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Bogate media i Kramy Bogate

Rich media and Kramy Bogate Stalls

STRESZCZENIE

W szkicu naukowym zaprezentowano problematyke warsztatow terenowych
zrealizowanych w obrebie ekspozycji Muzeum Historycznego Miasta Krakowa ,Sladem
europejskiej tozsamosci Krakowa”, w ktérym wzieli udziat uczestnicy konferencji ,,Darmowe
dane i open source w badaniach $rodowiska”, poprowadzonych przez autora tekstu. W trakcie
spaceru w Podziemiach Rynku zwrdécono szczegdlng uwage na role multimedidw, w tym
multimediow interaktywnych, we wspdtczesnym muzealnictwie.
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WSTEP

Opracowanie stanowi zarys problematyki warsztatow terenowych zrealizowanych
w obrebie ekspozycji MHK ,Sladem europejskiej tozsamosci Krakowa”, w ktérym wzieli
udziat uczestnicy konferencji ,,Darmowe dane i open source w badaniach Srodowiska”,
poprowadzonych przez autora niniejszego tekstu. W trakcie spaceru w Podziemiach Rynku
zwrdocono uwage na role multimedidw, w tym multimediow interaktywnych (bogate
media, ang. rich media), we wspodtczesnym muzealnictwie. Spacerujac cztery metry pod
obecng ptytg Rynku, uczestnicy cofneli sie kilka wiekdw wstecz - od okresu gdy obszar ten
zajmowato wczesnosredniowieczne cmentarzysko do czaséw, gdy w Krakowie w warszta-
tach konferencyjnych mégt bra¢ udziat Mikotaj Kopernik. Na okoto 30 arach osadzono
ekspozycje przedstawiajgcg zamierzchte czasy i gdyby nie zdobycze techniki z poczatkdw
XXI wieku, spacerowicze z trudem odnajdywaliby wyznaczone odcinki trasy spaceru.

Autorzy ekspozycji muzealnych coraz czesciej stawiajgc na interaktywnos¢ i czynng
obecnos¢ turysty, dazag do tego by zwiedzajgcy nie byt tylko ,przechodniem”. Za
potwierdzajgce ten stan krakowskie przyktady mogg postuzy¢é m.in. Galeria Sztuki Polskiej
XIX wieku, gdzie wykorzystujac iPhone’y, postuzono sie Augmented Reality by opowiedzieé
historie kilku prezentowanych dziet, czy tez zrealizowany w tym samym oddziale projekt
»,Nokia zbliza do sztuki”. Taki sposdb narracji $miato znajduje zastosowanie w muzeach
o profilu historycznym, gdzie gtdwng funkcja ekspozycji jest opowiadanie okreslonej
historii w oparciu o zaprezentowane relikty i artefakty. W przypadku muzedéw narzedzia
multimedialne znajdujg zastosowanie przede wszystkim w trzech obszarach dziatalnosci
tych placéwek, a mianowicie w wystawiennictwie, edukacji oraz promocji (Adamus, 2011).
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EKSPOZYCJA ,,SLADEM EUROPEJSKIE) TOZSAMOSCI KRAKOWA”

W 2014 roku mija dziesie¢ lat od momentu gdy w lokalnej prasie pojawity sie
(po informacji przekazanej przez prezydenta miasta dyrektorowi MHK, dotyczacej
planowanego przekazania tej jednostce przestrzeni w podziemiach Sukiennic na
dziatalnos¢ statutowg), pierwsze notki o mozliwosci powstania rezerwatu
archeologicznego.

Udostepniona publicznie 24 wrzesnia 2010 roku ekspozycja zostafa
przygotowana przez konsorcjum nizej wymienionych firm, z liderem — przedsiebio-
rstwem Trias sp. z 0.0., pod kierunkiem A. Sitko i T. Zalewskiego, bezposrednio
odpowiedzialnych za narzedzia multimedialne na niej wykorzystane. Za warstwe
merytoryczng wystawy odpowiadajg C. Busko, S. Dryja, W. Gtowa i S. Stawi-nski,
natomiast scenariusz trasy turystycznej przygotowali: M. Bielawski, M. Pietuch,
T. Salwierz. Scenografie wystawy wykonata Fabryka Dekoracji sp. z 0.0., a media
interaktywne firmujg podmioty: NolLabel sp. z 0.0. i Art. Fm sp. z 0.0. Warto nadmienié
ze koncepcje pierwotng ekspozycji muzealnej w podziemiach Rynku opracowat zespot
MHK, pod kierunkiem M. Niezabitowskiego, w sktadzie: E. Firlet, D. Lulewicz,
M. Marek, B. Ogérek, P. Opalinski, . Walas oraz B. Woch, majgcy mozliwos¢ wgladu
w materie pod ptytg Rynku juz na etapie prowadzonych prac archeologicznych.
W 2009 roku w ograniczonym przetargu wytoniono wykonawce — konsorcjum wyzej
wymienionych spétek i nalezy wyraznie zaznaczyé, ze za zgodg wtadz Krakowa,
konsorcjum zrealizowato ekspozycje wedtug nowego, wtasnego scenariusza, w bardzo
istotny sposéb réznigcego sie od pierwotnego scenariusza MHK.

Wykorzystanie narzedzi multimedialnych, wykorzystanych w podziemiach
Rynku powinno zmierza¢ do uwypuklenia najwazniejszych zabytkéw nieruchomych,
znajdujacych sie w naturalnym potozeniu, do ktdrych zaliczy¢ nalezy, m.in.: relikty
osady przedkolacyjnej, fragmenty muréw Kramdéw Bolestawowych i Kraméw Bogatych,
piwnice Sukiennic, trakty drozne i swiadki ziemne. Z kolei w przypadku zabytkéw
ruchomych — dziatania te powinny by¢ skierowane na zaprezentowane okoto 800
eksponatéw z 11 tysiecy przedmiotéw wydobytych w obrebie 100 000 metréw
szesciennych ziemi, gruzu i piachu, ktére zbadano i wywieziono w trakcie prac
archeologicznych prowadzonych w latach 2005-2010.

NARZEDZIA MULTIMEDIALNE W PODZIEMIACH RYNKU KRAKOWSKIEGO

Do narzedzi multimedialnych, potencjalnie majgcych wspiera¢ edukacyjng
funkcje MHK, zaliczajg sie m.in.: panele dotykowe, tréjwymiarowe i ruchome
hologramy, instalacje interaktywne, skaner archeologiczny, ekran parowy, efekty
akustyczne oraz materiaty filmowe, przyktadowo umiejscowione w kapsutach czasu.

1. Panele i monitory w technologii touchscreen. Dotykowe urzadzenia, oparte
gtéwnie na wysokorozdzielczych fotografiach, umozliwiajgcych ,przygladniecie sie
z bliska” detalom reliktow i artefaktéw oraz na materiatach kartograficznych. Cyfrowe
bazy danych, wizualizowane w postaci map, stuzg miedzy innymi do prezentacji
obszernego tematu handlu tranzytowego Krakowa i korzysci z niego ptynacych
w okresie od XIV do potowy XVII wieku, wedtug koncepcji E. Firlet. Przyktadowo
technologia touchscreen utatwia odbiorcy selektywne zapoznanie sie z problematyka
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importu i eksportu ponad stu towaréw dla wybranej opcji czasowej.

2. Model skanera archeologicznego. Narzedzie, przygotowane dla
odwiedzajagcych z szerokiego przekroju wiekowego, poprzez zabawe z elementami
rywalizacji, umozliwia odnajdywanie wsrdd wirtualnego piasku kilku przedmiotdw,
ktdre sg wystawione w pobliskich gablotach, zwigzanych z wczesnosredniowiecznym
cmentarzyskiem. Podobnie jak w przypadku wyzej wymienionych paneli dotykowych,
tak w przypadku modelu skanera archeologicznego ekran, jak pisze Kluszczynski
(2010), przestaje byé pewng odgdrng instancjg, narzucajgcg sposéb percepcji,
implikuje mozliwos¢ ustanowienia wtasnej perspektywy widzenia obrazu przez
odbiorce.

3. Tréjwymiarowe i ruchome hologramy, modele 3D. Rekonstrukcje,
umieszczone w nowatorsko zaprojektowanych gablotach, sg efektem wspdtpracy
zespotu MHK z licznym gronem archeologdéw. Zaprezentowano m. in. modele 3D
(Firlet, 2010):

- budowli sakralnych, kosciotéw: $w. Wojciecha, $w. Barbary, Mariackiego
z cmentarzami,

- budynkéw administracji i sgdownictwa: Ratusza, Domu Notariusza,

- budowli handlowych: Kraméw Bolestawowych, Sukiennic, Kraméw Bogatych, Matej
i Wielkiej Wagi, kraméw drewnianych,

- budowli mieszkalnych.

4. Czytniki kodu QR. Alfanumeryczny kwadratowy kod kreskowy (ang. Quick
Response), zawarty na ulotkach informacyjnych, otrzymywanych przy zakupie biletu
wstepu, po zblizeniu do kamer-czytnikdw, umozliwia odwiedzajagcym podgladanie na
ekranach tréjwymiarowych wizualizacji budowli sredniowiecznego Krakowa z réznych
punktow obserwacyjnych.

5. Animacje i filmy. Stanowig element wystawy pomagajacy zbudowaé jej
narracje i zachowaé spdjnosé oraz w znacznym stopniu zrozumie¢ istote artefaktéw
znajdujacych sie w gablotach muzealnych. S3 to zaréwno krétkie animacje
multimedialne, jak ta umozliwiajgca spojrzenie w oczy naszym przodkom dzieki
realistycznej rekonstrukcji ich twarzy na podstawie czaszek wydobytych z cmentarza,
opracowanych przez specjalistéw z Zaktadu Medycyny Sadowej z todzi, jak
i rozbudowane sekwencje z udziatem znanych aktoréw, jak Jerzy Trela, Anna Cieslak,
Jerzy Nowak, Marek Litewka. Film moze réwniez, jak w przypadku bochna otowiu,
batwana soli, éwiartki miedzi i filmu o transporcie towaréw handlowych, stanowi¢ tto
dla prezentowanych zabytkow. Uwage przykuwa film w ktérym straznik podziemi
zwraca sie z ekranu bezposrednio do oséb przebywajacych w muzeum, gestem
zapraszajgc na handlowy plac.

6. System wagi elektronicznej. Osoby odwiedzajgce ekspozycje, majg mozliwosé
zwazenia sie na kupieckiej wadze, obstugiwanej z panelu dotykowego, pofaczonej
z urzadzeniem drukujgcym wynik wyrazony w jednostkach uzywanych w Sredniowieczu.
Wartosci te mozna przeliczy¢ przy uzyciu pobliskiego czytnika na obowigzujgcy obecnie
system wag.

7. Ekran parowy i wirtualne btoto. Te interaktywne instalacje majg na celu
,wciggngé” zwiedzajgcego w atmosfere ekspozycji. Umieszone na poczatku trasy
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zwiedzania, okreslajg ,reguty” percypowania wystawy (Adamus, 2011). Dzieki
supernowoczesnemu ekranowi z pary wodnej (rodzaj mglistej kurtyny) odwiedzajgcy
przenoszg sie w samo serce targowiska. Warto podkresli¢ ze tej klasy ekrany uzywane
sg na $wiecie do promocji najbardziej luksusowych towaréw, np. najnowszych modeli
samochodéw. Wirtualne btoto, czyli wyswietlany na podtodze obraz sredniowiecznej
powierzchni placu, ktéry reaguje na ruch stgpajgcych po nim turystéw,
,poruszajgcych” wode, sprzyja zrozumieniu faktu iz kamienne bruki wystepowaty
jedynie w bezposrednim sgsiedztwie murowanych budowli lub w formie
prowadzgcych do nich ciggdw komunikacyjnych.

8. Prezentacja multimedialne. Oprécz podstawowych funkcji rzutnika,
wyswietlajgcego  sekwencje ruchomych obrazéw, prezentacje multimedialne
wykorzystano przyktadowo do projekcji przyrostu nawarstwien kulturowych w obrebie
Swiadka ziemnego. W poczatkowej koncepcji ekspozycji planowano wykorzystanie
potgczonego systemu markeréw sSwietlnych, sterowanych z ekranéw dotykowych.
W zaaranzowanej sali kinowej dzieje Krakowa w ujeciu chronologicznym wyswietlane
sg jako kolaz ikonograficzny, przy czym odbywa sie to na ekranie o zakresie 190 stopni,
a obraz jest emitowany réwnoczesnie z 4 projektorow.

9. Efekty akustyczne. Emitowane z prawie 100 gtosnikow, imitujg miedzy
innymi odgtosy pracy w warsztatach, skrzypienie wagi, czy tez turkot wozdéw
wypetnionych towarami. Niematerialne $lady dziatalnosci cztowieka (zapisy ustne,
przekazy, opowiesci, podania) jako cze$¢ kultury takze stanowig istote zbioréw
muzealnych i rdwniez w tym zakresie ,niematerialno$é¢ muzealiéw” zbliza sie coraz
bardziej do pojecia ,wirtualizacji” (Krasuski, to$, Szostakiewicz, 2005). Z niezwyktg
pieczotowitos$cig uzyskano odgtosy targujgcego sie ttumu z wolna przeradzajgce sie
w zrozumiate zwroty, nie tylko w jezyku polskim, ale takze czeskim, niemieckim,
a nawet angielskim z czasdw Szekspira, takie jak: ,kup koszyk!”, ,skrzynie z debiny!”,
,pierscienie w dobrej cenie!”, "ztoto miekkie, najwyzszej préby”, ,najlepszej jakosci
jedwab pani, wspaniaty na suknie! Wenecki...”. Najwyzszej jakosci materiat dzwiekowy
to takie odczytywany przez lektora w jezyku polskim akt lokacyjny Krakowa
2 5.06.1257 roku, ktérego oryginat znajduje sie w Archiwum Narodowym w Krakowie.

10. Kapsuty czasu. Niewielkich rozmiaréw pomieszczenia kinowe w ktérych, na
bazie scenariuszy przygotowanych przez pracownikéw MHK: M. Niezabitowskiego, B. Ogo-
rka, £. Walasa oraz A. Wotocha, opracowano i zaprezentowano filmy fabularyzowane. Ich
tematyka oscyluje wokét nastepujacych zagadnien (Firlet, 2010, s. 49):

- Ingresy i triumfy. Rynek czescig via regia,

- W stuzbie Ojczyzny. Rynek miejscem waznych wydarzen patriotycznych,

- Hotdy. Rynek miejscem waznych wydarzen politycznych,

- Wymiar sprawiedliwosci. Rynek miejscem gdzie wymierzano sprawiedliwos¢,
- Zabawy i festyny. Rynek miejscem zabaw.
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Fot. 1. Kramy Bogate (zrédto: Marcin Pietuch Fot. 2. Hologramy jako przyktad mediéw
www.fabrykadekoracji.com). bogatych (Zrédto: Marcin Pietuch
www.fabrykadekoracji.com).

PODSUMOWANIE

Muzea, w tym MHK, podejmujg liczne dziatania edukacyjne oraz wdrazajg
szerokie spektrum programow dydaktycznych, starajac sie jak najlepiej dopasowac
oferte przede wszystkim do mtodych odbiorcéw, oczekujgcych na atrakcyjny przekaz.
Bardzo istotne jest tez wypracowanie modelu muzeum dla oséb starszych, jako
miejsca z witasciwie przedstawiong informacjg, m. in. poprzez duze, wyrazne, opisy
(Folga-Januszewska, 2008). Do przesztosci przechodzg ekspozycje na ktorych eksponat
jest w centrum uwagi, teraz w centrum jest zwiedzajacy (W poszukiwaniu ..., 2011).

Jak wyzej wspomniano, multimedia petnig m.in. funkcje ,magnesu”, dzieki
ktédremu turysta chetniej odwiedzi dang wystawe. Istotne jest jednak zachowanie
odpowiednich proporcji pomiedzy naukg a elementami ludycznymi. Wykorzystane
narzedzia multimedialne potencjalnie powinny umozliwia¢ pogtebianie wiedzy i lepsze
zrozumienie ekspozycji oraz opowiadanej historii. Coraz czesciej pojawiajg sie jednak
watpliwosci, co do faktycznego wzrostu poziomu wiedzy u zwiedzajacych, zwtaszcza u
ludzi mtodych. Przyktadowo w muzeach historycznych, podstawowy problem stanowi
fakt, iz zawarto$¢ edukacyjna takich wystaw jest po prostu zbyt duza, trudna do
zapamietania nawet fragmentarycznie. Te kwestie sygnalizowali réwniez uczestnicy
warsztatéw, penetrujgcy omawiang ekspozycje. Niedociggnieciami w zakresie narzedzi
multimedialnych, na ktére zwrdcono uwage, sg dodatkowo zbyt wysoki poziom hatasu
powodowanego przez efekty akustyczne oraz ambientows, elektroniczng muzyke,
utrudniajgce, m.in. przekazywanie tresci przez przewodnikdw. Zauwazono lokalnie
brak spdjnosci miejsca i tresci zawartych w przekazie multimedialnym z nieopisanymi
artefaktami w gablotach, czy tez nieuzasadnione uzycie barwnych swiatet, momentami
uniemozliwiajgce obserwacje, przyktadowo makiety XV-wiecznego Krakowa. Odwie-
dzajacy wskazujg na miejsca gdzie niewielkich rozmiaréw artefakty przestajg byc
widoczne w przestrzeni wirtualnych opowiesci, animacji, prezentacji, a specjalisci
w zakresie muzealnictwa zwracajg uwage, ze na licznych ekspozycjach coraz rzadziej
budzi sprzeciw gteboka nieadekwatnos¢ skali oryginatu do wielkosci jego reprodukcji
(Folga-Januszewska, 2008). Przy duzym natezeniu ruchu turystycznego w podziemiach
Rynku, zasadne wydaje sie wprowadzenie kioskéw multimedialnych (Warcholik, 2004),
a zwiaszcza wykorzystanie ich funkcji internetowych, umozliwiajgcych m.in. kontakt
,»Z rzeczywistos$cig nad ptytg Rynku”.

-123 -



Kluczowe wydaje sie zrozumienie istoty pojecia ,muzeum interaktywne”, nie
w kontekscie hasta ze jest w nim duzo nowoczesniej niz w innych obiektach. Mozna
wrecz prébowac wyobrazi¢ sobie istnienie muzeum interaktywnego catkowicie bez
nowoczesnej techniki. Interakcje miedzy widzem a opowiadang historig najprosciej
wywotaé jest na pfaszczyznie zmuszenia widza do pewnego wysitku, szukania,
podejscia, dotkniecia, schylenia sie...
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