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Jakie sq nasze zadania?

Jaki mamy cel?

Co robimy tutaj, jako zawodowi muzealnicy?
To, co robimy, robimy wtasciwie tak samo,
Jjak w dziewietnastym wieku.

Wiec po co to robimy?

Marjorje Halpin

MUZEUM: RZECZYWISTOSC HISTORYCZNA
- WIRTUALNA - ROZSZERZONA

Problem multimedializacji obiektu zabytkowego
na przyktadzie Patacu Biskupéw Krakowskich w Kielcach

Trudno dzi§ wyobrazié¢ sobie, by instytucje kultury i sztuki nie wykorzysty-
waly w procesie upowszechniania dziedzictwa nowoczesnych srodkéw przekazu.
Jedng z bardziej popularnych form prezentacji jest udostepnianie zbioréw w po-
staci cyfrowej. W tej sferze pozostaje do dyspozycji kilka powszechnie dostepnych
narzedzi: fotografia cyfrowa, panorama sferyczna, zestaw fotografii dajacy wra-
zenie manipulacji punktem widzenia, prezentacja audiowizualna, pliki 3D obra-
zujace geometrie i teksture eksponatéw oraz interaktywne sceny 3D pozwalajace
na eksploracje przestrzeni ekspozycyjnych. W wyborze konkretnych narzedzi
prezentacji pomocne jest opracowanie szerszej strategii upowszechniania lacza-
cej w sobie elementy informujace o obiekcie, jego historii, zbiorach. Ponadto do-
brze jest, gdy w omawianej strategii znajduje sie miejsce na dziatania edukacyjne,
informacyjne i promocyjne. Wszystkie te elementy tworza sp6jny konglomerat
informacji wpisany w dwa konteksty — historyczny oraz wspétczesny (marketin-
gowy).

Budowana w oparciu o powyzsze filary strategia pozwala na wykonanie dal-
szych krokéw zwigzanych z podejmowaniem decyzji o rodzaju zastosowanych
w procesie tzw. multimedializacji Srodkéw i narzedzi. Calo§é powinna podlegaé
klarownemu i precyzyjnie okreslonemu procesowi zarzadzania. Niniejszy tekst
jest fragmentarycznym przedstawieniem czesci zagadnien podejmowanych przez
autora podczas odbywajacej sie w dniach 15-17 wrzesnia 2011 roku konferen-
¢ji Historia w muzeum. Formy i srodki prezentacji. Poprzez prezentacje wlas-
nych do§wiadczen uczestnicy trzydniowej debaty zorganizowanej przez Muzeum
Okregowe im. Leona Wyczétkowskiego w Bydgoszczy probowali wskazaé czynniki
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spajajace wybrane aspekty zwigzane z problemem prezentowania ekspozycji sta-
tych i wystaw czasowych w muzeach. Jest to zarazem studium przypadku bedace
odzwierciedleniem jednej z kilku mozliwych metodologii w obszarze stawianych
w tytule zagadnien.

KONCEPCJA

Koncepcja multimedializacji gléwnej siedziby MNKi ma na celu uczynienie za-
bytkowych wnetrz, dotad kojarzonych przede wszystkim ze statg ekspozycja, miej-
scem pociaggajacym, ktore bedzie intrygowac¢ pod wzgledem mozliwosci obcowania
z najnowszymi technologiami w obrebie wspélczesnego muzealnictwa. Jest to za-
danie trudne o tyle, ze wymaga wkomponowania do zabytkowych wnetrz baroko-
wego patacu wspélczesnych urzadzen interaktywnych bazujacych na najnowszych
rozwiazaniach aplikacyjnych. Koncepcja zaktada dwa priorytetowe cele:

1. Zbudowanie nowoczesnego narzedzia dla skutecznego marketingu turystycz-
nego — jest to mozliwe wytacznie dzieki zastosowaniu technologii znacznie
wyprzedzajacej wykorzystywane we wspotczesnym polskim muzealnictwie
$rodki multimedialne oraz aplikacji zbudowanych tak, by odbiorca odczuwat
potrzebe kolejnego z nig obcowania.

2. Stworzenie nowoczesnej instalacji multimedialnej przy minimalnej ingerencji
w zabytkowsg przestrzen i charakter patacu — multimedia majg zatem stano-
wié dyskretny acz wyrazisty dodatek do caloSci przestrzeni i wypelniaé majg
jedynie luki badz miejsca, w ktérych odbiorca tego rodzaju instalacji najmniej
sie spodziewa.

Konstruowanie zatozen dla koncepcji wprowadzenia do przestrzeni Patacu Bi-
skupéw Krakowskich w Kielcach elementéw nowych technologii wymagato opra-
cowania strategii multimedializacji w kilku aspektach najbardziej istotnych dla
prowadzonej w obiekcie dziatalno$ci.

Analiza potrzeb i celow przez pryzmat funkeji i zasobéw w kontekscie histo-
rycznym i marketingowym doprowadzita do precyzyjnych wnioskéw, ktére mogty
staé sie podstawa dla stworzenia wieloetapowego projektu. Umiejscawiajac insta-
lacje multimedialne w obiekcie zabytkowym trzeba byto mie¢ w pamieci trudnosci,
jakie niesie za sobg struktura budynku oraz $cisle skonkretyzowany charakter
przestrzeni ekspozycyjnej, ktéora odwzorowywac ma ksztalt komnat wedle prze-
kazow zrédlowych i aktualnego stanu wiedzy historycznej. Rzecz juz na samym
wstepie jest skomplikowana o tyle, ze w gronie specjalistow brak jednoznacznej
opinii na ten temat. Z kolei drugim, réwnie istotnym elementem jest wspomi-
nany kontekst marketingowy, a wiec konkretny cel przy$wiecajacy projektowi
juz u zarania, na etapie szerszego projektu, w ramach ktérego koncepcja mul-
timedializacji zostala zapoczatkowana. Zgodnie z zapisem w projekcie Dawny
Patac Biskupow Krakowskich w Kielcach najcenniejszym obiektem promocyjnym
turystyki kulturowej ziemi Swietokrzyskiej' powstaje miejsce, w ktérym turysta

1 Projekt wspétfinansowany przez Unie Europejska w ramach Regionalnego Pro-
gramu Operacyjnego, Dziatanie 2.3 Promocja gospodarcza i turystyczna regionu.
Przedmiot projektu obejmuje dziatania promocyjne oraz inwestycyjne zwigzane
z pracami budowlanymi i konserwacyjnymi oraz zakupem sprzetu i wyposazenia
dla uatrakcyjnienia zwiedzania Muzeum Narodowego w Kielcach. Przewidziane
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IL. 1, Zatozenie multimedializacji w muzeum

bedzie mégt odpoczaé, nie przerywajac kontaktu ze sztukag wysoka. Zmiana spo-
sobu prezentacji zbior6w wplynaé¢ ma na uatrakcyjnienie i ozywienie ekspozycji
muzealnej.

Zatem celem nadrzednym jest zbudowanie narzedzia, dzieki ktéremu po-
strzeganie siedziby Muzeum Narodowego w Kielcach zmieni sie i nabierze
cech myslenia o Muzeum, jako miejscu przyjaznym, ciekawym, a nade wszyst-
ko intrygujacym. Wszystko to ze §wiadomoscig misji, jaka przyswieca jednost-
kom muzealnym o charakterze narodowym - ochrony Dziedzictwa Narodowe-
go, upowszechniania oraz edukacji. Stad konieczne bylo przesledzenie zasobu
Muzeum jako zbioru pojedynczych eksponatéw z ich unikatowa wartoscia, ale
réwniez catego zasobu, jako zbioru grup eksponatéow szeregowanych w kolekcje.
Eksponaty i kolekcje reprezentujg pewien moment w historii, a zarazem same
w sobie niosa bagaz wtasnej historii — konkretne przedmioty zostaty przez kogos
stworzone, kto inny je uzytkowal, jeszcze kto inny sprowadzit je w to miejsce
i polaczyt w kolekcje. Wszystko to niesie za soba bardzo istotny przekaz histo-
ryczny oraz sentymentalny, co nie pozostaje bez wplywu na odbiorce. Dopiero
polaczenie wszystkich wymienionych elementéw w klamrze przewidywanych

dziatania inwestycyjne, przyczyniajg sie do poprawy stanu technicznego obiektu
oraz zwiekszajg dostepnosé turystéw do zbiorow.
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dziatan edukacyjnych i promocyjnych pozwolito na zarysowanie szkieletu, ktéry
stanowi podstawe do podejmowanych w zakresie wyboru adekwatnych §rodkéw
z szerokiego wachlarza nowych technologii.

PROCES

Opracowanie koncepcji multimedializacji w oparciu o opisane dziatania do-
prowadzito do wyboru najbardziej adekwatnych, z punktu widzenia Instytucji,
narzedzi. W celu zréwnowazenia funkcji rozrywkowo-edukacyjnych najwiekszy
nacisk zostal potozony na interaktywnosé dotykowych i bezdotykowych rozwia-
zan oraz na mozliwie petlne wykorzystanie rzeczywistosci rozszerzonej. Wszyst-
kim elementom realizowanym w ramach projektu towarzyszy dodatkowy pakiet
informagcji przekazywanych uzytkownikowi w spos6b przystosowany do indywi-
dualnych zdolno$ci percepcji. Sa to przekazy audialne, obrazkowe badz opisowe,
ktore towarzysza multimediom w mniej lub bardziej ukryty sposéb. Dzieki takie-
mu rozwigzaniu korzystanie z poszczegélnych narzedzi petne jest przystankéw
i dygresji nawiazujacych do tresci przekazu, pojawiajacych sie w danym momen-
cie obiektow, badz tez nastquchych po sobie akcji, a wszystko to odbywa sie
wedle przew1d21anych wczesniej w scenariuszu krokéow uzytkownika lub w kon-
sekwencji mniej zamierzonego ruchu czy tez aktywowania ukrytego wskaznika.
Tym samym uzytkownik skazany jest w duzej mierze na wlasne umiejetnosci
odnajdywania dodatkowych informacji bez korzystania z instrukcji. Prowadzi to
do wymuszania wzmozonej aktywnosci, skupienia oraz kierunkowania zaintere-
sowan w strone utajonych informacji. Element zaskoczenia w sytuacji przypad-
kowego natrafienia na zataczony pakiet informacyjny ma wzbudza¢ ciekawo$é, co
w sposob doskonaty funkcjonuje w momencie pézniejszej wymiany zdan miedzy
uzytkownikami. Zwykle jest tak, ze kolejne osoby odnajdujg nieco inne elementy,
co prowadzi do tanicuchowej reakcji ponownych uruchomien i swoistej rywalizacji
w celu odnalezienia wiekszej iloéci ,,niespodzianek”.

Jednoczes$nie powiekszanie ciezaru merytorycznego poszczegélnych narzedzi
nie prowadzi do niebezpieczenistwa zerwania kontaktu zwiedzajacego z przed-
miotem akgeji, poniewaz kazdy uzytkownik obcuje z materig w ramach wlasnych
zdolnoSci, potrzeb oraz §wiadomosci historycznej. Kazdy odnajduje w danym na-
rzedziu co$ adekwatnego dla siebie, bez poczucia dyskomfortu lub nieokreslone-
go braku. Tego rodzaju rozwigzanie pozwala na dopelnienie pracy przewodnikéw
i edukatorow muzealnych o elementy uzupetniania tresci, nawigzywania do
haset-kluczy (pojawiajacych sie zaréwno w rozwigzaniach multimedialnych jak
i w treSciach przekazywanych przez pracownikéw Muzeum) oraz wszelkiego ro-
dzaju aktywnos$ci nawigzujacej do taczenia tresci zawartych w przekazie mul-
timedialnym i tradycyjnym - elementy niedopowiedzen, aluzji, gier, zagadek
i innych dziatan.

Istotnym elementem procesu multimedializacji jest uzyskanie akceptacji
Wojewddzkiego Konserwatora Zabytkéw dla zaplanowanych prac montazowych
w ramach wprowadzania instalacji multimedialnych w obiekcie. Adaptacja za-
bytkowej struktury do wyzej wymienionych celéw wymaga szczegdlnej wrazli-
wosci i sprawnosci w planowaniu, projektowaniu i realizacji dzialan zwigzanych
z montazem urzadzen oraz ich uzytkowaniem. Juz na tym etapie bezwarun-
kowo nalezy przewidzie¢ demontaz catosci z gwarancjg zachowania struktury
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budynku i aranzacji wnetrza w stanie nienaruszonym wraz z planem wdro-
zenia takiego dziatania. Kolejnym elementem, jaki nalezy juz w tym momen-
cie przewidzie¢ i wpisaé¢ do projektu jest wykorzystanie tych samych $rodkéw
w obiegu wtérnym - badz w sytuacji wycofania ich z danego miejsca, badz tez
w celu zaprezentowania Instytucji w innej przestrzeni, w odmiennym kontek-
Scie sytuacyjnym.

Pozytywne przeprowadzenie i zamkniecie opisanych krokéw warunkuje po-
dejmowanie kolejnych, ktére obejmuja takie dziatania jak wybér eksponatéw
oraz ustalenie sposobu ich prezentacji. Rzecz jest trudna o tyle, ze wymaga
$cistej wspélpracy miedzy autorem koncepcji, pracownikami merytorycznymi,
specjalistami ds. marketingu i promocji oraz edukatorami. Z ogromu przepast-
nych ksiag inwentarzowych, a takze spo$réd zasobu stanowigcego aktualny
ksztalt ekspozycji wybrane zostaty eksponaty nie tyle Swiadczace o doskonatosci
czy tez wartoSci inwentarza, co odzwierciedlajace specyfike kolekcji, klimat sa-
mego Muzeum i szeroka game réznorodnosci zbioru w nawiazaniu do specyfiki
i wartosci historycznej obiektu i postaci zwiazanych z nim przed laty. Konco-
wa selekcja jest wynikiem trudnego kompromisu, ktéry rzadko satysfakcjonu-
je wszystkich cztonkéw zespotu. Zdecydowanego podkreslenia wymaga fakt, ze
na tym etapie realizacji projektu nastepuje definitywny kres wspélnego i jedno-
glosnego zadowolenia oraz pelnej akceptacji dalszych dziatan w obrebie zespotu,
dlatego niezmiernie istotnym jest wczesniejsze ustalenie procesu zarzadczego,
zakresu kompetencji, sity sprawczej opiniowania poszczegélnych cztonkow zespo-
tu oraz harmonogramu i czasu trwania poszczegdlnych etapéw pracy.

Opracowanie scenariusza (w tym zawarto$¢ merytoryczna, funkcjonalnosé,
parametry materiatéw, obiekty, opisy, materialy dodatkowe — dzwiek i inne
efekty), ustalenie sposobu prezentacji eksponatéw (modelowanie, interakcje,
doktadno$é odwzorowania, etc.), ustalenie harmonogramu wraz z okresleniem
formy akceptacji i odbioru poszczegélnych etapéw, a takze okreslenie sposobu
i terminu przeprowadzania testéw, nanoszenia poprawek i odbioru koncowego
— 83 to czynnoéci wykonywane w porozumieniu z wykonawca. PrzejScie w sta-
dium realizacji jest momentem o tyle waznym, ze specyfika danego ustugobior-
cy oraz jego dotychczasowe do$wiadczenia rzutuja w pewnym stopniu na spo-
s6b weryfikacji wezesniej powzietych zatozen. Kontrola nad zleconym zadaniem
przyjmuje tu raczej forme pelnej i Scistej wspoétpracy, nanoszenia zmian, czasem
rezygnacji z pewnych elementéw na rzecz pojawienia sie nowych. Cierpienie,
ztoé¢, frustracja i brak akceptacji sg najbardziej prawdopodobnymi formami re-
akeji historykéw i pracownikéw merytorycznych Muzeum na czesto bezwzgled-
ne ciecia i retusze dokonywane na profesjonalnych i w pelni kompetentnych
opisach eksponatéow. Jednak istotnym jest, by caly zespdl, a przede wszyst-
kim kadra zarzadzajaca mialy w pamieci stawiane na samym poczatku cele
i pierwsze zaltozenia towarzyszace budowaniu strategii, wedtug ktorej powstawata
koncepcja multimedializacji. Czesto umyka uwadze fakt, nowe media, technolo-
gie, intuicyjne i multisensoryczne rozwiazania sprzyjaja, a nie przeszkadzaja zdo-
bywaniu wiedzy. Cho¢ by¢é moze bardziej adekwatnym bedzie postawienie tezy, ze
chodzi tu raczej o prowokowanie do samodzielnych poszukiwan, niz podawanie
gotowych rozwigzan i odpowiedzi. Wszak nie jest ujma przyznaé, ze uzytkownik
nowych rozwigzan jest, niezaleznie od wieku i zaawansowania w wiedzy histo-
rycznej, osobg sprawnie poruszajacg sie w strukturze okien, wskaznikéw oraz
winteligentnych” czujnikéw ruchu.
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Etap produkcji polegajacy na kompletowaniu materialéw — modeli 3D, nagran
filmowych, udZwiekowienia — opracowywaniu elementéw graficznych GUI oraz
optymalizowaniu projektu graficznego interfejsu uzytkownika wymaga pelnego
zaangazowania zespotu (zaréwno wewnatrz instytucji, jak ze strony wykonaw-
cy). Osobnym watkiem bedzie sfera organizacyjna zwigzana z zabezpieczeniem
zbiorow, bezpieczenstwem osdb pracujacych, identyfikacja, komunikacjg i sze-
roko pojmowang odpowiedzialnos$cia — zbiory, tresé, prawo autorskie i inne.
Choé¢ w stosunku do calego projektu omawiany element powinien zajmowaé
najmniej czasu, nie oznacza, ze jest to najmniej skomplikowany proces. Tego
rodzaju przedsiewzieciem jest ogromne wymagajace duzej sprawnosci logi-
stycznej i organizacyjnej, przede wszystkim ze strony Muzeum, ktére nie jest
przyzwyczajone do np. sesji zdjeciowych, czy organizacji planu filmowego. We-
wnetrzna Stuzba Ochrony, Administracja, Dzial Gt6wnego Konserwatora oraz
pomocnicy muzealni stanowig nieodzowny element wsparcia zespotu projekto-
wego, co przeklada sie na harmonogram pracy oraz dyskomfort zwiedzajacych,
ktorzy pozbawieni sg mozliwos$ci obcowania z wybranymi obiektami czy tez prze-
strzeniami w Muzeum.

W zaleznos$ci od stopnia skomplikowania poszczegblnych segmentéw etap
postprodukcji wienczony weryfikacja oraz okresem testow wiaze sie z nierzadko
dtugim oczekiwaniem instytucji na efekt chwilowego zawirowania, jakim byta
wizyta ekip wykonawczych. Moment ten jest o tyle niebezpieczny, ze w zdecydo-
wanej wiekszosci przypadkow budzi skrywane dotad talenty rezyserskie, scena-
riuszowe, a takze inzynieryjne w zakresie projektowania instalacji multimedial-
nych. Warto w takich chwilach pamietaé o konkretnych zapisach w umowie, ktére
powinny gwarantowaé mozliwo$§¢é terminowego zakonczenia prac, a wszelkiego
rodzaju zmiany w ramach projektu niosg zagrozenie niedokoniczenia inwestycji
lub, co gorsza, wzrostu kosztow i wydtuzenia czasu realizacji. Warto tutaj zadaé
pytanie: czy zasadnym jest by dyrekcja instytucji miata prawo do ostatecznej ak-
ceptacji badz jej braku? Rzecz jasna zalezy to od wielu czynnikéw, m.in. zaufania
do zespotu i koordynatora, ale réwniez sposobu zarzadzania dang jednostka or-
ganizacyjna. Zdaniem autora, nie mozna méwié o zasadno$ci tego rodzaju prak-
tyk. Koniec koncow warto zastanowié sie nad dopuszczeniem do glosu czynnika
spotecznego i przewidzie¢ dtuzszy czas weryfikacji poprzez choéby badanie zado-
wolenia klienta oraz badanie stopnia przyrostu wiedzy. Takie rozwigzanie wydaje
sie najbardziej adekwatne w sytuacji wprowadzenia nowatorskich narzedzi, czy
wrecz eksperymentu polegajacego na prototypowym zastosowaniu technologicz-
nych nowoéci, a o tego rodzaju dziataniach mowa w przypadku multimedializacji
Muzeum Narodowego w Kielcach.

Koncepcja multimedializacji Patacu Biskupéw Krakowskich w Kielcach zbu-
dowana zostata w oparciu o mozliwosci finansowe oraz w konkretnym momencie
wieloaspektowych zmian w samej Instytucji. Wzglad na uwarunkowania spowo-
dowat decyzje o podziale catego przedsiewziecia na kolejne etapy, ktore beda suk-
cesywnie uzupelniane zaréwno w zakresie realizacji jak i rozwiazan konceptual-
nych. Wszystkie nizej wymienione rozwigzania majg poszerzy¢ wiedze na temat
prezentacji zbioréw Muzeum, zacheci¢ do zwiedzania Muzeum w odniesieniu
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do lokalizacji oryginalnych eksponatéw, wyeksponowaé detal, ktéry czesto umy-
ka uwadze zwiedzajacych oraz przedstawié¢ prezentacje ciekawostek zwigzanych
z eksponatem badZz jego historycznym uzytkownikiem czy twérca. Wyboér kilku
elementéw pozwala zilustrowaé ogdlng tendencje oraz sposéb postrzegania roli
i celowosci wprowadzania okreslonych rozwigzan w przestrzeni jednego z najcen-
niejszych zabytkéw architektonicznych w Polsce.

ETAP I - APLIKACJE

Projekcja holograficzna. Katalog eksponatéw zgromadzonych w przestrze-
ni patacu. Osoba obcujaca z aplikacjg otrzymuje detal historyczny, ktéry pézniej
odkrywacé bedzie podczas wedréwki w oryginalnej przestrzeni. Odwzorowane na
podstawie zdje¢ modele 3D obiektéw wysSwietlane sg z dodatkowymi informa-
¢jami na ich temat. Opisy powstawaly w oparciu o opracowania pracownikéw
merytorycznych oraz materiaty zrédtowe. Katalog jest aplikacja otwarta, zatem
istnieje mozliwo$¢ rozbudowywania i uzupetniania tresci na dalszym etapie mo-
dernizacji ekspozycji lub na uzytek wystaw czasowych i innych wydarzen.

Interaktywne lustro. System pozwala natozyé¢ na rejestrowany przez ka-
mere wizerunek uzytkownika obraz kostiumu wybranego z bazy dostepnych eks-
ponatéw. W efekcie zwiedzajacy ma mozliwo$é zobaczenia siebie w wirtualnym
lustrze. Rozwiazanie ma umozliwi¢ prezentacje ubioréw i ich elementéw cha-
rakterystycznych dla wybranych epok i postaci. Materiatem wyj$ciowym do po-
wstania wirtualnych kostiuméw sg eksponaty ze zbioréw Muzeum Narodowego
w Kielcach — zaréwno elementy ubiordéw, jak i ich przedstawienia w malarstwie
— co pozwala odbiorcy rozszerzaé¢ pozyskang wiedze historyczng na kilku ptasz-
czyznach przekazu. Rozwigzanie wykorzystujace rzeczywisto$¢ rozszerzona, po-
zwala na ogladanie wlasnej sylwetki w animowanym w przestrzeni lustra kostiu-
mie z epoki albo wraz z okreslonym historycznym atrybutem, a ponadto pozwala
na obcowanie z materig sztuki uzytkowej i wzornictwa w sposéb dotad niespoty-
kany, co zarazem stanowi znakomite uzupekienie i praktyczne skonfrontowanie
dotychczasowych do$wiadczen na horyzoncie zdobywania wiedzy historycznej
przez zywy kontakt z eksponatem. Dodatkowa informacja o mozliwosci zidenty-
fikowania kostiuméw w przestrzeni wystawienniczej i obcowania z oryginatem
wprowadza element poszukiwania, co w znacznym stopniu zmienia charakter
zwiedzania i postrzeganie Muzeum.

Wirtualny spacer. Wirtualny spacer rozumiany jest jako aplikacja 3D
pozwalajaca na swobodne przemieszczanie sie po wymodelowanym terenie,
w ktérym uzytkownik catkowicie kontroluje przebieg i trase oraz sam decyduje
o elementach, na ktére chce zwrdcié szczegblng uwage. Tak przygotowana aplika-
cja zawiera rowniez elementy interaktywne. Aplikacja pozwala na zintegrowanie
j€j z dotykowymi urzadzeniami stuzacymi do wy$wietlania tj. monitory dotykowe
lub inne urzadzenia interaktywne. Spacer zostal przygotowany w postaci prze-
strzennej wizualizacji architektonicznej i dotyczy pomieszczen odwzorowanych
w technologii 3D. Modele traktowane sg jako bryly 3D, ktére w trzech wymia-
rach mozna obracaé, przesuwaé oraz przyblizaé i oddalaé. Spacer jest prezen-
towany z perspektywy przechodnia poruszajacego sie po komnatach. Aplikacja
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taka charakteryzuje sie generowaniem sceny w czasie rzeczywistym, mozliwos$-
cig interakcji z obiektami w scenie np. wyborem zabytkowej wazy i obejrzeniem
jej pod postacia modelu 3D oraz mozliwo$cig poruszania sie po scenie w trzech
wymiarach (przéd - tyt, géra — dét, lewo — prawo). Modele obiektéw wykonane
w jakosci fotorealistycznej pod wzgledem odwzorowania geometrii, zastosowa-
nych materialéw i tekstur, przy wykorzystaniu efektéw graficznych tj. zaawan-
sowane efekty oswietlenia, cieniowanie, przezroczysto$é, odbicia, mapowanie
wypuktosci powierzchni. Kazdej komnacie oraz kazdemu modelowi towarzyszy
stosowny opis obiektu w nawigzaniu do okreslonych faktéw historycznych. Apli-
kacja zostala przygotowywana w wersji off-line, czyli do dziatania z poziomu dys-
ku lokalnego komputera, na ktérym jest zainstalowana. Po uprzednim skompre-
sowaniu moze zostaé rowniez umieszczona na stronie internetowej jako aplikacja
do pobrania.

Avatar. Trojwymiarowe postaci oraz elementy ubioru obronnego i broni, ilu-
strujace modele uzbrojenia i odziezy obronnej w poszczegélnych epokach w celu
ich prezentacji w formie interaktywnej gry komputerowej. Modele broni oraz po-
staci traktowane sg jako bryly 3D, ktére w trzech wymiarach mozna obracaé,
przesuwac oraz przyblizaé i oddalaé. Aplikacja charakteryzuje sie generowaniem
sceny w czasie rzeczywistym, a takze mozliwoscig interakeji z obiektami w sce-
nie. Ogélna koncepcja zaklada, ze forma gry komputerowej pozwoli uzytkowniko-
wi pozyskaé wiedze na temat danego przedmiotu, uzbrojenia oraz historii dziatan
zbrojnych w oparciu o przyktadowe eksponaty. Wszystkie elementy uzbrojenia
oraz kostiumy zbrojne pochodzg ze zbioréw Muzeum Narodowego w Kielcach
i rozszerzane sg o opisy historyczne wskazujace na zrédlo pochodzenia, funkcje
oraz historie eksponatu.

ETAP II - PALAC ZYJE

Eksperyment w postaci impresji audiowizualnej, iluminacji Swietlnej i nar-
racji historycznej w ,,ozywionej” a ponadto ,inteligentnej” przestrzeni zabytko-
wych komnat. Instalacja multimedialna w alkierzu na pietrze to swoista jaskinia
multimedialna, ktéra poprzez elektrostatyczna szybe o zmiennych stopniach
transparencji wprowadza uzytkownika do historii patacu, jego fundatoréw i rezy-
dentéw. Prezentacja sklada sie z trzech elementow:

— iluminacji §wietlnej,

— prezentacji audiowizualnej,

— fabularyzowanej opowiesci filmowe;.

Instalacja multimedialna pozwala na ekspozycje wnetrza, dekoracji, funk-
cji alkierza i wybranych pomieszczen przy pomocy urzadzen do interaktyw-
nej emisji filmu i systemu synchronizacji §wiatto-dzwiek-obraz. Odwiedzajacy
zwiedza alkierz za poSrednictwem szklanej tafli wyposazonej w czujnik zbli-
zeniowy inicjujacy projekcje i iluminacje wraz z oprawa dZwiekowa ekspozy-
¢ji w stopniowy, tajemniczy sposob, co umozliwia wejrzenie do glebi historii
tego miejsca. Projekcja prezentuje materiat audiowizualny w postaci impresji
odnoszacej sie do historii patacu i postaci w nim rezydujacych oraz w spo-
s6b spéjny z innymi elementami wystawy ukazuje detale architektoniczne
i elementy umeblowania. Fabularyzowana opowies¢ bazuje na faktach histo-
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rycznych, a jej uzupelnieniem jest narracja towarzyszaca prezentacji ekspo-
natéw w makroskali oraz iluminacja §wietlna, czemu towarzyszy oprawa mu-
zyczna wraz z opowiescig narratora.

Elementy konstrukcyjne, sprzet i rozwigzania sieciowe pozwalajg na nieinwa-
zyjny montaz instalacji, tatwy dostep do calej przestrzeni alkierza i wszystkich
eksponatéw oraz bezproblemowy demontaz instalacji i usuniecie wszystkich jej
elementéw w kazdej chwili bez uszczerbku dla aranzacji wnetrza i jego architek-
tury.

ZAKONCZENIE

Ewaluacja, jako naturalny element realizacji projektu, jest narzedziem o tyle
wartosciowym, ze pozwala w sposéb racjonalny wyjasnié Zrédlo i spos6b osiagnie-
cia sukcesu. Nade wszystko istotnym jest odnotowanie bledéw i zagrozen, ktore
z racji wprowadzania rozwigzan nietypowych byly trudne do przewidzenia. Po-
niewaz jednak konglomerat zwany potocznie multimediami bardzo szybko sie
dezaktualizuje, co w najbardziej brutalny sposéb obnazajg rozwigzania multime-
dialne w muzeach i nie spos6b na tym horyzoncie méwic o jakichkolwiek gwaran-
tach profesjonalizmu i dobrego wykonania, nalezy narzedzie ewaluacji traktowaé
jako wstep do kolejnego procesu planowania. To nieodzownie musi taczy¢ sie ze
$wiadomogcia, ze w momencie uruchomienia nawet naj$mielszej technologicznie
instalacji muzeum zblizylo sie do chwili jej wylaczenia.

Nawiagzujac do pojawiajacych sie w dyskursie z pogranicza wiedzy o mediach
i nowych technologii pytan nalezy w tym momencie podja¢ zagadnienie: Co po
multimediach? Najbardziej adekwatnym wydaje sie ukton w kierunku kustosza
— eksponat obroni sie sam.

Wojciech Pazik
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THE MUSEUM’ S REALITIES: HISTORICAL - VIRTUAL - EXPANDED.
The Palace of the Cracow Bishops in Kielce as an example
of the implementation of multimedialisation in a historic building.

The article describes the process leading to the implementation of multimedialisation
in a historic building. The multifaceted presentation has been divided into three parts:
description of strategy building, concept creation and preparation of the scenario outline.
The author emphasizes here the aspects related to the museum’s history, inventory, as
well as its educational and promotional activities. Next he presents a case study and a
description of the implementation process, uniting its formal and theoretical aspects, and
a description of the pertinent processes. The last part of the text is concerned with the
process organisational aspects in the context of new, experimental approach to the idea of
innovative media and technology in the museum environment. The case study in question
concerns the Palace of the Cracow Bishops in Kielce, as a National Museum venue where
multimedia implementation has found its prototypical realisation.

Wojciech Pazik



