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Cyfrowa rewolucja w muzeach

WPROWADZENIE

Komunikacja i media sg jednymi z najbardziej obiecujacych sektoréw euro-
pejskiej gospodarki, co jest w duzej mierze zastuga ,.konwergencji cyfrowej”
(cyfrowej zbieznosci — digital convergence). Przyznaje ona konsumentom tresci
audiowizualnych prawo wyboru tego, co chcag widzie¢ oraz kiedy i gdzie chca
mie¢ do nich dostep. Konwergencja umozliwia dostep do najnowszych techno-
logii. Europejski przemyst kulturalny — audiowizualny, media, wydawnictwa,
biblioteki, muzea i inne — jest w duzej mierze przygotowany do dostarczania
tych tresci, ale musi nadaza¢ za rozwijajacym si¢ otoczeniem. Stwarza to nowe
mozliwosci rynkowe dla tego sektora i taczy si¢ z powstaniem catkowicie no-
wych produktow i ustug.

Technologie informacyjne i komunikacyjne umozliwiajg korzystanie z bo-
gatych zasobow kulturalnych i naukowych. Badania finansowane przez UE
przyczyniaja si¢ do powstawania bibliotek cyfrowych i rozwoju cyfrowych
technologii. Cyfrowe zasoby sprawiaja, ze sa one latwiej dostgpne i otwarte dla
ludzi. W ten sposob mozna poznawac wlasne dziedzictwo kulturowe oraz przy-
czyni¢ si¢ do jego ochrony. Dla wielu europejskich archiwow, bibliotek, czy
muzedw digitalizacja ushug jest nie tyle mozliwos$cia, ile konieczno$cig. Instytu-
cje kulturalne muszg troszczy¢ si¢ zardwno o analogowe, jak i cyfrowe wersje
swoich zbioréw. Wprowadzenie zawartosci dziedzictwa kulturowego do Interne-
tu przycigga nowych odbiorcow. Do inicjatyw zwigzanych z cyfrowa kulturg
nalezag miedzy innymi takie programy UE jak: Prestospace, EPOCH, Tel-Me-
More, Agamemnon czy MICHAEL.

Obok bibliotek instytucjami zainteresowanymi stosowaniem nowych tech-
nologii sg muzea. Wykorzystuja one ICT oraz technologie mobilne do zwick-
szenia doznah osob zwiedzajacych. Szybki rozwdj technologiczny umozliwit
zastosowanie takich technologii jak Internet, powigkszona (rozszerzona) rze-
czywisto$¢ (augumented reality — AR), GPS, kamery wraz z technologiami ko-
munikacyjnymi (WiFi, Bluetooth) oraz urzgdzeniami mobilnymi. Wiele muzeéw
chce w ten sposob dotrze¢ do bardzo zréznicowanych §rodowisk swoich odbior-
cOw, zapewniajgc im zdolno$¢ do dostosowywania i wzbogacenia swoich do-
swiadczen przed, podczas i po wizycie. Funkcje aplikacji mobilnych, ktore
umozliwiaja odwiedzajacym spersonalizowanie ich wizyt muzealnych, obejmuja
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zaplanowanie niestandardowej trasy wycieczki, wskazanie drogi (orientowanie
si¢ w przestrzeni i wykorzystanie systemu nawigacji), tworzenie zaktadek i do-
step do mediow spotecznosciowych, gdzie mozna skomentowaé swojg wizyte
lub przeczyta¢ uwagi innych. Celem artykutu jest przeglad zastosowan techno-
logii informatycznych wykorzystywanych w muzeach na swiecie i w Polsce.

AUDIOPRZEWODNIKI
W MUZEACH

Technologie mobilne staly si¢ elementem krajobrazu muzealnego w 1952
roku, gdy w Stedelijk Museum w Amsterdamie po raz pierwszy oprowadzono
wycieczke wykorzystujac technologi¢ transmisji radiowej. Audiowycieczki sa
nadal najbardziej popularng forma kontaktu mobilnego z turystg. Uwaza sig, ze
sg one rowniez najstarszym zrodlem rzeczywistosci rozszerzonej, umozliwiajac
,haktadanie” obserwowanego srodowiska z interpretacja oraz innymi tresciami,
ktore styszymy. Stedelijk Museum znow jest jednym z liderow, tym razem
w zastosowaniu aplikacji AR.

Obecnie duza liczba muzeow posiada specjalne urzadzenia do wypozycze-
nia, umozliwiajgce odstuchanie informacji o trasie muzealnej i zwiedzanej ko-
lekcji w kilku jezykach (odptatnie Iub nie). Audioprzewodniki sa dostepne row-
niez jako pliki (najczesciej mp3) do zakupienia np. w Internecie. Niektore z nich
mozna pobra¢ za darmo, np. audioprzewodnik o Patacu Herbsta w Lodzi dostep-
ny jest na YouTube. Przewodnik jednak dotyczy raczej historii obiektu i nie
wzbogaca wiedzy dotyczacej jego zbiorow muzealnych'. Z tego wzgledu lepiej
zaopatrzy¢ si¢ w przewodniki odptatne lub oferowane przez informacje tury-
styczne czy odwiedzane muzea. Przyktadowo, od 2007 roku system audioprze-
wodnikow w dwoch wersjach jezykowych zostat wprowadzony w Muzeum Ar-
cheologicznym w Poznaniu®. Sa to urzadzenia, dzieki ktorym zwiedzajacy moga
takze zobaczy¢ na ekranie dotykowym miejsca oraz zabytki nieprezentowane na
wystawie, jednak wazne dla peliejszego zrozumienia ekspozycji.

WIRTUALNE MUZEA

Konsekwencja projektow zmierzajacych do przedstawiania dziedzictwa kul-
turowego w postaci cyfrowej jest pojawienie si¢ wirtualnych muzeéw. Duza ich
liczba wskazuje na zmiany jakie zachodza w muzealnictwie i nadaje nowy wy-

! www.youtube.com/watch?v=j5d_p6nsuPQ (dostep 28.03.2013).
2 B. Gontar, J. Papinska-Kacperek, E-turystyka jako element koncepcji budowania inteligent-
nego miasta, Studia Informatica nr 29, Zeszyty Naukowe nr 721, Szczecin 2012.
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miar ,,zwiedzaniu™®, Whisanie hasta ,,wirtualne muzeum” do wyszukiwarki daje
w wyniku ponad 640 000 odwotan do stron. Znajdziemy tu kolekcje muzealne
udostepniane on-line, jako czgs$¢ zbioréw muzedw takich jak Luwr, czy Ermitaz,
a w Polsce np. Muzeum Powstania Warszawskiego badz Muzeum Zamek
w Lancucie. Istniejg takze eksponaty, ktore prezentowane sg tylko on-line i nie
wystepuja w klasycznych muzeach, czego przyktadem jest Wirtualne Muzeum
Fabryki Norblina czy Wirtualne Muzeum Pielggniarstwa Polskiego.

Mianem wirtualnego muzeum okresla si¢ zarowno informacje na stronie in-
ternetowej o muzeum, prezentacje kilku najwazniejszych dziet, jak rowniez spa-
cer po wnetrzach i zastosowanie grafiki 3D. Przykladem moze by¢ Muzeum
Widkiennictwa w Lodzi, wngtrza Palacu w Pszczynie, czy Luwr.

Rysunek 1. Wirtualny spacer po Kosciele Mariackim w Krakowie.
Otltarz Wita Stwosza
Zrédto: http://plados.dyndns.org/mariacki/wirtualna_wycieczka (dostep 26.03.2013).

Zjawisko cyfryzacji dotyczy rowniez miejsc, ktore w swoim zatozeniu mia-
ty umozliwia¢ spotkanie zwiedzajacego z ,,namacalnym” eksponatem. Nie tylko
muzea, ale rOwniez ko$cioly staraja si¢ przyblizy¢ swoim zwiedzajacym znamie-
nite dzieta sztuki czy architektury. Doskonatym przyktadem, co obrazuje rysu-
nek 1, moze by¢ wirtualny spacer po krakowskim Kosciele Mariackim. Spacer
wykonany jest w technologii giga pikselowej i obrazuje z duza precyzjg szcze-
goty wystroju wnetrza, szczegolnie fasade bazyliki i ottarz Wita Stwosza. Wczy-

% 0. Ordynska, M. Pawelczak, Wirtualne muzea. W poszukiwaniu edukacyjnych zastosowar,
ABC IT, Warszawa 2009.
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tujac sie w opisy i ogladajac zblizenia niedostepne podczas zwiedzania, mozna
zobaczy¢ i dowiedzie¢ si¢ wiecej niz podczas fizycznego pobytu w bazylice”.

Przyktady mozna mnozy¢. Jeden z nich dotyczy projektu Wirtualnych Mu-
zedw Podkarpacia, ktory rozpoczat si¢ w 2011 roku i ma si¢ zakonczy¢ w 2013
roku. W wyniku realizacji projektu ma zosta¢ zeskanowanych 122 eksponatow
muzealnych, pochodzacych z siedmiu muzeéw wojewodztwa podkarpackiego
(Muzeum Okrggowe w Rzeszowie, Muzeum Narodowe Ziemi Przemyskiej
w Przemy$lu, Muzeum Podkarpackie w Kro$nie, Muzeum Budownictwa Ludo-
wego w Sanoku, Muzeum Zamku w Lancucie, Muzeum Kultury Ludowej
w Kolbuszowej, Muzeum Marii Konopnickiej w Zarnowcu), ktore bedzie mozna
zwiedza¢ w sieci, uczestniczac w wirtualnych spacerach. Innym przykladem
moze by¢ wizualizacja 3D, ktéra pojawita si¢ na stronie Cultura.pl przed kon-
kursem chopinowskim w 2010 roku. Wizualizacja dotyczyta zabytkowego forte-
pianu, na ktorym grat i tworzyt w Paryzu Fryderyk Chopin w ostatnich latach
swojego zycia. Instrument jest jedna z najcenniejszych zachowanych pamiatek
nalezacych do kompozytora. Zainteresowani internauci mogli poznaé histori¢
instrumentu, zajrze¢ do jego wnetrza, ale takze zagra¢ na fortepianie (uzywajac
klawiatury badz myszki) lub sprobowac skomponowac¢ wiasny utwor. Multime-
dialna prezentacja umozliwiala rowniez odstuchanie czterech kompozycji, m.in.:
Preludium e-moll op. 28, nr 4 czy Preludium a-dur op. 28, nr 7.

Ermitaz, stynne muzeum w Petersburgu, udostepnia cyfrowo duza czgsé
swoich bogatych zbioréw: obrazy, szkice, rzezby, ceramike i tysiace innych
przedmiotow z catego $wiata. Dostgpne dla zwiedzajacych stanowiska z doste-
pem do Internetu umozliwiaja doktadne zaplanowanie trasy zwiedzania. Uzywa-
jac katalogow, ktore uwzgledniaja plan muzeum, mozna oglada¢ ich zdjecia.
Przechodzac przez poszczegolne dziaty, np. malarstwo lub rzezbe, albo kierujac
si¢ wskazowkami z baz danych — dzigki nim poszukiwania sg prowadzone za
pomoca klucza geograficznego badz chronologicznego. Strona umozliwia takze
panoramiczne ogladanie wielu sal muzeum. Poszczegoélne reprodukcje mozna
powigkszaé, by zobaczy¢ detale. Istnieje takze mozliwo$¢ wyszukiwania podob-
nych dziet wedtug innych kryteridw, jak np. zestaw koloréw, ksztalty i proporcje
przedstawionych na obrazie obiektow.

W Internecie mozna znalez¢ réwniez przyktady muzedéw z dziedziny mody.
Jednym z nich jest Muzeum Butéw — Virtual Schoe Museum®, prezentujace po-
mysly znanych projektantéw mody (m.in. buty z papieru, szkta czy porcelany).

Firma Google réwniez zainteresowala si¢ promocjg sztuki w przestrzeni
wirtualnej. Powotata Instytut Kultury, ktory tworzy Art Project — wirtualne mu-
zeum, a raczej portal, z ktéorego mozna uzyska¢ dostgp do zbiorow ponad 150
muzedéw z 40 krajow §wiata, w tym najbardziej znanych, jak: Metropolitan Mu-

* http://plados.dyndns.org/mariacki/wirtualna_wycieczka (dostep 26.03.2013).
® www.virtualshoemuseum.com (dostep 28.03.2013).
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seum of Art w Nowym Jorku czy Musee d’Orsay i oglada¢ udostgpnione ekspo-
naty na zdjeciach w wysokiej rozdzielczosci, co najmniej kilku megapikseli.
Z Polski, do projektu zaproszone zostaly dwie jednostki: Muzeum Sztuki z f.0-
dzi i Muzeum Patacu w Wilanowie®. Na rysunku 2 wida¢ obraz S.I. Witkiewi-
cza, znajdujacy si¢ w Muzeum sztuki w Lodzi, dostepny do ogladania w kolekcji
Google Art Project.

i Kolekcje | ArtySci Dziela | Galerie uzytkownikow Moje galerie = Zaloguj sie Szukaj

Tworzenie Swiata (1921 - 1922)

Stanistaw Ignacy Witkiewicz

~ polski ¥R Prywatnos¢ i warunki Edukacja Najczestsze pytania & Art Project,.m._‘,b, b

Rysunek 2. Obraz S.I. Witkiewicza ze zbiorow Muzeum Sztuki w Lodzi
dostepny w projekcie Google Art Project

Zrodto: www.googleartproject.com/pl/collection/muzeum-sztuki-odz/artwork/tworzenie-swiata-sta
nisaw-ignacy-witkiewicz/389301 (dostep 28.03.2013).

SIECI SEMANTYCZNE

Podobnie jak wirtualne muzea, technologia sieci semantycznej (semantic
web) trafita do muzedéw juz przed kilkoma laty. Jednym z pierwszych tego ro-
dzaju projektow byt finski portal MuseoSuomi, ktéry umozliwia dostep do zaso-
bow kilku muzedéw finskich, m.in. Muzeum Narodowego w Helsinkach czy mu-
zeum w Espoo. Wybdr ogladanych zasobow mozliwy jest dzigki wykorzystaniu
semantycznych powigzan miedzy eksponatami’. Eksponaty sa opisane w taki
sposob, ze mozliwe jest ich polaczenie z otoczeniem i z innymi eksponatami
(informacje o zasobach, ich wartosciach i relacjach migdzy nimi). Na przyktad
krzesto moze by¢ wykonane z okreslonego materiatu (np. jesionu i skory), by¢

& www.googleartproject.com/pl/collections (dostep 28.03.2013).
" www.museosuomi.fi (dostep 28.03.2013).
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w okreslonym stylu, by¢ przechowywane w pewnym budynku razem z innymi
meblami itd. Inne eksponaty, miejsca, przedziaty czasowe, projektanci, firmy
itp. moga by¢ zwigzane z krzestem poprzez swoje wlasnosci, tworzac seman-
tyczng sie¢ powigzan. Ta sie¢ nie jest ograniczona do pojedynczej wystawy, ale
rozciaga sie na inne kolekcje w innych muzeach.
Technologia daje mozliwos¢ publikacji muzealnych kolekcji w sieci: stan-
dardy jezykow i ontologii sprawiaja, ze kolekcje roznych eksponatow sa zdolne
do wspotdziatania, a to pozwala na tworzenie duzych, miedzymuzealnych ,,wy-
staw”. Aplikacje bazujace na semantyce kolekcji moga by¢ bardziej uzyteczne
i wszechstronne. Portal MuseoSuomi stanowi migdzymuzealng ,,wystawe” eks-
ponatow, takich jak tkaniny, meble, narzedzia itp., a jednocze$nie to metadane
dotyczace historycznych miejsc w Finlandii®.
Celem jego powstania i rozwijania byty:
= globalny wglad w rozproszone, niejednorodne kolekcje tak, jakby byly w jed-
nym, jednolitym repozytorium,

= wyszukiwanie informacji na podstawie poj¢¢ ontologicznych, a nie tylko stow
kluczowych,

= pokazywanie uzytkownikowi semantycznych powigzan migdzy elementami
wystawy, catymi kolekcjami i kontekstem,

= zapewnienie muzeom wygodnego $rodka udostepniania informacji o ekspo-
natach.

Znaczna cze$¢ zawarto$ci sieci semantycznej jest publikowana poprzez por-
tale udostepniajagce uzytkownikowi dwie podstawowe ustugi: wyszukiwanie
oparte na semantyce zawarto$ci oraz dynamiczne tworzenie odnosnikow migdzy
stronami oparte na semantycznych zaleznosciach.

Kategorie uzyte do sklasyfikowania obiektéw sa zorganizowane w hierar-
chie zwane aspektami. Hierarchie te sg pokazywane uzytkownikowi, aby da¢ mu
poglad na to, jakiego rodzaju informacje znajdujg si¢ w repozytorium i dostar-
czy¢ wlasciwego stownictwa do wydawania zapytah. Sg takze wykorzystywane
do przedstawienia zawartosci repozytorium i wynikéw zapytan w réznych kon-
tekstach. Stanowig tez pomoc przy przegladaniu zawartosci repozytorium. Licz-
ba obiektéw nalezacych do danej kategorii jest wyswietlana przy jej nazwie, co
moze zapobiec wybraniu przez uzytkownika kategorii, do ktérej nic nie nalezy”.

Kolejne muzea réwniez stosujg to rozwigzanie. Gldéwnym powodem jest
ufatwienie wyszukiwania eksponatow wirtualnym zwiedzajacym, np. British
Museum utworzyto semantyczng wersje internetowej bazy danych stanowiacej
uzupeienie funkcji wyszukiwania on-line. Muzeum chce wykorzysta¢ techno-
logi¢ sieci semantycznej do katalogowania danych. Pozwoli to réwniez naukow-
com na wyszukiwanie i znajdowanie danych w sposob dokladniejszy.

8 https://tsiss.wordpress.com/2011/12/31/semantic-web-w-muzeum (dostep 28.03.2013).
°E. Hyvénen, E.Mikeld, M. Salminen, A.Valo, K.Viljanen, S.Saarela, M. Junnila,
S. Kettula, MuseumFinland — Finnish Museums on the Semantic Web, www.museosuomi.fi.
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POWIEKSZANIE (ROZSZERZENIE) RZECZY WISTOSCI
| APLIKACJE MOBILNE

Okreslenie wirtualna rzeczywistos¢ (VR — Virtual Reality) przypisywane
jest Jaronowi Lanier, ktory jako pierwszy zastosowat je w 1986 roku w dyskusji
o wirtualnym srodowisku. To rozwigzanie technologiczne sprawdza si¢ bardzo
dobrze w sytuacjach, gdy nie mozna odtworzy¢ istniejacej (zburzonej, spalo-
nej...) budowli, a chcemy zaprezentowac jej stan przed zniszczeniem. Mozna
zaproponowaé zwiedzajacym natozenie specjalnych okularéw, ktore pomoga
wyobrazi¢ sobie, jak moglo to wygladaé kiedys. Turysta wchodzi zatem do wir-
tualnego $wiata, gdzie jego oczom ukazujg si¢ wspaniate dziela architektury
w calej okazalosci.

Jedng z bardziej widowiskowych realizacji wykorzystujacych powigkszong
rzeczywistos¢ jest jej zastosowanie w opactwie benedyktynskim w Cluny, sercu
sredniowiecznej Europy. Niegdy$ opactwo bylo jedna z najwiekszych $wiatyn
chrze$cijanskich. Romanski klasztor zostat zamkniety i rozebrany na poczatku
XIX wieku. Obecnie odwiedza go wielu turystow, ktorzy chca zobaczy¢ ruiny
opactwa i muzeum. Do zwizualizowania wielkosci klasztoru w czasach jego
$wietnos$ci zastosowano specjalne ekrany AR, ktére pozwalaja na do§wiadczenie
pobytu i spaceru po opactwie, odkrywajac przed zwiedzajacymi nieznany Sre-
dniowieczny $wiat. Powigkszona rzeczywisto$¢ sprawdza si¢ dlatego, ze jest
wlasciwa trescia wizyty po zabytku. Wiekszos¢ turystoéw odczuwa duzy zawod
docierajac do miejsca, w ktorym prawie nic nie ma. Rekompensujg to ekrany,
film 3D oraz palmtopy, ktore wzbogacajg wizyte.

Innym przyktadem demonstracji mozliwosci AR jest londynskie Muzeum
Historii Naturalnej. Poprzez strong internetowa muzeum mozliwe jest wygene-
rowanie animowanego modelu przedstawicielki naszych przodkéw o wdzigcz-
nym imieniu Lucy (australopithecus afarensis) lub neandertalczyka. Po zapro-
szeniu jednego z nich do naszego pokoju, mozemy go obserwowaé (np. zoba-
czy¢ budowe ciata, postawe, sposob poruszania)'®.

Obok wirtualnych muzedéw warto wspomnie¢ o wirtualnych modelach miast
z r6znych epok historycznych. Umozliwiajg wyobrazenie sobie, jak miasto mo-
glo wyglada¢ w roznych okresach historycznych, a takze poréwnaé¢ dawny wy-
glad miasta z tym, co widzimy w czasach obecnych, albo porownywac szczego-
ly, konkretne miejsca z obrazem miasta. Przyktadem realizacji takiego projektu
jest miasto Lublin. Dzieki zastosowaniu innowacyjnej, a jeszcze powszechnie
nieznanej w Polsce, technologii poszerzonej rzeczywisto$ci, jesteSmy w stanie
przenies¢ umieszczone w Internecie materialty multimedialne w realng prze-
strzen miasta. Po mie$cie spaceruje si¢ z przenosnym urzadzeniem wyposazo-

10 \www.nhm.ac.uk/nature-online/life/lhuman-origins/early-human-family/lucy-ar (dostep 6.03.
2013).
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nym w Internet i odbiornik GPS (smartfonem lub tabletem). Dostepnych jest
sze$¢ tras. Sg to: zabytki Lublina, zydowski Lublin, Lublin od Unii Lubelskiej
do Unii Europejskiej, szlak architektury poprzemystowej i szlak trasa spaceru
Poematu o miescie Lublinie Jozefa Czechowicza. Wykorzystujac aplikacje
Layar internauta moze wybrac jeden lub kilka szlakow, zawierajacych od kilku
do kilkunastu punktow. Elementy te tworza system, prezentujacy w sposob
przystepny i atrakcyjny kompleksowa wiedzg o historii oraz dziedzictwie kultu-
rowym miasta'.

Muzea wykorzystuja fakt, ze zwiedzajacy to najczesciej posiadacze urza-
dzef przenos$nych, ktorych najpopularniejszym przyktadem jest smartfon. Dla
tych urzadzen tworzone s3 specjalne aplikacje wykorzystujace fotokody, strony
mobilne oraz rozszerzong rzeczywisto$¢. Pierwszymi przyktadami wykorzysta-
nia aplikacji mobilnych w muzeach w Polsce byly: Muzeum Patacu w Wilano-
wie, Muzeum Powstania Warszawskiego czy Muzeum Chopina w Zelazowej
Woli. W Muzeum Patacu w Wilanowie pigédziesiat obiektow na terenie letniej
rezydencji krola Jana III oznaczonych zostalo fotokodami. Po zeskanowaniu
pozwalaja one na dostgp do stron mobilnych, ktore opisuja dany eksponat.
Wszystkie miejsca oraz obiekty znalazty si¢ takze w warstwie rozszerzonej rze-
czywisto$ci, wykorzystujacej technologi¢ geolokalizacji. Aplikacja mobilna
umozliwia zwiedzanie parku z multimedialnym przewodnikiem, ktory jednora-
zowo instaluje si¢ w telefonie i mozna z niego korzysta¢ bez potrzeby potacze-
nia z Internetem. W zwiedzaniu wilanowskich atrakcji pomagaja interaktywne
mapy z funkcja nawigacji, opisy obiektow, zdjecia oraz skaner fotokodow.
Dzigki przewodnikowi mozna réwniez postucha¢ muzyki barokowej oraz Ima-
ginarium wilanowskiego, ktore prezentuje dzwieki dawnej podmiejskiej rezy-
dencji krola (np. lekcji fechtunku, podkuwania koni itd.)™.

L

Rysunek 3. Obsluga urzadzenia przeno$nego z gra Archie
w Gallo Romain Museum w Liege
Zrodto: http:/ww.youtube.com/watch?v=BDpIBWNKzGM (dostep 28.03.2013).

1 teatrnn.pl/przewodniki (dostep 28.03.2013).
12 www.wilanow-palac.pl/przewodnik_multimedialny_muzeum_palacu_w_wilanowie.html
(dostep 28.03.2013).
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Nowoscig sg gry, ktore stanowia element lub aplikacj¢ uatrakcyjniajaca wi-
zyte w muzeum. Gry polegaja najczgséciej na poszukiwaniu obiektow na podsta-
wie wskazowek wyswietlanych na ekranie telefonu. Turysci sg zachecani do
poszukiwan odpowiednich eksponatow w muzealnej kolekcji. Przyktadem pla-
cowki, ktora zaproponowata juz kilka gier dla zwiedzajacych jest the Smithso-
nian American Art Museum. Pierwsza — the Ghosts of Chance wprowadzono
w 2008 roku. Potem kolejno pojawit sie Artful Abe, a nastepnie Pheon®. Ten
ostatni funkcjonowat w muzeum do grudnia 2011 roku. Zwiedzajacy byli dzie-
leni na dwie rywalizujace ze sobg grupy. Wykonywali przydzielone zdania, za
ktére otrzymywali punkty. Zadania skutkowaly poglgbieniem wiedzy na temat
zwiedzanej kolekcji. Obecnie mozna ze strony muzeum uruchomi¢ Meet me at
Midnight, gre, w ktorg mozna rowniez zagra¢ w domu (rysunek 4). Ze strony
muzeum mozna pobra¢ wiele innych gier, dotyczacych réznych wystaw™.

N a
Bl smithsonian Agferican Art Museur mee! ’;

fnight

Here's a hint: M /i

art can take

many forms.

| 3
‘ Landscapes are
paintings, photographs,
| and other artworks
that show places,
‘ usually outdoors.
t Me At
‘ "Midnlat
|

This artwork is all
i scrambled. | know!
\ /Ul scare it back into
shape! Boooooo!

'3 ! 1
Big City Skylin
Lee Sudduth, 1988

4

Zrodto: http://americanart.si.edu/exhibitions/online/midnight/default_flash.html (dostep 28.03.2013).

Rysunek 4. Ekrany gry Meet me at Midnight

Kolejnym przyktadem moze by¢ Archie — gra opracowana dla Gallo Romain
Museum w Liege (rysunek 3). Wspodtpracujac w matych grupach uczestnicy
ucza si¢ historii poznajac jednoczesnie eksponaty. Fabuta pozwala im ozywi¢
kilka epizodow ze starozytno$ci i bra¢ w nich czynny udziat. Gra konczy sig
pomyslnym wynikiem, jesli uczestnicy wspolpracowali ze sobg i uwaznie zwie-
dzali wystawe. Duzy nacisk potozony jest nie tylko na elementy poznawcze, ale
i spoleczne. Bez aktywnej wspotpracy uczestnicy nie sg w stanie zakonczy¢ gry.

13 americanart.si.edu/multimedia/games (dostep 28.03.2013).
14 americanart.si.edu/luce/downloads (dostep 28.03.2013).
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ZAKONCZENIE

Nowe rozwigzania informatyczne i komunikacyjne pozwolity na zmiang wi-
zerunku muzeow. Audioprzewodniki, ktore zagoscity w nich jako pierwsze na-
dal si¢ rozwijaja i wzbogacaja o nowe elementy, jak np. poszerzong rzeczywi-
sto$¢. Aby wej$¢ w wirtualny $wiat wystarczy skierowac telefon na budynek czy
obraz i otrzymamy informacje z Wikipedii, zdjecia lub filmy wideo z YouTube.
Scharakteryzowane powyzej aplikacje moga by¢ rozbudowywane o kolejne
elementy, ktore jeszcze bardziej uatrakcyjnig t¢ forme zwiedzania — na przyktad
o obiekty 3D, potaczenia z portalami spoteczno$ciowymi, gry i konkursy odby-
wajace sie na styku Swiata rzeczywistego i wirtualnego. Upowszechnianie si¢
przeno$nych urzadzen, takich jak smartfony umozliwia przeksztalcanie ich
w urzadzenia zdolne do obstugi audioprzewodnikéw i uniezaleznienie od moz-
liwosci danego muzeum. Aplikacje mobilne sg szczegélnie przydatne osobom
starszym, niepetnosprawnym lub obcokrajowcom dostarczajgc réoznych wersji
jezykowych, a w czasie duzego ruchu zwiedzajacych, jak festiwale czy Noc
Muzeow, staja si¢ wrecz niezastgpione. Udostgpnianie zdigitalizowanych zbio-
row 1 interaktywna edukacja sg juz $wiatowym standardem, do ktoérego warto
dazy¢. Nastepnym krokiem moze by¢ wykorzystanie projektu Google — Pro-
jectGlass, ktory oferuje nowe mozliwosci. W muzeach na pewno znajdzie si¢ dla
nich miejsce.
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Streszczenie

Projekty badawcze finansowane przez UE przyczyniaja si¢ do powstawania bibliotek cyfro-
wych i rozwoju cyfrowych technologii. Cyfrowe zasoby sprawiaja, ze sg one latwiej dostgpne
i otwarte dla ludzi. W ten sposdb mozna poznawaé whasne dziedzictwo kulturowe oraz przyczynic¢
si¢ do jego ochrony. Wprowadzenie zawartosci dziedzictwa kulturowego do Internetu przyciaga
nowych odbiorcow. Muzea wykorzystujac ICT staraja si¢ dotrze¢ do zréznicowanych Srodowisk
swoich odbiorcow, zapewniajac im zdolno$¢ do dostosowywania i wzbogacenia swoich doswiad-
czen przed, podczas i po wizycie. Funkcje aplikacji mobilnych, ktére umozliwiaja odwiedzajacym
spersonalizowanie swoich wizyt muzealnych, obejmuja zaplanowanie niestandardowej trasy wy-
cieczki, wskazanie drogi (orientowanie si¢ w przestrzeni i wykorzystanie systemu nawigacji),
tworzenie zakladek i dostgp do medidow spotecznosciowych, gdzie mozna skomentowaé swoja
wizyte lub przeczyta¢ uwagi innych.

Celem artykutu jest przeglad zastosowan technologii informatycznych wykorzystywanych
w muzeach na $wiecie i w Polsce. Zaliczamy do nich rozszerzona rzeczywisto$¢, audioprzewodni-
ki, wirtualne muzea i wirtualne spacery.

Digital Revolution in the Museums
Summary

European Union research projects contribute to the creation of digital libraries and develop-
ment of digital technology. Digital resources cause that they are easier accessible and open to
people. This way one can learn about own cultural heritage and contribute to its protection. The
introduction of cultural heritage in Internet attracts new group of customers. Museums using ICT
try to reach them, providing them with the ability to customize and enhance their experience be-
fore, during and after the visit. Features of mobile applications, which enable visitors to personal-
ize their museum visits include planning of a custom visit, an indication of the road (to orient
oneself in space and use the navigation system), create bookmarks, and access to social media,
where one can comment own visit or read the comments of others.

The purpose of this article is to review information technology applications used in museums
in Poland and abroad, like augumented reality, audioguides, virtual museums and virtual tours.



