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Narracja jako artefakt

o e e et el e )

Multimedialna wystawa Muzeum Il Wojny Swiatowej
jako przyktad dobrego uzycia technologii cyfrowych do
opowiladania historii

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

Wstep — narracja to przysziosé muzeum

Cyfrowa rewolucja w sposoéb coraz bardziej wyrazny dotyka
sektora kultury. Dzieki réznorodnym technikom digitalizacji,
cyfrowej obrobki, czy innym multimedialnym mozliwosciom
doswiadczamy zmiany tego, w jaki sposdb moga funkcjonowac
nawet tak z pozoru konserwatywne instytucje, jak muzea. I co
ciekawe, zmienia sie nie tylko sposéb prezentacji artefaktéw,
ale takze samo rozumienie tego, czym jest artefakt 1 jak moz-
na z nim obcowac.




W dobrych rekach nowe technologie nie stanowig zagrozenia
dla swiata kultury a wrecz przeciwnie — zaczynajg pracowac
na korzysc¢ odbiorcy. Innymi stowy, pogtebiajg doswiadczenie
obcowania z waznym przekazem kulturowym — z zapisami
historii spotecznej, politycznej, gospodarczej czy kulturowe;.
Dzieki temu mozliwe jest nie tylko oglgdanie przedmiotow.
Gteboka interakcja zbliza nas do realnego przezycia pewnej
z pozoru odlegte] rzeczywistosci. To przezycie odwotuje sie do
naszej codziennosci — pozwala dostrzec wspoélnote, nie tylko
te historyczng, ale takze te dzisiejsza. Przezycie takze o wiele
intensywniej ksztattuje wyobrazenia, wrazliwosc¢ estetyczna,
czy 0zywla wazng pamiec historyczng, przektadajgc sie na
lepsze relacje miedzyludzkie wspdtczesnie.

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

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

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

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

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

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

poswieci¢ swoje zycle w walce z okupantem.

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




pogtebi¢ zrozumienie wojny w catej jej rozciggtosci. I — byc¢
moze — pomoc unikac¢ podobnych zdarzen.

Fot. Krzysztof Mystkowski / KFP

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

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

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

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

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

Rafat Wnuk:

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

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

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

Wtasnie ta che¢ pokazania odmiennej pamieci 1 duzego zna-
czenia polskiej narracji w méwieniu o okresie II Wojny Swia-
towe], a takze chec¢ ukazania wojny z perspektywy ludnosci
cywilnej, przyswiecata pomystodawcom Muzeum od samego




poczatku prac koncepcyjnych, jeszcze w 2007 roku. W pracach
tych skupili sie oni nie tylko na dziatalnosci stricte muzealnej,
polegajace) na gromadzeniu 1 prezentowaniu eksponatow, ale

takze na dziatalnosci naukowe;j 1 edukacyjne;jt.

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

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

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

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

Poczatek prac koncepcyjnych

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

Podpisanie Aktu Erekcyjnego Muzeum

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

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

Uroczyste wbudowanie kamienia wegielnego pod siedzibe Muzeum

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

Planowane otwarcie Muzeum Il Wojny Swiatowe]

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

Rafat Wnuk:

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

Kreatywny partner

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

Ramka 4. Wojciech Florczyk — prezes zarzgdu New Amsterdam

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

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

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

Fot. Robert Stuszniak

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

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

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

Ramka 5. Czym jest storytelling w marketingu

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

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

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

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

Wojciech Florczyk:

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

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

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

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

Fot. Krzysztof Mystkowski / KFP

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

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

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

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

Wojciech Florczyk:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Wojciech Florczyk:

W przypadku Muzeum Il Wojny Swiatowej wszystko to byto
bardzo dobrze opisane. Tworcy Muzeum mieli jasng | klarowng
wizje, ktorg chcieli zrealizowac dlatego od strony merytorycz-
nej ten konkurs byt dobrze opracowany. Jego przedmiotem
byto opracowanie kilku aplikacji i filmu. Strona merytoryczna
- scenariusze - byty juz gotowe wiec do zadari konkursowych
nalezato opracowanie formy | sposobu narracji. | to one byty
oceniane - dzieki temu moglismy sie wykazac w tym, w czym
sie specjalizujemy.
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Potwierdza to Rafat Wnuk, ktory podkresla jak wazna jest
klarowna wizja tego, co chce sie w muzeum pokazac. Dopiero
PO jej opracowaniu 1 zaplanowaniu scenografll mozliwe jest
skupienie sie na formie przedstawienia danych materiatéw,
a co za tym 1dzie — rozpisanie odpowiedniego konkursu, co do
ktérego — rowniez po stronie instytucji — pojawiajg sie kon-
kretne oczekiwania. Jego zdaniem najwazniejszg rzeczg, bez
ktorej zadna firma nie powinna zaczynac prac przy ekspozyciji
multimedialne], jest doktadne poznanie opowiadanej historii,
niezaleznie od tego czego ona dotyczy. Mimo, 1z zadaniem fir-
my kreatywnej jest przede wszystkim nadanie formy, ktéra
utatwi prezentacje 1 odbidr danej opowiesci, nie da sie zrobic
tego w Interesujgcy 1 ujmujgcy sposob, jesli wczesnie] same-
mu nie zrozumie sie tego, czego ona dotyczy:.
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Rafat Wnuk:

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

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

Ramka 7. Dobre praktyki rekomendowane firmom kreatywnym

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

2. Doktadne zapoznanie sie z zagospodarowywang przestrzenig fizyczna.

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

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

5. Otwartos¢ na wymiane wiedzy i informacji.

6. Ograniczenie liczby multimediéow w muzeum — majg one pomagac¢ w odbio-
rze tresci, nie znajdowac sie w jego centrum. Bohaterem jest opowiesé, nie
sprzet. 24

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




Rafat Wnuk:

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

Praca nad przygotowaniem stanowisk multimedialnych

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

Wojciech Florczyk:

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

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

Ramka 8. Etapy realizacji projektu

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

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

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

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

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

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

Wojciech Florczyk:

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

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

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

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

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

TEANERE WAL P o h i
i

EELTR TR

Fot. Krzysztof Mystkowski / KFP

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

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

Wojciech Florczyk:

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

10.

11.

12.

13.

14.

15.

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

Opracowanie precyzyjnego scenariusza ekspozycji.

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

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

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

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

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

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

Zatrudnienie specjalistéw do pdéZniejszego zarzadzania ekspozycjg multime-
dialna.

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

Stosowanie zunifikowanych rozwigzania — zapewni to tatwiejsze zarzadzanie
wystawa.

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

33



Wojna zimowa

Fin resnen LESaraenee .

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

Rafat Wnuk:

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

Pokonaé¢ wszystkie wyzwania
Okreslenie konkretnych etapdw pracy to jednak nie wszystko.
Sg one jedynie punktem wyjscia jesli chodzi o przygotowanie
ekspozycjl multimedialne]j. Praca przy tego typu wystawach,
nawet jesli od poczgtku zaplanowana, jest zalezna od wie-
lu zmiennych, a tym samym bardzo dynamiczna.. Zarowno
Rafat Wnuk, jak 1 Wojciech Florczyk, moéwig tutaj o pewnych
wyzwanilach projektowych — ryzykach, ktérych swiadomos¢
moze pomoc w skutecznym zarzgdzaniu tego typu projektem.
Niewagtpliwie najwiekszym z nich jest skala przedsiewzie-
cia, jakiego sie podjeli. Muzeum II Wojny Swiatowej jest naj-
wiekszym muzeum narracyjnym w Polsce. W jego murach
znajduje sie az 290 stanowisk multimedialnych opowiadaja-
cych o wydarzeniach majgcych miejsce w tym czasie. Liczba
ta, bardzo imponujgca, wydaje sie dawac twércom wiele moz-
liwosci jesli chodzi o prezentacje materiatéw. Nalezy jednak
pamietac¢ o tym, ze paradoksalnie nawet tak duza skala jest
w tej sytuacji pewnym ograniczeniem. Okres Il Wojny Swia-
towe] byt okresem wielowgtkowym, sktadajgcym sie z historii
milionow ludzi, a kazda z nich w réwnym stopniu zastuguje
na to, zeby by¢ opowiedziang 1 zapamietana,
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Dlatego tez twoércy Muzeum stanell przed wyzwaniem, pole-

gajacym na doktadnym okresleniu, ktore z tych historii poka-
zac. Niezaleznie od skali konieczny byt wybor materiatow, ich
dalsza selekcja, a takze okrojenie do konkretnych elementow
wystawowych. Jednym ze sposobow, w jaki historycy pode-
szll do tego zadania, byto doktadne zbadanie, ktérym z historii
poswiecone zostaty odrebne muzea lub wystawy. Wiasnie na
te] podstawie zdecydowano, ktére z wydarzen mozna przed-
stawic¢ skrétowo (np. Powstanie Warszawskie czy Holocaust),
a ktorym nalezy poswieci¢ zdecydowanie wiecej uwagi. Hi-
storykom zalezato bowlem na tym, aby powstajgce Muzeum
stato sie uzupeinieniem muzealne) mapy Polski, nie konkuren-
cja dla innych instytucji dedykowanych Il Wojnie Swiatowe].
W pewnym stopniu selekcja ta zostata narzucona takze przez
przyjety sposob opowiesci — chodzi o oddanie perspektywy
zwyktych ludzi 1 tego jak wyglgdato ich codzienne zycie w tym
czasie. Jak dodaje Rafat Wnuk, nie mozna rowniez zapomi-
nac o kwestii dostepnosci materiatow. To wiasnie ten aspekt
czesto ma bezposrednie przetozenie na to co ostatecznie zo-
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stanie pokazane na wystawie — nie do wszystkich materia-
low uda sie w danym momencie dotrzec¢ czy zdoby¢ prawa
autorskie, nie wszystkie bedg dostepne w odpowiednie] jako-
Scl. A kwestie te sg wyjasnianie w miare postepowania prac
projektowych — trzeba by¢ zatem przygotowanym 1 otwartym
na ewentualne zmiany.

Rafat Wnuk:

Wszystko zaczyna sie od pomystu | wstepnego ustalenia formy
W jakiej chcielibysmy dany materiat pokazac. Wowczas mozna
zaproponowac firmie kreatywnej réznego rodzaju elementy, kto-
re powinny znaleZ¢ sie na stanowisku, zdjecia, filmiki itd. Wtedy
firma sprawdza czy da sie je w okreslony sposdb wykorzystac,
czy bedzie to dziatato | tak powstaje pierwsza wersja stanowi-
ska, z materiatami wglagdowymi. W tym momencie zaczyna
sie najtrudniejszy etap prac. Mam tutaj na mysli nawigzywa-
nie kontaktow z archiwami i wszelkiego rodzaju placowkami,
osobami majgcymi dostep do docelowych materiatow , ktore
zamierzamy wykorzystac. Jednoczesnie zaczyna sie papier-
kowa robota zwigzana z prawami autorskimi | uiszczeniem
optat. Wbrew pozorom jest to bardzo duze przedsiewziecie lo-
gistyczne. Dodam, ze w przypadku Muzeum Il Wojny Swiatowej
mowimy o kontaktach z okoto 300 instytucjami na catym swie-
cie, co najmniej 6 tysigcach obrazow, zdjec¢ czy plakatow oraz
0 mniej wiecej 400 minutach materiatu filmowego. Zdobycie
tych materiatow wymaga ich zlokalizowania i odpowiedniego
podejscia do instytucji lub 0sob, w ktorych posiadaniu sie one
znajdujg. Przeciez co kraj to obyczaj. Jesli interesujgce nas zdje-
cle jest witasnoscig prywatng, czesto mozemy otrzymac je bez
opfat, . Innym razem jest to jakas duza agencja fotograficzna

37



|

ktora ma proste scenariusze umowy, wystarczy wejsc¢ na ich
strone internetows, kliknac i kupic. A jeszcze inaczej wyglada
to w momencie kiedy materiaty te znajdujg sie w Rosji czy na
Biatorusi, gdzie niekiedy trzeba pojechac, osobiscie porozma-
wiac¢ z z dyrektorem, dogadac sie | by zdoby¢ ineteresujgce
nas materiaty. Po drodze pojawia sie jednak wiele problemow.
Dajmy na to, ze myslelismy, ze jakies materiaty znajdujg sie w
miejscu X, a tak naprawde sg w miejscu Y i zupetnie inna firma
ma do nich prawa. Moze sie takze okazac, ze znajdujgce sie w
Jakims archiwum fotografie sg jedynie pozyczone albo znalazt
sie ich prawowity wtasciciel lub osoba roszczgca sobie do nich
prawo. Zdarza sie tez, ze w wyniku innych wydarzeri instytucje,
ktore miaty nam cos dostarczyc, wypozyczyc, upadajg. Nieste-
ty wszystko to wychodzi dopiero na ostatnim etapie. Dlatego
dopdki nie zostanie ostatecznie zatatwiona kwestia regulacji
zwigzanych z prawami, sposobem udostepnienia, tak dtugo
nie bedzie mozna mowic o tym, ze mamy zamkniety dany ele-
ment. Brak odpowiednich zgod uniemozliwia wykorzystanie
materiatu, w efekcie ostateczny ksztatt multimediow moze sie
okazac nieco inny od pierwotnych zatozer.

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

Rdzne oblicza kolaboracji

Zimainkg kalabconr Benouicinlyiwg Wepdioraca poiic B i NS W ndpeiin G ke
1| e dind ko § ol upaniom Burogsa ®; kolabaraca
idsslogicrna | militarna
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Rafat Wnuk:

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

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

sie do wyjgtkowosci 1 atrakcyjnosci muzeum.

Fot. Krzysztof Mystkowski / KFP

Rafat Wnuk:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

nym wynikiem kazdej tego typu wspotpracy.

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