczacymi projektowania i wdrozenia praktyki, co dato nam lepszy wglad w proces i
motywacje stojgce za danym dziataniem. Wywiady miaty uzupetni¢ zebrane we
wczesniejszym etapie informacje oraz zebra¢ nowe spostrzezenia na temat instytucji i
wdrazanych przez nie dziatan, w tym mocnych i stabych stron Dobrych Praktyk.

Szczegdlng uwage w wywiadach skupiliSmy na zbadaniu procesu projektowania, realizacji i
promocji dziatann kulturalnych online, wyzwan oraz czynnikédw sukcesu wytypowanych
Dobrych Praktyk.
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Na potrzeby wywiadéw opracowalismy dwa scenariusze:

pierwszy skierowany byt do instytucji kultury — aby uzyskaé najbardziej wartosciowe
informacje, przeprowadziliSmy wywiady z liderami i liderkami, ktérzy aktywnie
pracowali nad wdrozeniem Dobrych Praktyk.

drugi powstat z myslg o ekspertach, takich jak doswiadczeni edukatorzy, aktywisci i
animatorzy, ktorzy juz wykorzystujg technologie w dziataniach kulturalnych online i
offline oraz w edukacji nieformalnej.

Ekspertow poprosiliSsmy m.in. o informacje dotyczgce zrealizowanych przez nich dziatan i
oraz o podzielenie sie opiniami na temat znanych im dziatan kulturalnych online, w tym
kwestii finansowych, technologicznych, organizacyjnych i promocyjnych zwigzanych z tymi
dziataniami.

Ze wzgledu na odlegtos¢ geograficzng oraz ograniczenia wynikajgce z pandemii Covid-19
wszystkie wywiady z przedstawicielami instytucji i ekspertami zostaty przeprowadzone i
nagrane online.

° Krok 3: Analiza i interpretacja

W kolejnym kroku, w sposob iteracyjny, analizowalismy zebrane dane, kodujac je, tgczgc w
watki i szersze kategorie. SzukaliSmy nie tylko powtarzajgcych sie wzoréw i schematéw, lecz
takze elementéw wyjgtkowych, odrdzniajgcych dane dziatanie od innych. RobiliSmy to
najpierw w zespotach krajowych, a nastepnie w miedzynarodowym zespole ekspertow.
Dzieki temu mogliSmy lepiej zrozumie¢ zebrane dane, zidentyfikowa¢ kluczowe
spostrzezenia i trendy, a takze dostrzec podobienstwa i réznice w podejsciu kazdego z
krajow partnerskich do dziatan kulturalnych online i ich kontekst.

Aby lepiej poréwnac Dobre Praktyki i ich kontekst, stworzyliSmy uniwersalng strukture dla
raportow krajowych. Dzieki temu w naszej publikacji ujete sg wszystkie najwazniejsze tematy,
ktore byly poruszane podczas wywiadow pogtebionych: projektowanie, realizacja,
promowanie dziatalnosci kulturalnej online, wykorzystywane narzedzia cyfrowe, mozliwos¢
dostosowania do innych warunkéw. Raporty uwzgledniajg tez perspektywe ekspertéw
zewnetrznych.

Na koniec zinterpretowaliSmy dane, biorgc pod uwage kontekst, w jakim zostaty zebrane,
oraz tworzac powigzania miedzy réznymi informacjami. Tak powstaty wnioski i
rekomendacje, ktére prezentujemy w przedostatnim rozdziale publikacji.
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RAPORTY PARTNEROW

Zgodnie z opisang powyzej metodologig prezentujemy raporty czterech partneréw
projektu. Kazdy z nich zgromadzit: pie¢ Dobrych Praktyk dziatalnosci kulturalnej online w
swoim kraju oraz nawigzat wspotprace z trzema ekspertami w zakresie wykorzystania
technologii w Srodowisku kulturalnym. W kazdym raporcie krajowym zebraliSmy informacje z
przeprowadzonych wywiadéw wedtug ponizszych kryteridw:

oryginalnos¢ pomystu i potencjat inspiracji;

kontekst;

grupa docelowa;

metody i strategie finansowania;

przeszkody i wyzwania;

wskazniki sukcesu;

wskazéwki dotyczgce mozliwosci adaptacji do innych warunkow;

ciekawe trendy, narzedzia i podejscia.
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3.7 POLSKA

W Polsce pandemia Covid-19 przyspieszyta transformacje cyfrowg zaréwno w mniejszych
osrodkach, ktére do tej pory nie miaty oferty online, jak i w duzych instytucjach kultury, w
ktorych oferta offline byta wczesniej uzupetniana dziataniami online — tu szczegdlnie
popularne, bo stosunkowo tatwe do organizacji, byty webinary.

Dzieki pandemii polskie instytucje odkryty nowe grupy odbiorcéw — takie, do ktérych mozna
dotrzec tylko online — i nawigzaty z nimi kontakt.

wPracownicy instytucfi odkryli nowe publicznosci, do ktdrych docierajg, ktdre nie sq na miejscu i mysle, e nie
bedg chcieli ich puscic.”

Aleksandra jonus, wspdidyrektorka Centrum Cyfrowego

W ramach analizy danych zastanych staraliSmy sie znalez¢ przyktady dziatan jak najbardziej
réznorodnych, z duzych i matych osrodkéw. Przyktaddw poszukiwaliSmy, wpisujac stowa
kluczowe w wyszukiwarke Google, przegladajgc artykuty, fora i grupy skupiajgce animatoréw
kultury na Facebooku. KorzystaliSmy takze z raportéw i publikacji

oraz z 2020 i 2021 roku. Przegladalismy wyniki
konkurséw w programach grantowych takich jak . O najciekawsze
przyktady pytaliSmy znajomych menedzeréw i animatorow kultury oraz osoby zwigzane z
branzg nowych technologii. Inspiracje czerpaliSmy ponadto z sektorowych wydarzen i
konferencji, w ktérych sami braliSmy udziat.

Do badania i wstepnej analizy wytypowalismy 30 przyktadoéw dziatan kulturalnych online dla
dorostych, organizowanych przez polskie muzea, organizacje pozarzadowe, domy kultury
oraz osoby z inicjatyw oddolnych.

Zanim przyktad dziatania trafit do naszego zestawienia, byt analizowany przez nasz zespot na
podstawie informacji dostepnych w sieci: opiséw na stronach organizatoréw, relacji
uczestnikéw, nagran z wydarzenia. Jesli dane wydarzenie miato charakter asynchroniczny, to
osoby z naszego zespotu braty w nim udziat, jak na przyktad w warsztatach w

,Sztuka w Ciemno”, ktore sg wcigz dostepne w sieci i mozna wzig¢ w nich
udziat w dowolnym czasie.
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Na naszej liscie znalazty sie dziatania upowszechniajgce sztuke i kulture w mediach
spotecznosciowych, wystawy online 2D, 3D i VR, warsztaty, webinary, podcasty, nagrania,
audiobooki, tutoriale, filmy, spektakle, festiwale, interaktywne aplikacje webowe, efektywna
promocja w mediach spotecznosciowych, a takze filmowy hackathon historyczny. W
osiemnastu przypadkach dziatania wytypowane do analizy byty wieloelementowe, sktadaty
sie z aktywnosci na réznych platformach (np. strona www + YouTube), z uzyciem
przynajmniej kilku technologii i multimediéw (np. audio + wideo + wystawa VR).

Organizatorzy wytypowanych przez nas dziatan to: centra kultury (11), muzea (8), organizacje
pozarzagdowe (6), stowarzyszenia (2), inicjatywy oddolne (dwie) oraz jedna biblioteka
publiczna. Czes¢ z nich dziata w duzych aglomeracjach (Gdansk, Gdynia, Katowice, Krakow,
Poznan, Warszawa, Wroctaw), a czes¢ w mniejszych miastach (Pruszkéw, Rumia, Sulejéwek).

Zebrane przez nas przyktady dziatan w wiekszosci dotyczyty sztuk wizualnych oraz lokalnej
kultury i historii. SzesS¢ dziatan byto skierowanych do dorostych z niepetnosprawnoscig
wzroku, oséb wykluczonych, mniejszosci narodowych i senioréw.

W kolejnym kroku, w drodze dyskusji w gronie eksperckim, do pogtebionej analizy
wytypowaliSmy dziesie¢ najciekawszych, naszym zdaniem przyktadéw. Nastepnie
zaprezentowaliSmy je partnerom z Grecji, Hiszpanii i Witoch. Po dyskusji odwotujgcej sie do
ustalonych na poczatku kryteriéw? oraz przeprowadzonym gtosowaniu powstata lista pieciu
najciekawszych dziatan, oraz lista rezerwowa z dwoma dziataniami. Do udziatu w wywiadach
pogtebionych udato nam sie zacheci¢ przedstawicieli wszystkich instytucji i organizacji z
gtéwnej listy.

Pie¢ wybranych praktyk to:

e Filmowy Hackathon Historyczny FilmHack online, zorganizowany przez Fundacje
Centrum KARTA;

e Instagram i TikTok Muzeum Narodowego w Warszawie;

e Warsztaty sensoryczne Sztuka w Ciemno, stworzone przez Centrum Kultury ZAMEK w
Poznaniu;

e Graonline ,Dzieci Saturna”, stworzona przez Scene Roboczg w Poznaniu;

e Wystawa VR ,Tanczace Swiaty”, zorganizowana przez Rotary Club w Biatymstoku.

3 Patrz rozdziat: Zatozenia badawcze i metodologia
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Filmowy Hackathon Historyczny FilmHack, online, Fundacja Osrodka KARTA, Warszawa

Data: 2020 (wydarzenie synchroniczne);

Opis: pierwszy hackathon online, poswiecony tworzeniu historycznych filméw
interaktywnych dla celdw edukacyjnych i kulturalnych; uczestnicy pracowali nad
polsko-zydowska historig losow mieszkaricow przedwojennego miasteczka Mordy
Grupa docelowa: dorosli: projektanci, historycy, filmowcy w réznym wieku;

Cele: pobudzenie kreatywnosci, poszerzenie grupy odbiorcéw, eksperymentowanie z
nowymi technologiami;

Narzedzia: Zoom, Google Docs i Figma;

Dlaczego wybrano to dziatanie: oryginalnos¢, niepowtarzalnosé, zaangazowanie
odbiorcow.

Profile Instagram i TikTok, Muzeum Narodowe, Warszawa

Data: Instagram: 2015, TikTok: 2020;

Opis: dziatania promocyjne, w ktorych wykorzystywane sg zbiory z domeny publicznej i
, a takze zbiory MNW, ktére nie sg udostepnione zwiedzajgcym;

komunikacja na tych kanatach ma luzng, zartobliwg forme; pojawiaja sie memy, gify,

kolaze, fotomontaze, ruchome grafiki (ang. motion graphics)* itp., krétkie edukacyjne

materiaty wideo; w czasie lockdownu organizowano liczne konkursy i quizy angazujgce

odbiorcow;

Grupa docelowa: tresci na IG skierowane sg do odbiorcéw w wieku 24-35 lat, na

TikToku do mtodziezy i mtodych dorostych;

Cele: dotarcie do grup mtodszych odbiorcéw z wiedzg na temat historii sztuki i zbioréw

muzeum;

Uzywane narzedzia: pakiet Adobe, Final Cut Pro, iMovie, QUIZME! do robienia quizow,

, Spark AR;
Dlaczego wybrano to dziatanie: zgodne z trendami w mediach spotecznosciowych,
skierowane do mtodych odbiorcow.

Sztuka w Ciemno, Centrum Kultury Zamek, Poznan

Data: jesien 2020 - aktualnie (dziatanie asynchroniczne);

Opis: cykl zdalnych warsztatéw sensualnych, zrealizowanych przez Centrum Kultury Zamek
w Poznaniu; zacheca do odbioru sztuki, korzystajgc ze zmystéw stuchu, dotyku oraz wechu;
warsztaty majg forme online i sg asynchroniczne, sktadajg sie z 14 odcinkéw (10 audio i 4
wideo);

* Definicja motion graphics w j. polskim:
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Grupa docelowa: osoby niewidome i niedowidzgce oraz wszystkie inne osoby doroste,
zainteresowane poznawaniem sztuki zmystami innymi niz wzrok;

Cel: zaprezentowanie online w nietypowy sposdb dziet sztuki znajdujgcych sie na wystawach
w CKZ;

Narzedzia: strona www, wideo, audio, tekst, materiaty edukacyjne (pdf, docx);

Dlaczego wybrano to dziatanie: inkluzywne, angazujace rozne zmysty, wysoka jakosc.

Dzieci Saturna, Scena Robocza, Poznan

Data: online: 2020; projekt byt realizowany podczas pandemii Covid-19;

Opis: projekt artystyczno-dokumentalny przedstawiajacy temat kryzysu zdrowia
psychicznego u mtodych ludzi;

Grupa docelowa: mtodzi ludzie, ktorych coraz czeSciej dotykajg kryzysy zdrowia
psychicznego oraz ich bliscy, ktéorym trudno poradzic sobie z takg sytuacja;

Cel: edukacja spoteczenistwa na temat problemu;

Narzedzia: aplikacja internetowa z hipertekstem, ktéra zostata stworzona specjalnie na
potrzeby tego projektu;

Dlaczego wybrano to dziatanie: trafne potgczenie narzedzi i tematyki, atrakcyjna forma,
ktéra wyrdznia sie na tle innych dziatan kulturalnych online.

w . cwiaty”
Data: rozpoczecie pracy w styczniu 2020 roku, wernisaz wystawy 22 maja 2020 roku,
projekt byt realizowany podczas pandemii Covid-19;

Opis: wystawa w wirtualnej rzeczywistosci, prezentujgca prace dwojki artystéw wizualnych:
Macieja Kowy i Kamili Sitek;

Grupa docelowa: artysci, cztonkowie Klubu Rotary, uzytkownicy srodowiska VR;

Cel: Stworzy¢ wystawe VR; doswiadczenie, ktére bardziej przypomina prawdziwg
wystawe niz strone internetowg;

Narzedzia: platforma Alt Space VR oraz Unity 3D (modelowanie 3D);

Dlaczego wybrano to dziatanie: unikalna wystawa sztuki w Swiecie VR

Cztery z powyzej przedstawionych dziatan przeprowadzono na poczatku pandemii, a ich
formuta byta podyktowana checig zaprezentowania zbioréw w nietypowy sposob, (online)
poszerzenia grupy odbiorcow i wejscia z nimi w dialog (Sztuka w Ciemno, FilmHack, Tanczgce
Swiaty). Wprawdzie hackathon planowany byt w formule offline, ale pandemia wymusita
zmiane jego formuty na wirtualng. Instagram Muzeum Narodowego w Warszawie byt
prowadzony juz wczesniej, a TikTok zaczeto prowadzi¢ w trakcie pandemii.
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Pomysty na dziatania narodzity sie dzieki zaangazowaniu pomystodawcéw i wspottworcow
oraz samych instytucji — ich determinacji, aby realizowac projekty eksperymentalne i
innowacyjne oraz znalez¢ nowe formy dotarcia do wybranej grupy odbiorcéw. Wazne byty
takze wczesniejsze doswiadczenia w organizowaniu podobnych wydarzen w formule offline
(Sztuka w Ciemno) oraz uczestnictwo w nich (FilmHack)’. Dziataniom przyswiecata che¢
zaprezentowania instytucji jako nowoczesnej, podgzajacej za najnowszymi trendami zaréwno
w Swiecie kultury, jak i nowych technologii (FilmHack, Klub Rotary VR).

W czterech projektach wybranych do pogtebionego badania proces rozwijania pomystu
(tworzenia koncepcji) i realizacji wigzat sie z zaproszeniem do wspotpracy zewnetrznych
ekspertow i profesjonalistéw (Sztuka w Ciemno, FilmHack, Klub Rotary VR, Scena Robocza).
Wewnatrz instytucji brakowato tzw. ,mocy przerobowych”, wiedzy i doswiadczenia
potrzebnych do realizacji tego typu przedsiewzie¢. Instytucje wspominajg te wspotprace
raczej dobrze lub bardzo dobrze, bo wybrane firmy i osoby byty im znane z wczesniejszej
wspoétpracy. W przypadku Instagrama Muzeum Narodowego w Warszawie profile
spotecznosciowe prowadzg dwie etatowe pracownice muzeum.

We wszystkich dziataniach grupa docelowa byta od poczatku jasno okreslona i dos¢ dobrze
znana ich pomystodawcom i wspottworcom. W przypadku FilmHacku chodzito takze o
zdobycie nowej grupy odbiorcéow — o0sOb z branzy kreatywnej, mniej znanych samej
instytucji, natomiast dobrze znanych zewnetrznym ekspertom i partnerom projektu.

W przypadku Klubu Rotary byli to artysci, cztonkowie Klubu Rotary, cztonkinie organizacji

i uzytkownicy srodowiska VR. Muzeum Narodowe z tresciami na Instagramie
dociera gtéwnie do odbiorcow i odbiorczyn w wieku 24-35 lat, a za posrednictwem TikToka —
do mtodych dorostych (18-25).

® W naszej cze$ci badan watek doswiadczenia twércy jako osoby korzystajgcej z aktywnosci przewija sie na
réznych poziomach i jest przez nas uznany za jeden z czynnikéw sukcesu.
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Scena Robocza swdj projekt Dzieci Saturna kierowata do mtodych dorostych. Projekt Sztuka w
Ciemno zostat przygotowany z myslg o osobach niewidomych i niedowidzgcych, jednak tak,
by byt jednoczesSnie angazujgcy réwniez dla oséb widzacych, ktére chcg poznawac sztuke nie
tylko zmystem wzroku (projektowanie uniwersalne).

Obraz 2: Dzieci Saturna, Scena Robocza, Poznan
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— Robocza

Srodki finansowe na realizacje projektéw pochodzity z réznych zrédet:

programu grantowego z Narodowego Centrum Kultury - 80%
dofinansowania Sztuki w Ciemno i Dzieci Saturna;

Srodkéw Miasta Poznania — dodatkowe finansowanie dla ,,Dzieci Saturna”;

programu , ktéry wspiera innowacje,
nieoczywiste rozwigzania i wprowadzanie nawet znaczacych zmian w trakcie realizacji
- 100% dofinansowania dla FilmHack;

srodkow wtasnych instytucji — w przypadku Instagrama i TikToka Muzeum
Narodowego w Warszawie.

~Mam kilko wnioskow; na przykfad takie projekty jok ten muszg byc wysokobudZzetowe, miec nagrody,
ale przede wszystkim chodzi o to, Zeby uczyc sie w trakcie robienia, Zzeby uczyc sie i robic cos dia
naszych widzow i zobaczyc, jak na cos reagujg, dostosowac sie do ich potrzeb.”

Agnieszka Kudetka, koordynatorka projextow edukacyjnych, Fundogia Osrodka KARTA
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Pandemia okazata sie zaréwno szansg, jak i wyzwaniem dla realizacji badanych
projektéw. Jako gtdwne wyzwanie nasi respondenci wskazywali koniecznos¢ wspotpracy z
programistami i przestawienia sie na ,,jezyk IT” (Sztuka w Ciemno), czy tez znalezienie nowe;j
formuty realizacji przedsiewziecia — przeniesienie go do Swiata online (FilmHack, Sztuka w
Ciemno). Wystawa ,, Tariczace Swiaty” napotkata wyzwania logistyczne (stworzenie awatara w
Swiecie VR jest czasochtonne) i techniczne (transmisja, potgczenie technologii z dzwiekiem,
platforma VR). W przypadku TikToka i Instagrama Muzeum Narodowego w Warszawie trzeba
byto przekona¢ pracownikbw muzeum do ingerowania w forme dziet sztuki — ich
remiksowania i ponownego uzycia, co na poczatku byto dla niektérych z nich
nieakceptowalne.

Jesli chodzi o trwatos¢ i transferowalnosé¢ prezentowanych projektéow, to pomysty te
mozna wykorzystywac ponownie i przerabiaé. Raz stworzong przestrzen galerii VR mozna
powielac na potrzeby innych wystaw (Tanczgce Swiaty). Ma ona takze potencjat edukacyjny —
sztuka moze by¢ bodzcem do nauki korzystania z technologii przez odbiorcéw wystawy
Bartek Lis (Sztuka w Ciemno), zachecajgc do tworzenia warsztatow sensualnych, radzi, aby
nie realizowac tak duzego projektu 1:1, ale zacza¢ skromniej, od dziatania na mniejszg skale
np. od pojedynczych warsztatéw, a nie od razu catego cyklu. Warto tez zdecydowac sie na
formute asynchroniczng, co oznacza, ze uczestnicy bedg mogli korzysta¢ z warsztatéw takze
po zakonczeniu projektu, jak ma to miejsce w przypadku Sztuki w ciemno. Pomyst na
hackathon mozna zaadaptowac do innych aktywnosci, a stworzone w jego trakcie materiaty
pomocnicze i edukacyjne mogg zosta¢ ponownie wykorzystane w innych dziataniach
instytucjonalnych. Trzeba jednak pamieta¢, ze formuta ta zaktada eksperyment, mozliwosc
popetniania btedéw i zmiane koncepcji programu w trakcie wydarzenia. Zainspirowac sie
mozna tez jedynie stylem tworzenia tresci w danej aktywnosci. Styl, w jakim Muzeum
Narodowe w Warszawie prowadzi swoje profile spotecznosciowe, moze byc inspiracjg dla
komunikacji w social media — niektdre instytucje juz wykorzystujg oryginalne pomysty
muzeum w Swojej promogji.
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MW) nationalmuseuminwarsaw « Obserwowanie

@ national museuminwarsaw “¢ #konkursCigtaSatuka ™

W styaniowej odstonie konkursu "Cigta sztuka" wyrdznilismy trzy
prace autorstwa @collage_wiolbed9 . Gratulujemy autoree i
zachecamy wszystkich do udzialu w lutowe) (ostatniej!) odstonie
kankursu

Jak wzigé udzial w konkursie?

¢ wejdz na Cyfrowe MNW i znajdZ obrazy, ktore cheesz
wykorzystat: httpsi/tiny.pl/72h2m

¥ sprawd?, ezy wybrane obiekty majduja sie w domenie publicznej,

* stwérz wiasne dzieto w dowolnej technice — to moze by¢ kolaz,
gif animaga, projekt koszulki, bomioki lub cos innego, na co nikt inny
nie wpadl.

* udostepnij swoja prace na Facebooku lub Instagramie z
hasztagami: #OtwarteNarodowe #konkursCigtaSstuka

Na poczatku marca wybierzemy trzy najlepsze prace, ktore
na naszym profilu, a ich autorzy otrzymala katalog z
Fotorelage. Woyna 1920 oraz pakiet muzealnych

Na Wasze dzieta czekamy do 1 marcal

Regulamin na naszej stronie www.

Do wykonania kolaty wykorzystano obiekty:

Qv H

@ Lubia to pieing i 1 244 innych uzytiownikéw

@

Obraz 4: Profil instagramowy Muzeum Narodowego w Warszawie

Media spofecznosciowe to dia nas wspdlna przestrzen, wypefniona kreatywnoscig zazwyczaj
anonimowych autorow, ktdref urok polega na tym, Ze pomysly | trendy sq nieustannie powielane,
reinterpretowane § wykorzystywane na tysigce roZznych sposobow. :
Cieszymy sie za kazdym razem, gdy widzimy, ze ktos zobaczyf cos na naszych profilach i wykorzystaf to dla
siebie. To znaczy, Zze nasz pomyst sie sprawdzit | dziata.” :

Justyno Borowsko, menadterka social medio, Beato Gdrsko-5zkop, specjalistka ds, komunikocil, Muzeum Naorodowe w Warszawle

3.1.2 Trendy, podpowiedzi i rekomendacje

Nasi rozméwcy doradzali, zeby w dziataniach nie gloryfikowa¢ sztuki w kulturalnych
dziataniach edukacyjnych dla dorostych, tylko traktowac jg jako Srodek do celu, pretekst do
rozmowy, sposob na integracje spotecznosci. Ponadto rekomendowali, zeby w promocji
uwzglednia¢ aktualne Swiatowe trendy czy wydarzenia i nawigzywac do nich (MNW).
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Sztuka jest tutaj tylko rekwizytem, ktéry mozZe fajnie otwierac, czy byc
wyzwalaczem”,

Bartek Lis, Kurator progromowy, Defe! Programdw Pubilicznych Centrum Satuki Wspdfczesnel ZAMEK

Jesdli chodzi o promocje w nowych mediach, takich jak TikTok, to osoby, z ktérymi
rozmawialiSmy, zauwazajg, ze najpierw nalezy te media dobrze pozna¢, zrozumiec sposéb
ich dziatania, jezyk, zeby pdzZniej jako kreatorzy tresci tworzy¢ skuteczny przekaz (MNW).
Wazna jest tez lekkosé, poczucie humoru. Przed zorganizowaniem wtasnego hackathonu
dobrze jest wzig¢ udziat w podobnym dziataniu, zeby zobaczy¢, na czym ono polega (KARTA).

Do rozmowy o krajobrazie dziatan kulturalnych online w Polsce zaprosiliSmy dwie ekspertki i
eksperta, patrzacych na sektor z réznych perspektyw:

° — kuratorka, kreatywna producentka, kreatorka wydarzen i
projektéw na styku sztuki, kultury i nowych technologii, obecnie pracujgca w agengji
kreatywnej w Berlinie.

° — wspotdyrektorka , NGO

wspierajgcego otwartos¢ w instytucjach kultury i troszczgcego sie o spoteczny wymiar
transformacji cyfrowe;.
e Michat Rydzewski — dyrektor wydziatu w Dziale Programéw Grantowych

, instytucji panstwowej, ktorej celem jest rozwdj i profesjonalizacja
sektora kultury.

Obraz 5: ,,Sztuka w Ciemno”, Centrum Kultury Zamek, Poznari

Podobnie jak Bartek Lis (Sztuka w Ciemno) Anna Desponds zacheca do tgczenia technologii i
Swiata wielozmystowego, sensualnego, realnego w dziataniach kulturalnych online
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(wprowadzanie ,,ludzkiego pierwiastka”, tzw. ang. human factor). Zwraca tez uwage na
potrzebe onboardingu, czyli merytorycznego i organizacyjnego przygotowania uczestnikow
do udziatu w aktywnosci online. Onboarding nie tylko utatwia przeprowadzenie dziatania,
wzmacnia takze zaangazowanie uczestnikow.

Jué teraz staramy si¢ budowac zoangaZowanie na kilka dni lub tygodni przed warsztatami online: na przykfad
: wysytamy filmy lub zdjecia, gdy kupujemy produkty na warsztaty i pytamy odbiorcon: :
Jjak wyglgdafo twoje doswiadczenie zakupowe?".

Anna Desponds, producentko kreatywna, ekspertka ds. kultury cyfrowsf

Aleksandra Janus widzi duzy potencjat metafor, storytellingu i gier RPG (ang. Role Playing
Game®) w budowaniu zaangazowania. Zwraca tez uwage na ekologie praktyk
instytucjonalnych, nie tylko w obszarze nowych technologii. Chodzi o to, aby instytucje
tworzyty takie dziatania wykorzystujgce nowe technologie, ktére sg tatwe i tanie w
utrzymaniu oraz wpisujg sie w strategie danej instytucji, a nie sg stworzone jedynie na
potrzeby spetnienia zatozen aplikacji grantowej czy projektu.

: .Pewnie wszyscy, ktorzy obserwujq rozwdj technologii w sektorze kultury wiedzq, ze mamy juz w tym
i momencie do czynienia z cmentarzyskiem projektow cyfrowych. I wydaje nam sie, 7e to jest cos, czego
moZna unikngc. Wprowadzajge takie bardzief strategiczne | zrownowazone myslenie.” :

Aleksandra Janus, wspdldyrektorka Centrum Cyfrowego

Dodatkowo podkresla brak zwyczaju dzielenia sie nie tylko sukcesami, ale takze wyzwaniami,
przeszkodami i porazkami w projektowaniu i realizacji dziatan kulturalnych. Wymiana tego
typu doswiadczen na pewno podniostaby jako$¢ projektéw w sektorze kultury.

Michat Rydzewski zwraca uwage na role matych instytucji kultury we wspieraniu i
animowaniu spotecznosci lokalnych, gdzie przestrzern online stuzy bardziej do
archiwizowania tresci niz do komunikacji i integracji lokalnych odbiorcéw. Jednoczesnie
dostrzega, ze internet jest zalany materiatami i warsztatami niskiej jakosci, przeniesionymi
1:1 z przestrzeni offline do online.

® Definicja gier RPG w j.polskim:
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«Moim zdaniem pierwszg reokcjg wielu instytucji [no pandemie przyp. red] byfo po prostu przeniesienie swoich dziclon
D do slect To znacay: mielidmy worsztaty, teraz bedg worsztaty przez ekean, To nie dziala 2Byt dobrze, fest to zupeinie
inna konstrukcio cofego przekozu. Zupefnie inna konstrukca interakcyi, tok aby bo ona angazujgea, o nie byl
wykiodem przer ekran, Musiglismy wigc fakde wiele 2mienic w sposobie realizacii naszych programdn.”

Michat Rydzewski, zastepca dyrekiora ds. profesjonalizacy | wsparcia sektora kultury, Narodowe Centrum Kubury

Podobne zdanie majg Aleksandra Janus i Anna Desponds. Ponadto zaznaczaty, jak wazne jest
przywracanie osobistej relacji odbiorcéw ze sztuka online (jak np. w wyzwaniu Getty Museum

) oraz konieczno$¢ szukania roéznych nowych form
wspotuczestnictwa i koegzystencji w rzeczywistosci online.

Obie ekspertki zachecajg rowniez do eksperymentowania z istniejgcymi kanatami, czyli np.
wykorzystania Instagrama lub TikToka przy tworzeniu gier, lub przedstawien teatralnych. Nie
ma potrzeby mnozenia nowych platform cyfrowych, ktére sg skomplikowane oraz kosztowne
w realizacji i utrzymaniu.

Kluczowe wskazéwki:

Upraszczaj bardziej zaawansowane projekty.

«Wazne, by nie przekombinowac, by pamietac, ze mniej znaczy wiecej. Technologia nie jest celem, ale
narzedziem.”

Anna Desponds, producentka kreatywna, ekspertika ds. kultury cyfrowef

Tworz hybrydy dziatan, tgcz rzeczywistosci online z offline.

Umieszczaj odbiorcéw w centrum uwagi projektu.

Uzywaj potencjatu Instagrama i Facebooka. Mozna na nich kreowac angazujgce
narracje i aktywnosci wykorzystujgce materiaty archiwalne, a jednoczesnie traktowac
je jako narzedzie promocji (podejscie dwa w jednym).

,.To jest Swiety Graal dziotari kulturalnych online, zeby tam sie odbywafo autentyczne zoangaZzowanie i
Jjakié feedback pomiedzy uczestnikami a osobami, ktdre to wydarzenie organizujg.”

Aleksandro jonus, wspdfdyrektorkao Centrum Cyfrowego
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Dobierz takg forme dziatania, ktéra wzbudzi autentyczne zaangazowanie odbiorcow
(zbierz informacje zwrotng z kilku zrédet).

Na podstawie rozméw z przedstawicielami instytucji i organizacji oraz z ekspertami mozemy
wskazac kilka kluczowych czynnikéw sukcesu w realizacji dziatan kulturalnych online:

otwartos¢ tworcow i instytucji na eksperymentowanie;

pasja i zaangazowanie osob realizujgcych projekt;

udziat w podobnym projekcie przed podjeciem wtasnych dziatan;

dobra znajomosc¢ grupy docelowej;

zatozenie, ze odbiorcy sg wspottwdrcami; kooperacja na etapie koncepcji, realizacji i
promocji dziatania;

Nie wyobratam sobie, aby projekty cyfrowe w sektorze GLAM ignorowaly aspekt badania publicznosci,
aspekt badowczy, Uwazam, 2e jest to bigad."

Aleksandra Janus, wspotdyrektorka Centrum Cyfrowego

«Najlepsze moim zdaniem byly oferty kulturalne tych instytugi, ktore uswiodomify sobie, Ze kierujg akfywnosci
do fudzi, ktdrzy przez 8 godzin uczyli sie albo pracowali na zoomie."

Aleksandra janus, wspdiayrekiorka Centrum Cyfrowego

poznanie i zrozumienie okolicznosci, w jakich odbiorcy bedg najczesciej uczestniczyc
w warsztatach np. przy komputerze przy biurku, a nie przez telefon w autobusie
zrozumienie réznic miedzy dziataniem online i offline i ich umiejetne wykorzystanie
np. réznych modeli interaktywnosci;

interdyscyplinarnos$¢ i nowatorstwo projektu, przyciggajgce i poszerzajgce grupe
odbiorcéw danej instytucji;

umiejetny dobdr wspétpracownikdw i partnerdw projektu oraz Scista z nimi
wspotpraca dla uzyskania efektu synergii;

wspoétpraca miedzy roéznymi dziatami instytucji, ktéra ma wptyw na jakosc,
oryginalnos¢ i odniesiony sukces.
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Pandemia uruchomita istotne procesy: przyspieszyta cyfrowg transformacje i hybrydyzacje
odbioru kultury, wzmocnita kreatywnos¢ przekazu, rozwineta dostepnos¢ cyfrowa.
Jednoczesnie wcigz staby jest transfer wiedzy miedzy instytucjami i pracownikami organizacji,
co mogtoby pomaéc im w przemyslanym wykorzystaniu nowych technologii.

Wszystkie te zmiany (w kierunku online) pandemia przyspieszyta, ale te? obnazyta
nasze niedociggniecia: brak umiejetnosci technicznych i bfedy organizacyjne.
Wielu rzeczy trzeba byto sie nouczye.”

Michal Rydzewski, zastepca dyrektors ds. prafesfonalizacli | wiparela sektora kultury, Narodowe Cenltriim Kultury

Innowacyjne i ztozone dziatania online moga by¢ wyzwaniem dla instytucji kultury,
ktore nie posiadajg odpowiedniej wiedzy lub zasobéw do ich realizacji. Na przyktad
hackathon filmowy to ztozony projekt, ktéry wymaga odpowiedniej inwestycji czasowej i
finansowej: kilka miesiecy przygotowan i okoto 40 000 euro inwestycji (w tym na nagrody dla
uczestnikéw). To samo dotyczy projektow inkluzywnych, takich jak warsztaty sensoryczne.
Wystawa VR oferuje niezapomniane doswiadczenie i moze stanowic¢ przysztos¢ dziatan
kulturalnych. Jednak wysokie koszty wejscia i odbioru (drogi sprzet i obstuga platformy), a
takze trudnosci techniczne powodujg konieczno$¢ zaangazowania ekspertéw na kazdym
etapie produkgji.

Jako istotne sktadniki trwatosci projektéw kulturalnych uzna¢ mozna budowanie spotecznosci
(np. Poprzez dziatania takie jak hackathony) i dostepnos¢ cyfrowg dla réznych grup
odbiorcéw (np.tak jak w przypadku warsztatéw dla oséb niedowidzgcych), a takze
zachowanie rownowagi pomiedzy Swiatem online i offline.

LEdwnym wyzwaniem fest zrownowaZenie, a nowet zrobienie sensownego kroku wstecz po pandemii w kierunku
. ponownego kontaktu miedzyludzkiego offline. Trzeba mgdrze zestawic to, co sie sprawdzifo oraz co nie jest
protezq bezposredniego kontaktu w aktywnosci cyfrowe), ale go wzbogaca,”

Michat Rydzewski, rastepco dyrektore ds. profesjonalizagi | wsparcia sekiora kultury, Narodowe Centrim Kultury
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3.2 HISZPANIA

Do niedawna instytucje i organizacje w Hiszpanii prawie w ogdle nie miaty oferty dziatan
kulturalnych online. Cho¢ w ostatnich latach coraz czesciej wykorzystywano narzedzia
cyfrowe, to sektor kultury poczut pilng potrzebe odswiezenia swojej oferty online dopiero
pod wptywem pandemii i towarzyszacego jej lockdownu.

Warto zaznaczy¢, ze te nieliczne instytucje, ktore juz przed pandemia oferowaty dziatania
kulturalne online, dysponowaty wiekszymi budzetami. Mniejsze podmioty, o zasiegu
lokalnym lub regionalnym i mniejszych mozliwosciach finansowych musiaty podjg¢ wiekszy
wysitek i dostosowac swojg oferte do warunkéw podyktowanych przez pandemie.

Na potrzeby niniejszego badania udato sie wytypowac trzydziesci przyktadow interesujgcych
dziatan kulturalnych online. Byto ich tak niewiele, ze musieliSmy uwzgledni¢ takze dziatania
dla innych grup wiekowych, ktérych forma moze stanowic inspiracje dla dziatah dla
dorostych, m.in. dziatania przeznaczone dla dzieci i rodzicéw. Do pogtebionych wywiaddéw z
ich twércami wybraliSmy pie¢. Dodatkowo przeprowadziliSmy wywiady z ekspertami z
dziedziny technologii i pozaformalnej edukacji dorostych.

Punktem wyjscia do tej czesci badan byto znalezienie i przeanalizowanie trzydziestu
przyktadow kreatywnego wykorzystania nowych technologii w dziataniach kulturalnych
online dla dorostych. SzukaliSmy przede wszystkim aktywnosci wykorzystujgcych dostepne
narzedzia cyfrowe (aplikacje mobilne, AR, VR, Al itp.) w edukacji kulturalnej i artystycznej.

AnalizowaliSmy dziatania z r6znych regionéw i miast Hiszpanii: Vigo i Galicji (ze wzgledu na
bliskos¢ siedziby ClicTic), Kraju Baskow, Madrytu, Castilla y Ledn, Asturii.

Przy wyborze kierowaliSmy sie nastepujacymi kryteriami:

obszar kulturowy, do ktérego nalezaty,

grupa docelowa,

forma aktywnosci kulturalnej online,

stopien innowacyjnosci i kreatywnosci propozycji,
wykorzystane narzedzia cyfrowe.

Dzieki temu udato nam sie zebra¢ doswiadczenia i praktyki z réznych Srodowisk i sektorow.
Znalazto sie wsréd nich jedenascie muzedw, dwie organizacje non-profit, dwie prywatne
firmy, dwa zespoty administracji samorzadowej, po dwie instytucje kulturalne i artystyczne,
jedna biblioteka, jeden festiwal, targi sztuki, grupa muzyczna, a nawet zaktad karny.
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Z trzydziestu praktyk nasi eksperci wytypowali do dalszej pracy dziesie¢. Przy selekcji byty
brane pod uwage takie czynniki jak innowacyjnos¢, dostepnosc i oryginalnos¢ propozyc;ji.

Wybrane praktyki wykorzystuja technologie i metody takie jak:

rozszerzona rzeczywistos¢,
wystawy i wycieczki wirtualne,
montaz i produkcja wideo, animacja, gamifikacja, gry wideo, klipy wideo 360° itp.

W kolejnym kroku wybrano pie¢ praktyk do drugiej czesci badan, czyli przeprowadzenia
wywiadéw z ekspertami zaangazowanymi w opracowanie i realizacje tych dziatan. Pod
uwage byty brane takie czynniki jak: innowacyjnos¢ propozycji, mozliwos¢ replikacji, wptyw
oraz sukces/dobry odbidér w grupie docelowej itp.

Wybrane praktykKi to:

gra wideo Taniec skarbéw Baletu Narodowego Hiszpanii, stworzona we wspotpracy z
Uniwersytetem Complutense w Madrycie i Accién Cultural Espafia;
artystyczno-urbanistyczny projekt Vigo, Miasto Kolorow Rady Miasta Vigo;

projekt dziatarh online MARCO ON, MARCO-Muzeum Sztuki Wspoétczesnej miasta Vigo;
dziatania bibliotek w A Corufiie: Escape Room i Bibliotek Objective;

Projekt Mapa Sonoru, Centro de Arte y Creacion Industrial w Asturii (centrum
wystawiennicze dla sztuki, nauki, technologii i zaawansowanych branz wizualnych).

Niestety nie udato sie skontaktowac¢ z osobg odpowiedzialng za realizacje projektu ,Mapa
Sonoru", dlatego jako kolejng interesujgcg Dobrg Praktyke wskazalismy Klub Ksigzki online
biblioteki w O Porrifio.

I . | I, "E I I[I I II. ..[] I

Data: 2017-2019;

Opis: gra wideo o hiszpanskim taricu, majgca przyciggnac nowa publicznos¢;

Grupa docelowa: przede wszystkim dzieci, w drugiej kolejnosci rodzice;

Cel: stworzenie ciekawych narzedzi do popularyzacji hiszpanskiego tanca wsréd
mitodych ludzi;

Narzedzia: specjalne oprogramowanie, stworzone przy pomocy specjalistéw z
Uniwersytetu Complutense w Madrycie;

Dlaczego wybrano to dziatanie: atrakcyjne, miedzypokoleniowe, dobra atmosfera przy

pracy.
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.Yigo, Miasto Koloréw”, Rada Miasta, Vigo

Data: co roku od 2015;

Opis: w latach 60. i 70. do miasta Vigo naptyneto wielu nowych mieszkancoéw, co
spowodowato szybki i chaotyczny rozwdj architektoniczny; projekt taczy upiekszanie
miasta z promocjg sztuki.

Grupa docelowa: mieszkancy Vigo;

Cel: przeksztatca miasto poprzez sztuke miejska;

Narzedzia: strona internetowa, media spotecznosciowe, oprogramowanie do edycji
wideo, aplikacja Rady Miejskiej, video-mapping’;

Dlaczego wybrano to dziatanie: pluralizm, otwarto$¢, szeroko pojeta rozpoznawalnosé
miasta.

Data: 2020 - aktualnie;

Opis: projekt przeksztatcat dziatania stacjonarne w format cyfrowy podczas lockdownu;
Grupa docelowa: w zaleznosci od dziatania: ogét spoteczeristwa, osoby zarejestrowane
na dane wydarzenie, dzieci i rodziny;

Cele: odpowiedzie¢ na ograniczenia narzucone przez Covid-19, wykorzystujgc
technologie do kontynuacji dotychczasowych zaje¢ i tworzenia nowych propozycji
kulturalnych;

Narzedzia: YouTube, Vimeo, Zoom, Facebook, Vigo App, beacony, strona internetowa;
Dlaczego wybrano to dziatanie: przydatnos¢ w rzeczywistosci pandemicznej, dobry
przyjecie publicznosci, dostepnosc.

Data: 2020 - aktualnie;

Opis: zmiana formuty zajec stacjonarnych na wirtualne z powodu lockdownu;

Grupa docelowa: og6t odbiorcow instytucji, osoby zarejestrowane na dane wydarzenie,
dzieci i ich rodzice;

Cele: odpowiedzie¢ na ograniczenia narzucone przez Covid-19, wykorzystujgc
technologie do kontynuacji dotychczasowych dziatan i tworzenia nowych propozycji
kulturalnych;

Narzedzia: YouTube, Vimeo, Zoom, Facebook, Vigo App, beacony, strona internetowa;
Dlaczego wybrano to dziatanie: efektywne czasowo, pozytywna informacja zwrotna,
dostepnosc.

” Definicja video-mappingu w j. polskim:
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,,Klub Ksigzki online”, biblioteka w O Porriino

Data: 2020 - 2021;

Opis: biblioteka w O Porrifio od lat prowadzi duzy klub czytelniczy — w czasie pandemii
postanowiono kontynuowac dziatalnos¢ klubu w formule zdalnej;

Grupa docelowa: osoby juz dziatajgce w klubie ksigzki;

Cele: kontynuacja dziatan klubu w czasie lockdownu i pdzniejszej tzw. nowej
normalnosci wymuszonej przez Covid-19;

Narzedzia: WhatsApp, Zoom;

Dlaczego wybrano to dziatanie: kontynuacja wczesniejszych dziatan, edukacja
technologiczna.

Instytucje wybrane do drugiej czesci badania (wywiadéw) dziatajg gtéwnie w dwdch
Wspolnotach Autonomicznych: Galicji i Madrycie. Dzieki bliskiemu potozeniu trzech instytucji
wywiady przeprowadziliSmy wyjgtkowo na miejscu, a w pozostatych dwédch, ze wzgledu na
odlegtos¢, wywiady zostaty przeprowadzone online.

Pierwszy wywiad — w Balecie Narodowym Hiszpanii — dotyczyt stworzonej przez zespot gry
wideo Taniec skarbow. RozmawialiSmy z Belén Moreno, szefowg Dziatarn Patronackich i
Dziatalnosci Edukacyjnej. Ten wyjgtkowy i ambitny projekt zostat sfinansowany przez
mecenas Ann Krace i byt realizowany we wspotpracy z Uniwersytetem Complutense w
Madrycie oraz Accién Cultural Espafia (AC/E). W projekt wigczyty sie tez inne instytucje.

Gra Taniec skarbéw powstata z checi stworzenia ciekawego narzedzia, z ktérego dzieci,
mitodziez i mtodzi dorosli dowiedzg sie wiecej o hiszpanskim balecie i zaczng go doceniac.

Rysunek 6: Taniec skarbéw, w wykonaniu Baletu
Narodowego Hiszpanii

Niezwykle interesujgce w tym projekcie byto spotkanie dwéch zupetnie réznych Swiatow:
tanca i IT. Efekt okazat sie znakomity. Gra zostata stworzona przez trzech studentéw z
Wydziatu Informatyki Uniwersytetu Complutense. Ich opiekunem byt inzynier z MIT

Projekt wspétfinansowany w e,
m Mobile 26 ramach programu Unii Europejskie] S
Culture Erasmus+ i



(Matthew Ways), a koordynatorem Borja Manero, profesor nadzwyczajny Uniwersytetu
Complutense w Madrycie.

Firma Gamelearn udostepnita narzedzia motion capture® (technika przechwytywania ruchu).
Studenci nawigzali tez wspotprace z Clarg Fernandez z Uniwersytetu Berklee w Walencji,
ktora zostata narratorkg gry.

Jedng z najpiekniejszych czesci tego projektu jest to, Ze spotkaly sie bardzo rdine swiaty:
swiat tarica, swiat akademicki i swigt kemputerow.
Jak zawsze mowifom: maniacy komputerowi i maniacy torca”

Belén Mereno, kierowniczka Dziolu Deiolart Patronackich | Edukocyinych Boletw Norodowego Hiszponil

Warto doceni¢, ze Taniec skarbéw zostat stworzony przy budzecie nieprzekraczajgcym 60 000
euro. Dzieki niemu dzieci grajgce w gre bardzo zainteresowaty sie hiszpanskim baletem.

Drugg osobg, z ktérg rozmawialiSmy, byta Carmela Silva Rego, pierwsza zastepczyni
burmistrza Rady Miasta Vigo; radna ds. dziedzictwa historycznego Rady Prowingji
Pontevedra i szefowa projektu Vigo, Miasto Koloréw. Celem projektu jest upiekszenie miasta
i promowanie sztuki poprzez miejskie murale wykonane na fasadach budynkdéw. Projekt trwa
od osmiu lat i stanowi doskonaty wzér dla innych podobnych inicjatyw, takze
miedzynarodowych.

LOgc ulicg | widzge sztuke mozna odmienic swoj dzien"

Carmela Silva, pierwsza zastepczyni burmistrzo Rady Miasta Vigo

Grupy docelowe projektu to: mieszkancy i mieszkanki Vigo w réznym wieku oraz osoby
odwiedzajgce miasto.

& Definicja techniki motion capture w j. polskim:
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Rysunek 7: Vigo, Miasto Koloréw, Rada Miasta Vigo

Na przestrzeni lat Vigo, Miasto Kolorow stato sie niemal organizacjg kulturalng, ktéra
prowadzi dziatania w miescie przez caty rok. Obejmuje nie tylko przestrzenie do malowania i
dzieta artystéw, ale takze dodatkowe akcje, takie jak na przyktad tzw. bitwy na murale.

Wszystkie te dziatania otrzymujg wsparcie od Rady Miasta, dzielnic oraz wielu lokalnych
stowarzyszen kulturalnych.

Jest to rozbudowany | raznorodny progrom, kidry generije razne relacje miedzyludzkie, o poniewa? na
program sklada sie wiele innych projektow, liczba osdb, do ktdrych dociera ta inicjatywa, jest znacznie
poszerzona”

Carmela Silva, pierwsza zastepczyni burmistrzo Rady Miosto Vigo

Jesdli chodzi o narzedzia cyfrowe, projekt posiada bardzo atrakcyjng strone internetowg i
aktywne profile w mediach spotecznosciowych, ponadto produkowane sg réznorodne tresci
audiowizualne. Urzad Miasta stworzyt rowniez aplikacje, ktéra umozliwia uzytkownikom
przegladanie wszystkich murali w miescie wraz z informacjami o ich autorach. Aplikacja jest

jednoczesnie przewodnikiem po muralach: z jej pomocg mozna zaplanowac spacer i obejrzec
wszystkie prace na zywo.

Po wybuchu pandemii Vigo, Miasto Koloréow rozpoczeto nowg inicjatywe: codziennie
streamowato spotkania offline i online z artystami z réznych krajéw.

Koszt tego projektu jest bardzo wysoki. To nie tylko upiekszanie i renowacja budynkéw w
miescie, ale takze cata infrastruktura kulturalna, wspierajgca wiele sektordw. Inicjatywa
odniosta duzy sukces, co potwierdzajg mieszkancy, angazujgc sie w realizacje kazdego
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wydarzenia. Projekt przynosi korzysci catej spotecznosci, a liczba turystéw rosnie z roku na
rok.

Trzeci przyktad Dobrej Praktyki przedstawita nam Marta Viana Tomé, kierowniczka dziatu
komunikacji i dydaktyki w Muzeum Sztuki Wspdtczesnej miasta Vigo (MARCO). Inicjatywa
MARCO ON zostata zapoczgtkowana przed pandemig i miata by¢ odpowiedzig na rosngce
zapotrzebowanie na dziatania online prowadzone przez muzeum. Pandemia i zwigzane z nig
ograniczenia zmusity muzeum do modyfikacji oferty, w tym przeksztatcenia dotychczas
prowadzonych dziatan offline w formute online. W ramach MARCO ON muzeum
udostepniato spektakle online, krétkie filmy dokumentalne, wydarzenia plenerowe.
Organizowato takze spotkania online dla podtrzymania kontaktéw w czasie lockdownu.

LPondemia przyniosta wiele pozytywnych rzeczy w zwigzku z wykorzystaniem nowych norzedzi, ale doprowadzila
ted do noduiyc. Ludzie sg w takim momencie, 2e sg troche zmeczeni technologig | chog wrdclé do kontaktu 2
Fywym czlowiekiem"”

Marte Wana, kierowniczka Dziolu Komumikogi | Dydakiyki Muzeum

Dziatania muzeum skierowane byty do réznych grup: spektakl ,,18 Maja” i ,,Krétkie filmy” -
do szerszej publicznosci; ,,Storytelling online” - do dzieci i rodzicow. Na zajecia klubu
czytelniczego, kurs filmowy czy ,,Video MARCO" obowigzywaty zapisy.

Rysunek 8: MARCO ON, MARCO.
Muzeum Sztuki Wspoétczesnej miasta Vigo

Narzedzia wirtualne wykorzystywane w tych dziataniach byly darmowe lub niedrogie, a w
dodatku tatwe w uzyciu: YouTube, Vimeo, Zoom, Facebook itp. Realizacjg projektu zajat sie
zesp6t MARCO, a muzeum wytozyto wtasne srodki.

MARCO dysponuje bardzo istotnym technologicznym rozwigzaniem: w pomieszczeniach
muzeum znajdujg sie zasilane elektrycznie nadajniki — beacony. Dzieki nim oraz mobilnej
aplikacji mozna uzyskac informacje o danym dziele sztuki, twdrcy wystawy itp. W przypadku
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kolejnego lockdownu wystawy bedzie mozna oglgdac¢ z wtasnego domu na stronie
internetowej urzedu miasta. To rozwigzanie opracowata gmina Vigo.

Kolejne wywiady zostaty przeprowadzone w ramach projektu: ,,Spotkania z bibliotekami w A
Corufa". PrzyjrzeliSmy sie inicjatywom realizowanym w dwéch réznych bibliotekach: ,,Escape
Room” w Forum Metropolitano oraz ,,Objective Bibliotek” w Castrillon.

Obraz 9: Escape Room i Objective Bibliotek, biblioteki w
miescie A Corufia

Projekt ,, Escape Room"” zostat zainicjowany przez Ivana Serrano jako odpowiedz na potrzebe
wprowadzenia przez biblioteke oferty online w czasie pandemii. Polega na rozwigzywaniu
zagadek i zadan skupionych wokét jednego konkretnego tematu. Podobnie jak w zwyktym
escape roomie gtéwnym zadaniem jest opuszczenie wirtualnego pokoju po rozwigzaniu
wszystkich zagadek.

Stworzono dwa escape roomy: jeden upamietniajagcy galicyjskg pisarke Xele Arias, ktorej
dedykowany byt Dzien Literatury Galicyjskiej 2020, a drugi upamietniajgcy 8M. Pierwszy byt
skierowany do dzieci i rodzicéw, drugi do nastolatkdw. Pracownicy biblioteki zbudowali oba
escape roomy w ramach swoich codziennych obowigzkéw: Ivan Serrano zaprojektowat
,Escape Room na 8M", a stazystka Nerea Arias opracowata gre poswiecong Xeli Arias.
Przedsiewziecie nie byto kosztowne, choc jego realizacja wymagata czasu i zaangazowania
pracownikow.

Mimo iz nie jest to projekt dla dorostych, czy tez dzieci i rodzicéw, to warto tutaj takze
przytoczy¢ przyktad innego projektu biblioteki:,Bibliotek Objective" w Castrillon miat
zacheci¢ mtode osoby w wieku od 9 do 14 lat do udziatu w ciekawych zajeciach i — mimo
pandemii — dalszego aktywnego uczestnictwa w codziennym zyciu biblioteki. Twércy
projektu chcieli pokaza¢ mtodym ludziom, Zze czytanie jest przyjemnoscia, a biblioteka to
przestrzen, ktéra nalezy do nich.

PrzeprowadziliSmy wywiad 2z Rosg Ferreiro — bibliotekarkg i Alicig Gonzdlez —
koordynatorkg projektu. Zaznaczyly, ze aktywnosci, ktére byly najbardziej promowane w
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ramach projektu to: warsztaty fotograficzne, scrapbooking® i booktrailer'. Wykorzystano
takie narzedzia cyfrowe jak: fotografie, edytory wideo, live up i media spotecznosciowe.
Wybrano je, poniewaz sg powszechnie dostepne oraz popularne wsréd mtodych ludzi. W
projekcie wzieto udziat okoto stu mtodych osdéb, co Swiadczy o duzym sukcesie tej inicjatywy.
Zanotowano réwniez rosngcg liczbe wypozyczen ksigzek w grupie wiekowej, dla ktorej
przeznaczony byt projekt.

W kwestii finansowania, podobnie jak w przypadku , Escape Room”, nie byt potrzebny
dodatkowy budzet, a wszystkie prace zostaty wykonane w ramach statych obowigzkéw
pracownikow.

Ostatni wywiad zostat przeprowadzony z Albino Alonso, koordynatorem biblioteki w O
Porrifio. Biblioteka ta przez osiem lat prowadzita prezny klub czytelniczy offline (okoto
dwudziestu uczestniczgcych osoéb). Klub dziata do dzi§, poniewaz podczas zamkniecia z
powodu Covid-19 udato sie zmienic jego formute na online'owa. Do klubu nalezg kobiety w
wieku 50-75 lat, wiec najpierw skorzystano z WhatsApp — ktory wiekszosc¢ z nich znata. Kiedy
klub, nazwany ,,telematycznym”, zaczat sie rozrastac, z WhatsApp przeniesiono sie na Zoom.

ibliotecq
municipal
do rorrifio

Pomyst wyszedt od biblioteki, a przy transformacji z offline do online pomégt jeden z
uczestnikdw klubu. Aby wypromowac te inicjatywe, biblioteka zatozyta bloga Klubu
Czytelniczego, w ktorym pisze o dziatalnosci klubu. Zdaniem zespotu biblioteki udato sie
zacheci¢ cztonkéw klubu do aktywnosci, mimo pandemicznych ograniczen. Projekt zostat
sfinansowany z budzetu gminy, z ktérego biblioteka systematycznie otrzymuje granty.

LMszyscy narzekali, Ze cheieliby wrocle (do formatu foce-to-face)... a potem nikt tego nie zrobif®

Albino Alonso, koordynator Biblioteki O Porrifo

® Definicja scrapbookingu w j. polskim:
®Definicja booktrailera w j.polskim:
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Przeprowadzilismy wywiady online z ekspertami edukacji pozaformalnej dla dorostych, dzieki
czemu poznalismy rézne perspektywy.

- profesor nadzwyczajny na
; pracuje w Katedrze Inzynierii Oprogramowania i Sztucznej
Inteligencji; zajmuje sie tgczeniem nowych technologii z dyscyplinami artystycznymi, a
konkretnie z teatrem, tancem i wystgpieniami publicznymi;

- pedagog, trener i ekspert w tworzeniu szkolern pozaformalnych dla
dorostych i innych grup;

- pseudonim artystyczny, wiasciwie: Juan Manuel Lépez Dominguez;
studiowat wzornictwo przemystowe, projektowanie graficzne, sztuki plastyczne i
multimedia.

Wywiady z ekspertami przyniosty nam dwa jednoznaczne wnioski:
W Hiszpanii prawie nie istnieje edukacja kulturalna dla dorostych.

Innowacyjne projekty kulturalne sg zazwyczaj odrzucane przez instytucje dysponujgce
dofinansowaniem ze Srodkéw publicznych.

Astnieje trzeci sposob (finansowania), ktary, fok sgdze, instytucie zoczynajg odkrywac,
my uniwersytety wiemy to bardzo dobrze i wy teZ, czyli poprzez finansowanie projektow europejskich
lub projektow krajowych. Mowie bardziej o projektach europejskich, poniewa? maoje doswiadczenie 2
z funduszami krajowymi fest takie, Ze nie bardzo chcg one inwestowac w kulture”,

Borjo Manero, profesor nodzwyczajny no Uniwersytecie Complutense w Modrycie

Pierwszym ekspertem, z ktéorym rozmawialismy, byt Borja Manero, profesor nadzwyczajny na
Wydziale Informatyki Uniwersytetu Complutense w Madrycie, ktéry wspotpracowat przy
tworzeniu gry wideo ,Taniec skarbéw” autorstwa Baletu Narodowego Hiszpanii. Borja w
swojej pracy taczy nowe technologie z dyscyplinami artystycznymi: teatrem, tancem i
kreatywnym opowiadaniem historii (storytelling).

Borja zauwazyt, ze organizowane w Hiszpanii dziatania tgczace kulture i nowe technologie
skupiajg sie na miodziezy. Dzieje sie tak dlatego, ze ta grupa jest jeszcze na tyle ,,chtonna”,
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zeby cieszyc sie i bawi¢ sztuka. Jednoczesnie tworcy tych dziatan chcieliby pozyska¢ nowych
odbiorcow.

Zaintrygowata nas jego odpowiedZ na pytanie ,Jakie innowacyjne technologie sg typowo
wykorzystywane do realizacji tego rodzaju dziatan?”. Wedtug Borja, w Hiszpanii w sztuce i
kulturze najczesciej uzywa sie rzeczywistosci wirtualnej, mieszanej rzeczywistosci,
rzeczywistosci rozszerzonej, big data i gier wideo. Borja zauwaza, ze w Hiszpanii jest
stosunkowo mato informacji na temat wykorzystania narzedzi cyfrowych i technologii w
edukacji kulturalnej dla dorostych. Podzielit sie takze swoim doswiadczeniem z Niemiec
dotyczacym wystawy, ktora wykorzystuje rzeczywisto$¢ wirtualng do zanurzenia
odwiedzajgcych w cyfrowym Swiecie, uczgc ich jednoczesnie o operze. Wedtug Borja, gry
wideo, rzeczywistos¢ rozszerzona, mieszana rzeczywistos$¢ oraz motion capture' mogg by¢ z
powodzeniem uzywane do dotarcia do nowych odbiorcéw.

Wywiad z Miguelem Canedg — ekspertem w dziedzinie edukacji nieformalnej — pokazat
nam inne podejscie. Miguel zwraca uwage na potrzeby edukacyjne i sposoby ich
zaspokajania. Podkresla on, ze w edukacji dorostych niezbedne sg metody nieformalne.
Ostatnim momentem, kiedy funkcjonujemy w systemie formalnym, jest szkolnictwo wyzsze,
gdzie najczesciej mamy do czynienia z metodami wystandaryzowanymi. Poprzez podejscie
nieformalne mozna nie tylko dotrze¢ do dorostych, ktérzy zakoriczyli swojg edukacje dawno
temu, ale takze da¢ im mozliwo$¢ poznania innych metod uczenia sie. Dzieki temu mozna
wigczy¢ w proces edukacji kobiety, mezczyzn, senioréw, mtodych dorostych, ktorzy sg ,,poza
systemem" (np. tzw. NEETéw — not in employment, education or training — niepracujgcych,
nieuczacych sie, poza ksztatceniem zawodowym), imigrantéw, uchodzcow i tych, ktérym
grozi wykluczenie lub marginalizacja.

Nasz ekspert wymienia dwie formy odpowiadania na potrzeby edukacyjne: forme reaktywng,
ktéra odpowiada na potrzebe, gdy jest ona bardzo wyrazna — te forme najczesciej stosuje
administracja publiczna. W drugiej proaktywnej formie, konkretna organizacja identyfikuje
potrzeby szkoleniowe grupy docelowej. Moze to zrobi¢, przygladajgc sie codziennym
zwyczajom, czynnosciom, bolgczkom i potrzebom grupy, a nastepnie dostosowac do nich
tresci szkoleniowe.

Trzeci ekspert, bedacy jednoczesnie ekspertem ds. nowych technologii i artystg, miat jeszcze
inng perspektywe. Wedtug niego zajecia powinny by¢ prowadzone w sposdb przystepny, ale
przede wszystkim zabawny i dynamiczny. Dynamika powinna wygrywac¢ z utartymi
schematami i sztywnymi zasadami. Juanma LoDo wspomniat, ze ludzki mdzg jest poteznym
narzedziem do opracowywania i realizacji kreatywnych inicjatyw, co daje duzg szanse
osiggniecia zaskakujgco pozytywnych rezultatow.

Warto podkresli¢, ze wbrew powszechnej opinii, iz jedng z najwiekszych przeszkéd w pracy z
narzedziami cyfrowymi jest brak wiedzy, dla Juanmy LoDo najpowazniejszg jest bariera

1 Definicja motion capture w j.polskim:
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psychologiczna: gdy umyst sie otworzy, gdy jest dostep do wiedzy, cata reszta dzieje sie
sama.

<Mszyscy mamy fedng rzecz podobng, kidrg fest mdzg, potem mamy Le rzeczy, ktore sq narzedziami {.).
Fajnie jest miec jok najwiecef technologii, ale nie zapominajge, 2e musimy jef uzywad do
twdrczego celu, w celach eksplorocyfnych i bez strachu®

Juanma LoDa, czyli Juarn Monwe! Loper Dominguer

Na hiszpanskich przyktadach wida¢, ze oferta edukacji kulturalnej dla dorostych jest mocno
ograniczona. Coraz mniej os6b korzysta z oferty kulturalnej, poniewaz nie jest ona
dostatecznie promowana. Dlatego konieczne jest projektowanie, prowadzenie i
promowanie takiej edukacji kulturalnej dla dorostych, ktéra bedzie poszerzaé¢ obszary
ich zainteresowan, zacheca¢ do eksperymentowania i oryginalnosci. Moze to
stymulowac twodrczos¢ i przynosi¢ rados¢ z bycia czescig lokalnych i miedzynarodowych
dziatan kulturalnych.

Przyktady tgczenia kultury i nowych technologii wybrane przez nas do analizy pokazujg dwie
rzeczywistosci:

Funkcjonowanie instytucji, ktére majg znaczne wsparcie finansowe i sg w stanie
realizowa¢ duze projekty dzieki pomystom, pienigdzom Ilub pracownikom
wykwalifikowanym w pozyskiwaniu funduszy.

Funkcjonowanie instytucji, ktére nie majg prawie zadnego budzetu i realizujg jedynie
mniejsze projekty, ale dzieki zaangazowaniu i motywacji sg to projekty ciekawe i
wazne dla spotecznosci.

Niewatpliwie jednym z gtdwnych czynnikow sukcesu w zaprezentowanych Dobrych
Praktykach byto zaangazowanie pracownikéw i olbrzymia praca wiozong w realizacje
inicjatyw w duzych instytucjach. Jednoczesnie warto podkresli¢ profesjonalizm matych
instytucji, ktére pomimo posiadania niewielkich zasobdw — realizujg w swoich
spotecznosciach rézne przedsiewziecia, tworzg wiezi i budujg relacje, co stanowi takze o
sukcesie ich projektow.
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Wyniki tego badania wskazujg na dwa problemy: brak promocji dziatan kulturalnych
wykorzystujgcych nowe technologie oraz niewiele specjalistycznych szkolen, podczas ktérych
animatorzy kultury mogliby nauczy¢ sie wykorzystywac narzedzia cyfrowe w codziennej

pracy.

Pracownicy sektora GLAM nie muszg by¢ ekspertami nowych technologii. Wiekszos¢ z nich
ma wiecej niz czterdziesci pie¢ lat,nie ma i do tej pory nie miata bliskiego kontaktu z
technologiami, jesli nie interesowali sie nimi prywatnie. Widzimy jednak, ze chca sie uczycC i
podgzac za trendami i te potrzeby mozna stosunkowo tatwo zaspokoic.

Innym wnioskiem wynikajgcym z niemal wszystkich naszych wywiaddéw jest to, ze oferta
online, jakag znamy obecnie w sektorze kultury, nigdy nie zastapi interakcji twarza w
twarz. Stacjonarne doswiadczanie sztuki nie moze réwnal sie jeszcze z zadnym
doswiadczeniem wirtualnym. Dlatego, choé konieczne jest taczenie kultury i nowych
technologii, to wazne, aby by¢ przede wszystkim kreatywnym i innowacyjnym. Nie ma
potrzeby powielania w formie cyfrowej tego, czego mozemy doswiadczy¢ osobiscie.

3.3 GRECJA

Przed Covid-19 dziatania kulturalne online nie byly w Grecji rozpowszechnione. Jednak w
czasie pandemii wiele muzedw odczuto potrzebe udostepniania swojej oferty szerszej
publicznosci, wiec te placowki, ktére juz wczesniej przeszty transformacje cyfrowa,
dostosowaty swoje dziatania do nowej sytuacji.

Do naszych badan przystapilismy, kontaktujgc sie z tymi muzeami w Grecji, ktére moga
pochwali¢ sie ugruntowanymi praktykami online. WybraliSmy pie¢ Dobrych Praktyk, a
nastepnie przeprowadziliSmy wywiady z przedstawicielem kazdej organizacji. Rozmawialismy
tez z trzema specjalistami z sektora kultury, ktérzy prowadzili podobne dziatania w celach
zawodowych lub badawczych.

Poszukiwania Dobrych Praktyk rozpoczelismy, odwiedzajgc strony internetowe tych muzeow,
ktére uzywajg juz konkretnych narzedzi cyfrowych. Bardzo pomogta nam strona

z bazg danych niemal wszystkich muzedw w Grecji — odegrata kluczowg
role w naszej pracy. Dzieki dostepnym na stronie filtrom przeszukaliSmy muzea wedtug
obszaru, a nastepnie wybraliSmy trzydziesci Dobrych Praktyk z catego kraju.
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Zaskoczyto nas, ze wiele instytucji miato niekompletng strone internetowg. Niektore wcigz
nie majg wiasnej strony, a inne nadal uzywajg przestarzatej technologii Flash.

Nawet gdy trafiliSmy na bardziej nowoczesne strony, wiele z nich dawno nie byto
aktualizowanych, a zaledwie trzydziesci spetniato nasze kryteria badawcze lub stanowito
przyzwoitg konkurencje dla najlepszych praktyk zagranicznych.

Wyszukane przez nas dziatania byty realizowane przez dziewietnascie muzedw, dwie gminy,
pie¢ fundacji, jeden teatr narodowy, jedng biblioteke narodowg i dwie inicjatywy prywatne.
Dziatania muzedw byty bardzo rdéznorodne tematycznie, natomiast narzedzia cyfrowe
wykorzystywano gtéwnie do wirtualnego zwiedzania. Pojawity sie réwniez aplikacje z
rzeczywistoscig rozszerzong, cyfrowy storytellingi, wideo czy gry interaktywne.

W rezultacie wybraliSmy dziesie¢ praktyk, biorgc pod uwage ich unikalnos¢, nowoczesnos¢
oraz wptyw, jaki majg na instytucje je realizujgce i odbiorcow.

Finatowa pigtka Dobrych Praktyk, ktére wzieliSmy pod lupe, to:

Wirtualna wycieczka po Greckim Muzeum Informatyki.

Wirtualna wycieczka po Muzeum Historii Naturalnej gminy Amarousiou.

Seria podcastéw w Muzeum Historycznym Krety.

Klub Sztuki Wirtualnej / Czytelniczy Klub Cyfrowy w Muzeum Archeologicznym w
Salonikach.

Wirtualna wycieczka po Muzeum Angelosa Sikelianosa.

Wirtualna wycieczka, Greckie Muzeum Informatyki, Ateny

Data: 2018 - aktualnie;

Opis: wirtualna wycieczka 3D umozliwia poruszanie sie po przestrzeniach muzealnych,
interakcje z eksponatami i zdobywanie informacji na ich temat;

Grupa docelowa: zwiedzajgcy, ktérzy z powoddéw zdrowotnych lub z powodu
ograniczen geograficznych nie mogg dostac sie do muzeum;

Cele: udostepnienie muzeum wszystkim, ktérzy nie sg w stanie odwiedzi¢ go fizycznie;
Narzedzia: platforma oraz specjalny sprzet do nagrywania 3D;
Dlaczego wybrano to dziatanie: dostepnos¢, interakcja, edukacja, mozliwos¢ adaptacji.
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Wirtualna wycieczka, Muzeum Historii Naturalnej, gmina Amarousiou

Data: 2019 - aktualnie;

Opis: aplikacja mobilna z wirtualng wycieczkg, w ktérej uzytkownik moze poruszac sie po
pomieszczeniach muzeum i obserwowac w 3D duzg czes¢ jego eksponatow;

Grupa docelowa: pracownicy oswiaty, badacze, osoby pracujgce w terenie oraz osoby,
ktore nie sg w stanie fizycznie odwiedzi¢ muzeum;

Cele: modernizacja infrastruktury internetowej — szereg usprawnien istniejgcej strony
internetowej muzeum i wirtualnej wycieczki, a takze stworzenie nowych edukacyjnych
narzedzi cyfrowych;

Narzedzia: specjalny sprzet do nagrywania 3D, szkolenie personelu;

Dlaczego wybrano to dziatanie: dostepnos¢, interakcja i elementy edukacyjne.

Seria podcastéw, Muzeum Historyczne Krety, Iraklio

Data: 2021 - aktualnie;

Opis: seria podcastow o réznej tematyce, dzieki ktérej doswiadczenie muzealne jest
wzbogacone o inspiracje do twdérczej pracy, nauki czy wartosciowego relaksu;

Grupa docelowa: greckojezyczni odbiorcy z catego kraju; dotyczy réwniez oséb
zainteresowanych tematykg, ktérzy nie mogg fizycznie odwiedzi¢ muzeum lub tych,
ktore byty juz jego goscmi i chcg wzbogacic¢ swojg wiedze

Cele: dziatalno$¢ muzeum powinna by¢ wszechstronna;

Narzedzia: mikrofon typu radiowego, sala audytoryjna muzeum (uzywana w roli kabiny
do nagrywania), programy do edycji dzwieku oraz subskrypcja platformy do hostingu
plikéw audio;

Dlaczego wybrano to dziatanie: dostepnos¢, uniwersalnos¢, edukacja, kompetentna
opieka kuratorska.

Klub Sztuki Wirtualnej / Czytelniczy Klub Cyfrowy, Muzeum Archeologiczne, Saloniki

Data: 2020 - aktualnie;

Opis: pracownicy mogg z wiasnej inicjatywy tworzy¢ aktywnosci online; niektére z nich to
konkursy fotograficzne, nauka kaligrafii, prezentacje i czytanie ksigzek online;

Grupa docelowa: dotychczasowi i nowi odwiedzajgcy muzeum; dorosli i dzieci;

Cele: utrzymanie twdrczego zaangazowania dorostych podczas pandemii, a takze
podtrzymanie kontaktu muzeum z publicznoscig;

Narzedzia: media spotecznosciowe, e-mail, PowerPoint i niektére darmowe narzedzia do
edycji wideo i obrazéw;

Dlaczego wybrano to dziatanie: interakcja, edukacja, komunikacja z widzem.
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Wirtualna wycieczka, Muzeum Angelosa Sikelianosa, Leukada

Data: 2019 - aktualnie;

Opis: wirtualna wycieczka 3D umozliwia poruszanie sie po przestrzeniach muzealnych;
Grupa docelowa: kazdy, kto chce odwiedzi¢ muzeum w przysztosci lub chce dowiedziec
sie wiecej o muzeum;

Cele: promocja muzeum i twérczosci poety Angelosa Sikelianosa;

Narzedzia: profesjonalny sprzet fotograficzny, Lightroom, PhotoShop i pd GUI;
Dlaczego wybrano to dziatanie: dostepnos¢, interakcja, edukacja, widocznos¢ w sieci.

Obraz 11: Wycieczka wirtualna po Greckim Muzeum
Informatyki

LLaproponowalismy innym muzeom, aby byfy bardziej proaktywne, z profektarni 2aangaZowanymi w tworzenie
wirtualnych wycieczek, rozwijonie lub uiywanie aplikaci mobilnych oraz aktywnosc w mediach
spolecznosciowych, "

Georgios Tsekouros, rafodyciel Muzeum Informatycznego Gregji

W przypadku Muzeum Historii Naturalnej gminy Amarousiou wirtualne wycieczki wideo
zostaty wprowadzone w 2008 roku. W 2019 roku postanowiono zaktualizowa¢ wszystkie
narzedzia cyfrowe i stworzy¢ zupetnie nowg strone internetowg. Wykonata jg zewnetrzna
firma, a pracownicy muzeum zostali przeszkoleni z uzywania nowych narzedzi. Podczas
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filmowania pojawity sie trudnosci zwigzane z charakterem eksponatéow zwierzecych i
warunkami, w jakich byty trzymane.

Obraz 12: Wirtualna wycieczka w Muzeum Historii
Naturalnej gminy Amarousiou

Mimo trudnosci efekt byt bardzo pozytywny. Muzeum udato sie przyciggnag¢ nowych gosci —
zaréwno odwiedzajgcych muzeum osobiscie, jak i w sieci — podczas pandemii. Akcja zostata
sfinansowana z budzetu gminy Amarousiou jako projekt niskobudzetowy. Pracownicy
muzeum sg zdania, ze realizacja takich dziatan jest bardzo korzystna dla muzedw, poniewaz
dzieki temu stajg sie one bardziej otwarte i dostepne dla ogoétu potencjalnych odbiorcow.

Kiedy Muzeum Historyczne Krety byto zamkniete z powodu pandemii, to — aby utrzymac
kontakt ze swoimi odbiorcami — w ramach dziatan edukacyjnych online nagrywato podcasty.
Pomyst wyszedt od dyrektora instytucji, ktory jest ich fanem. Pracownicy muzeum chcieli
wypromowac swoje dziatania, wiec ten pomyst spetnit takze ich oczekiwania. Muzeum stara
sie tworzy¢ inkluzywne aktywnosci skierowane do zréznicowanej grupy odbiorcéw, a
podcasty, ktérych mogg roéwniez stucha¢ osoby niedowidzace lub niewidome doskonale
nadajg sie do tego celu. Okazato sie, ze podjete w czasie pandemii préby uatrakcyjnienia i
urozmaicenia oferty sprawdzity sie i zwiekszyty zaangazowanie odwiedzajgcych. Dzieki temu,
ze pracownicy mieli do dyspozycji odpowiedni sprzet i umiejetnosci potrzebne do tworzenia
podcastow — caty proces produkcji byt zrealizowany wewnatrz instytucji.

Giéwnym wyzwaniem byto odpowiednie zarzadzanie czasem, poniewaz muzeum
wprowadzato w tym czasie takze wiele innych rozwigzan cyfrowych. Jednoczesnie jednak
dziatanie byto efektywne budzetowo, jest kontynuowane i moze by¢ tatwo replikowane przez
inne instytucje kultury.

LOkres lockdownu uaktywnif w stopniu ponadprzecietnym cyfrowg kamunikacfe

muzeow 2e swiaterm.”

Angeliki Mpaltatzi - Kurator zbiordw etnograficznych, Muzeum Historyczne Krety
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Obraz 13: Seria podcastéw Muzeum Historycznego Krety

~  Obraz 14: Klub Sztuki Wirtualnej/ Cyfrowy Klub Ksigzki,
| Muzeum Archeologiczne w Salonikach

Muzeum Archeologiczne w Salonikach zaczeto organizowa¢ wydarzenia online po wybuchu
pandemii Covid-19. Byty one skierowane zaréwno do obecnych odwiedzajgcych muzeum, jak
i do nowych odbiorcow — dorostych i dzieci. Osoby obserwujgce media spotecznosciowe
muzeum aktywnie uczestniczyty w przygotowaniu tych aktywnosci. Gtéwnym celem byto
tworcze zaangazowanie dorostych i dzieci w czasie pandemii, a takze utrzymanie kontaktu
muzeum z odbiorcami. Pomyst okazat sie ogdlnokrajowym sukcesem.

Kiedy wybuchta pandemia, do wszystkich stuzb publicznych, a zwtaszcza do instytucji kultury
skierowana zostata prosba o rozpoczecie dziatalnosci wirtualnej, ktéra pomoze utrzymac
kontakt z publicznoscig. Kazdy pracownik mégt zaproponowac¢ swodj pomyst na nowe
dziatania internetowe. Niektére z nich to konkursy fotograficzne starych i nowych obiektow,
warsztaty z kaligrafii, prezentacje online i czytanie ksigzek. Wykorzystano podstawowe
narzedzia, takie jak poczta elektroniczna, PowerPoint, bezptatne ogdlnodostepne programy
do obroébki wideo i zdjec. Pracownicy muzeum sami uczyli sie ich obstugi.

Muzeum udato sie nie tylko utrzymac relacje z dotychczasowymi odbiorcami, ale takze
pozyskac¢ nowych. Pracownicy otrzymywali mnéstwo maili z entuzjastyczng informacja
zwrotna.

Nowe aktywnosci przyciggnety wiekszg grupe osdb, niz sie spodziewano — w tym
osoby odstajgce od profilu ,typowego” bywalca muzeum. Po pandemii dziatania
online sg kontynuowane. Poza optaceniem pracownikdw projekt nie generowat
zadnych dodatkowych kosztow.
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Opisane podejscie mozna uznac za trwate i tatwo transferowalne,, poniewaz obejmuje
wytgcznie dziatania online, nie wymaga wktadu finansowego i jest tatwe do powielenia
przez inne instytucje.

Obraz 15: Wirtualna wycieczka po Muzeum Angelosa
Sikelianosa

Kolejne dziatania online, ktére wskazaliSmy jako Dobrg Praktyke to strona internetowa
Muzeum Angelosa Sikelianosa, ktdra oferuje wirtualng wycieczke 360 stopni. Jest ona
przeznaczona dla kazdego, kto planuje odwiedzi¢ muzeum lub chce sie dowiedzie¢ o nim
czego$ wiecej. Jak dotgd uzytkownicy nie byli zaangazowani w proces tworzenia tego
narzedzia. Wycieczka nie zostata zaprojektowana dla konkretnej grupy odbiorcéw, ale tak,
aby wypromowac historie lokalnej spotecznosci i przyciggnac¢ jak najwiecej nowych
odwiedzajgcych. Wycieczke stworzyt lokalny mitosnik muzedw — catkowicie pro bono. W
nastepnej edycji zostanie ona uzupetniona o petne opisy wszystkich artefaktéw w muzeum.
Projekt nie generowat dodatkowych kosztéw, wiec nie byt obcigzeniem dla budzetu muzeum.

Aby uzupetni¢ nasze badania i lepiej zrozumie¢ temat wykorzystania narzedzi cyfrowych w
sektorze kultury w Grecji, poprosiliSmy trzech ekspertéw z réznych dziedzin o podzielenie sie
swoimi opiniami.

— projektant stron internetowych; stworzyt najpetniejszg liste greckich
muzeow , Swiadczy tez ustugi dla instytucji kultury, ktére chcg rozwijac
swojg obecnos$¢ w internecie. WybraliSmy Kavvadasa ze wzgledu na bogate
doswiadczenie w dziedzinie kultury i technologii cyfrowych, a takze ze wzgledu na jego
dynamiczny charakter i pasje do promowania kultury greckiej, w kraju i za granica,

Yannis Nikolopoulos — wspoétzatozyciel i kierownik ds. systemdéw informacyjnych w

. WybraliSmy go ze wzgledu na jego doswiadczenie, a takze dorobek jego
firmy w tworzeniu wirtualnych wycieczek i analizy trendéw i przyzwyczajen oséb
odwiedzajgcych muzea i instytucje kultury.
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Spanos — doktor turystyki archeologicznej na

ze szczegblnym uwzglednieniem turystyki alternatywne;.
Specjalizuje sie w mitologii. Pracowat jako przewodnik — wolontariusz po Muzeum
Diachronicznym w Larissie. Brat udziat w pisaniu prac na temat cyfrowych przedstawien
zabytkéw dziedzictwa kulturowego przy uzyciu UAV. Ma bogate doswiadczenie we
wspétpracy z rdéznymi instytucjami w sektorze prywatnym i publicznym, jest
zaangazowany w promocje lokalnego dziedzictwa kulturowego za posrednictwem
alternatywnych medidw.

Po rozmowie z Nikosem zdaliSmy sobie sprawe, ze w Grecji nie ma centralnego podmiotu,
ktéry mogtby odpowiedzie¢ na potrzeby muzedw, zwitaszcza tych, ktdérych zasoby
udostepniajg prywatni kolekcjonerzy. Podczas tworzenia wspolnej platformy, ktéra stuzytaby
wszystkim muzeom w Gregcji, Kavvadas musiat zmierzy¢ sie z kilkoma wyzwaniami, takimi jak
brak funduszy czy niechec wielu organizacji kultury do budowania relacji z potencjalnymi
odbiorcami. Mimo to statystyki ruchu na stronie pokazuja, ze
spoteczenstwo jest zainteresowane takg platforma i ze potencjat tej inicjatywy jest bardzo
duzy.

. . Widze to rowniez jako zwiedzajgcy (...). Zanim péjde do muzeum, wchodze na strong internetowg i sprawdzam,
czy majg wirtualng wycieczke. To sprawia, Ze zdecydowanie chce iS¢, Sprawia, Ze chee to zobaczyc osobiscie”. |

Nikos Kevvodos - projektant sIron wisw

Z naszego wywiadu z Clio Muse Tours wynika, ze biznes tworzacy wycieczki online moze
odnies¢ duzy sukces, jesli oprze swoje produkty i ustugi na danych uzyskanych z badan nad
uzytkownikami ofert kulturalnych. Clio Muse Tours wykorzystato zaréwno prywatne, jak i
publiczne (europejskie) zrédta do Sledzenia trendéw i potrzeb oséb odwiedzajgcych muzea i
inne osrodki kultury. Okazato sie, ze nie wszyscy chcg zwiedzac zabytki kultury w ten sam
spos6b. Przewodnicy powinni bra¢ pod uwage indywidualne potrzeby kazdego
zwiedzajgcego i starac sie w jak najwiekszym stopniu personalizowa¢ jego doswiadczenie w
muzeum.

Inny wazny wniosek: dziatan kulturalnych online nie powstrzymuje potencjalnych
turystow przed odwiedzaniem muzeéw na zywo. Dziatajac jak sSwietna reklama —
zacheca ich do sprawdzenia muzeum osobiscie.

Spanos wskazat tez na koniecznos¢ modernizacji i cyfrowe]j transformacji instytucji kultury,
gdyz zyjemy, jak powiedzial, w erze obrazu. Wykorzystanie technologii 3D i rozszerzonej
rzeczywistosci znaczgco przyczyni sie do dalszego rozwoju sektora, przynoszac efekty
zaréwno w sektorze kultury, jak i w spotecznosci lokalnej. Dzieki takim narzedziom nie tylko
tworzy sie oferte kulturalng niezalezng od wystaw czasowych, ale takze oszczedza czas i
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pienigdze odwiedzajgcych poprzez tatwy dostep do zbiordéw. Jako przyktad Dobrej Praktyki
podat Muzeum Archeologiczne w Tegea, ktére w 2016 roku otrzymato specjalne wyrdznienie
w konkursie EMYA 2016 organizowanym przez Europejskie Forum Muzedw oraz Clio Muse
Tours jako aplikacje w unikalny sposéb odpowiadajgcg na nowe potrzeby odbiorcéw kultury.

..Cyfrowe przedstowianie obiektow o wartosci kulturowef daje nam rozwigzania dla tych wyzwari,
ktdre wynikajg z tradycyinego przechowywania tych zasobdw, Nie trzeba dodawat, Ze,
w przeciwienstwie do obiektu analogowego, dane le nie tylko nie zestarzefg sie 2 updywem c2asu
ale takie dadzg moiliwose wzbogacenia | odnowlenia ich w przyszfosci,
zapewniafge tym samym ich trivafosc.”

Or Vasileios Spanos, doktor turystyki archeologicznef

Jako czynniki sukcesu zaprezentowanych dziatan kulturalnych mozna wymienic:
zaangazowanie pracownikow i dyrekcji instytucji, inicjatywy oddolne czy tez dziatania
woluntarystyczne, a takze profesjonalizm podwykonawcdw stron i wirtualnych wycieczek.

Jak wida¢ na powyzszych przyktadach, wysitek podejmujg pojedyncze osoby — takie, ktérym
zalezy na podkres$leniu znaczenia instytucji kultury i lokalnego dziedzictwa kulturowego.
Nasz wybor Dobrych Praktyk zostat poparty przez ekspertéw, ktérzy w rozmowach z nami
wskazywali wiasnie te przyktady — jako atrakcyjne dla odbiorcéw i stuzgce innym za wzér.

.10, co nazywamy dziedzictwem kulturowym, w czasach staroZytnych na poziomie mitologii i histori,
podkresla i promuje kodeks wartosci, ktéry fest zupeinie inny niz nasz dzisiejszy.
Na przyktad, pamigtajmy o najwiekszym epickim poemacie, foki zostad napisany - lliadzie.
W znacznym stopniu promuje on idealizim”.

Dr Vasileios Sponos, dokior turystyki archeologiczne)
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Whnioski z przeprowadzonych wywiadéw pokazujg, ze instytucje kultury w Grecji wcigz w
niewielkim stopniu wykorzystujg narzedzia technologiczne. Widzimy tez, ze brakuje szkolen
w tym zakresie dla pracownikéw sektora GLAM. Nowe trendy nawigzywania przez muzea
kontaktu z publicznoscig online nie sg jeszcze rozpowszechnione. Ponadto sytuacja
spoteczno-ekonomiczna naszego kraju powoduje, ze wiekszos¢ ludzi nie znajduje przestrzeni
na uczestnictwo w wydarzeniach kulturalnych, koncentrujgc sie na materialnej stronie
swojego zycia.

Nasze badania wykazaty, ze pandemia Covid-19 odegrata kluczowg role w rozwoju narzedzi
cyfrowmych w sektorze kultury. Po to, by utrzymaé kontakt z publicznoscig podczas
lockdownu, wiele muzedw i instytucji kulturalnych zaczeto korzysta¢ z narzedzi cyfrowych
(np. mediéw spotecznosciowych), czesto po raz pierwszy. Zastosowane narzedzia nie byty
szczegdlnie zaawansowane, ale pozwolity osiggnac zamierzony cel. Pracownicy zostali po raz
pierwszy zmuszeni do przeniesienia swojej pracy do Swiata cyfrowego i dla wielu byto to
bardzo rozwijajgce doswiadczenie. Nalezy podkresli¢, ze cyfrowa interakcja z odbiorcami
nie musi zaleze¢ od tego, jak nowoczesnych narzedzi sie uzywa, ale od gotowosci
muzeéw do wiasciwego i efektywnego wykorzystania tych narzedzi, ktérymi
dysponuja.

Jednoczesnie, dzieki zaadaptowaniu technologii cyfrowych muzea byty w stanie dotrze¢ do
nowych odbiorcéw oraz odzyskac lub utrzymad kontakt z dotychczasowg publicznoscig.
Swiadczyt o tym wzrost zaréwno internetowej, jak i fizycznej (gdy pozwalata na to sytuacja)
liczby odwiedzin. Ponadto stworzone narzedzia byty czesto wykorzystywane jako zasoby
dydaktyczne i badawcze.

Podsumowujgc: muzea, ktore juz rozpoczety cyfrowg transformacje, okazaty sie lepiej
przygotowane do radzenia sobie z pandemicznymi ograniczeniami. Dla wielu z nich byty one
okazjg do zrealizowania pomystéw, ktdre wczesniej nie wysuwaty sie na pierwszy plan i nie
byty traktowane priorytetowo. Zdajemy sobie sprawe, ze wiekszos¢ instytucji skupita sie na
wyeksponowaniu i zdigitalizowaniu swoich dotychczasowych zasobdéw, decydujgc sie na
bezpieczne podejscie obarczone niewielkim ryzykiem. Kilka z nich wprowadzito jednak
bardziej pomystowe rozwigzania.

Z pewnoscig sektor kultury zostat najbardziej dotkniety ograniczeniami, poniewaz byt jednym
z ostatnich, ktére ponownie otworzyly sie dla odwiedzajgcych. Efekt byt pozytywny, bo trudna
sytuacja sktonita wiekszos¢ instytucji do dostosowania sie i rozwijania nowych pomystéw na
aktywnosci. Duzym wyzwaniem jest teraz utrzymanie zainteresowania odbiorcéw i dbanie o
Ciggty rozwo;.
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Oferta kulturalna online istniata we Wioszech juz przed pandemia, ale nie byta tak
rozpowszechniona, jak podczas lockdownu. Wiele instytucji kultury juz wczesniej oferowato
zajecia online dla dorostych, takie jak wirtualne wycieczki lub zajecia stacjonarne z
wykorzystaniem wzbogacajgcych je narzedzi cyfrowych.

W czasie pandemii wiecej instytucji kultury zaczeto troszczy¢ sie o swojg obecnos¢ w sieci,
rozwijajgc nowe strategie dotarcia do swoich grup odbiorcéw drogg internetowg. Czesc
instytucji zaczeta je wtedy budowac od zera.

We Wioszech skupiliSmy sie na badaniach nad instytucjami, ktére wykorzystaty technologie
w dziedzinie kultury w najbardziej efektywny i innowacyjny sposéb, uzywajac
zréznicowanych narzedzi. Uzupetnieniem badan sg wywiady z ekspertami, ktérzy
wypowiedzieli sie nt. stosowania nowych technologii w promocji i budowaniu dostepnosci
dziatan kulturalnych we Wtoszech.

Pierwszym krokiem byta analiza danych zastanych, ktéra obejmowata zbadanie zaréwno
lokalnych, jak i duzych instytucji kultury we Wtoszech. Na tym etapie zebraliSmy trzydziesSci
przyktadéw innowacyjnego wykorzystania technologii w sferze kultury. Po ocenie
oryginalnosci i innowacyjnosci pomystéw, a takze poziomu skutecznosci Nastepnie
wybraliSmy dziesie¢ z nich, oceniajgc oryginalnosc inicjatyw, innowacyjnos¢ w wykorzystaniu
technologii i skutecznos¢ narzedzi w pracy z dang grupa. WzieliSmy takze pod uwage poziom
zainteresowania aktywnoscig ze wzgledu na wiek uczestnikéw, popularnosc¢ i upublicznione
opinie oséb, ktére miaty okazje wzig¢ udziat w danym dziataniu.

RozpoczeliSmy od przyjrzenia oferty online instytucji kultury, z ktérymi wczesniej
wspotpracowalismy, lub ktore sg popularne w srodowiskach naszych grup docelowych, z
ktérymi pracujemy na co dzien w naszej organizacji. Poszukiwania na szerszg skale
kontynuowaliSmy za pomocg wyszukiwarki Google, a nastepnie przygladajgc strony
internetowe mniejszych, lokalnych instytucji, o ktérych dziatalnosci online do tej pory nie
wiedzieliSmy. PrzejrzeliSmy takze portale branzowe, serwisy kulturalne i rankingi.

Dziatania wybrane do dalszej analizy byty realizowane przez: dwadzieScia dwa muzea, jedno
ministerstwo, po jednej organizacji pozarzgdowej z Rzymu, Mediolanu, Florencji, Neapolu,
Bolonii, Wenecji, Turynu, Treviso, Bergamo, Merano oraz Watykanu.
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W ostatnim kroku naszej analizy wybraliSmy piec praktyk, ktére weszty do zbioru Dobrych
Praktyk we Wioszech. Kryteria wyboru, jakie przyjelismy to: oryginalnos¢ propozycji,
innowacyjnos¢ i zasieg oddziatywania (we Wtoszech i za granicg).

Pie¢ wybranych praktyk to:

projekt , Kolekcja Peggy Guggenheim przychodzi do Ciebie”, Kolekcja Peggy
Guggenheim w Wenecji;

.Wielojezyczna Wirtualna Wycieczka”, zaproponowana przez Muzeum Egipskie w
Turynie;

projekt "@uffizigalleries" na TikToku autorstwa Galerii Uffizi;

.Multisensoryczny przewodnik wideo we wioskim jezyku migowym”, stworzony przez
Muzeum Opera di Santa Maria del Fiore we Florencji;

gra wideo ,Ojciec i syn” autorstwa Narodowego Muzeum Archeologicznego w
Neapolu (MANN).

.Kolekcja Peggy Guggenheim przychodzi do Ciebie”, Kolekcja Peggy Guggenheim,
Wenecja

Data: 2020 - aktualnie (tylko niektdre dziatania);

Opis: podczas zamkniecia z powodu pandemii organizowano cotygodniowy program na
kanatach social media — dzielono sie z szerokg publicznoscig treSciami z kolekcji i
organizowano wyktady pracownikéw zwigzane z historig kolekcji;

Grupa docelowa: na poczatku gtéwnie Wtosi, poniewaz to my jako pierwsi w Europie
doswiadczyliSmy lockdownu;

Cele: dalsze udostepnianie tresci i historii kolekcji podczas zamkniecia muzeum;

Narzedzia: smartfony, urzadzenia mobilne;

Dlaczego wybrano to dziatanie: tworzenie wiezi, tatwa adaptowalnos¢, wyjgtkowa rola
galerii dla odwiedzajgcych.

, Muzeum Egipskie w Turynie

Data: marzec 2021 - aktualnie;

Opis: pasjonujgca wirtualna wycieczka, podczas ktdérej za pomocg dowolnego
urzgdzenia z dostepem do internetu

mozna odwiedzi¢ dwie najwazniejsze sale wystawowe, a takze obejrze¢ poszczegdlne
eksponaty i filmy;
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Grupa docelowa: kazda osoba, ktéra nie mogta odwiedzi¢ muzeum z powodu duzej
odlegtosci oraz mieszkanki i mieszkarncy Turynu podczas lockdownu;

Cel: udostepnienie niektdrych arcydziet znajdujgcych sie w muzeum osobom, ktére nie
mogty pojawic sie w nim osobiscie;

Narzedzia: profesjonalne kamery, specjalne oprogramowanie 3D;

Dlaczego wybrano to dziatanie: realistyczne, angazujace, wielojezyczne.

. Galeria Uffizi we Florencji

Data: 2020 - aktualnie;

Opis: profil Galerii Uffizi na TikToku z treSciami atrakcyjnymi dla mtodych ludzi
(pokolenie Z i Y, ktore najczesciej korzysta z TikToka), tworzone w jezyku i stylu
charakterystycznym dla tego narzedzia;

Grupa docelowa: uzytkownicy TikToka, w szczegdlnosci osoby ponizej 25. roku zycia;
Cel: pokazanie mtodym ludziom, ze kontakt ze sztukg moze by¢ atrakcyjny i angazujacy;
Narzedzia: smartfon, InShot'?;

Dlaczego wybrano to dziatanie: zabawne, angazujgce, dostosowane do mtodych
dorostych (18-25).

~Multisensoryczny przewodnik wideo we wioskim jezyku migowym”, Muzeum Opera di
Santa Maria del Fiore, Florencja

Data: 2017 - aktualnie;

Opis: przewodnik wideo po muzeum dla o0s6b niestyszacych, stworzony przy
wykorzystaniu LIS (it. Lingua dei Segni Italiana — Wrtoski Jezyk Migowy); obrazy oraz
interaktywne animacje i napisy stworzone przez ekspertéw od storytellingu;

Grupa docelowa: osoby niestyszace;

Cel: stworzenie Sciezki zwiedzania catego monumentalnego kompleksu katedry i
muzeum, ktdra bedzie dedykowana osobom niestyszacym

Narzedzia: oprogramowanie wideo i audio;

Dlaczego wybrano to dziatanie: dostepnos¢, inkluzywnos¢, innowacyjnosc.

12 Wiecej o programie InShot:
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.Ojciec i Syn”, Narodowe Muzeum Archeologiczne w Neapolu (MANN)

Data: 2017 - aktualnie;

Opis: gra wideo dostepna za darmo online, gdzie gtdwnym bohaterem jest dziecko, ktére
przechodzi przez rézne epoki historyczne w Neapolu; przebieg gry i rozwdj historii jest
uzalezniony od kolejnych wyboréw gracza

Grupa docelowa: mtodziez miedzynarodowa;

Cel: promocja muzeum i przedstawienie jego zasobow sposéb inny niz
szkolny/pedagogiczny, pokazanie, ze archeologia moze by¢ zabawna i ciekawa réwniez
dla mtodych ludzi;

Narzedzia: profesjonalne oprogramowanie uzywane przez zespot zawodowych
programistow;

Dlaczego wybrano te aktywnos¢: interaktywna, miedzynarodowa, przedstawienie
lokalnej historii, uzycie gamifikacji.

Instytucje wybrane do przeprowadzenia wywiaddw znajdujg sie na terenie Wioch. Ze
wzgledu na odlegtos¢ geograficzng, a takze pandemie Covid-19 i ograniczenia z nig
zwigzane, wszystkie nasze wywiady zostaty przeprowadzone online, z uzyciem rdznych
narzedzi (np. Zoom, Skype).

The Peggy Guggenheim Collection Comes to You

Obraz 16: ,,Kolekcja Peggy Guggenheim przychodzi do
Ciebie” Kolekcja Peggy Guggenheim, Wenecja

Pierwszy wywiad przeprowadzilismy z przedstawicielkg biura prasowego Kolekcji Peggy
Guggenheim, ktéra moderuje réwniez profile tej instytucji w mediach spotecznosciowych.
Projekt , Kolekcja Peggy Guggenheim przychodzi do Ciebie" byt reakcjg na pierwszg fale
pandemii w 2020 roku. Mimo braku mozliwosci fizycznych odwiedzin, kuratorzy kolekgji
chcieli nadal udostepnia¢ jej zawarto$¢ szerokiej publicznos$ci. Projekt byt skierowany
szczeg6lnie do rodzin z dzieémi. Z braku innych mozIliwosci, spedzali oni wolny czas w
mediach spotecznosciowych, dostep do tej grupy odbiorcéw byt wiec uproszczony.
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Jednoczesnie szczegdlny nacisk ktadziono na witoskich odbiorcéw, poniewaz Wiochy byty
pierwszym krajem, ktory zostat dotkniety pandemiga.

Na kazdy tydzien przygotowywany byt harmonogram wydarzen. Na profilach w mediach
spotecznosciowych udostepniono zasoby muzeum i niektére dziatania z regularnej oferty,
takie jak ,Sztuka mowi” (ang. "Art Talks”). Byty to krétkie nagrania stazystow, ktére teraz
stawaty sie filmami online. Kolejny przyktad to ,,Dzien Dziecka” (ang. "Kids Day") czyli
niedzielne zajecia dla dzieci, ktére przeksztatcity sie w tutoriale online. Dziatania te byty
prowadzone z pomocg prostych narzedzi, np. uczestnicy uzywali wiasnych smartfonéw do
nagrywania siebie podczas lockdownu. Muzeum 1z kolei uzywato profesjonalnego
oprogramowania do nagrywania filmow przez ekspertéw z muzeum.

i Kluczem do sukcesu okazata sie autentycznosc materialow udostepnianych w mediach spofecznosciowych,
- Ludzie w domu mogli zobaczy¢ naszych pracownikow i staZystéw w takiej samej sytuacji zamkniecia, a mimo to
' produkowali dla nich wysokief jokosci tresci,” i

Muria Rita Cerflli, menodierka ds. Komunikacli, Guggenheim Musewm

Realizacja dziatania nie wymagata znacznych naktadéw finansowych, umiejetnosci lub
zaawansowanych narzedzi, dzieki czemu koncepcja ta moze by¢ tatwo wykorzystana do
adaptacji innych tresci i w réznych kontekstach kulturowych. Dobra praktyka ta opiera sie
na mediach spotecznosciowych, wiec fatwiej jest osiggng¢ sukces, gdy instytucja ma juz
znaczne zasiegi. Pozwala to bowiem na szybsze dotarcie z nowymi treSciami do publicznosci i
mocniejsze zaangazowanie jej w interakcje.

Innym przyktadem Dobrej Praktyki zapoczatkowanej w pandemii jest wielojezyczna wirtualna
wycieczka — pomyst pracownikow Muzeum Egipskim w Turynie. Oprécz udostepnienia
zasobéw muzeum w czasie fizycznego zamkniecia instytucji z powodu pandemii wycieczka
umozliwita zapoznanie sie z jej ofertg kazdemu, kto nawet w warunkach nie-pandemicznych
nie mogtby pojawi¢ sie w Turynie. Muzeum zanotowato wzrost odwiedzin online z réznych
miejscowosci w catych Wioszech — takze poza regionem Piemontu. Wirtualna Wycieczka
zwiekszyta zainteresowanie Wiochdéw historig starozytnego Egiptu i w rozwinietej formie jest
nadal dostepna online.
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Obraz 17: Wielojezyczna Wirtualna Wycieczka, Muzeum
Egipskie w Turynie

Dzieki Wirtualnej Wycieczce goscie muzeum moga nie tylko zwiedzac sale wystawowe i
zgromadzone artefakty, ale takze przeglada¢ rézne multimedia. Przy tej okazji muzeum
udostepnito online takze starsze zasoby multimedialne, wyprodukowane na potrzeby innych
projektow, dajac tym samym szerszy kontekst i wiecej informacji. Wszystkie zasoby mozna
przegladac z dowolnego urzadzenia z dostepem do internetu.

W projekcie wykorzystano wiele narzedzi cyfrowych i nowych technologii: wirtualna
wycieczka powstata dzieki pracy fotografébw w samym muzeum we wspétpracy z kuratorami,
oraz dzieki ich umiejetnosciom i kompetencjom w zakresie oprogramowania 3D. Dlatego
adaptowalnos¢ i trwatos¢ tego pomystu mocno zalezg od wspotpracy z innymi instytucjami
oraz osobami, ktdre juz umiejg korzystac z konkretnych narzedzi lub chca sie tego nauczyc.

Z Muzeum Opera di Santa Maria del Fiore rozmawialiSmy o tym, jak zapewnic i rozwijac
dostepnos¢ kultury i sztuki z wykorzystaniem narzedzi nowych technologii. Muzeum od 2017
roku realizuje misje stworzenia i rozwijania planu zwiedzania olbrzymiego kompleksu
Katedry, ktéry bytby dostepny i atrakcyjny dla oséb niestyszagcych. Tak powstat
Multisensoryczny przewodnik wideo we wioskim jezyku migowym.
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Obraz 18: Multisensoryczny przewodnik wideo we wtoskim jezyku migowym, Opera di Santa Maria del Fiore, Florencja

Projekt ten zostat zrealizowany w Scistej wspotpracy ze stowarzyszeniem, ktdre zajmuje sie
pracg na rzecz os6b z niepetnosprawnoscig sensoryczng. Celem byto opracowanie
materiatbw do powstania przewodnika wspdlnie z osobami niestyszagcymi, tak, aby
zweryfikowac propozycje pracownikéw muzeum i najlepiej dopasowac tresci do potrzeb
grupy odbiorcow.

Naine jest, aby wspolpracowacd z osobami, dla ktérych te tresci s3 przeznaczone, aby stworzyc cos, co
bedzie przez nie wykorzystywane."

Barbara Fedeli, kuratorko | mediatorka w projektoch dostepnoscl, Muzeum Opera of Santa Maria del Fiore

Biorgc pod uwage niewielkie potrzeby budzetowe, a takze fakt, ze mozna wykorzystac inng,
mniej kosztowng technologie, dziatanie to jest tatwo transferowalne i mozna je tatwo
dopasowac do innych warunkow. Jednak aby stworzy¢ produkt, ktéry bedzie zaprojektowany
w zgodzie z potrzebami i oczekiwaniami wybranej grupy odbiorcow, konieczna jest praca z
przedstawicieli grupy docelowej — w formie grup badawczych, testowania rozwigzan lub
konsultacji. Konieczna tez bedzie wspoétpraca z ekspertami w zakresie dostepnosci.
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\h Obraz 19: Profil Galerii Uffizi na Tik Toku
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Mostra traduzione

J1 ¢ ItWasn't Me - Shagays

Od poczatku pandemii w 2020 roku Galeria Uffizi byta bardzo aktywna w mediach
spotecznosciowych. W naszym wywiadzie skupiliSmy sie na koncie oraz na
specyficznych aspektach strategii prowadzenia TikToka. Rodzaj wykorzystanych mediow
spotecznosciowych okresla juz grupe docelowg — to mtodzi ludzie ponizej dwudziestego
pigtego roku zycia, tzw. pokolenie Z. Statystyki z roku 2022 pokazujg, ze Tiktok ma juz blisko
Swiecie, a osoby w wieku 10 - 29 lat stanowig blisko 50% uzytkownikéw". Muzeum wtasnie
tej grupie chciato pokaza¢, ze sztuka jest czyms wiecej niz tylko przedmiotem, ktérego nalezy
uczyc sie w szkole, ze moze byc¢ réwniez zabawg, atrakcyjng formg spedzania wolnego czasu i
formg rozrywki. Tresci na profilu Galerii Uffizi nie majg charakteru edukacyjnego — ich
zadaniem jest przyciggniecie uwagi i zaangazowania mtodych ludzi, dlatego uzyty jezyk i
kanat komunikacji (TikTok) sg dostosowane do grupy docelowe;.

3 Zrédto:
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«UZywajoc odpowiedniej formy komunikacji, pokazalismy, Ze sztuka moze byc¢ zabowg. Nie musi
by koniecznie dopracowanym dzieferm - TikTok jest medium, kidre uprzywilejowuje bardzief bezposrednie,
~domowe® trescl, waZne jest to, 2e 2wraca sie do naszef grupy w odpowiedni sposab”.

Ilde Forgione, menadzerka ds. social media, Golleria Uffizi

Za komunikacje na TikToku odpowiadat zesp6t muzeum. Osoby tworzgce tresci byty
zmotywowane, aby zdoby¢ umiejetnosci komunikacji charakterystyczne dla tego medium i
inne kompetencje istotne w osiggnieciu celéw catego projektu.

Minimalne potrzeby budzetowe i kompetencje, ktére stosunkowo tatwo naby¢ (najlepiej w
praktyce sprawdzajac, czy udostepniane tresci spetniajg swoje zatozenia) oraz niski prég
wejscia sprawiajg, ze projekt ma duzy potencjat adaptacji w innych instytucjach.

Zabawa, rozrywka i ciekawa forma spedzania czasu — to wartosci, ktérymi kierowat sie
rowniez MANN przy projektowaniu swojej oferty online. Gra wideo ,,Ojciec i syn" pozwala
graczowi nie tylko dowiedzie¢ sie czegos o Neapolu, ale takze pozna¢ wszystkie inne zasoby
muzeum. Gracz wciela sie w role syna pracownika muzeum i rozwigzuje zagadki, ktére
przyblizajg mu historie starozytnego miasta. Gra jest dostepna w formie aplikacji w sklepie
Google Play i AppStore. Ciekawostka jest to, ze muzyke do gry skomponowat polski
muzyk Arkadiusz Reikowski, a kazdy z tematéw mozna sciggnac jako osobny utwor.
Warunkiem otrzymania dostepu jest dokonanie drobnej dotacji na rzecz muzeum. Taka
forma dofinansowania przysziych projektéw muzeum jest dobrym pomystem na
utrzymanie trwatosci i state ulepszanie oferty. Od samego poczatku celem projektu byto
dotarcie do mtodych ludzi za granicg — gra dostepna jest w wersji angielskiej.

Muzeum wspotpracowato z miedzynarodowym kolektywem artystéw i profesjonalistow w
dziedzinie gamifikacji oraz wewnetrznymi ekspertami IT. Wspodlnie stworzyli fascynujaca
narracje, tgczagc umiejetnosci techniczne zespotu IT oraz wiedze grupy ekspertéw-artystow o
miescie i muzeum.

Obraz 20: Ojciec i syn, Narodowe Muzeum Archeologiczne
w Neapolu (MANN).

al
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Aby moc zaadaptowac pomyst do innych warunkéw i grupy odbiorcéow niezbedna jest
specjalistyczna wiedza oraz wspotpraca z zespotem programistow i grafikow. Po stworzeniu
gry ftrzeba jg stale aktualizowaé¢, zeby wykorzystywane narzedzia i rozwigzania
technologiczne nie zestarzaly sie.

Do rozmowy o wykorzystaniu technologii w sztuce zaprosiliSmy trzech ekspertéw z réznych
Srodowisk. Ich doswiadczenie w pracy w réznych strukturach i organizacjach rzucito nowe
Swiatto na wnioski z naszych badan.

— zatozyciel ; tworca gry ,,Ojciec i syn”; specjalizuje sie
w projektowaniu gier wideo i budowaniu ich narracji; postanowiliSmy porozmawiac z nim
juz po wywiadzie przeprowadzonym w MANN, aby dowiedzieC sie, jak tworzy sie gre
wideo dla instytucji kultury;

— koordynatorka , ktoéry wykorzystuje sztuke jako
narzedzie do integracji migrantéw; wazne jest jej spojrzenie na kwestie inkluzywnosci
oraz wykorzystania sztuki i technologii do rozwoju i zmiany roli i misji muzedw;

— ekspertka w dziedzinie ekonomii i dyrektorka
(Muzeum Oszczednos$ci) w Turynie; cenna byta jej znajomos¢ dziatania muzeum
niekonwencjonalnego pod wzgledem zasobow i tresci, a jednoczesSnie bardzo
zaawansowanego technologicznie i otwartego na kazdego odbiorce;

Te trzy wywiady przeprowadzone online, uswiadomity nam réznorodnos¢ internetowych
dziatan kulturalnych dla dorostych. Osobiste doswiadczenia naszych rozméwcéw pokazuijg,
jak bogata jest ta oferta: poczawszy od gier wideo, poprzez mediacje kulturowg, az po
kreatywne i innowacyjne metody nauczania.

Po wywiadzie przeprowadzonym w MANN rozmawialiSmy z zatozycielem —
stowarzyszenia, z ktérym muzeum wspéttworzy gre ,,Ojciec i syn". Oprécz dziatalnosci w
stowarzyszeniu TuoMuseo, Fabio Viola wspotpracowat takze z innymi instytucjami kultury,
tworzac dla nich podobne projekty. W procesie kreowania gry ,,Ojciec i syn” zajmowat sie
przede wszystkim projektowaniem graficznym i czescig narracyjng. Wszystkie, ktére stworzyt
lub nad ktérymi pracowat, sg dostepne w jezyku angielskim z myslg o szerokiej grupie
odbiorcéw, takze za granicg. Najwazniejszg grupg docelowg sg jednak zawsze odbiorcy
lokalni, ktérzy mogg fizycznie odwiedzi¢ muzeum, aby na wtasne oczy poznac rzeczywistos¢,
w ktorej znajdowali sie w grze.

W tego typu projektach wazne jest stworzenie zespotu sktadajgcego sie zaréwno z
ekspertéow, ktérzy mogg zweryfikowal zawarto$¢ merytoryczng, jak i programistow,
projektantdw i specjalistow od animacji. Konieczne jest réwniez sprawne zarzadzanie
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projektem i koordynacja wszystkich cztonkéw zespotu, ktorzy czesto sg wolnymi strzelcami,
lub realizujg réwnolegle wiele inicjatyw.

| WWszysthie nasze projekty to oryginaine outorskie pomysly, Wszystkie sq tworzone spegiolnie dio i

cii. ktorg nowigzaia 7 nami kontakt -
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Zoczynamy prace nod produktem.”

1 - preekozuje nom kontekst, tematy, okreslo grupe docelowyg - wiedy

Fabéo Vinlks, safosyciel Associarione TuoMiuseo

Fabio Viola w swoich projektach wykorzystywat bardzo zaawansowane narzedzia techniczne,
wymagajgce wspotpracy ze specjalistami z konkretnych dziedzin z obszaru IT, grafiki
komputerowej, animacji, programowania. Oryginalne pomysty stojgce za jego projektami
stanowig punkt odniesienia dla innych inicjatyw, ktére czerpig inspiracje z gier przez niego
tworzonych.

Podczas naszych wywiadow z przedstawicielami instytucji skupialiSmy sie na wykorzystaniu
technologii inkluzywnych. Dlatego dobrym uzupetnieniem wywiadéw byta rozmowa z
koordynatorkg ., W ramach ktérego w muzeach prowadzone sg dziatania z
mediacji miedzykulturowej. W ich realizacje zaangazowani sg przewodnicy — obcokrajowcy.
Niektorzy z nich uczestniczyli w pracach nad stworzeniem serii filmdéw wideo opowiadajgcych
0 najlepszych dzietach sztuki z kolekcji muzeum. Poczagtkowo dziatania te byty przeznaczone
dla obcokrajowcéw mieszkajgcych we Wioszech, ale z czasem objety takze dorostych
Wtochow z Florencgji i catego kraju.

Inicjatywa ta przypomina podobny projekt z Niemiec, gdzie szkolono syryjskich uchodzcéw
na przewodnikdw muzealnych. Jest to pomyst zyskujgcy na popularnosci w wielu
instytucjach, zaréwno we Wioszech, jak i w innych krajach Europy. Jesli chce sie go powieli¢,
to niezbedna i kluczowa jest wspotpraca z muzealnymi edukatorami, ktérzy stworzyli
pierwszy kurs dla grupy przewodnikéw-obcokrajowcow.

Technologia wykorzystana do stworzenia np. kolekcji filméw wideo, nie jest bardzo
skomplikowana i nie wymaga specjalnych umiejetnosci. Najwazniejsza jest praca
muzealnych edukatorow , ktorzy wdrozyli kurs, dzieki ktoremu mozna prezentowac sztuke i
historie w kontekscie miedzykulturowym oraz tworzy¢ nowg wizje dziedzictwa kulturowego.

RozmawialiSmy takze z twérczynig Museo del Risparmio (Muzeum Oszczednosci) w Turynie.
To muzeum o niekonwencjonalnej tematyce, bardzo interaktywne i zaawansowane
technologiczne. Mimo pozornie nieatrakcyjnego tematu — skierowane do szerokiej
publicznosci proponuje angazujgce i innowacyjne aktywnosci. Ekspozycje zostaty
zaprojektowane tak, aby przemawia¢ do odbiorcéw réznigcych sie pod wzgledem wieku,
wyksztatcenia i uzywanego jezyka.
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Do powielenia tego rodzaju pomystu potrzebny jest zespdt nie tylko ekspertéw z zakresu
konkretnej technologii, ale takze oséb z wiedzg merytoryczng, ktére stworzg wartosciowe
tresci. Wazne jest tez odpowiednie zarzadzanie, dostosowanie tresci do réznych grup
wiekowych i indywidualnych potrzeb kazdego odwiedzajgcego. Wysokie koszty projektu
(koniecznos$¢ zakupu drogiego sprzetu i optacenia ekspertéow z obszaru IT) utrudniajg jego
replikacje.

Jako czynniki sukcesu w zaprezentowanych Dobrych Praktykach mozna wskazaé: posiadanie
wykwalifikowanego zespotu i wiedzy specjalistycznej, aby tworzy¢ i koordynowac tresci,
dostosowywac je do roznych grup wiekowych oraz tworzy¢ innowacyjne koncepcje przy
uzyciu technologii. Istotne byto rowniez posiadanie wczesniejszych relacji z grupa docelowa,
otrzymywane informacje zwrotne i popularnos¢ samej instytucji. Chociaz nasze badania
skupiaty sie na duzych instytucjach narodowych, takich jak muzea, uwazamy, ze sukces w
stosowaniu technologii do dziatan kulturalnych jest osiggalny takze dla mniejszych
osrodkdw.

Prezentowane dziatania kulturalne sg, ogdlnie rzecz biorgc, mozliwe do przeniesienia do
innych osrodkéw. Niemniej jednak, narzedzia technologiczne wykorzystane w niektérych
przedstawionych przyktadach mogg stanowi¢ powazng bariere ze wzgledu na wymagane
specjalistyczne umiejetnosci, ktére mozna przezwyciezy¢, majgc w instytucji osobe potrafigcag
z nich korzystac lub opierajgc sie na zewnetrznych ekspertach. Cho¢ instytucje czesto miaty
budzet na finansowanie projektéw, eksperci zwracali uwage na rézne opcje finansowania,
takie jak granty unijne i krajowe, banki oraz instytucje prywatne.

Najbardziej replikowalne sg te Dobre Praktyki, ktére wykorzystujg podstawowe narzedzia
technologiczne i skupiajg sie na oryginalnosci tresci. Niemniej jednak niektére wymagajg
pomocy zewnetrznej ze wzgledu na specyfike wymaganej wiedzy. Wszyscy eksperci w
wywiadach podkreslali znaczenie wspotpracy z instytucjg w celu stworzenia projektu, ktéry
zostanie doceniony przez publicznos¢. Technologia niewatpliwie okazata sie narzedziem do
przetamywania barier i zwiekszania dostepnosci.

Wiekszos¢ prezentowanych dziatan kulturalnych nadal trwa, jest zintegrowana z normalnymi
dziataniami muzealnymi lub dostepna online. W kwestii transferowalnosci eksperci
podkreslali znaczenie posiadania wykwalifikowanego zespotu z teoretyczng wiedzg z zakresu
tematyki kulturalnej, dobrego zarzadzania projektem i koncentracji na pracy zespotu, a nie
na uzywanym narzedziu technologicznym. Dostepny budzet ma takze znaczacy wptyw na
transferowalnos¢ danej praktyki.
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Podsumowujgc, prezentowane przyktady Dobrych Praktyk pokazaly, ze narzedzia
technologiczne oferujg wiele mozliwosci zastosowania w sztuce i animacji kulturalnej online.
Wtochy majg wybitnych przedstawicieli w zakresie wykorzystania technologii do animacji
kulturalnej i edukacji oraz doswiadczenie w adaptacji roznych narzedzi i metod.
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PODSUMOWANIE

Nasze badanie, ktore zostato przeprowadzone w czterech krajach, pozwolito zebrac szereg
spostrzezen, studiow przypadkow i Dobrych Praktyk dotyczgcych integracji sztuki, kultury i
nowoczesnych technologii w nieformalnej edukacji dorostych, zwtaszcza w dziataniach
kulturalnych online. Ponizej zestawiamy i pordwnujemy dane ze wszystkich czterech
raportéw, podkreslajgc zaréwno ich unikalnos¢, jak i podobienstwa w zakresie tworzenia,
prowadzenia i promowania zaje¢ kulturalnych online dla dorostych. Podsumowujemy i
analizujemy najwazniejsze czynniki sukcesu, a takze transferowalnosc i trwato$¢ wszystkich
Dobrych Praktyk.

Cele innowacyjnych dziatan w zakresie kultury

Wdrazanie innowacyjnych kulturalnych dziatann online dla dorostych czesto zaczyna sie od
ustalenia celéw. Duze znaczenie dla rozwoju prezentowanych Dobrych Praktyk miata
potrzeba pozostania w kontakcie z publicznoscia w czasie pandemii Covid-19. Media
spotecznosciowe zaczety by¢ intensywnie wykorzystywane nie tylko do promocji samych
instytucji i ich oferty w sieci, ale takze jako platforma do prowadzenia synchronicznych i
asynchronicznych dziatan kulturalnych. Wykorzystanie nowoczesnych narzedzi cyfrowych
pozwolito instytucjom nawigza¢ kontakt z nowymi odbiorcami. W niektdérych przypadkach
technologia zostata wykorzystana do zaprezentowania i promocji lokalnej kultury osobom
mieszkajgcym z dala od siedziby instytucji kultury i zachecenia ich do osobistych odwiedzin.
Zaangazowanie online jest kluczowym punktem styku w budowaniu kontaktu. Aktywnosci
wirtualne umozliwiajg instytucjom dotarcie ze swojg ofertg do potencjalnych odbiorcow,
zainicjowanie interakcji i zwiekszenie ich zainteresowania.

Grupa docelowa

Instytucje czesto rozpoczynaty projektowanie dziatan od zdefiniowania grup docelowych. W
wiekszosci przypadkéw na poczatku byta to grupa, z ktérg instytucja miata do czynienia juz
wczesniej; lokalni mieszkancy, ktorzy nie mogli wejs¢ do budynkéw z powodu ograniczen
zwigzanych z pandemiag (np. “Sztuka w Ciemno”). Wkrétce jednak instytucje zdaty sobie
sprawe, ze mogg dotrzec takze do nowych grup odbiorcow, ktérzy nie mogg pojawic sie na w
instytucji osobiscie ze wzgledu na ograniczenia geograficzne (Muzeum Historyczne Krety,
Muzeum Narodowe w Warszawie czy Muzeum Archeologiczne w Salonikach). Mocno
podkreslano  réwniez  wptyw technologii na docieranie do odbiorcow z
niepetnosprawnosciami, nie tylko w przypadku tych dziatan, ktére z myslg o nich powstaty
(Opera di Santa Maria del Fiore, Centrum Kultury ZAMEK, Scena Robocza), ale takze przy
innych inicjatywach (Muzeum Egipskie w Turynie).
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Czynniki sukcesu

Precyzyjne okreslenie grupy docelowej i wtgczenie odbiorcédw w projektowanie dziatan to
wskazniki sukcesu dziatan kulturalnych online przedstawionych w niniejszej publikacji. Zanim
rozpoczeto dziatania, przeprowadzono badania majgce na celu lepsze rozpoznanie grup
docelowych, ich potrzeb, stylu rozrywki i cech charakterystycznych dla grup
demograficznych.

Jako czynnik sukcesu wskazano réwniez hybrydowy charakter dziatan, czyli potgczenie
rzeczywistosci online i offline, integracje fizycznych wizyt w instytucji z dziataniami online,
synchroniczne i asynchroniczne formy aktywnosci kulturalnej. Ponadto udany projekt
wymaga pracy zespotowej: instytucji, ktdra musi by¢ otwarta na nowatorskie i nietypowe
dziatania, z pasjonatami pracujgcymi na sukces przedsiewziecia. Trzeba pamietac tez o
zatrudnieniu odpowiednich ekspertow, zwtaszcza IT. Jak pokazaty przyktady MANN i Baletu
Narodowego Hiszpanii oraz Muzeum Archeologicznego w Salonikach, dziatania okazaty sie
bardziej skuteczne, gdy angazowaty w tworzenie lokalng spotecznosc i konkretnych ludzmi.
Kluczem do sukcesu w tych przypadkach byto wykorzystanie najpopularniejszych mediéw
spotecznosciowych i aktualnych trendéw. Dzieki temu udato sie nawigzac kontakt i szybko
zaangazowac odbiorcéw, odpowiednio dostosowujac jezyk i styl przekazu. Pokazujg to takze
przyktady wykorzystania TikToka przez Galerie Uffizi i Muzeum Narodowe w Warszawie.

Strategie promocgji

W  przypadku wiekszosci Dobrych Praktyk techniki promocji byty podyktowane
wykorzystywaniem mediéw spotecznosciowych. Biorgc pod uwage docelowg publicznos¢, do
ktorej kazda instytucja chciata dotrze¢, instytucje zbudowaty strategie internetowe specjalnie
dla Instagrama, Facebooka, LinkedIn i TikToka, tworzac unikalne materiaty i stosujgc forme
przekazu dostosowang do kazdej platformy. Z pomocg lokalnie tworzgcych artystéw
dziatania kulturalne wykorzystujgce technologie zostaty wykorzystane jako strategia
promocyjna ("Vigo, Miasto Kolorow").

Narzedzia cyfrowe

Do zaprojektowania i przeprowadzenia prezentowanych dziatan kulturalnych online,
zaangazowania uczestnikédw i pobudzenia ich kreatywnosci wykorzystano réznorodne
narzedzia cyfrowe: platformy komunikacyjne takie jak Zoom, Mural, Jamboard czy Padlet do
wspoélnego tworzenia, dokumenty Google, Canva, a nawet Figma i Studio Eco do
prototypowania (Fundacja Osrodka KARTA, Filmhack). Sporadycznie wykorzystywano bardziej
zaawansowane umiejetnosci i sprzet technologiczny, zwilaszcza w przypadku
asynchronicznych dziatan online. Tak byto przy tworzeniu kamer 3D i narzedzi wirtualnej
rzeczywistosci (Muzeum Egipskie w Turynie, Klub Rotary Biatystok, Greckie Muzeum
Informatyki), jak réwniez przy produkcji gier wideo i aplikacji mobilnych (MANN, Balet
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Narodowy Hiszpanii), ktére wymagaty biegtosci w obstudze oprogramowania do edycji wideo
i grafiki.

W innych dziataniach technologia byta prostsza i bardziej przyjazna dla uzytkownikow,
szczegblnie w przypadku powszechnego korzystania z medidw spotecznosciowych
(Facebook, Instagram i TikTok, jak wspomniano juz wczesniej), ale takze do nagrywania
podcastéw (Muzeum Historyczne Krety) lub do tworzenia podstawowych elementéw
graficznych i quizéw, jak Genially wykorzystany przez biblioteki w La Corufia do stworzenia
escape roomu.

Finansowanie

W wiekszosci prezentowanych przypadkdéw finansowanie pochodzito z wewnetrznych zrédet
organizatoréw. Gdy nie byto to mozliwe, osrodki kultury byty w stanie uzyskac finansowanie z
innych Zrédet, w tym z funduszy krajowych, regionalnych i unijnych. Rzadko zdarzato sie, ze
instytucje wspierat sektor prywatny (np. Greckie Muzeum Informatyki stworzyto swojg
wirtualng wycieczke dzieki sponsorowaniu przez prywatng firme). Ogromne znaczenie w
niektérych przypadkach miat wktad pracy wolontariuszy (np. Muzeum Angelosa Sikelianosa,
czy tez projekt “Tanczace sSwiaty").

Wyzwania

Instytucje stanety przed roznymi wyzwaniami zwigzanymi z projektowaniem, prowadzeniem i
rozwijaniem dziatan kulturalnych online. Najczestsze i najbardziej powszechne problemy
zwigzane byty z finansowaniem, w tym zaréwno z zabezpieczeniem kwoty niezbednej do
kontynuowania dziatan i aktualizacji narzedzi cyfrowych, jak i przekonaniem instytucji
finansujgcej o jakosci i przysztym sukcesie projektu. Niekiedy problem rozwigzywano poprzez
wprowadzenie modelu subskrypcyjnego pozwalajgcego uzytkownikom na dalsze regularne
korzystanie z produktu po okresie prébnym. W niektérych przypadkach brakowato nie tylko
srodkéw finansowych, ale takze odpowiedniej technologii i narzedzi oraz wiedzy
specjalistycznej w zakresie narzedzi cyfrowych, co dodatkowo zwiekszato koszty (inwestycje
w sprzet i szkolenia personelu). Pandemia okazata sie trudna z inwestycyjnego punktu
widzenia: cho¢ zwiekszyta mozliwosci prowadzenia dziatalnosci kulturalnej online, to jej
negatywny wptyw na gospodarke w wielu przypadkach ograniczyt mozliwosci finansowania
kultury.

Brakowato tez checi ze strony samych instytucji, pojawiaty sie ponadto przeszkody
biurokratyczne, zwitaszcza w przypadku instytucji publicznych. Trudno byto réwniez
zdecydowac, ktorych pracownikéw wigczy¢ do projektu. Zdarzato sie, ze realizacja projektow
wymagata od pracownikéw dodatkowej pracy i poswiecen, co jeszcze dodatkowo
nadwyrezyto ich zdrowie. Kiedy indziej kierownictwo instytucji musiato przekonad
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pracownikéow do niezbednych zmian, takich jak udziat w szkoleniach, przygotowujgcych do
zaprojektowania i przeprowadzenia zajec online.

Zréwnowazony rozwoj i trwatosc

Osiggniecie trwatosci byt réwniez wyzwaniem. Poczgwszy od budzetu, zwiaszcza w
przypadku dziatarn online finansowanych z ograniczonego i jednorazowego wsparcia,
poprzez prognozy finansowania i pokrycia kosztdw utrzymania technologii uzytej przy
produkcji danego dziatania. Dodatkowo pojawiaty sie takze rézne praktyczne trudnosci, np.
biurokratyzacja instytucji publicznych.

Transferowalnosc¢

ZidentyfikowaliSmy wspodlne dla wszystkich prezentowanych Dobrych Praktyk czynniki
transferowalnosci, istotne w replikowaniu pomystéw w mniejszych i lokalnych instytucji. Po
pierwsze, wymienione dziatania mozna zrealizowac przy uzyciu bardziej ekonomicznych
metod i taktyk. Po drugie, w wiekszosci przypadkéw wykorzystana technologia jest prosta do
nauczenia i nie wymaga zadnych umiejetnosci zawodowych Iub podstawowego
przeszkolenia personelu. Po trzecie, istotny jest otwarty sposdb myslenia — instytucje, ktére
chcg wdrozy¢ ktore$ z dziatan przedstawionych w tej publikacji, powinny by¢ otwarte na
eksperymentowanie i probowanie nowych narzedzi, technik i metod. Ponadto, aby uzyskac
lepszy rezultat, instytucje powinny dostosowa¢ pomyst do swojego kontekstu sSrodowiska,
by¢ moze z pomocg i informacjg zwrotng od odbiorcéw, testéow i grup fokusowych.
Inspirowanie sie dziataniami innych instytucji nie oznacza, ze trzeba powiela¢ doktadnie ten
sam pomyst 1:1.

Whnioski konicowe

Nasze badania daty nam szanse poznac i przeanalizowa¢ najbardziej innowacyjne i
interesujgce przyktady dziatan kulturalnych online dla dorostych, ale takze na zebranie
przyktadow praktycznych, tatwych w obstudze narzedzi cyfrowych, podejs¢ i taktyk
organizowania i promowania tych dziatan.

Przed pandemiag Covid-19, w sektorze GLAM mozna byto wyr6zni¢ dwie podstawowe Sciezki:
wizyty on-site (ang. na miejscu) - czasem wspierane przez narzedzia cyfrowe lub ex-post (czyli
po osobistej wizycie w muzeum czy na wystawie) do pozostania w kontakcie z odwiedzang
instytucja, zwtaszcza za posrednictwem mediéw spotecznosciowych.

Przed pandemiag technologia cyfrowa byta dodatkiem do doswiadczenia zwiedzajgcego. W
krajobrazie po pandemii nowe technologie okazaly sie istotnym narzedziem do tworzenia
aktywnosci kulturalnych i angazowania publicznosci.

Projekt wspétfinansowany w e,
ct Mobile 61 ramach programu Unii Europejskie] S
Culture Erasmus+ i



Naturalnie doprowadzito to do nowej formy korzystania z mediéw spotecznosciowych, ale
takze stron www, ktéra nie jest juz tylko kanatem komunikacji z przysztym gosciem instytucji
kultury, ale tez angazuje, przekazuje wartosciowe tresci, zaprasza do wspéttworzenia. Dalszy
postep w kierunku uatrakcyjnienia cyfrowego oferty kulturalnej wymaga checi zespotu i
wysitku wtozonego z jego strony w potrzebne szkolenia. Kadra zarzgdzajgca i tworzgca
projekty oferty dziatarn kulturalnych online potrzebujg przede wszystkim rozwijajgcych
treningdw z narzedzi edukacji nieformalne;j.

CO DALE)?

W Swietle naszego raportu widzimy wyraznie, ze profesjonalisci dziatajgcy w sektorze GLAM
zgtaszajg potrzebe rozwijania umiejetnosci i poszerzania swoich kompetencji. Dzieki temu
bedg mogli tworzy¢ lepsze, bardziej innowacyjne, angazujgce dziatania kulturalne dla
dorostych. Dlatego w ramach projektu Mobile Culture opracowalismy bezptatne kursy online
obejmujgce takie tematy jak: wykorzystanie narzedzi cyfrowych oraz metodologia i promocja
dziatann kulturalnych dla dorostych. Wszystkie materiaty i dalsze informacje mozecie
znalez¢ na stronie naszego projektu:

Serdecznie zapraszamy Was do poznania dziatah opisanych w tym przewodniku. Zachecamy
tez do skorzystania z naszego kursu online i zapoznania sie ze wszystkimi jego zasobami.
Bezptatny kurs online w jezyku polskim jest dostepny po wejsciu na strone:

Mamy nadzieje, ze zaprezentowane w tej publikacji Dobre Praktyki, zainspirujg Was i
pomogg w stworzeniu unikalnej i angazujgcej oferty kulturalnej dla dorostych odbiorcéw,
szczegdlnie seniordéw, osob bezrobotnych, 0oséb z niepetnosprawnosciami (np. niewidomych i
niedowidzacych), migrantéw, uchodzcéw lub oséb o niskich kwalifikacjach, oraz cztonkéw
spotecznosci zagrozonych wykluczeniem. Korzystajgc z naszych propozycji, mozecie
wesprzec te osoby w rozwijaniu kreatywnosci i wzmacnianiu pewnosci siebie w Swiecie
zdominowanym przez technologie.

Zespot Mobile Culture
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