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JWidziatbym Lublin jako Miasto-Ksiege, bardzo podobna pod
tym wzgledem do innych ksiag miast europejskich i pozaeu-
ropejskich, takich jak Paryz dla Waltera Benjamina, jak Peters-
burg Dostojewskiego, jak Praga Franza Kafki, jak Lisbona Vima
Vendersa - miast, w ktérych mozna nieoczekiwanie spotkac
dziwne postaci, zetknac sie z niezrozumiatymi wydarzeniami,
przezy¢ niezwykte przygody; miasto, w ktérym nie wiadomo,
co sie wydarzy nastepnego dnia. Miasto i przestrzen. Jest to
ksiega, jak palimpsest™.

LAlbo moze jeszcze lepiej — Lublin jest biblioteka Babel i za-
stanawiam sie, czy istnieje katalog, co$ w rodzaju indeksu do
tej biblioteki.

Wtadystaw Panas

Jak pisat profesor Panas, mozna spojrze¢ na Lublin jak na Miasto-Ksiege.
W ramach Laboratorium Nowe Media w Osrodku ,,Brama Grodzka - Teatr
NN” zastanawiamy sie, jak przenies¢ te ksiege do swiata cyfrowego. Do
tej publikacji zaprosiliSmy autorki i autoréw, ktérzy opisali rozne aspekty
remiksowania miasta i tworzenia cyfrowych opowiesci.

W XXI wieku najmtodsi obstugujg tablety i smartfony, zanim zaczng
dobrze moéwic. Chca uzywac telewizordw i ksigzek, probujac naciskac
na ekran albo kartki, jakby korzystaty z iPhone’a czy iPada®. W muzeach

! Zredagowany zapis wypowiedzi profesora Wtadystawa Panasa ze sciezki dzwiekowej materiatu
zarejestrowanego w trakcie realizacji filmu Nataszy Ziétkowskiej-Kurczuk Magiczne Miasto.

2 Zredagowany zapis wypowiedzi profesora Wtadystawa Panasa ze sciezki dzwiekowej wyktadu
0 Widzacym z Lublina, grudzien 1994.

® Por. M. Wagner, 38% of children under 2 use mobile media, study say, http://mashable.com/2013/10/28/
children-under-2-mobile-media-study/, [dostep:] 1.02.2015.
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i galeriach mtodzi czesto nie patrza na obrazy da Vinci czy Malewicza,
wpatrzeni w swoje telefony. Sie¢ i nowe urzadzenia zupetnie zmieniaja
ich przyzwyczajenia, percepcje, a przez to i sposéb, w jaki sie ucza i od-
krywaja $Swiat.

Zmiany wywotywane przez technologie zachodza tez w tkance miejskiej.
Samorzady wprowadzajg systemy do zarzadzania ruchem, energig, bez-
pieczenstwem. Trend ten zostat okreslony jako inteligentne miasto. Jed-
nak dane o mieszkancach gromadzone we wszystkich tych systemach
powoduja, ze miasto moze stac sie centrum nadzoru i kontroli spotecznej*.

Jak w inteligentnym miescie pamietac o przestrzeni dla cztowieka? Na
to pytanie z kolei prébuje odpowiedzie¢ wiele 0s6b zwigzanych z rucha-
mi miejskimi. Toczg sie debaty w obszarze kultury przestrzeni, architektu-
ry, urbanistyki, infrastruktury dla pieszych i rowerdw, ochrony prywatnosci,
otwierania zbioréw danych. Wedtug nich inteligentne miasto powinno po-
wstawac w procesie dialogu spotecznosci lokalnej°. Te wizje przeciwstawia
sie pierwszej, technokratycznej, budowanej przez koncerny informatyczne.

Do dyskusji o inteligentnym miescie chcielibySmy dodac jeszcze jeden
element: dziedzictwo kulturowe i edukacje w tym obszarze. Szukamy dro-
gi do otwarcia tych zagadnien na partycypacje i na uwage spotecznosci
lokalnej. Réwniez osdb, ktore sg wykluczone cyfrowo. Nie chodzi tutaj
jedynie o modny ostatnio content marketing, marketing narracyjny czy
masowa digitalizacje. Przywotajmy raz jeszcze profesora Panasa: ,Nasza
rola, nie tylko uczonych, takze na przyktad pisarzy, poetdw, artystow, jest
odczytywanie tekstow. Sami jestesmy nosicielami rozmaitych tekstow. (...)
Cate miasto jest tekstem. Mozna na to rozmaicie spojrzec. Jezeli miasto
jest tekstem pokawatkowanym, fragmentarycznym, wtedy mozna maéwic

4 Smart city: Dwie wizje inteligentnego miasta, PAP, http://www.portalsamorzadowy.pl/komunikacja-
spoleczna/smart-city-dwie-wizje-inteligentnego-miasta,67663.html, [dostep:] 9.02.2015.

5 Tezy miejskie, http://kongresruchowmiejskich.pl/tezy-miejskie/, [dostep:] 9.02.2015.
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o bibliotece — Lublin jako biblioteka. Nie za duza, prowincjonalna biblio-
teka, ale zréznicowana, wielojezyczna. Albo miasto jest ksiega, Lublin jest
ksiega, gdzie te fragmenty to rozdziaty, strony, akapity”.

Remiksowanie miasta to dla nas odczytywanie opowiesci, jaka niesie
w sobie miasto i ttumaczenie jej na jezyk nowych technologii komuni-
kacyjnych. Przyktadami remiksdw sg zarowno krotkie interaktywne filmy,
historie w postaci plikow gif, jak i cyfrowe makiety miast dostepne w prze-
gladarce internetowej, serious games czy tez przewodniki na urzadzenia
mobilne z wykorzystaniem wirtualnej lub poszerzonej rzeczywistosci.
Dobrze okresla to zjawisko stwierdzenie z angielskojezycznej Wikipedii
LJedyng cecha charakterystyczng remiksu jest to, iz wykorzystuje i zmienia
inne materiaty, aby utworzy¢ cos nowego™.

Uzycie pojecia remiksu jest wazne w kontekscie otwierania i ponownego
wykorzystywania zdigitalizowanych materiatdw. W zastraszajacym tempie
wzrasta ilos¢ multimediow w serwisach skupiajacych generowane przez
ludzi teksty, filmy i zdjecia, oraz w cyfrowych bibliotekach, repozytoriach
czy archiwach publikujacych dokumenty, mapy, fotografie, materiaty audio
i wideo. Wedtug Piotra Zalewskiego z Google Polska w ciggu minuty na
YouTube trafia 100 godzin materiatow wideo®.

Duza czes¢ materiatdw jest zamknieta w plikach PDF lub jeszcze bardziej
egzotycznych formatach zdigitalizowanych dokumentéw. Pomimo cyfro-
wej postaci, dalej pozostaja jedynie zasobami archiwalnymi. Najpopular-
niejsze wyszukiwarki rzadko pokazuja je na pierwszych stronach wynikéw,

¢ Lublin nierzeczywisty, Gazeta Wyborcza. Lublin”, 15-16.05.2004, s. 7, dodatek ,Magazyn Sobotni
- Brama Lubelska”. Rozmowa Wtadystawa Panasa z Grzegorzem Jézefczukiem zapowiadajaca
promocje ksigzki Oko Cadyka, ktéra odbyta sie 18.05.2004 w Bramie Grodzkiej w Lublinie.

7 Remix, w: Wikipedia, http://en.wikipedia.org/wiki/Remix, przet. M. Wréblewska, [dostep:] 9.02.2015.

8 P. Zalewski, Ile czasu zajetoby obejrzenie wszystkich filmow na youtube?, http://www.focus.pl/sekrety-
nauki/ile-czasu-zajeloby-obejrzenie-wszystkich-filmow-na-youtube-11925, [dostep:] 9.02.2015.
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a uzytkownicy czesto musza wykonac wiele skomplikowanych czynnosci,
zeby dotrze¢ do tych tresci. Internauta musi mie¢ tez duza wiedze, aby
odnalez¢ je w tym morzu tresci i technologii, docierajgc do najbardziej
wartosciowych materiatdw. Wyzwaniem zwigzanym z tymi zasobami s3
réwniez ograniczajace je licencje.

Technologia nie pozwala na proste przenoszenie form. W powodzeniu
danego przedsiewziecia komunikacyjnego czesto decydujace s3 szcze-
goty zwigzane z dostepnoscia, odpowiednim interfejsem czy grafika. Aby
znalez¢ najlepsze medium i sposdb opowiadania, proponujemy tworze-
nie RemiksLabow, odmiany medialabdw, czyli przestrzeni lub wydarzen,
w ktdérych zastanawiamy sie, jak nowe narzedzia umozliwiajg tworzenie
cyfrowych narracji.

Podczas tworzenia tej publikacji i RemiksLabu, ktory odbyt sie w Bramie
Grodzkiej w pazdzierniku 2014 roku szukalismy odpowiedzi na nastepu-
jace pytania:

Jak tworzyc¢ spdjng i autentyczng opowies¢ w cyfryzujacym sie Swiecie?
Jak otwierac zasoby dziedzictwa, szczegdlnie w postaci cyfrowej, aby stu-
zyty tworzeniu opowiesci i remikséw? Jak korzystac ze zdobyczy techno-
logii komunikacyjnych w obszarze edukacji? Jak definiowac inteligentne
miasta i gdzie jest w nich przestrzen dla cztowieka i kultury?

W pierwszej czesci publikacji prezentujemy teksty specjalistéw dotyczace
poruszonych wyzej zagadnien. W drugiej czesci prezentujemy perspekty-
we Osrodka ,Brama Grodzka - Teatr NN” oraz jego dotychczasowe dziata-
nia w tym obszarze.

Od redakgji
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PROSTA, TRUDNA IDEA

EDWIN BENDYK

Idea smart city doskonale wpisuje sie w ducha czasu. Wszak niemal wszy-
scy postugujemy sie smartfonami, Unia Europejska nie bedzie juz trwonic
pieniedzy na byle co, tylko wspierac¢ smart growth oparty na smart specia-
lization. Pytanie tylko, czy starczy rozumu, by ogarngc¢ coraz bardziej smart
rzeczywistosc.

Celowo uzytem angielskich wersji poje¢ uzywanych w kontekscie
smart. Proba ich spolszczenia oznaczataby, ze rozumiem sens orygina-
tu i w zwiazku z tym potrafie ten sens dobrze przedstawi¢ po polsku.
Sledzac od wielu lat literature i projekty podpisywane jako wyraz idei
smart city, nabieram coraz silniejszego przekonania, ze nie ma ona jed-
noznacznej konotacji i zalezy po prostu od tego, kto sie nig postuguje.
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W wariancie wystepujacym najczesciej, smart city wigze sie najsilniej
z aspektem technologicznym — miasto smart, inteligentne, to takie, ktére
potrafi skutecznie zaaplikowac rozwigzania podpowiadane przez firmy za-
awansowanych technologii do tego, by usprawni¢ swoje funkcjonowanie:
zarzadzanie ruchem miejskim, ktérego dobrym przyktadem jest trojmiej-
ski system TRISTAR zwiekszajacy jego ptynnosc; smart metering, czyli au-
tomatyzacja pomiaréw zuzycia mediéw w sieciach energetycznych i wo-
dociggowych; inteligentne systemy oswietlenia miejskiego optymalizu-
jace zuzycie energii — to tylko kilka przyktadow. Nic wielkiego, po prostu
techniczna modernizacja infrastruktury.

Modernizacja nigdy jednak nie byta pojeciem neutralnym, jednoznacznie
powinna kojarzy¢ sie z nowoczesnoscig i postepem. Tak wiec miasto in-
teligentne powinno by¢ miastem nowoczes$niejszym, lepszym od miasta
nie stajgcego do inteligentnego wyscigu. Gdy jednak do analizy wstawi-
my przymiotnik wartosciujacy: lepszy - zaczyna sie problem. Jak bowiem
zmierzyc to, ze jedno miasto jest lepsze od drugiego? Czy wystarczy do
tego sam fakt, ze jest bardziej smart? Dziatoby sie tak, gdyby moderniza-
cja byta procesem jednokierunkowym i jednoznacznym, jak wydawato sie
jeszcze kilkadziesiat lat temu i w zwigzku z tym na catym Swiecie reali-
zowano podobne w duchu projekty urbanistyczne, a zrodtem tego ducha
byta stynna Karta Atenska. Dzis sytuacja komplikuje sie, bo nie istnieje
jedna wizja dobrego miasta. Wizje te ewoluuja, czesto z sobg konkurujac.

W Polsce przez okres ¢wiercwiecza, po upadku PRL w 1989 roku, nastapit
proces szybkiej poprzemystowej transformacji miast. Zwtaszcza w osrod-
kach metropolitalnych, jak Warszawa czy Krakéw, w miejscu zaktadow
wytworczych wdzierajacych sie do Scistych centrow, powstaty dzielnice
wszelakich ustug i handlu. Polskie miasta szybko wpiety sie w sie¢ prze-
ptywdw kapitatu w systemie globalnego kapitalizmu i przeksztatcity
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w swoiste interfejsy, posredniczace w relacjach pomiedzy owym kapita-
tem a lokalnymi zasobami. Przemiana strukturalna wigzata sie nie tylko
ze zmiang funkcji gospodarczych - w $lad za tym procesem musiata isc
modernizacja infrastruktury.

Dodatkowym impulsem do wielkiej przebudowy byta skala zap6znien, ja-
kie miasta odziedziczyty po PRL. Potrzebne byty nie tylko nowe biurowce,
ktére powstaty na miejscu dawnych fabryk, lecz takze zupetnie podsta-
wowa infrastruktura, jak oczyszczalnie sciekow (przeciez nawet Warszawa
nie dysponowata petnym systemem oczyszczania wtasnych nieczystosci).
Miasta i ich wtodarze, czerpiac zresztg najczesciej z silnego mandatu de-
mokratycznego, niepostrzezenie zaczeli realizowac projekt modernizacji
w paradygmacie neoliberalnym, w ktérym wczesniejsze pytanie o to, co
jest lepsze, znajduje prostg odpowiedz: to, co jest ekonomicznie efektyw-
niejsze. A wiadomo, ze najwieksza efektywnos$¢ zapewnia urynkowienie
i prywatyzacja jak najwiekszej puli ustug publicznych, wpisanych wcze-
$niej w katalog zadan komunalnych.

Neoliberalizacja polskich miast warta jest odrebnego omdwienia, przy-
wotatem jg w skrécie tylko dlatego, zeby zbudowac kontekst dla recepcji
idei smart city — pomyst ten pojawit sie w szczytowym okresie procesu
neoliberalnej transformacji, nic wiec dziwnego, ze niejako automatycz-
nie zostat zinterpretowany w odniesieniu do niego. Technologie inteli-
gentnego miasta - tak przeciez obiecywali przedstawiciele oferujacych je
firm - zapewniaja zwiekszenie miejskiej efektywnosci. Silna pokusa dla
prezydentow i burmistrzow zmagajacych sie chronicznym zadtuzeniem
municypalnej kasy.

Technokratyczny repertuar propozycji spod szyldu smart city obiecuje nie
tylko oszczednosci ze wzgledu na wzrost efektywnosci, ale takze poprawe
jakosci wielu ustug: wieksza ptynnosc ruchu samochodowego i komuni-
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kacji publicznej, wieksze bezpieczenstwo, dzieki systemom monitoringu
przy jednocze$nie mniejszym zaangazowaniu patroli, automatyzacje po-
boru optat komunalnych potgczong ze wzrostem sciggalnosci. W wers;ji
najambitniejszej miasto inteligentne to real time city, miasto zarzadzane
w czasie rzeczywistym. Koncepcje taka rozwija Carlo Ratti kierujgcy Sen-
seable City Lab w prestizowym Massachusetts Institute of Technology.

Zespot Rattiego zamienia w aplikacje mozliwosci, jakie wynikaja z rosna-
cego nasycenia miasta inteligentng infrastrukturg — jest ona nie tylko
skutkiem celowych inwestycji we wspomniane wczesniej systemy, lecz
takze efektem obiektywnego procesu - mieszkancy miast wyposazeni
sg dzi$ juz nie tylko w telefony komorkowe, lecz coraz wiecej z nich ma
smartfony, a w tkance miasta przybywa czujnikéw i nadajnikéw generu-
jacych nieustanny strumien danych (stacje bazowych sieci komdrkowych,
hotspoty Wi-Fi, etykiety radiowe RFID).

Dane te za pomocg odpowiednich aplikacji mozna przeksztatci¢ w infor-
macje - dzis juz nie jest zadnym problemem $ledzenie przesuwania sie
np. grup kibicow na podstawie analizy danych ze stacji bazowych.

Ba, istniejg juz rozwigzania rodem z filmu Raport mniejszosci, ktére umoz-
liwiajg prognozowanie prawdopodobienstwa popetnienia przestepstwa
w okreslonym miejscu miasta i uprzedzajaca, prewencyjng reakcje. Opie-
raja sie one na najnowszych wynikach badan nad ztozonymi sieciami spo-
tecznymi, ktérych doskonatym wyrazem sg sieci teleinformatyczne. Jeden
z liderow tych badan, fizyk Albert-Laszlé Barabasi z Notre Dame Universi-
ty, pokazat, ze na podstawie danych z sieci telefonii komorkowych mozna
przewidywac przyszte miejsce pobytu pojedynczych abonentéw z doktad-
noscig do 93 proc.

Mozliwosci techniczne kusza wizja, z ktérej wytania sie miasto ,idealne”
- w petni bezpieczne, zoptymalizowane we wszystkich aspektach zycia
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miejskiego. Stephen Graham z Newcastle University demaskuje jednak
realny wymiar tej technoutopii w ksigzce Cities Under Siege: The New
Military Urbanism. Smart city przeksztatca sie po prostu niepostrzeze-
nie w miasto zmilitaryzowane, ktérego techniczna inteligencja w coraz
wiekszym stopniu stuzy dyscyplinarnemu zarzadzaniu masami. Zwtasz-
cza tymi fragmentami spotecznej catosci, ktore nie zatapaty sie na do-
brodziejstwa neoliberalnej demokracji. Jak gtosi hasto ruchu Occupy
Wall Street i potwierdza coraz wiecej ekonomistow - tak naprawde za-
tapat sie tylko jeden procent. Pozostate 99 proc. ma wiec liczne powody
do niezadowolenia, cho¢ nie uktadaja sie one w jeden wzdr. Londynskie
zamieszki (London riots) z 2011 roku roznity sie od protestow studen-
tow, a okupacja parku Zuccottiego w Nowym Jorku réznita sie od buntu
w Ferguson. Jednak niezaleznie od powodow niezadowolenia techno-
logie smart cities w wersji zmilitaryzowanej coraz lepiej sprawdzaja sie
w kontroli spotecznego gniewu, a na co dzien - w separacji potencjalnie
skonfliktowanych grup. Coraz bardziej ztozone systemy elektronicznej
kontroli dostepu do osiedli, budynkoéw publicznych i centrow handlowych
lepiej segreguja ludnos¢ wspétczesnych miast niz sredniowieczne getta.

Pokusa naduzycia mozliwosci technicznych przez wtadze w imie idei
smart city wywotuje, rzecz jasna, opor — jak bowiem przekonuje najwy-
bitniejszy badacz wspotczesnego spoteczenstwa technicznego, Manuel
Castells, kazda wtadza musi liczy€ sie z kontrwtadza. Dostep do nowocze-
snych, inteligentnych technologii nie jest zarezerwowany wytacznie dla
struktur wtadzy. Smartfon w reku obywatela stat sie narzedziem rewolucji,
0 czym przekonat sie Ben Ali w Tunezji, Hosni Mubarak w Egipcie i Wiktor
Janukowycz na Ukrainie. Kompetentni technologicznie mieszkancy miast
podejmujg coraz czesciej walke o wtasng wizje dobrego miasta, ktora za-
zwyczaj opiera sie na innych wartosciach, niz odwotanie do ekonomicznej
efektywnosci.
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To spotkanie, nierzadko antagonistyczne, inteligentnej (w sensie tech-
nologicznym) wtadzy z inteligentnym obywatelem miasta prowadzi do
heglowskiej syntezy, w ktdrej miasto inteligentne to takie, gdzie ,inwe-
stycje w kapitat ludzki i spoteczny oraz tradycyjng (transportowa) i nowo-
czesng (bazujaca na technologiach telekomunikacyjno-informatycznych)
infrastrukture zasilajg zréwnowazony wzrost gospodarczy i budujg wyso-
ka jakos¢ zycia, z madrym zarzadzaniem zasobami naturalnymi, poprzez
zarzadzanie uczestniczace™. Autorka tej definicji jest Andrea Caragliu
z Politechniki Mediolanskiej. Z kolei wspomniany juz Carlo Ratti inteli-
gencje miasta okresla jako efekt dziatania wielu czynnikow: ,stan twarde;j
infrastruktury i podejscie do $rodowiska; dostep i sposéb wykorzystania
infrastruktury teleinformatycznej (ICT) zaréwno przez mieszkancow, jak
i przez miejska administracje; jakosc¢ kapitatu ludzkiego i spotecznego
wyrazajaca sie poprzez takie fakty, jak obecnos¢ klasy kreatywnej, poziom
wyksztatcenia mieszkancow oraz zdolno$¢ do wytwarzania knowledge
spillover, czyli zjawiska produktywnej koncentracji wiedzy na skutek in-
tensywnych kontaktéow miedzy przedstawicielami klasy kreatywnej”

Jesli pomina¢ drobne niuanse roznigce powyzsze definicje, okaze sie, ze
najwazniejszym ,sktadnikiem” smart city jest inteligentny obywatel, wtg-
czony za pomocg innowacyjnych rozwigzan instytucjonalnych, wspie-
ranych przez nowe technologie, do wspétzarzadzania miastem. W czym
rzecz doskonale ilustrujg polskie miasta, od ktérych rozpoczatem te opo-
wiesc. W ciggu 25 lat transformacji zmienita sie nie tylko ich infrastruk-
tura oraz ekonomiczne podstawy funkcjonowania. Zmiana najwieksza
to przeksztatcenia tkanki spotecznej: w Krakowie jeszcze dekade temu

t A. Caragliu, C. Del Bo, P. Nijkamp, Smart Cities in Europe, http://www.inta-aivn.org/images/cc/Urbanism/
background%20documents/01_03_Nijkamp.pdf, [dostep:] 20.11.2014.

2S. Roche, N. Nabian, K. Kloeckl, C. Ratti, Are ‘Smart Cities’ Smart Enough, http://www.gsdi.org/gsdiconf/
gsdil3/papers/182.pdf, [dostep:] 20.11.2014.
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w ustugach biznesowych pracowato kilka tysiecy osob, dzis liczba siega
40 tys., co czyni z tej metropolii najwazniejsze centrum BPO (Business
Process Outsourcing) w Europie.

Kazdego roku uniwersytety wypuszczaja w lokalng przestrzen dziesigtki
tysiecy absolwentow, ktdrzy nawet jesli nie sg doskonale wyksztatceni,
maja jednak rozbudzone aspiracje i rozwinietg samoswiadomos¢ oraz
kompetencje do podejmowania dziatan zbiorowych. Na dodatek coraz
czesciej odkrywaja, ze miasto ma dla nich znaczenie, nie jest abstrakcyjna
strukturg, lecz miejscem antropologicznie gestym, kluczowym dla kon-
strukcji indywidualnej i zbiorowej tozsamosci. Ci Nowi Mieszczanie, jak
sie o nich coraz czesciej mowi, maja coraz bardziej zréznicowane potrzeby
wyrazajace sie w zindywidualizowanych strategiach zyciowych i zwigza-
nych z nimi stylach zycia.

Ztozonos$¢ miejskiej substancji rosnie w tempie, za jakim nie nadazaja
nawet najbardziej wyrafinowane systemy techniczne - wiara, ze mozna
skutecznie zarzadzac¢ wspétczesnym ponowoczesnym miastem za pomo-
cg nowoczesnych narzedzi jest grozng utopia. Zadna, nawet najbardziej
oswiecona wtadza nie dysponuje wystarczajaca wiedza, by oferowac ra-
cjonalne i zoptymalizowane rozwigzania. Wiedzy tej tez nie dostarcza-
ja juz tradycyjne, unowoczesnione instytucje do tego powotane: mandat
eksperta stracit swoja site. Zrodtem wiedzy w coraz wiekszym stopniu sg
sami obywatele.

Dlatego miasto inteligentne to takie, ktére nie zaniedbujac racjonalnych
projektow modernizacji technicznej, jednoczesnie wcigga w zarzadzanie
miastem obywateli. Mozna w tym celu wykorzystywac zaréwno systemy
techniczne, jak i stynny juz telefon 311 spopularyzowany przez bytego
burmistrza Nowego Jorku Michaela Bloomberga. Cos, co wczesniej trak-
towane byto jako zwykte call center, przeksztatcito sie osrodek nerwowy
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miasta, a dzwonigcy z interwencjami obywatele, stali sie zrodtem bieza-
cej, bezcennej wiedzy o stanie metropolii. Waszyngton otworzyt zasoby
danych administracji publicznej, zapraszajac obywateli do tworzenia
w oparciu o te zbiory uzytecznych aplikacji. W ramach programu AppsFor-
Democracy powstaty dziesiatki rozwigzan internetowo-smartfonowych,
jakich zaden urzednik nigdy by nie wymyslit: aplikacja do sprawdzania
dostepnosci miejsc na parkingach i taka, dzieki ktérej mozna pilnowac
kondycji miejskich drzew; jeszcze inna - umozliwiajaca sprawdzanie go-
dzin dziatania instytucji publicznych, czystosci powietrza, etc.

W $lad za rozwigzaniami technicznymi idg innowacje instytucjonalne:
budzet partycypacyjny, inicjatywa obywatelska, rady i pakty spoteczne
zawierane z obywatelami w imie interesu publicznego. Przyktady mozna
mnozyc, szczesliwie coraz wiecej z nich pochodzi takze z polskich miast.
Ostatnie wybory samorzagdowe (2014) nie zmienity w radykalny sposéb
uktadu sit w miastach, ale dostarczyty bardzo waznej informacji: pomyst
na miasta realizowany przez pierwsze ¢wierc¢wiecze od upadku PRL, za-
konczyt sie w wiekszosci przypadkdw sukcesem, lecz takze sie wyczerpat.
Czas na nowe otwarcie - przyszto$¢ polskich miast to przyszto$¢ miast in-
teligentnych, silnych sitg inteligencji i podmiotowosci swoich obywateli,
uzbrojonych zaréwno w najnowsze technologie, jak i wiedze.

Zachecam do lektury raportu Przysztos¢ miast - miasta przysztosci, jaki
miatem przyjemnos¢ wspottworzy¢ w 2013 roku z zespotem osrodka
THINKTANKS,

* B. Barber, E. Bendyk, M. Boni i in., Przysztos¢ miast — miasta przysztosci, http://mttp.pl/pobieranie/
RaportMiastoPrzyszlosci.pdf, [dostep:] 20.11.2014.
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REMIKS: ZNIEWOLENI,
CRACZE I TWORCY

PIOTR CELINSKI

Rozwazanie remiksu jako praktyki kulturowej rozpocznijmy od pytan ge-
neralnych, dotyczacych sensu kultury, komunikacji i mediow w ogéle. Czyz
nie chodzi tu przede wszystkim o to, ze nieustannie dzielimy sie miedzy
sobg wiedzg o Swiecie i nasladujemy siebie nawzajem? Kultura to siec cy-
tatow, nawigzan i relacji; olbrzymia ilo$¢ fragmentow i elementdw, ktore
mozna na roézne sposoby zestawia¢ ze sobg, tworzac tysigce mozliwych
kompozycji i splotow. Jest ptynna. Wszystko w niej nieustannie przeobra-
za sie i zmienia, konkuruje i rozmawia ze soba. Na przestrzeni dziejow
to my wprawialismy ja w ten ruch i wcigz wprawiamy, upatrujagc w nim
fundamentu ludzkiej kreatywnosci i wspoélnego bycia.

Z czasem relacje oparte na wymianie doczekaty sie jednak rygorystycz-
nych restrykcji i formalizacji w rozwigzaniach prawnych, instytucjonal-
nych i finansowych - w ten sposob zbudowana zostata jednokierunkowa
kultura masowa z jej standardami wtasnosci, medialnej transmisji i za-
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mknietosci oraz kontrolg polityczna. Od czasu, kiedy obok mediéw maso-
wych pojawity sie takze wielokierunkowe i interaktywne media cyfrowe,
te ograniczenia powoli przestaja miec znaczenie, a kulturowa wymiana
powraca do regut pierwotnych.

Dzielmy sie, rozmawiajmy i tworzmy rzeczywistos¢

Historia remiksu, czyli technologicznej formy tej wymiany zdan, narzedzia
zapozyczen i zwigzkdw, ma swoje poczatki zarowno w muzyce, sztukach
wizualnych, jak i literaturze. Jamajscy producenci reggae, nowojorscy
raperzy czy europejscy tworcy muzyki elektronicznej podniesli do ran-
gi sztuki i wyrazistej idei budowanie utworédw muzycznych z wykorzy-
staniem fragmentdw istniejgcych nagran i roznych technik studyjnych.
Artysci zwigzani z fotografig, malarstwem i kinem w nawigzaniach i za-
pozyczeniach, takich jak kolaz, fotomontaz, gra konwencja i medialnymi
technikami odnalezli nowa estetyke wizualna. Literatura zas jest chy-
ba najstarszym matecznikiem remiksu, rozumianego jak opisany wcze-
$niej stan naturalny kultury komunikacji, w ktérej chodzi przeciez przede
wszystkim o to, ze od zarania dziejow rozmawiamy ze soba, zyjemy obok
siebie, a wiec nasladujemy i pozyczamy, twdrczo rozwijajac kulture.

Stawalismy sie lepsi i madrzejsi, kreatywnie nasladujac swiat i innych;
przywigzujac sie do stéw, gestow i czynow wykonanych przez innych i po-
wielajac je na witasny uzytek, a niosac je sobg i w sobie, jednoczesnie
nadawalismy im nowe sensy i ustawialiSmy w innych okolicznosciach,
wymuszalismy w ten sposob ich zywotng zmiennos¢, symboliczng prace.

Komunikujac sie ponad czasem i geografia, zmieniliSmy siebie i $wiat,
wpisalismy sie w historie niekonczacych sie zapozyczen, cytatdw, komen-
tarzy i sprzeciwdw. Rozmawiajac z przesztoscia, budowalismy terazniej-
szosc¢ i rzucalismy podwaliny pod przysztosc.
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Ten naturalny, jakby sie mogto wydawac, mechanizm stat sie takze jed-
nym ze znakéw rozpoznawczych i mitow kultury cyfrowej - to narracja
ostatnich dwudziestu lat jej powszechnej historii. Pojawienie sie me-
diow cyfrowych - komputeréw i sieci — uczynito przetwarzanie mysli,
idei i roznych form komunikacji czynnoscia technicznie tatwa i dostep-
na, szybka i niezwykle popularna. Za pomoca nowych mediéw i tacza-
cych je sieci obok wspomnianego standardu wymiany rozproszonej po-
miedzy anonimowych aktoréw w czasie i przestrzeni, pojawia sie takze
techniczna mozliwos¢ nawigzywania i kopiowania bezposrednio i bty-
skawicznie. W swiecie cyfrowych sampli i loopéw oraz rzadzacej nimi
filozofii ,kopiuj i wklej” liczy sie dorazny ruch i natychmiastowe zalezno-
Sci, przybierajgce postac nieustannego przetwarzania/recyklingu wszel-
kich mozliwych zasobdw - tekstéw, filmow, zdjec, nagran, elementow
cyfrowego kodu.

Jednak cyfrowos¢ ma takze inne korzenie, stanowigce o jej odmiennym
obliczu. Stoi za nig tradycja myslenia o kulturze, jej zasobach i sposo-
bach wymiany, obmyslona i narzucona przez rynek. W niej kulturowe
zasoby staty sie towarami, ktére sie produkuje, sprzedaje i konsumuje
- w ten sposob narodzity sie nowoczesne koncepcje praw autorskich
i stojace za nimi obostrzenia dotyczgce mozliwosci korzystania z wiedzy
i estetyki. W kulturze kapitalistycznej wszystko ma swoich witascicieli
i swojg cene, a respektowania i ochrony dziatalnosci twdrczej domaga
sie prawo, ktore niejednokrotnie stawia te wartosci wyzej niz spotecz-
ng kreatywnosc¢, wolno$¢ wypowiedzi i krytyki, nawigzania i zapozycze-
nia. Zartoczny rynek postepowat tu zgodnie z zasadg kto pierwszy, ten
lepszy. Anektowat na zasadzie prawa wtasnosci coraz wiecej i wiecej,
dotychczas niczyje zamieniajac w tytuty wtasnosci i tym samym na ich
podstawie produkujac towary obarczone restrykcja ,na wytgcznos¢”. Czy
takiego wtasnie apetytu nie dowodza sprawy sgdowe w obronie wtasno-
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sci intelektualnej do prostokatnego wyswietlacza smartfonu czy proba
sgdowego zakazu produkowania damskich szpilek z czerwong podeszwa
bez zgody jednego z doméw mody?

Myslac o cyfrowych formach i narzedziach remiksu, warto pamietac, ze
cho¢ stanowi on mechanizm multimedialnej i btyskawicznie materiali-
zujacej sie kreatywnosci, polegajacej na linkowaniu i przetwarzaniu ist-
niejgcych zasobow, to jednoczesnie stat sie narzedziem kontroli nad dy-
namika kulturowa, wykonywanej za posrednictwem prawnych aspektow
praw witasnosci do zasobow kulturowych. Tak oto wszyscy, ktorzy w inny
niz przewidziany przez dystrybutorow i wtascicieli sposob, a jednoczesnie
racjonalny i efektywny z punktu widzenia logiki technologii cyfrowych,
uzytkujg zasoby kultury cyfrowej, kopiujac je i wklejajac, staja sie piratami.

Modele komunikacji i role kulturowe

Uznatem, ze nowe media i sieci sg najbardziej przyjaznym remiksowi sro-
dowiskiem technologicznym. Dzieki cyfrowemu zakodowaniu, interaktyw-
nosci i otwartej strukturze daja mozliwosci prostego i efektywnego zarza-
dzania zasobami kultury i niemal dowolnego przeksztatcania. Ta zdolnosc
przektada sie zaréwno na spoteczng energie dziatan typu remiks, ktore
stajq sie jedna z najwazniejszych cyfrowych praktyk kulturowych, jak i na
zmiany w strukturze komunikacji spotecznej w ogole.

W miejsce modelu kultury masowej i jej analogowych medidéw pojawia sie
model kultury wspottworzenia, partycypacji i sieci, oparty na zdecentra-
lizowanej architekturze mediéw cyfrowych. Kultura masowa, przypomne,
wspiera sie na fundamencie hierarchicznej wizji spoteczenstwa. W rekach
elit kulturalno-politycznych znajduje sie monopol na wykorzystywanie
srodkow masowego przekazu do dystrybucji wizji Swiata - wygodnej i po-
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trzebnej im do podtrzymywania zaréwno hierarchii spotecznej, jak i sys-
temu wyobrazen, mitdw i ideologii, za pomoca ktérych buduja poczucie
kulturowego monolitu. Stojgce za tym modelem media analogowe umoz-
liwiaty jedynie transmisje jednokierunkowa, nie dajac odbiorcom szansy
na dialog ze soba, ani komunikowana wizjg swiata. Powielaty hierarchicz-
ne struktury w postaci modelu komunikacyjnego jeden-do-wielu. Media
cyfrowe oferuja zdehierarchizowane doswiadczenia komunikacyjne.W ich
ekosystemie mozliwe s3g o wiele bardziej ztozone dziatania, gdzie wszyscy
majg mozliwos¢ komunikowania sie z innymi, o ile tylko zdotajg pozyskac
ich uwage. W cyfrowym Swiecie hierarchia jest juz tylko jedng z wielu ko-
munikacyjnych mozliwosci, skutecznie ostabiang przez sieciowe modele
wymiany.

Ze wzgledu na ksztatt tych modeli oczywistym jest, ze to wtasnie mo-
del cyfrowy oferuje mozliwosci kreatywnej ,gry” zasobami, a nie tylko
ich biernego przyswajania. Kazde klikniecie upload oznacza w cyfrowym
Swiecie jakie$ poruszenie w zastanym uktadzie, podczas gdy w analogo-
wym S$wiecie mozliwy byt jedynie anonimowy download. Taka sytuacja
zacheca do zmiany kulturowych rol, ktére w przypadku analogowych me-
didéw okreslitbym, postugujac sie metaforg pielgrzyma, zas w przypadku
Swiata cyfrowego postuze sie figurg nomady. Pielgrzym postrzega Swiat
jako ksiege, ktdrg swoim zyciem czyta i zarazem jg wypetnia; konsekwent-
nie posuwa sie wedtug etapow wytyczonych mu przez narratoréow. Tym-
czasem nomada znajduje spetnienie w samym ruchu, nie musi znac planu
swojej podrézy, bo zaspokaja sie przygodnym tu i teraz.

Te dwie figury przektadaja sie na nastepujace role podejmowane w wa-
runkach kulturowej zmiany, polegajacej na emancypacji ze stanu kultu-
ry masowej i powolnym oswajaniu sie z mozliwosciami kultury cyfrowe;.
Pierwszg z takich rol jest bierny konsument, a w skrajnych przypadkach
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braku krytycznej refleksji konsument zniewolony. To typowa dla huma-
nistycznych odczytan diagnoza dziatan podejmowanych przez mieszkan-
cow kultury masowej. Inng rolg jest pozycja gracza, czyli konsumenta, kto-
ry wcigz wsysany w system dystrybucji, zaczyna znajdowac w nich miejsca
i zasoby poddajace sie personalizacji, ktére moze samodzielnie rozktadac
i sktada¢ na nowo, grac¢ z nimi i remiksowac¢ na wiele sposobow. Gracz
powoli rozpoznaje swoje mozliwosci w zakresie wprawiania zasobdéw kul-
tury w ruch przy pomocy technologii medialnych, zaczyna zdawac sobie
sprawe ze swojej wartosci w systemie komunikacji i potrafi coraz bardziej
Swiadomie i kreatywnie rozmawiac/spierac sie zaréwno z zasobami, jak
i z systemem. By¢ moze, lub z pewnoscig - jak chca niektorzy optymi-
styczni teoretycy cyfrowej kultury, rozkreceni gracze z czasem przemienia
sie w petnoprawnych tworcéw cyfrowego swiata. Przestanie wystarczac
im konsumpcja (nawet ta aktywna, nazywana czesto prosumpcja) i szereg
mozliwosci indywidualizacji kultury masowej — w to miejsce wybiorg wol-
nosc tworzenia i wspoétpracy, dzielenia sie i oddolnego aktywizmu.

Juz dzisiaj dla wielu kreatywnych i aktywnych remiksowac swiat oznacza
nie tylko go stuchac¢, ogladac i przetwarzac, ale przede wszystkim stwa-
rza¢ go na nowo. Fotoszopujac zdjecia, miksujac mp3, tworzagc memy czy
montujac mashup, stajemy sie twoércami i kreatorami, odrzucajac mato
atrakcyjne role odbiorcéw, stuchaczy, czytelnikdw. Te z pozoru niewinne
dziatania to nie tylko zarty, gry i zabawy - to naprawde wazne, niedajace
sie pomingc¢ czy osmieszy¢, przejmowanie odpowiedzialnosci za ksztatt
kultury i kontroli nad medialng przestrzenig; to mowienie, albo nawet
i wykrzyczenie swiata! Kultura remiksu to kultura wszystkich majacych
ochote na przetwarzanie i zmienianie zastanego $wiata, to wyzwanie!

Mamy wokot nas gotowe wzory dziatania, zaréwno w duchu biernej kon-
sumpgji, jak i gry zasobami, czy twoérczego aktywizmu. W kontekscie dzia-
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tan typu remiks na szczegdlng uwage zastuguja dekoratorzy wnetrz, styli-
Sci, selektorzy i didzeje. Wszyscy oni pracuja dzieki systematycznej dekon-
strukcji analogowego porzadku medialnego - ostabiajg jego technologie,
jak didzeje scratchujac ptytami zamiast linearnie je odtwarzac, czy graja
jego narracjami, jak dekoratorzy, stylisci i selektorzy zestawiajac w swoje
unikalne uktady i wzorce juz istniejgce zasoby i tresci. Takim dziataniom
zawdzieczamy upowszechnianie wiedzy o naturze remiksu, ale i wyraziste
dowody na to, ze kulture mozna ruszac¢ z posad i wprawia¢ w ruch takze za
pomoca istniejacych narzedzi.Z tych pozycji juz tylko krok dzieli remiksu-
jacych od odwagi gestow tworzenia, stawania sie artystami i kreatorami.
Wielu uprawiajacych remiks w ten sposob zmienia swoje postawy i role,
dodatkowo wspierajac sie w tym zamysle tatwoscia i efektywnoscia tech-
nologii cyfrowych i ich bazodanowej, a zatem ptynnej natury.

Otwarte dane: remiksujacy podatnik

Wskazane powyzej taktyki i modele dziatania majg sens zaréwno w skali
kulturowej, jak i indywidualnej, zmieniajg ksztatt relacji kulturowych, jak
i dowodza mozliwosci indywidualnego podejmowania nowych rol. W kon-
tekscie tematu niniejszej publikacji, ktora podejmuje sie nakreslenia no-
wego krajobrazu relacji pomiedzy zasobami instytucji publicznych i pod-
miotdw kultury a ich odbiorcami i uzytkownikami, szczegdlne znaczenie
ma kwestia dostepnosci do zasobdw w domenie publicznej oraz zasobow
tworzonych i gromadzonych w swiecie kultury.

Jesli zatozymy, ze mieszkancy wspotczesnej kultury systematycznie prze-
chodza na pozycje graczy jej zasobami, ,ktusuja” na réznych jej sensach
i prowadza partyzancka walke z technologiami komunikacyjnymi, to po-
winnismy w tym kontekscie zapyta¢ o powinnosci i mozliwosci instytucji
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publicznych i podmiotow kulturalnych. Oni przeciez przez lata gromadzili
miliony danych i zasobow gotowych do dalszego uzycia - zdje¢, tekstdw,
filmow, zestawien, raportow... Wiekszos¢ z nich jedynie z pozoru zasi-
la przestrzen publiczng i odpowiada na potrzeby obywateli — zazwyczaj
sg skrywane w przepastnych archiwach i repozytoriach, dostepu do nich
bronig procedury i obyczaje instytucjonalne, a takze dziesigtki powigza-
nych zawitosci prawnych i administracyjnych. Tymczasem niewiele stoi
na przeszkodzie, aby tego typu informacje mogty by¢ faktycznie dostep-
ne i stuzyc¢ jako zasoby do spotecznego i kulturowego remiksu. Otwarte
i ogbélnodostepne archiwa instytucji statystycznych (na przyktad w for-
mie repozytoridw internetowych) moga byc pozywka dla obywateli, ktorzy
chca przygotowac réznego rodzaju opracowania; partytury, scenariusze,
katalogi wystaw czy fotografie teatralne moga stac sie podstawa do opo-
wiadania przeroznych historii o $wiecie sztuk performatywnych, a archi-
walne audycje radiowe, telewizyjne czy nagrania studyjne moga zasilac
dziatania ludzi poszukujacych sampli i zrédet cytatow w swojej pracy.

Powstanie wiekszosci tych zbiorow byto mozliwe dzieki podatkom
- dlaczego wiec nie miatyby one by¢ dla podatnikéw na wyciagniecie
reki? Aby to byto mozliwe, potrzebne sg jednak strategiczne ruchy. Trze-
ba zmieniac podejscie instytucji z zamknietego na otwarte, czyli nasta-
wic sie na szeroko zakrojone udostepnianie efektdw pracy; pozyskiwac
nowe zasoby na bazie otwartych i wolnych licencji (takich jak Creative
Commons), aby nie cigzyty na nich réznego typu obostrzenia; ustanawiac
Sciezki i procedury systematycznej digitalizacji zasobdéw analogowych,
ktére w efekcie moga przenikac sciany magazynéw i archiwdw, przedo-
stajac sie do powszechnego uzycia. W ramach realizowanych projektow
i wydarzen mozna tez uruchamia¢ moduty polegajgce na wtornym wy-
korzystaniu zasobdw (konkursy na remiksy, dziatania spotecznosciowe,
takie jak konkurs fotograficzny, najciekawsza relacja z wydarzenia); an-
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gazowac publicznos¢ do wspottworzenia reprezentacji wydarzen przez
aktywnos¢ sieciowa i w zakresie tworzenia zasobdw. Te i wiele innych
dziatan wydajg sie relatywnie proste i mato obcigzajace dla potencjal-
nie zainteresowanych nimi instytucji. Mozna je realizowa¢ w oparciu
0 posiadane juz kanaty komunikacji (strony www, profile w mediach
spotecznosciowych), a otwarte licencje autorskie po prostu wpisac¢ do
umoéw z autorami i wykonawcami, tak aby od poczatku wspotpracy te
zasady byty jasne dla obu stron.

Dodatkowa zachet3 dla podejmujacych ten kierunek dziatania niech be-
dzie fakt, ze wspomniana polityka otwartosci i wtgczania do wspotpracy/
remiksu, to dzisiaj juz nie tylko ,fanaberie” grupy artystow i nagtasniaja-
cych tego typu standardy organizacji pozarzadowych. Od kilku lat widac
wyraznie, ze otwarte strategie myslenia o zasobach kultury staja sie takze
oficjalng polityka realizowang zaréwno na poziomie rzagdow, administracji
réznego szczebla, sektordw kultury i mediow, jak i na rynku edukacyjnym
w wielu krajach na catym swiecie. Warto podac tu chocby tak znamieni-
te przyktady, jak otwarte rzagdowe dane (www.data.gov, www.data.gov.uk),
Open Data Institue (www.opendatainstitute.org) zarzadzany przez twor-
ce Internetu, sir Bernersa-Lee czy choc¢by polski projekt otwartych lektur
(www.wolnelektury.pl).

Sprébuj zaczac od powycinania z rodzinnych fotografii postaci i utdz z nich
komiks; z archiwum klipéw wideo wybierz ujecia i sceny, ktére — potgczo-
ne z ujeciami i scenami znalezionymi w sieci — wykorzystasz jako teledysk
do ulubionego utworu; nagraj swoich znajomych czytajacych fragmenty
wybranego tekstu i zmontuj rapowang wersje ksigzki — w taki oto sposob
mozna zdefiniowac najprostsze praktyki zwigzane z mozliwosciami re-
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miksowania kultury, oferowanymi przez cyfrowa forme zasobow. Choc for-
ma wydaje sie niewiele znaczaca, to ich realizacja jest przejawem nowej
kulturowej wyobrazni nomady i gracza, dzieki ktdrej zmieniajg sie reguty
i sens komunikacyjnych tradycji. To takze potencjat o wymiernym zna-
czeniu spotecznym i politycznym - na milionach drobnych codziennych
gestédw i aktow tego typu wspiera sie nowa kulturowa rzeczywistos¢, dla
ktérej charakterystyczne bedzie bardziej to, co otwarte, dostepne, prze-
tworzone, spersonalizowane niz to, co zhierarchizowane, kontrolowane,
odbierane i zestandaryzowane. Remiks to narzedzie spotecznej i kultu-
rowej emancypacji, ale i zaangazowania - w dziataniach instytucji, pod-
miotdw kultury i zycia spotecznego pora uznac te zmiane, stajac sie part-
nerem i wspotgraczem dla partycypujacych obywateli i zjadaczy kultury.

PIOTR CELINSKI

Medioznawca, teoretyk mediow cyfrowych, animator kultury, adiunkt ze
stopniem naukowym dra hab. w Zaktadzie Filozofii Polityki i Komunikacji
Spotecznej Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej. Kurator i wspottwdrca
wydarzen kulturalnych i artystycznych. Autor i redaktor ksigzek: Interfej-
sy. Cyfrowe technologie w komunikowaniu (Wroctaw 2010), Kulturowe kody
technologii cyfrowych (Lublin 2011), Mindware. Technologie dialogu (Lublin
2012), Postmedia. Cyfrowy kod i bazy danych (Lublin 2013). Wspo6ttwdrca
i cztonek zarzadu Fundacji Instytut Kultury Cyfrowe;j.
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Z CZECO TWORZYC REMIKS?
KILKA NOTATEK O ZRODLACH

JOANNA ZETAR

1919 rok. Europa. Niemcy. Dwoch artystéw, Georg Grosz i John Heat-
field, wykonuje pierwsze fotomontaze. Prace byty wykonane z wycietych
z gazet nagtdwkow i fragmentow tekstow. Artysci okreslali te prace mia-
nem materializacji, a siebie nazywali monterami. Uwazali, ze powstaty
w ten sposdb obraz pocigga za sobg mozliwos¢ zapamietywania frag-
mentow zjawisk otaczajgcych cztowieka, tworzacy w myslach rysunek,
sktadajacy sie z element6w réznego pochodzenia’.

1924 rok. Europa. Polska. Mieczystaw Szczuka na tamach czasopisma
,Blok” publikuje teoretyczne rozwazania na temat fotomontazu:,(...) Fo-
tomontaz daje zjawisko wzajemnego przenikania sie¢ najréznorodniej-
szych zjawisk zachodzacych we wszechswiecie. (...) Fotomontaz - jest
jednoczesng wieloscia zjawisk. (...) Fotomontaz - wzajemne przenikanie
sie dwu- i tréj- wymiarowosci (...) Fotomontaz - nowoczesna epopeja™.

Remiks jest rodzajem kolazu. Praca nad nim czesto przypomina prace nad
jednym z jego gatunkow, jakim jest fotomontaz, ktéry powstaje poprzez

! Por. M. Berman, Pionierzy fotomontazu w Polsce, [w:] Mieczystaw Szczuka, oprac. A. Stern, M. Berman,
Warszawa 1965,s.72.

2 M. Szczuka, Fotomontaz, ,Blok & Kurjer Bloku” 1924, nr 8-9 (listopad-grudzien), s. 8, [online:]
http://jbc.bj.uj.edu.pl/dlibra/docmetadata?id=275475 &from=publication, [dostep:] 18.12.2014.
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potaczenie wycietych czesci obrazéw fotograficznych, czesto uzupetnio-
nych liternictwem. W przypadku remiksu wykorzystuje sie i taczy elemen-
ty réoznych utwordw: tekstow, obrazéw, dzwiekow, utworow muzycznych,
filmow. Powstajg wtedy swoiste narracje — mushupy.

Cechg charakterystyczng remiksu jest zmiana pierwotnego materiatu do
stworzenia czegos zupetnie nowego. Dzieki nowemu kontekstowi, dzieta,
ktére wykorzystat twdrca remiksu, zmieniaja swoje znaczenie. Parafrazu-
jac definicje fotomontazu - remiks to zjawisko wzajemnego przenikania
sie. Pierwotnie termin remiks odnosit sie tylko do utworéw muzycznych
i oznaczat zmiane aranzacji piosenki, potaczenie jej pierwotnej wersji
z innymi elementami dzwiekowymi.

Obecnie remiks to nowoczesna forma opowiadania. Klasyczne, oralne
opowiadanie, w tym narracja o wydarzeniu, historii, cztowieku czy dzie-
dzictwie kulturowym, przestaje wystarczac¢. Opowiadanie to dzi$ tworze-
nie za pomoca nowych mediow, z wykorzystaniem metod i narzedzi digital
storytelling albo creative writing i publikowanie tego w internecie.

Ze wzgledu na prowadzong na szeroka skale digitalizacje i udostepnia-
nie réznorodnych materiatow w internecie, tworzenie narracji jest dzis
stosunkowo proste. Ideg jest, aby w sposob tworczy i nowatorski konstru-
owac witasne narracje albo coraz ciekawsze wersje klasycznych opowiesci.
Czy szukajac analogii do rozwazan Mieczystawa Szczuki, mozna powie-
dziec, ze jest nowoczesng epopeja?

Remiks jest metoda narracji, ktora przypomina kolaz i fotomontaz — wyci-
nanie fragmentow roznych utworow i taczenie ich w catos¢.Jest nielinear-
ng opowiescig w formie multimedialnej. Szukajac analogii do poczatkow
fotomontazu, jej autor, monter, przekazuje tre$¢ za pomoca potaczenia
réznych form przekazu, np. tekstu, animacji, dzwieku, obrazu, wideo. Re-
miks przybiera forme prezentacji, infografiki, opowiesci z wykorzystaniem
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obrazow, np. fotobloga, fotokastu, komiksu, opowiesci z wykorzystaniem
dzwieku w formie podkastu, mashupa, filmu (takze animowanego), multi-
medialnej opowiesci hipertekstowej publikowanej na blogach, w Wikipe-
dii, takze na Twitterze, czy Facebooku.

Najpopularniejsze programy do tworzenia remiksu to: Prezi, ThinkLink,
Meograph, Storify i Popcorn Maker.

Majac pomyst na remiks i opanowane narzedzia do jego tworzenia, poja-
wia sie podstawowe pytanie: skad bra¢ materiaty, ktére nastepnie mozna
remiksowac? Zazwyczaj tworcy remiksu szukajg zdigitalizowanych, bez-
ptatnych i tatwo dostepnych tresci. Najwiecej materiatow znajduje sie
w cyfrowych repozytoriach i bibliotekach. Niestety ich zasoby czesto nie
sg pokazywane na pierwszych stronach wynikéw wyszukiwania najpopu-
larniejszej obecnie wyszukiwarki Google.

Repozytoria ogélnotematyczne

Najbardziej r6znorodne typy materiatdw agreguje w swoim zasobie
Federacja Bibliotek Cyfrowych (www.fbc.pionier.net.pl). To najwieksze
w Polsce repozytorium cyfrowe, ktérego zasob liczy ponad 2 milio-
ny publikacji (doktadnie: 2 080 270 - stan na dzieh 18 grudnia 2014
roku). Podstawowym celem Federacji jest gromadzenie, przetwarzanie
i udostepnianie informacji o dostepnych online zbiorach polskich in-
stytucji nauki i kultury. Uzytkownicy przeszukujac baze, otrzymuja od-
nosniki do obiektow znajdujacych sie we wspotpracujacych w FBC bi-
bliotekach cyfrowych prowadzonych przez muzea, archiwa, biblioteki
i instytucje kultury. Ponadto FBC przekazuje zgromadzone dane innym
serwisom internetowym, takim jak np. Europejska Biblioteka Cyfrowa
Europeana (www.europeana.eu). FBC i Europeana daja, ograniczone

REMKS DOKUMENTALNY



www.fbc.pionier.net.pl
www.europeana.eu

jedynie prawem autorskim, mozliwosci pozyskiwania materiatow do
remiksu.

Prawie pét miliona obiektéw gotowych do remiksowania (doktadnie: 456
835 - stan na dzien 18 grudnia 2014 roku) posiada w swoich zasobach
Biblioteka Cyfrowa Biblioteki Narodowej — Polona (www.polona.pl). Jest
to portal udostepniajacy zbiory Biblioteki Narodowej. Mozna dzieki nie-
mu skorzystac z ksigzek, rekopisoéw, nut, muzyki, fotografii, grafik itp. R6z-
norodnos¢ prezentowanych tresci pozwala na tworzenie wspétczesnych
opowiesci. Co istotne dla twdrcdw remiksu, wiekszos¢ materiatow jest
w domenie publicznej.

Podobne rodzaje materiatdw mozna znalez¢ w zasobie Internet Archive
(www.archive.org) czy tez Bibliotheque Numérique Galicia (www.gallica.
bnf.fr) prowadzonej przez francuska Biblioteke Narodowa.

Baza zdje¢, dzwiekdw i materiatow wideo s3 takze serwisy Wikimedii
Commons (www.commons.wikimedia.org/wiki).

Materiaty archiwalne, ktére moga by¢ wykorzystywane w remiksowaniu,
sg udostepniane w serwisach Narodowego Instytutu Audiowizualnego
(www.nina.gov.pl), Narodowego Archiwum Cyfrowego (www.nac.gov.pl)
oraz na platformie Szukaj w Archiwach (www.szukajwarchiwach.pl). Nie-
stety ich wykorzystywanie jest ograniczone gtéwnie prawem autorskim.

Gdzie szukac obrazow?

Materiaty ikonograficzne, takie jak cyfrowe reprodukcje dziet sztuki daw-
nej, np. malarstwa i grafiki, fotografie archiwalne i wspotczesne, rysun-
ki, kliparty, ktore mozna m.in. wykorzysta¢ w infografikach, s3 dostepne
w zasobach wspomnianego wczesniej Wikimedia Commons, ale réwniez
na stronie Google Cultural Institute (www.google.com/culturalinstitute),
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gdzie mozna zapoznac sie z zasobami ponad 150 muzeow z 40 krajéw,
oraz Web Gallery of Art (www.wga.hu). Jednymi z instytucji przodujacych
w udostepnianiu cyfrowych wizerunkdw swoich zasobow sg Rijks Museum
w Amsterdamie (www.rijksmuseum.nl) i Brooklyn Museum w Nowym Jor-
ku (www.brooklynmuseum.org). W Polsce stopniowo swoje muzealia udo-
stepnia Muzeum Narodowe w Warszawie na platformie Cyfrowe Muzeum
Narodowe (www.cyfrowe.mnw.art.pl).

Fotografii architektury i obiektow zabytkowych mozna szuka¢ w serwisie
Otwarte Zabytki (www.otwartezabytki.pl). Natomiast serwisy umozliwiajace
wyszukiwanie w swoich zasobach zdje¢ na wolnych licencjach to: Flickr
(www.flickr.com), Fotopedia (www.fotopedia.com), Pixabay (www.pixabay.
com/pl) oraz Public Domain Pictures (www.publicdomainpictures.net).

Najwiecej klipartdw, rysunkdw, znakow graficznych i grafiki, w tym grafiki kom-
puterowej, mozna znalez¢ w serwisie OpenClipArt (www.openclipart.org).

Inne:

www.copyright-free-images.com
www.4freephotos.com
www.freedigitalphotos.net
www.pics4learning.com
www.openphoto.net

Gdzie szuka¢ muzyki i dzwiekow?

Gotowa muzyke, czyli nagrania w réznych formatach, ale takze nuty znaj-
dziemy w serwisie: MusOpen (www.musopen.org). Zrédtem utwordéw mu-
zyki powaznej jest IMSLP / International Music Score Library Project /
Petrucci Music Library (www.imslp.org). Jest to biblioteka muzyczna ko-
lekcjonujaca nagrania, nuty, teksty i inne informacje zwigzane z muzyka
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klasyczna. W obu przypadkach dane s udostepnianie bezptatnie i bez
zadnych ograniczen prawnych, poniewaz s3 w domenie publicznej. Zapisy
nutowe z obu serwiséw mozna wykorzystac¢ do tworzenia wtasnych wersji
muzyki. Natomiast Choral Public Domain Library (www?2.cpdl.org/wiki) to
kolekcja koncentrujaca sie na muzyce choralne;j.

Nieograniczony dostep do muzyki tworzonej przez niezaleznych artystow
na wolnych licencjach zapewnia serwis Jamendo (www.jamendo.com).
Najwieksze zasoby efektow dZzwiekowych czesto wykorzystywanych w re-
miksowaniu agreguja serwisy Free Sound Library (www.pdsounds.org)
oraz Free Sound Clips (www.soundbible.com).

Inne:

www.ccmixter.org
www.soundcloud.com
www.freemusicarchive.org
www.funkyremixes.com

Gdzie szuka¢ materiatow wideo?

Film wideo to jeden z najpopularniejszych rodzajéw remiksu, jest tez cze-
sto uzywany do tworzenia opowiesci z wykorzystaniem digital storytelling.
Oba sposoby narracji czesto wykorzystujg w swojej strukturze fragmenty
filmow.

Serwisy umozliwiajgce wyszukiwanie w swoich zasobach filmow to wspo-
mniany wczesniej Flickr, ale przed wszystkim Vimeo (www.vimeo.com),
gdzie cze$¢ materiatdw wideo jest publikowana na wolnych licencjach.
Bardzo popularny jest tez serwis YouTube (www.youtube.com), jednak
w jego przypadku trzeba zwracac baczng uwage na jakich prawach mate-
riaty s publikowane.
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Ciekawe materiaty filmowe mozna tez znalez¢ na OpenFlix: Public Doma-
in Movies (www.openflix.com).Jest to katalog przerdznych filméw amery-
kanskich, ktére przeszty do domeny publiczne;j.

Remiks a prawo autorskie

Remiks wykorzystuje i taczy elementy réznych utwordw, réznych autoréw,
a jego cecha charakterystyczng jest wykorzystanie fragmentu utworu lub
zmiana pierwotnego utworu do stworzenia czego$ zupetnie nowego. Wy-
daje sie, ze najwiekszym problemem, a moze nawet hamulcem tworzenia
remiksu, jest dzis prawo autorskie.

Mozemy tworzyc¢, a przede wszystkim rozpowszechniac remiksy utworow
innego autorstwa, jezeli mamy zgode zyjagcego autora, jezeli utwor jest
w domenie publicznej oraz zezwala na to licencja, na ktorej opublikowane
sg m.in. utwory, ktérych uzywamy. Oczywiscie wymienione wyzej sytuacje
nie zwalniajg autora remiksu z podania informacji o tym, na bazie czego
oraz z wykorzystaniem jakich utwordw powstato nowe dzieto.

Tworzac remiksy, bezwzglednie nalezy pamieta¢ o autorskich prawach
osobistych, ktdre sg nieograniczone w czasie, nie podlegaja zrzeczeniu sie
ani zbyciu. Dotycza m.in.: autorstwa utworu, oznaczenia utworu nazwi-
skiem lub pseudonimem autora, nienaruszalnosci tresci i formy utworu
oraz jego rzetelnego wykorzystania i nadzoru autora nad sposobem jego
wykorzystywania.

Oczywiscie w ramach dozwolonego uzytku publicznego tworcy remiksu
mogaq skorzystac z prawa cytatu, ktore pozwala na przytaczanie fragmen-
tow cudzych utwordw. Prawo okresla granice dozwolonego uzytku, ale nie
okresla precyzyjnie wielkosci cytatu.

Dlatego najbezpieczniej jest korzysta¢ z materiatdw, ktore sg opublikowa-
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ne w domenie publicznej lub na wolnych licencjach. Wyszukiwanie takich
materiatow jest mozliwe dzieki uzyciu w wyszukiwarkach (np. w Google)
w opcjach zaawansowanych odpowiednich filtrow. Bardzo pomocne s3
tutaj serwisy: www.otwartezasoby.pl, www.domenapubliczna.org oraz
www.publicdomainreview.org.

Obecnie coraz wiecej dzieje sie w obszarze wolnych zasobdéw. Przyczynia
sie do tego ruch Creative Commons. Licencje CC opieraja sie na czterech
podstawowych warunkach: uznaniu autorstwa, uzyciu niekomercyjnym, na
tych samych warunkach i bez utworéw zaleznych, oraz na ich kombinacji.

Dostep do informacji zapewnia Wikipedia, natomiast wspomniane wyzej
Otwarte Zasoby (www.otwartezasoby.pl) umozliwiajg wyszukiwanie zaso-
béw na roznych licencjach, a Legalna Kultura (www.legalnakultura.pl) zbie-
ra informacje o legalnych zasobach objetych prawem autorskim i udo-
stepnionych na innych licencjach. Dobrymi przyktadami literatury udo-
stepnianej w ramach wolnych zasobdw sg serwisy: www.wolnelektury.pl,
www.gutenberg.org, pl.wikisource.org, czy www.openlibrary.org.

Do przeszukiwania internetu pod tym katem przydatna jest wyszukiwarka
wolnych zasobdw: www.search.creativecommons.org.

Istotne jest tez, ze ruch Creative Commons nie tylko pomaga udostepniac
na wolnych licencjach, ale takze zacheca do udostepniania stworzonych
w ten wtasnie sposdb materiatow.

Na rzecz udostepniania w sieci zasobow galerii, muzedw i archiwdw dzia-
ta ruch GLAM. W Polsce przyczynit sie on m.in. do stworzenia projektu
Otwarta Zacheta.

Moze nie epopeja, ale remiks to nowoczesny, wielowatkowy tekst kultury.
Dzi$ - ponownie odnoszac sie do Mieczystawa Szczuki - daje on obraz
wzajemnego przenikania sie zjawisk zachodzacych w Swiecie. Remiks ma-
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terializuje z wykorzystaniem narzedzi nowych mediow opowiesci, przeka-
zuje idee, opisuje zjawiska, a monterzy powstatych w ten sposob narracji
upowszechniajg kulture, tworzg wolne zasoby i powodujg, ze wiele mate-
riatdbw na co dzien uspionych w repozytoriach ma szanse na ,drugie zycie”.

Autorka dziekuje Paulinie Kowalczyk i Stawkowi Czarneckiemu za sugestie przydatne
podczas pisania artykutu.
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OPOWIADANIE HISTORII

MARCIN WILKOWSKI

Nie potrzebujemy nowych cyfrowych narzedzi, aby lepiej méwic o prze-
sztosci. Liczy sie pomyst i metoda oraz odwaga wyjscia poza schemat
narzucany przez szkote.

Darmowe narzedzia do tworzenia atrakcyjnych prezentacji, YouTube, Face-
book i Twitter, hipertekst, blogi, swobodnie dostepne oprogramowanie do
budowania archiwow cyfrowych... - wydaje sie,ze mamy pod reka wszystko,
czego potrzeba, zeby pokazywac historie w nowy sposob. To, ze potrzebuje-
my takiej zmiany, jest dla mnie oczywiste. Wyczerpuje sie tradycyjny szkol-
ny model uczenia o przesztosci, edukacja nastawiona na fakt i wydarzenie,
koncentrujaca sie na historii politycznej i militarnej. By¢ moze model ten
jest pozadany przez szkote i panstwo, z roznych wzgledéw zainteresowane
konserwatywnym interpretowaniem przesztosci.By¢ moze nawet uczniowie
i uczennice nie majg z nim wiekszego problemu, o ile pozwala na sprawne
rozwigzywanie testow na kolejnych etapach edukacji.
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To ciekawe, ze kiedy historia, jako nauka, pozostaje krytycznym badaniem
przesztosci, edukacja historyczna - w szkolnym czy szerszym znacze-
niu - jest raczej narzedziem konserwowania pewnej utudy. Historia jako
nieustanny postep w strone wolnosci, czarno-biate klisze i estetyczne
stereotypy, ignorowanie historii kobiecej, militaryzm - to tylko niektore
klisze wypetniajace nasze publiczne opowiadanie o przesztosci. Internet
i narzedzia cyfrowe mogga pomoc nam sie temu przeciwstawic, jednak
rownie dobrze moga wspiera¢ powielanie tych schematow w kolejnym
organizowanym przez nas projekcie edukacyjnym. Przyktadowo, jaka
krytyczna wartos¢ dodana pojawi sie w udostepnionym na YouTube na-
graniu, opisujgcym dzieje | Rzeczypospolitej wytgcznie z politycznej per-
spektywy dworku szlacheckiego? Nawet jesli wykorzystamy multimedia,
mapy i grafiki dostepne powszechnie w internecie, przekaz bedzie pomijat
udziat chtopstwa, czyli podstawowej i dominujacej grupy w spotecznym
i gospodarczym wymiarze tamtego systemu panstwowego. A gdyby tak
zmieni¢ punkt widzenia i odwracajac klasyczny wyktad o przywilejach,
sejmach i rozbiorach, opowiedzie¢ o niewolniczej pracy i politycznym
znaczeniu koniunktur gospodarczych w eksporcie zboza?

Po gtowie chodza mi przynajmniej trzy przyktady ciekawych modeli pro-
jektéw edukacji historycznej, ktére z powodzeniem wyrwaty sie poza
szkolny, konserwatywny model méwienia o przesztosci. By¢ moze beda
zrédtem inspiracji dla nowych dziatan.

W 2009 roku na Facebooku prowadzono dwa fikcyjne profile uczestni-
ka i uczestniczki walk powstania warszawskiego (Kostek Dwadziesciatrzy
i Sosna Dwadziesciacztery). Z osobistej perspektywy (o ile mozna tak po-
wiedziec, odnoszac sie do tego projektu) opisywano doswiadczenia woj-
ny, przemocy, roztgki. Facebook nie stuzyt tu do promowania zadnego ze-
wnetrznego projektu - jego infrastruktura zostata wykorzystana jako tto
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wirtualnego przedstawienia. Inicjatywe te zestawi¢ mozna z facebookowa
akcjg Osrodka ,Brama Grodzka - Teatr NN”, po$wiecong osobie Henia Zy-
tomirskiego, zydowskiego chtopca zamordowanego na Majdanku.

Program Zooniverse (www.zooniverse.org) to préba wtgczenia duzej gru-
py uzytkownikdw internetu do wspierania profesjonalnych dziatan ba-
dawczych w ramach tzw. nauki obywatelskiej. Jednym z projektow jest
tu akcja transkrybowania dziennikdéw wojennych brytyjskiej armii z | woj-
ny $wiatowej (www.operationwardiary.org). Uczestnicy nie tylko aktyw-
nie wtaczaja sie w dziatania naukowe, ale tez majg okazje zetknac sie ze
zrédtami bezposrednio dokumentujacymi te nieestetyczna, niemedialng,
przerazajaca rzeczywistos¢ wojenna.

Archiwa spoteczne (community archives) to dobry przyktad na to, ze dzie-
ki powszechnej dostepnosci narzedzi do digitalizacji i oprogramowania
pozwalajacego na udostepnianie zbioréw historycznych, moga powsta-
wac zaawansowane inicjatywy polegajace na gromadzeniu zrodet i prze-
budowywaniu lokalnej przesztosci. W Polsce ruch archiwdw spotecznych
animuje Osrodek KARTA - warto wejs¢ na strone www.archiwa.org, aby
zdobyc podstawowe informacje na temat mozliwosci wsparcia wtasnych
inicjatyw. Archiwa spoteczne to nie tylko szansa na uratowanie zbioréw
lokalnego dziedzictwa, ale takze efekt edukacyjny, chocby poprzez wita-
czanie uczniow w prace nad digitalizacjg i opracowywaniem pozyskiwa-
nych materiatow. Warto dodac, ze archiwum spoteczne nie musi skupiac
sie wytacznie wokot idei historii lokalnej - brytyjskie czy amerykanskie
przyktady community archives pokazuja, ze ten model sprawdza sie takze
w pracy archiwalnej wokdt srodowisk zawodowych, mniejszosci religij-
nych, seksualnych itp.
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MARCIN WILKOWSKI

Interesuje sie historia, pamiecig w perspektywie medidw (gtdwnie inter-
netu) i kultury popularnej, teorig historii oraz inspirowanymi przez sie¢
nowymi zjawiskami na granicach systemu naukowego. Uczestnik progra-
mu doktorskiego Katedry Socjologii Collegium Civitas, pracownik Fun-
dacji Nowoczesna Polska, w ramach ktérej koordynuje dziatania Koalicji
Otwartej Edukacji. Wspétpracuje z ruchem Obywatele Nauki. Prowadzi
portal Historia i Media.
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CO NAS URZEKA
W MEDIALABIE?

SLAWOMIR CZARNECKI

W krotkiej historii medialabéw w Polsce jest kilka intrygujacych moty-
wow. Sg one do$¢ dobrze udokumentowane. Mozna o tym przeczytac
w takich publikacjach jak Medialab. Instrukcja obstugi czy Od warsztatow do
nowych instytucji kultury. Inicjatywy MediaLab w Polsce, wnioski z badan. Po
pierwsze, chociaz duzy udziat w propagowaniu idei mieli badacze, miedzy
innymi Alek Tarkowski i Mirek Filiciak, instytucjonalnie medialab nie za-
domowit sie w osrodkach akademickich, ani na uczelniach technicznych,
ani artystycznych. Mozna raczej mowi¢ o zaangazowaniu konkretnych na-
ukowcow, i to gtéwnie przedstawicieli nauk spotecznych.

Po drugie, obok inicjatyw organizacji pozarzadowych i grup nieformal-
nych, znaczaca role w rozwoju ruchu medialabowego odgrywaja pu-
bliczne instytucje kultury. Zazwyczaj s3 to instytucje nowe, ktére swdj
rodowod wywodzg ze staran o uzyskanie tytutu Europejskiej Stolicy Kul-
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tury 2016. Tak jest w przypadku Gdanska i Katowic. Medialab Gdansk
dziata przy Instytucie Kultury Miejskiej, Medialab Katowice przy Insty-
tucji Kultury Katowice - Miasto Ogroddéw. W Lublinie projekty media-
labowe s3 realizowane przez dwie instytucje kultury - Osrodek ,Brama
Grodzka — Teatr NN” i Warsztaty Kultury.

Po trzecie, rys programowy inicjatyw medialabowych jest wyraznie eduka-
cyjny i powigzany z tematyka miejska, projektami kulturalnymi, co wynika,
miedzy innymi, z profilu dziatalnosci wymienionych wyzej instytucji.

Skad wzieta sie popularno$¢ medialabu i jego nadal ksztattujaca sie, ale
dajaca sie juz uchwycic, polska specyfika? Jednym z tropow moze byc
kontekst staran o tytut Europejskiej Stolicy Kultury. W wiekszosci miast
biorgcych udziat w konkursie, czas kandydowania uruchomit procesy
zmian w kulturze, ktore trwaja do dzis, niezaleznie od idei Europejskich
Stolic Kultury. W tym sensie z coraz wieksza pewnoscig mozna mowic
o .efekcie ESK”, zainicjowaniu refleksji nad kultura, zmian w polityce
kulturalnej i sposobie prowadzenia inicjatyw kulturalnych w niektdérych
z miast, ktore tytutu nie uzyskaty?.

W tej perspektywie zakorzenione instytucjonalnie medialaby sg jednym
z przejawdw szukania drog przekraczania tradycyjnych granic sektora
kultury. Poszukiwania nowych pomystéw na dziatalnos¢, modeli organi-
zacyjnych, nowej tozsamosci publicznych instytucji kultury?2.

Idea medialabu tworzy tez ramy do wykraczajacej poza kontekst ,efektu
ESK” dyskusji o wptywie nowych medidw i technologii na kulture, w tym
na sektor kultury. To sprzegniecie medialabdéw z debatg o kulturze cy-

 Por. W. Kuligowski, C. Obracht-Prondzynski, Wprowadzenie, czyli dlaczego o poszerzeniu pola kultury?,
[w:] ,Kultura Wspotczesna” 2014, nr 3,s.11-15.

2 Zob.). Knera, L. Michatowski, Poszerzenie pola kultury. Czym jest i gdzie go szukac?, [w:] ,Kultura
Wspétczesna” 2014, nr 3,s.27-36.
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frowej jest widoczne w programach festiwalu Kultura 2.0 i publikacjach,
ktdére towarzyszg temu wydarzeniu®. Inicjatywy medialabowe okresla sie
na przyktad jako ,bable zmian”, zapowiadajace filozofie dziatania, ktora
- by¢ moze - w przysztosci stanie sie, czy tez powinna sie stac, filozofig
kazdej publicznej instytucji kultury*.

Jakie cechy medialabu decyduja o jego atrakcyjnosci dla sektora kul-
tury? Mimo silnego komponentu technologicznego wydaje sie, ze nie
chodzi przede wszystkim o nowinki techniczne. To model dziatania jest
inspirujacy i ozywczy, a mozna go opisac jako ,lekka strukture™.

Medialab jako lekka struktura to sie¢ wspotpracy, ktora taczy ze soba
potencjaty instytucji kultury, osrodka akademickiego, nieformalnych ini-
cjatyw. W ujeciu modelowym to zespolenie doswiadczenia i sprawnosci
instytucji, entuzjazmu i zaangazowania dziataczy, kompetencji i wiedzy
teoretykdw. Dziatanie w sieci daje szanse na szybkie reagowanie na
zmiany (takze wywotane przez rozwoj nowych technologii i mediow), na
testowanie nowych modeli dziatania, a co za tym idzie, prace na rzecz
rozwigzan, ktére w przysztosci stang sie statym elementem funkcjono-
wania instytucji kultury.

Odwotujac sie do przyktadow z Gdanska, w kategoriach lekkich struktur
- zastosowanych w praktyce - mozna opisac projekty Medialabu Gdansk,
ale tez Bibliocamp prowadzony przez Wojewddzka i Miejska Biblioteke
Publiczng w Gdansku, czy aktywnos¢ nieformalnej grupy Metropolitan-
ka, dziatajacej przy Instytucie Kultury Miejskieje.

* Zob. Kultura 2.0. STATUS: obywatel, [w:] Katalog festiwalu Kultura 2.0, Warszawa 2013.

4 Zob. A. Tarkowski, KULTURA 2.0: Czekajqc na wiosne, http://www.dwutygodnik.com/artykul/4056-kultu-
ra-20-czekajac-na-wiosne.html, [dostep:] 20.11.2014.

5 Zob. Laboratoria Mediéw, red. G.D. Stunza, Instytut Kultury Miejskiej, Gdarisk 2012.

6Zob. www.medialabgdansk.pl, www.metropolitanka.ikm.gda.pl, [dostep:] 20.11.2014.

REMKS DOKUMENTALNY



http://www.dwutygodnik.com/artykul/4056-kultura-20-czekajac-na-wiosne.html
http://www.dwutygodnik.com/artykul/4056-kultura-20-czekajac-na-wiosne.html
www.medialabgdansk.pl
www.metropolitanka.ikm.gda.pl

Ten typ funkcjonowania mozna uznac za jeden z przejawdw zjawiska po-
szerzenia pola kultury, ktére zachodzi takze w obszarze strukturalnym.
Instytucje kultury przybierajg elastyczng strukture ,ramowa” i dziataja
coraz czesciej w instytucjonalnej sieci. Jest to jeden ze sposobdéw ada-
ptacji tych podmiotdéw do zmieniajacych sie warunkéw otoczenia.

W medialabowym sposobie dziatania i myslenia o dziataniu istotne
z punktu widzenia zmian w kulturze s z pewnoscia: niehierarchicznosc,
eksperyment (prawo do btedu), podkreslenie wagi samego procesu, a nie
uzyskania zatozonego z gory efektu, oraz idea szybkiego prototypowania.

Szczegdlnie, wywodzace sie z Fab Labow, szybkie prototypowanie jest
atrakcyjnym dla instytucji kultury pomystem, rozumianym witasnie jako
idea, metafora, a nie konkretna procedura techniczna. Myslenie o ,szyb-
kim prototypowaniu”w odniesieniu do projektow kulturalnych jest nosne,
poniewaz daje szanse na zblizenie do $wiata uczestnikdw kultury. A ten
Swiat zmienia sie coraz szybciej i coraz czesciej wymyka sie instytucjom
kultury. Stad instytucje szukajac punktow stycznych ze swoimi odbiorca-
mi, powinny dziata¢ ,metoda prob i btedow™. Sprawdzac swoje pomysty
w dziataniu i wypracowac¢ mechanizmy wygaszania projektdw, ktore nie
wspotgraja z odbiorcami.

Z pewnoscig wielu eksperymentdw i testow wymaga odnalezienie sie insty-
tucji kultury w rzeczywistosci, w ktorej nowe media i technologie przenikaja
zycie codzienne. Méwi sie o zatarciu granic tego, co ,realne” i ,wirtualne’,
o Swiecie hybrydowym. Wyzwaniem jest wtgczenie nowych mediow w dzia-
tania instytucji nie jako dodatku lub wytgcznie promocyjnego narzedzia, ale
jako integralnej czesci projektéw kulturalnych. Takze w tych dziataniach,
ktore skupiaja sie na dziedzictwie i tozsamosci lokalnej.

7 Por.A.Bachorz i in., Punkty styczne - miedzy kulturq a praktykq (nie)uczestnictwa, Instytut Kultury
Miejskiej, Gdansk 2014.

REMKS DOKUMENTALNY




Jak ,prowadzi¢ dziatalnos¢ kulturalng” i co to znaczy ,uczestniczy¢ w kul-
turze” w hybrydowym $wiecie? W odpowiedzi na te pytania mogga poméc
medialaby, ktore ze wzgledu na swoja specyfike sg do poszukiwan odpo-
wiedzi i rozwigzan dobrze przygotowane.

Nie powinny to by¢, co trzeba z mocg podkresli¢, poszukiwania w duchu
solucjonizmu i fetyszyzowania nowych mediow i technologii. Medialab
niesie z sobg potencjat krytyczny, o czym swiadczy réwniez ewolucja pol-
skich inicjatyw medialabowych. Uciekajac przed zaslepiajagcym optymi-
zmem i paralizujgcym pesymizmem, lepiej przywotac za Michelem Ser-
resem kategorie utopii, rozumiang jako tworzenie przysztosci i zasilanie
Swiata nowymi ideami. Moze sie to odbywac rowniez za pomoca realizo-
wanych w matej skali projektéw.

~Nastat czas cyfrowych utopistow” - mowi Serres. Po czterech latach pol-

skich doswiadczen — mimo trudnosci — nadchodzi moment, by powiedziec:
nastat czas medialabéw w kulturze.
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kandydatury. Autor bloga Widownia, gdzie pisze gtdwnie o polityce kultu-
ralnej i nowych mediach w kulturze.
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SPOLECZNA DICITALIZACJA
- EDUKACJA LOKALNA

W StUZBIE ROZWOJU
KOMPETENCJI MEDIALNYCH

CRZECORZ D. STUNZA

Wyjs¢ poza szkolne dokumenty

Podjety przeze mnie temat funkcjonuje na styku réznych dyscyplin i dzia-
tan. Zanim jednak dojde do sedna sprawy, zmuszony jestem ruszy¢ do
szkoty, wyjasniajgc pewne kwestie zwigzane z edukowaniem do rze-
czywistosci opartej na mediach. Edukacja medialna jest tematem zywo
dyskutowanym w ostatnich kilku latach. Nowa podstawa programowa
ksztatcenia ogolnego wprowadzita edukacje medialng do formalnych
dziatan edukacyjnych, korzystajac z tresci dawnej sciezki edukacji czytel-
niczej i medialnej. Sciezka ta - nieobowigzkowa i skupiajaca wszystkie
tresci w obrebie jednego formalnego modutu zajec - zostata rozproszo-
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na pomiedzy rézne przedmioty?. Jezyk polski, informatyka, plastyka, jezyki
obce, wiedza o kulturze i kilka innych zajec¢ zawieraja elementy edukacji
medialnej. Niektore z nich skupiajg sie na sporych obszarach medialnej
tematyki, podejmujgc watki krytyczne - jak jezyk polski, lub techniczne
i zwigzane z przygotowaniem do pracy projektowej i grupowej za pomo-
c3 medidw - jak informatyka. Wedtug podstawy za prowadzenie edukacji
medialnej s3 odpowiedzialni wszyscy nauczyciele. Brakuje jednak wska-
zowek, jak majg realizowac swojg odpowiedzialnos¢, czy i jak podejmowac
wspotprace zwigzang z medialnym ksztatceniem i wychowaniem. Skaza-
ni s na wtasne pomysty, a uczniowie — na nauczycielskie poszukiwania
po omacku. | chociaz w szkotach pojawiajg sie coraz mtodsi nauczyciele,
obeznani z technologiami komunikowania lepiej niz ich starsi koledzy
i kolezanki, wcigz brakuje na studiach nauczycielskich przygotowania
w zakresie postugiwania sie narzedziami medialnymi i innowacyjnymi
metodami ksztatcenia z ich wykorzystaniem. Nauczyciele doksztatcajg sie
na kursach, ktore realizowane sg przez rézne podmioty i nie majg jednego,
spojnego, gtéwnego celu oraz kalendarza dziatan. Nierzadko podejmu-
ja proby poszerzania wtasnej wiedzy i umiejetnosci oddolnie, w gronie
podobnych sobie. Daje to czesto ciekawe efekty i pozwala lepiej radzi¢
sobie z wyzwaniami wspotczesnosci w pracy z mtodymi ludzmi. Pokazuje
to jednak tez, ze edukacja medialna, cho¢ formalnie funkcjonuje, nie jest
faktycznym obszarem zainteresowania edukacyjnych decydentéw. A to
zmusza do wychodzenia ze szkoty. Nie tylko nauczycieli, ale takze rodzi-
cow i samych uczniow, by mogli rozwija¢ kompetencje medialne. Czesto
przy okazji innych dziatan edukacyjnych, co - jak przedstawie w dalszej
czesci - jest ogromnie istotne i stanowi odpowiedZ na zmieniajaca sie
rzeczywistosc, w ktdérej gtdbwnym motorem zmian sg media.

t zob.J. Lipszyc red., Edukacja medialna i informacyjna w Polsce. Raport otwarcia, Warszawa 2012.

REMKS DOKUMENTALNY




= Mtodzi i media - pasywno$¢, rozrywka i mobilne technologie

Media staty sie w ostatnich latach platforma funkcjonowania kultury.
Wsrod miodych ludzi, okreslonych kilkanascie lat temu przez Marca Pren-
sky'ego mianem cyfrowych tubylcéw, nie widac jednak aktywnego korzy-
stania z potencjatu mediow. Kultura uczestnictwa - termin promowany
m.in. przez Henry'ego Jenkinsa - nie funkcjonuje, a przynajmniej nie dzia-
ta tak, jak wynikatoby to z rozprzestrzenienia i korzystania z technologii
komunikowania wsréd mtodych (i nie tylko). Wyjasnienie niosa, przynaj-
mniej czesciowo, wnioski z badan. Raport Fundacji Orange Kompetencje
cyfrowe mtodziezy w Polsce (14-18 lat) pokazuje, ze mtodzi wcale nie s3
aktywnymi twdrcami, chociaz wiekszosc z nich korzysta z sieci kilka go-
dzin dziennie. Raport Dzieci sieci 2.0. Kompetencje komunikacyjne mtodych,
ktérego bytem wspotautorem, wskazywat, ze mtodzi - jesli okreslac ich
mianem cyfrowych tubylcédw - nie s3 osobami dobrze znajacymi kultu-
re sieci internetowej?. Tworzg wtasne kultury, przestrzenie komunikowa-
nia, kody wymiany informacji. Ich rzeczywistos$¢ to rozrywka i popkultura,
a gtéwnym narzedziem dostepu do sieci, a na pewno pierwszym, jest te-
lefon komorkowy lub smartfon.

Brak aktywnosci mtodych zaréwno jesli chodzi o zachowania tworcze
(produkcje tresci), jak i wychodzenie poza obszary kontaktow rowiesni-
czych oraz podejmowanie zachowan (np.dzielenie sie na publicznych fan-
pejdzach swoimi zdjeciami w wyzywajacych pozach), moze z perspektywy
starszych wydawac sie niezrozumiate i przerazajgce. Aktywnos$¢ tworcza
zaledwie kilkunastu procent nastolatkow, gtéwnie czytanie blogéw niz
ich pisanie, skupianie sie na rozrywkowym aspekcie sieciowej rzeczywi-
stosci (serwisy spotecznosciowe, YouTube) - pokazuja, ze mtodzi pozo-

2 P.Siuda, G.D. Stunza i in,, Dzieci sieci 2.0. Kompetencje komunikacyjne mtodych, Instytut Kultury Miej-
skiej, Gdansk 2013.
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stawieni sami sobie, Swietnie organizujg sobie przestrzenie kontaktdw
i miejsca przebywania ze znajomymi®. Maja jednak problem z wychodze-
niem poza wtasne potrzeby i np. wykorzystywaniem nowych mediéw do
dziatan edukacyjnych (Swiadomie pomijam ustugi w rodzaju zadane.pl.,
scigga.pl czy wspdlne rozwigzywanie zadan domowych przez Skype), roz-
wijaniem wtasnych kompetencji, wyszukiwaniem informacji i ich krytycz-
ng ocena. Oczywiscie, mozna znalez¢ wyjatki, czyli osoby $wietnie radzace
sobie w sieci i aktywne twdrczo, ale - jak okazato sie w badaniu Dzieci
sieci 2.0. Kompetencje komunikacyjne mtodych — im dtuzszy czas spedzany
w sieci, tym wyzsze umiejetnosci korzystania z niej. Nie udato nam sie
jednak zweryfikowag, czy przypadkiem same umiejetnosci nie przektadaja
sie na czas spedzany w internecie.

= Poszerzona rzeczywistos¢ - poszerzone przestrzenie mtodych

Co mozna zaproponowac¢ mtodym, aby nie tylko rozwijali kompetencje
cyfrowe, rozumiane jako medialne, informacyjne i informatyczne, ale tak-
ze chetniej wtaczali sie w twdrcze dziatania, aktywnos¢ spoteczng i kry-
tyczny odbior zaposredniczonej medialnie rzeczywistosci? Przestrzenie
ksztattowane przez nastolatkdbw moga by¢ jednym z filarow edukacyjnej
zmiany, pod warunkiem, ze zachecimy mtodych, by inspirowali sie tym, co
mamy do zaoferowania oraz pozwolimy im na spotkanie w rzeczywistosci
poszerzonej. Spotkanie rozumiane jako skupienie sie wokot aktywnosci
w przestrzeni fizycznej, wzbogaconej o elementy wirtualne, ktérych nie
mozna dotkna¢, ale sg tacznikami z sieciowym Swiatem mtodych. Bytyby

® Zob. Kompetencje cyfrowe mtodziezy w Polsce (14-18) lat, Fundacja Orange, Warszawa 2013; P. Siu-
da, G.D. Stunza i in., Dzieci sieci 2.0. Kompetencje komunikacyjne mtodych, Instytut Kultury Miejskiej,
Gdansk 2013.
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to dziatania oparte na konwergencji kompetencji (0 czym wspominalismy
m.in. w raporcie Edukacja medialna i informacyjna w Polsce), ale rowniez
konwergencji celdw ksztatcenia, czyli dziataniu skupionym na realizacji
jednoczesnie réznych celéw edukacyjnych.

O tym, jak istotne dla mtodych s3 tworzone przez nich przestrzenie spo-
tkan, pisze Danah Boyd: ,Chociaz czes$¢ nastolatkdw nadal spotyka sie
w centrach handlowych i na meczach, wprowadzenie mediéw spoteczno-
Sciowych zmienia krajobraz. Pozwalajg one mtodym na tworzenie «fajnej»
przestrzeni bez fizycznego przenoszenia sie gdziekolwiek. A z powodu
réznorodnych spotecznych i kulturowych czynnikéw, media spoteczno-
Sciowe staty sie istotng przestrzeniag publiczna, gdzie nastolatki moga sie
spotykac i szeroko nawiazywac relacje spoteczne w nieformalny sposéb.
Nastolatki szukajg miejsca dla siebie, zeby nadawac sens Swiatu, znajdu-
jacemu sie poza ich sypialniami™. Mobilne technologie komunikowania
pozwalajag mtodym na korzystanie z wtasnych przestrzeni, przy jednocze-
snym przebywaniu w innych. A wykorzystanie nowych technologii daje
poczucie wychodzenia poza okreslone miejsca, nawet, a moze zwtaszcza,
w trakcie podejmowania dziatan edukacyjnych. Podczas zwiedzania mu-
zeum mozna byc¢ jednoczes$nie ze znajomymi, ktérych nie ma obok, a po-
przez korzystanie z nowoczesnych technologii, np. wirtualnych makiet,
dodatkdéw do otaczajacej rzeczywistosci — korzystac z technologii, ktore
uatrakcyjniajq przekaz i pozwalajg zobaczyc¢ to, co fizycznie juz nie ist-
nieje. Dobrym przyktadem jest aplikacja Layar wyswietlajgca dodatkowe
warstwy informacji w otaczajacej nas przestrzeni, widoczne na ekranach
smartfondw i tabletow. Mobilne technologie daja takze poczucie wycho-
dzenia poza tu i teraz, wrazenie zanurzenia w poszerzonej rzeczywistosci,
do ktdrej mtodzi sg bardzo przyzwyczajeni.

4 D.Boyd, It’s Complicated: The Social Lives of Networked Teens, Yale University Press 2014, lokacja 143.
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Edukacja lokalna - cyfrowe wyzwania edukacyjne

Prowadzenie edukacji medialnej wymaga ksztatcenia do mediow, z media-
mi i przez media. Spetnienie tych trzech warunkdw jest wstepnym gwaran-
tem edukacyjnego sukcesu.Jesli myslimy o prowadzeniu edukacji lokalnej,
ktora przy okazji ma realizowac zadania zwigzane z rozwijaniem kompe-
tencji cyfrowych wsrod mtodych ludzi, musimy w trakcie planowania dzia-
tan uwzgledni¢ watki i cele zwigzane z rozwijaniem wiedzy i umiejetnosci
medialnych. Nie bez znaczenia jest takze drugi komponent edukacji, czyli
dziatania wychowawcze, zwigzane z ksztattowaniem postaw, ktore sg prze-
ciez niezbednym sktadnikiem kompetencji. Myslac o edukacji wielotorowej,
a raczej konwergentnej, w ktorej realizacja jednych celéw edukacyjnych
wigze sie z realizowaniem innych, musimy zadbac o tresci ksztatcenia i me-
tody, jakimi chcemy realizowac zajecia oraz niezbedne narzedzia; musimy
takze pomyslec o wartosciach, jakie zamierzamy przekazac. Chociaz pozor-
nie uwzglednienie tych wszystkich elementéw moze wydawac sie utrud-
nieniem rozpoczecia jakiejkolwiek lokalnej inicjatywy o poszerzonym cha-
rakterze edukacyjnym, tak naprawde utatwia zadanie - pozwala bowiem na
wzmacnianie efektow. Dochodzimy do okreslonej wiedzy, podnoszac umie-
jetnosci korzystania z innej oraz ré6znorodne umiejetnosci, co pozwoli nam
pozniej na jeszcze lepsza realizacje kolejnych zadan.

Propozycja na taczenie roznych watkéw edukacyjnych moze by¢ pro-
wadzenie dziatan digitalizacyjnych, rozumianych jako cyfryzacja tresci.
Dziatania te skupiaja sie jednak na aspekcie spotecznym: podejmowaniu
wspolnych dziatan projektowych, niekoniecznie na spetnieniu technicz-
nych wymagan odnosnie digitalizowanych obiektéw. Digitalizacje w tym
sensie moglibySmy rozumiec szerzej, wtaczajac w to watki zwigzane z ar-
chiwizacja wspotczesnosci, zbieraniem informacji, katalogowaniem i po-
szukiwaniem ciekawych sposobdw prezentacji. Takie dziatania projektowe
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nawigzywatyby jednoczesnie do kilku modutow kompetencji opisanych
w Katalogu kompetencji medialnych i informacyjnych.

» Jeden dzien - dziatania rozpoznawcze

Latem 2011 roku odbyt sie Medialab Lublin, a jednym z dziatan byt warsz-
tat poswiecony archiwizacji wspotczesnosci, w ramach ktérego zrealizo-
wano projekt ,Jeden dzien” Trzy grupy miaty za zadanie zarchiwizowac
i przedstawic¢ wybrany dzien z zycia miasta, testujac przy tym réznorodne
metody. Grupa internetowa archiwizowata tresci w sieci zwigzane z Lu-
blinem i wybrana data. Grupa stacjonarna ulokowata sie w konkretnym
miejscu, na dworcu PKS, i tam m.in. nagrywata poklatkowe filmy na temat
aktywnosci mieszkancow i przeprowadzata wywiady. Grupa mobilna prze-
prowadzita m.in. akcje sms, podczas ktérej mieszkancy trzy razy w ciagu
dnia wystali na okre$lony adres zdjecia zrobione wtasnymi telefonami ko-
morkowymi. W czasie warsztatdw podjeto takze dziatania refotograficzne,
polegajace na odtworzeniu we wspétczesnej rzeczywistosci kadrow zdjec
Stefana Kietszni, przedstawiajacych przedwojenny Lublin, a nastepnie
taczeniu ze sobga starych i nowych obrazow. Dzieki fotografii stworzono
interaktywne wizerunki okreslonych miejsc i obiektow oraz zgromadzo-
no kolekcje artefaktow (wystaw sklepowych, przystankow, drzwi, koszy na
Smieci), ktorych zdjecia naniesiono na mape dzieki znacznikom GPS.

= Edulab - laboratorium lokalnych zastosowan mediow

W 2012 roku w Instytucie Kultury Miejskiej w Gdansku podjeto dziata-
nia zainspirowane projektem ,Jeden dzien”. Z grupa gimnazjalistow za-
stanawiano sie nad tozsamoscig Gtownego Miasta w Gdansku - dzielnicy
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opanowanej przez turystdw, ktorej wizerunek prezentowano wtasnie jako
przestrzen turystyczna, pozbawiong mieszkancéw i ich wtasnych odczuc.
Uczniowie zbierali informacje, korzystajac ze sprzetéw do rejestracji - fo-
tografowali, nagrywali filmy, a nastepnie przetwarzali je w narracje o ota-
Czajacej rzeczywistosci. Tym samym gtowny trakt turystyczny Gdanska
modgt zosta¢ pokazany jako przestrzen petna popkulturowych symboli
i miejsce zdominowane przez przygotowania do Euro 2012 (co jeszcze
bardziej podkreslato turystyczny charakter dzielnicy). W ramach projek-
tu potraktowano przestrzen starego Gdanska jako platforme gry, ktéra
pozwalata przenosic sie w czasie, pokazujgc tym samym wielokulturowy
charakter miasta i jego historyczne przemiany, zwigzane z trudnymi mo-
mentami w historii.

Testowy przyktad i préba jego implementacji w innym kontekscie miej-
skim i kulturowym, to przyktady, ktére nie do konca skupiaty sie na kon-
wergencji celéw ksztatcenia i realizacji innych wspomnianych postula-
tow. Dziatania te jednak moga by¢ podstawa do dyskusji o projektowaniu
podobnych inicjatyw, zdecydowanie mocniej okreslonych edukacyjnie.
Warto o tym pomysle¢, poniewaz dziatania o charakterze digitalizacji spo-
tecznej moga rozwija¢ umiejetnosci pracy w grupie, zacheca¢ do medidw
i pracy z nimi, sktania¢ do dziatan na rzecz spotecznosci, rozwija¢ umie-
jetnosci aktywnego dziatania w spotecznosci lokalnej, poszerzac¢ zasoby
wiedzy i petni¢ funkcje ratunkowa dla wielu zasobdéw kulturowych®.

Digitalizacja, archiwizacja, remiks i dziatania spoteczne

Wykorzystywanie nowych technologii komunikowania do edukacji lo-
kalnej moze przybierac¢ rozne formy. Krotko opisane wczesniej przyktady

5 G.D.Stunza, Digitalizacja jako dziatanie spoteczne. Aspekty edukacyjne, Historia i Media” 2011.
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testowe, moga byc¢ rozbudowywane, mozna réowniez zdecydowanie ina-
czej podchodzi¢ do edukacji lokalnej z wykorzystaniem nowych medidw.
Nie zawsze musimy porusza¢ watki historyczne, zwigzane z tozsamoscia
mieszkancow czy wizerunkiem miejsca. Podczas LublinLabu, realizowa-
nego w 2012 roku w Osrodku ,Brama Grodzka - Teatr NN” kilkudniowego
spotkania interdyscyplinarnego, w jednym z czterech warsztatdw zajeto sie
wiasnie watkiem edukacyjnym. Punktem wyjscia LublinLabu byty dziata-
nia z uczniami szkoty podstawowej, ktorzy wygenerowali mape problemow
ich dzielnicy. Nie tylko oznaczyli je na mapie, ale rowniez opisali, nagrali
filmy, na ktérych wyjasniali, co ich denerwuje, czego brakuje i co chcieliby
zmieni¢. W kolejnym etapie dorosli pracowali nad stworzeniem narzedzi
pozwalajgcych mtodym likwidowac zdefiniowane problemy, bez wzgledu
na ich wage.W tym przypadku spoteczna digitalizacja, czyli skatalogowanie
i opublikowanie w sieci informacji o lokalnych problemach pozwolity na
przygotowanie w trakcie warsztatu edukacyjnego gry dotyczacej rozwigzy-
wania problemdw, ktorej zasady zostaty opublikowane na blogu zbieraja-
cym uczniowskie bolaczki. Tym samym edukacja obywatelska, prowadzona
rownolegle z edukacja medialng (jak nagrac film?, jak opublikowac w sieci
mape problemow?), stata sie poczatkiem dziatan projektowych, pozwala-
jacych wygenerowac materiaty do dalszej pracy edukacyjnej, wychodzacej
poza problemy konkretnej grupy mieszkancow (w tym przypadku dzieci).

Wykorzystywanie watkdw digitalizacji moze wigzac sie z dziataniami ba-
zujacymi na remiksie. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby projekty osadzone
w przestrzeni lokalnej, nawigzywaty i korzystaty z tresci juz opublikowa-
nych czy nawet przetworzonych przez innych.

W tym miejscu warto sie zastanowic, jak miataby wygladac wspoétpraca in-
stytucji kultury, archiwdw, muzeodw, bibliotek, czyli instytucji okreslanych
jako GLAM (Galleries, Libraries, Archives, Museums) a edukatorami oraz
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animatorami, ktorzy chca skorzystac z ich zasobow. Sytuacja zapewne jest
o wiele prostsza, jesli to same instytucje sg zaangazowane w nowatorskie
inicjatywy wykorzystujace zasoby i poszukuja nowych form zachecania
do korzystania z ich oferty. Edukatorzy i animatorzy potrzebujg m.in. do-
brego przygotowania w zakresie prawa — swiadomosci, z czego i w jaki
sposob, jesli chodzi o materiaty instytucjonalne, mozna korzystad. Istotne
takze jest podejmowanie dziatan, ktére zachecatyby ré6zne podmioty do
wspotpracy w zakresie prowadzenia edukacji lokalnej, potaczonej z korzy-
staniem z nowych medidw. Instytucje GLAM coraz czesciej maja techno-
logiczng infrastrukture, ale przede wszystkim swiadomych pracownikow
o szerokiej wiedzy i umiejetnosciach. To wtasnie oni mogliby przygotowy-
wac edukatoréw i animatoréw do konkretnych dziatan z uzyciem nowych
technologii, ale i zasobdw ich instytucji, ktére mogtyby byc¢ twdrczo wy-
korzystywane w procesie edukacyjnym, skupionym na realizacji konwer-
gentnych celéw.

Dziatanie zrealizowane w ramach LublinLabu jest specyficznym przy-
ktadem, ze wzgledu na zgode na wykorzystywanie wstepnie wygenero-
wanych materiatow. Wspomniane prawo autorskie na pewno jest swego
rodzaju barierg, ktéra moze blokowac prezentowanie efektow praktyk
edukacyjnych.

Warto o tym pamietac. Rozwigzaniem, ktore daje szanse coraz wiekszej
grupie potencjalnie zainteresowanych, jest publikowanie utworéw na
wolnych licencjach, umozliwiajgce wielorakie wykorzystanie przez rézne
grupy ludzi, w tym do zastosowan edukacyjnych. Spoteczne myslenie o sze-
roko rozumianej digitalizacji, skupienie sie na watkach spotecznych - zmia-
nie rzeczywistosci, usunieciu problemow, zlikwidowaniu sporu - siegniecie
do przesztosci, zwrdcenie uwagi na wielokulturowy charakter przestrzeni
(np. przez rozmowe o architekturze) przy jednoczesnym rozwijaniu kompe-
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tencji w zakresie korzystania z narzedzi pozwalajgcych na aktywny udziat
w kulturze, powinno by¢ powszechnie stosowane w pracy projektowe]. Wy-
maga to jednak swiadomosci brakéw kompetencyjnych uczestnikow, zde-
finiowania celdw, ktdre miatyby nie tylko charakter edukacyjny w okreslo-
nej dziedzinie, ale takze skupiatyby sie na rozwijaniu wiedzy, umiejetnosci
i ksztattowaniu postaw. Czasami takze zdefiniowania przed-celéw eduka-
cyjnych, przygotowania do postugiwania sie narzedziami i pojeciami, a tak-
ze zrozumienia skomplikowanych watkdw, tak aby praca edukacyjna nie
byta jedynie doraznym i powierzchownym kontaktem z tematem i wachla-
rzem dostepnych narzedzi. Mogtoby to skonczyc sie pogtebieniem niektd-
rych problemdw, czy - w przypadku skomplikowanych kwestii zwigzanych
np.z relacjami spotecznymi — powiekszeniem dystansu lub niezrozumienia
dla tego, co inne.
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MULTIMEDIALNA PLATFORMA
- .LUBLIN. PAMIEC MIEJSCA”
A IDEA INTELICENTNECO
MIASTA

TOMASZ PIETRASIEWICZ

Dominujaca role w zyciu miasta zaczyna odgrywac zaawansowana tech-
nologia. Dzieki temu powstata idea tworzenia miast inteligentnych,
w ktorych rozwijane sg systemy zarzadzania nim, wykorzystujace nowe
technologie. Chcemy zwrdéci¢ uwage na wage rozwoju inteligentnego
miasta w dziedzinie kultury.

Portal Leksykon Lublin dzieki zgromadzonym w nim zasobom, moze pomaoc
w zarzadzaniu dziedzictwem kulturowym miasta, stajac sie jednym z ele-
mentow sktadowych tzw. inteligentnego miasta, ktore dzieki nowoczesnej
technologii optymalnie wykorzystuje zasoby wiedzy zwigzane z miastem.

Inteligentne miasto definiowane jest zazwyczaj w kategoriach dostaw
energii, wody, gospodarki odpadami, kierowania ruchem drogowym itp.
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Projekt ,Lublin. Pamiec Miejsca” poszerza rozumienie miasta inteligentne-
go o kategorie jego zasobow - dziedzictwo kulturowe i historie. Chcemy
podkreslic fakt, ze inteligentne miasto to nie tylko informatyczne systemy
zarzadzania energig czy tez transportem, ale réwniez gromadzenie, po-
rzadkowanie i wykorzystanie wiedzy zwigzanej z kultura, historig i dzie-
dzictwem kulturowym miasta na rzecz jego rozwoju. Moze miec to kon-
kretne przetozenie na poprawienie jakosci edukacji, w tym edukacji lokal-
nej, wykorzystanie potencjatu kultury w prowadzeniu skutecznej promocji
miasta oraz lepsza dostepnosc do oferty kulturalnej i jego dziedzictwa.
Wszystko to poprawia jakos¢ zycia jego mieszkancow.

Projekt moze by¢ rowniez wykorzystany przy tworzeniu nowego modelu
instytucji kultury zajmujacej sie dziedzictwem kulturowym i historig z wy-
korzystaniem na duza skale nowoczesnych mediéw i technologii. Wig-
ze sie z tym w szczegdlnosci tworzenie zasobdw archiwalnych fotografii
i zbioréw historii méwionych.

Zeby kreowac i rozwija¢ roznorodne projekty edukacyjne i kulturalne
W Nowej, WCigz jeszcze nieoswojonej przez nas przestrzeni internetu, potrzeb-
ni s3 animatorzy sieci. Nazywamy ich animatorami sieci, tworzac analogie do
animatoréw dziatajacych w Swiecie realnym. Musza oni posiadac specjalne
umiejetnosci zwigzane z nowymi technologiami, pozwalajace im na prowa-
dzenie takich dziatarn. Wymaga to zdefiniowania zupetnie nowych kompeten-
¢ji zawodowych potrzebnych do pracy w tym nowym obszarze kultury.

Powstawanie miast inteligentnych jako proces symbolicznej dru-
giej lokacji

Tysigc lat temu na naszym kontynencie rozpoczat sie proces lokowania
miast, doprowadzajgc do olbrzymich zmian cywilizacyjnych w Europie.
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Mozna powiedziec, ze miasto stato sie jednym z najwiekszych wynalaz-
kéw cztowieka - wrecz akceleratorem pomystéw i idei. W XXI wieku zyje-
my juz w zupetnie nowej epoce. Ten wielki impuls rozwojowy, jakim dla
Europy stat sie proces lokacji miasta, wyczerpat sie.

Powstawanie inteligentnych miast mozemy uznac za proces symbolicznej
drugiej lokacji, dokonujacy sie juz nie w przestrzeni realnej, ale wirtualne;j.
To on zdecyduje o przysztosci Europy. Te wielka i odwazng idee dedykuje-
my naszemu miastu, Lublinowi, ktére w roku 2017 bedzie obchodzito 700.
rocznice lokacji.

W przededniu tych obchodoéw proponujemy dokonac drugiej, symbolicz-
nej lokacji, ktéra odbedzie sie juz w przestrzeni wirtualnej — Lublin 2.0
- poprzez realizacje réznorodnych projektéw informatyczno-technolo-
gicznych,zmierzajacych do praktycznej realizacji idei inteligentnego mia-
sta w obszarze kultury i dziedzictwa kulturowego.

Multimedialna Platforma Lublin 2.0 jako rozwiniecie projektu
,Lublin. Pamie¢ Miejsca”

Propozycja utworzenia Multimedialnej Platformy Lublin 2.0 jest natural-
nym rozwinieciem projektu ,Lubelska Biblioteka Wirtualna” tworzonego
przez Urzad Miasta Lublin, biblioteki i inne instytucje kultury, w tym Osro-
dek ,Brama Grodzka - Teatr NN”, oraz realizowanego od lat przez Osrodek
projektu ,Lublin. Pamie¢ Miejsca”.

Projekt ,Multimedialna Platforma Lublin 2.0” ma utatwi¢ dostep do lo-
kalnych zasobow cyfrowych, stuzac w ten sposéb budowaniu tozsamosci
lokalnej mieszkancow Lublina i regionu oraz promocji Lublina i Lubelsz-
czyzny. Moze zacheci¢ do ponownego przetwarzania zasobow i tworzenia

REMKS DOKUMENTALNY




remikséw opowiadajacych o miescie. Podkreslmy tez wymiar edukacyjny
projektu oraz powigzanie go z misja medidéw publicznych.

Platforma bedzie powstawac¢ we wspétpracy z Archiwum Panstwowym
i innymi samorzadowymi instytucjami kultury, bedzie tez wykorzystywac
zasoby cyfrowe Urzedu Miasta Lublin.

Projekt tworzy podstawy do maksymalnego wykorzystania zasobow cy-
frowych bedacych w posiadaniu réznych instytucji publicznych. Chodzi tu
w szczegdblnosci o biblioteki, muzea i media regionalne.

Projekt wymaga wsparcia nowymi regulacjami prawnymi (ustawowymi),
pozwalajgcymi na wykorzystanie zasobdw archiwalnych w jak najszerszym
zakresie. Mogtby on sta¢ sie wzorcowym ogolnopolskim rozwigzaniem
w tworzeniu tatwego dostepu do zasobow cyfrowych na szczeblu lokalnym.

Podkreslmy, ze model Multimedialnej Platformy wypracowany w tym
projekcie dla Lublina bedzie uniwersalny i mozliwy do implementacji
w innych miastach (Multimedialna Platforma. Miasto 2.0).

Multimedialna Platforma Lublin 2.0 moze stac sie jedng z ikon naszego
miasta, pokazujaca jego nowoczesne i innowacyjne oblicze, opowiada-
jace o nim i dajace mozliwosc tworczego przetwarzania/remiksowania
jego zasobow.
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DICITALIZACJA ZASOBOW
LUBLINA

W 1998 i 1999 roku Osrodek realizowat program ,Wielka Ksiega Miasta”,
w ramach ktérego stworzono dwie wystawy dokumentalne dotyczace
miasta z okresu przed 1939 rokiem - Lublin w fotografii do 1939 roku i Por-
tret Miejsca. Pokazano unikatowe fotografie, plany i dokumenty zwigzane
z dwukulturowa, polsko-zydowska historig Lublina. Byt to poczatek gro-
madzenia ikonografii zwigzanej z Lublinem i regionem.

W tym samym czasie probujac ocali¢ pamiec o Lublinie z okresu przed Za-
gtada, rozpoczelismy rejestrowanie wspomnien jego mieszkancéw. W ten
sposob powstat w Osrodku program ,Historia Méwiona” ratujacy osobi-
ste historie setek ludzi przed zapomnieniem. Te ocalone wspomnienia s3
wazng czescig duchowego dziedzictwa kulturowego miasta.

Byt to tez moment, w ktérym nowe technologie (komputer, internet, te-
lefon komdrkowy) stawaty sie czescig codziennego zycia ludzi na catym
Swiecie. Siec internetowa zaczynata petnic role najwazniejszej przestrzeni
w obszarze kultury, generujacej nowe zjawiska i idee, skupiajacej miliony
uzytkownikdéw. Tradycyjne metody opowiadania o przesztosci zawodzity
i stawaty sie nieatrakcyjne.
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W 2001 roku rozpoczeliSmy prace nad budowa portalu Lublin. Pamiec
Miejsca, przeksztatconego w 2009 roku w portal Leksykon Lublin, popula-
ryzujacego Lublin i jego dziedzictwo kulturowe. Chcielismy pokazac mia-
sto, wykorzystujagc mozliwosci, jakie daje internet. W ramach tego dziata-
nia stworzono bazy danych, pozwalajace na gromadzenie i udostepnianie
za pomoca internetu dokumentéw tekstowych, materiatdow ikonografcz-
nych oraz materiatéw audio i wideo.

W maju 2003 roku Osrodek wystapit z inicjatywa wspdlnej budowy wirtu-
alnej biblioteki przez lubelskie biblioteki i archiwa. Byta to jedna z pierw-
szych tego typu inicjatyw w Polsce. Punktem wyjscia miato by¢ doswiad-
czenie Osrodka zwigzane z jego dotychczasowymi projektami interneto-
wymi. Niestety, idea ta nie doczekata sie wtedy realizacji. Osrodek rozwijat
samodzielnie swoj wtasny projekt Wirtualnej Biblioteki Lublina i Regionu
Lubelskiego.W jej zasobach mozna byto odnalez¢ i przeczytac teksty, arty-
kuty i cate ksigzki poswiecone lokalnej historii,zobaczy¢ zdjecia zwigzane
z konkretnym wydarzeniem, wystucha¢ wspomnien swiadkdw i obejrzec
miniwyktady specjalistow z danej dziedziny wiedzy.

W 2009 roku zmienilismy sposdb publikacji danych cyfrowych (zdjecia, fil-
my, ksigzki). Wykorzystalismy dLibre - system stworzony przez Poznanskie
Centrum Superkomputerowo-Sieciowe. Dzieki integracji systemu z po-
zostatymi aplikacjami redaktorzy portalu Leksykon Lublin mogg szybko
taczy¢ tematycznie zdjecia, filmy czy historie mowione i wykorzystywac
je na tworzonych przez siebie stronach. Co istotne, system zapewnia zgod-
nosc opisu z wieloma projektami miedzynarodowymi, m.in. z Europeana
(www.europeana.eu).

Pod wzgledem ilosci materiatow zdigitalizowanych Osrodek znajduje
sie w pierwszej pietnastce najwiekszych bibliotek w Polsce, zrzeszonych
w Federacji Bibliotek Cyfrowych (stan na listopad 2014 roku), a w cia-
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gu ostatnich lat jego strony internetowe byty odwiedzane ponad milion
razy. ZgromadziliSmy w naszej bibliotece tysigce tekstéw i materiatow
dokumentalnych, m.in. ponad 3 tysigce godzin nagranych wspomnien
mieszkancow miasta (program ,Historia Mowiona”) oraz kilka tysiecy fo-
tografii (program Archiwum Fotografii Osrodka ,Brama Grodzka - Teatr
NN”). Biblioteka Multimedialna Teatru NN jest dostepna pod adresem
www.biblioteka.teatrnn.pl.

Portal Leksykon Lublin, dostepny pod adresem www.leksykon.teatrnn.pl,
zawiera aktualnie ponad 2 tysigce haset dotyczacych dziedzictwa kultu-
rowego Lublina i Lubelszczyzny.
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CYFROWE OPOWIADANIE
LUBLINA

Na bazie wieloletnich doswiadczen, Osrodek ,Brama Grodzka — Teatr NN”
tworzy i rozwija portal internetowy Leksykon Lublin, bedacy wielowatko-
wa i multimedialng opowiescig o Lublinie, wykorzystujaca najnowocze-
Sniejsze zdobycze technologiczne. Powstaje w ten sposdb rozrastajaca sie,
jak drzewo, internetowa opowiesc¢ o wspotczesnym Lublinie, jego atmos-
ferze, historii i dziedzictwie kulturowym.

Jest to rodzaj rozbudowanej encyklopedii opisujacej Lublin poprzez hasta
- moglibysmy ja nawet nazwac Wielka Ksiega Miasta. Uzytkownik ma do-
step do ogromnej liczby materiatow zrodtowych — dokumentow, ksigzek,
gazet, zdje, filmow. Mozemy tu ustyszec tysigce zarejestrowanych wspo-
mnien mieszkancdw miasta i zobaczyc tysigce zdjec starego Lublina. Za-
soby portalu s3 wzbogacone o materiaty uzyskane z archiwdw lubelskiej
telewizji i radia. Dzieki temu mozemy obejrze¢ dziesigtki filmow o Lu-
blinie oraz odstuchac setek reportazy radiowych zwigzanych z miastem.
Mozemy tu nawet ustysze¢ dzwieki ulic, targu i postuchac wiatru w parku
czy tez nad rzeka. Portal ten jest ,poligonem doswiadczalnym” w wyko-
rzystywaniu nowoczesnych technologii na rzecz kultury i edukacji. Portal
Leksykon Lublin jest realizowany w mysl idei — w pewien sposéb utopij-
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nej — odzwierciedlenia istniejgcego w realnym Swiecie miasta z catg jego
ztozonoscig i barwnoscia.

Projekt ten od strony wykorzystywanego oprogramowania budowany jest
W oparciu o rozwigzania open source i licencje Creative Commons, co pod-
kresla wizerunek Lublina jako miasta otwartego, przyjaznego i nastawio-
nego na wspotprace.

Projekt stwarza mozliwosc szerokiej ptaszczyzny wspotpracy dla wielu in-
stytucji (archiwa, biblioteki, uniwersytet, muzea, szkoty, instytucje kultury)
w dziataniach na rzecz spotecznosci Lublina i rozwoju miasta. Szczegdlng
role w projekcie petnig wyzsze uczelnie. Dysponujg one wielkim, czesto
marnotrawionym potencjatem, ktory staramy sie wykorzystac. Tego typu
wspotpraca zacheca uczelnie do podejmowania w wiekszym stopniu za-
dan naukowo-badawczych pod katem potrzeb wyrastajacych z ich otocze-
nia spotecznego i ekonomicznego.

Budowanie portalu zwigzane jest z tworzeniem r6znego rodzaju narra-
¢ji majacych na celu lepsze i petniejsze opisanie i zrozumienie miejsca,
w ktérym zyjemy - Lublina. Staramy sie, aby jak najlepiej przystawaty one
do charakteru medium, w ktérym powstaja. Zadajemy sobie pytanie, jak
przy uzyciu nowych technologii ponownie wykorzystywac zasoby cyfrowe
dokumentujace Lublin w opowiadaniu o nim.

W 2011 roku w portalu internetowym zbudowanym przez Osrodek zosta-
ta udostepniona wirtualna makieta 3D fragmentu Lublina z 1939 roku,
przedstawiajgca obszar Starego Miasta wraz z nieistniejaca dzielnica
zydowska (www.makieta.teatrnn.pl). Zainspirowato nas to do pokazania
Lublina w réznych fazach rozwoju. W ramach projektu ,Lublin 2.0 - in-
teraktywna rekonstrukcja dziejéw miasta” powstaty kolejne cztery wirtu-
alne makiety przedstawiajace Lublin w XIV, XVI, XVIII wieku i w okresie
dwudziestolecia miedzywojennego. Wykorzystanie wirtualnych makiet
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nie sprowadza sie tylko do wizualizacji obrazu miasta. Gtéwna idea to-
warzyszaca ich budowie wigzata sie ze stworzeniem nowego, intuicyjne-
go i innowacyjnego przeszukiwania danych znajdujacych sie w zasobach
portalu i opowiadania o historii i dziedzictwie kulturowym miasta. W two-
rzeniu makiet wykorzystano technologie Google Earth, dzieki ktérej moz-
na obejrze¢ modele miasta z dowolnie wybranej perspektywy.

Kolejnym krokiem byto stworzenie uzytkownikom mozliwosci korzystania
z praktycznych przewodnikéw tematycznych po Lublinie, wykorzystuja-
cych poszerzong rzeczywistosc. Pozwalajg one na spacer po miescie, np.
Sladem pisarzy, wielkich wydarzen czy tez stylow w architekturze. Wystar-
czy do tego smartfon lub tablet z dostepem do internetu i aplikacja Layar.
Atutem tych przewodnikow jest potaczenie wiedzy zgromadzonej w zaso-
bach portalu z konkretnymi miejscami w miescie.

Statym celem Osrodka jest poszukiwanie rozwigzan wykorzystujacych
technologie i remiksujacych materiaty archiwalne w opowiadaniu o mie-
Scie. Dlatego tez staramy sie skupia¢ wokdt Bramy Grodzkiej i zapraszac
do wspotpracy rézne srodowiska. Jednym z dziatan, podczas ktérego
chcielismy eksperymentowac z zasobami i technologiami w opowiadaniu
o Lublinie byt RemiksLab.
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REMIKS
DOKUMENTALNY

Proces digitalizacji w Lublinie rozwija sie dynamicznie dzieki Lubelskiej
Bibliotece Wirtualnej, ilo$¢ zasobdw cyfrowych znacznie sie zwieksza
i powstaje pytanie, jak je dalej wykorzystac¢, gdzie jest ich miejsce w opo-
wiesci o miescie, w pracy instytucji, w edukacji. Stale zadajac sobie to
pytanie, Osrodek zrealizowat projekt ,Remiks dokumentalny”.

Wspoélnie z mtodzieza, nauczycielami i edukatorami, a takze ekspertami
od nowych technologii szukalismy najlepszych sposobdw na kreatywne
wykorzystywanie nowych medidw do tworzenia cyfrowych opowiesci
opartych na dokumentach.

Uczestnicy projektu, mtodziez licealna i studenci, wzieli udziat w cyklu
warsztatow dotyczacych swiadomego korzystania z mediéw oraz two-
rzenia narracji w sieci. Zachecalismy ich do aktywnosci kulturalnej i spo-
tecznej w nowych mediach, do kreatywnego przetwarzania zasobow mia-
sta. W ramach projektu zostaty zrealizowane warsztaty stacjonarne dla
ucznidw liceum i studentoéw dziennikarstwa.

Jedna z propozycji tematycznych dla uczestnikéw warsztatdw byto pojecie
wolnosci. Koncowy efekt prac grup warsztatowych zaprezentowany byt
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w czerwcu 2014 roku na placu Litewskim podczas obchodow 25. rocznicy
pierwszych wolnych wyboréw w Polsce. Projekt prezentowano tez w lu-
belskich szkotach.

Dopetnieniem cyklu warsztatéw byty spotkania z udziatem polskich do-
kumentalistow i specjalistow w dziedzinie mediow: Anny Kaczkowskiej,
Zuzanny Solakiewicz, Joanny Sosnowskiej i Leszka Gnoinskiego.

W ramach projektu odbyt sie rowniez kurs internetowy dla mtodziezy
z Bychawskiego Centrum Kultury. Powstata pilotazowa grupa, ktéra zre-
alizowata program warsztatéw przez internet. Do tego celu zostat stwo-
rzony specjalny system do zarzadzania e-learningiem, scenariusze oraz
materiaty edukacyjne. Na pojedynczy warsztat sktadaja sie: krotkie teksty
objasniajace problematyke, przydatne linki, miniwyktady w postaci wideo,
kilkuminutowe filmy ze spotkan z dokumentalistami, w ktérych mtodziez
ze wzgledu na odlegtosc nie moze uczestniczyc. Program warsztatow i za-
dania sg tozsame w obu kursach.

Integralng czescig projektu byt trzydniowy RemiksLab, w ktérym wziety
udziat osoby z catej Polski. Uczestnicy pracowali nad najbardziej efektywny-
mi metodami wykorzystywania zasobow w opowiadaniu o miescie, w edu-
kacji medialnej, oraz krytyczng oceng formy remiksu dokumentalnego.

TOMASZ PIETRASIEWICZ

Tworca i dyrektor Osrodka ,Brama Grodzka - Teatr NN” rezyser Teatru NN,
autor aranzacji wnetrz Bramy Grodzkiej i dziatan w przestrzeniach miasta,
autor ksigzek.

REMKS DOKUMENTALNY







REMIKSLAB

RemiksLab to trzydniowe spotkanie, ktorego uczestnicy pracowali
w Osrodku ,Brama Grodzka - Teatr NN” nad sposobami kreatywnego two-
rzenia cyfrowych opowiesci opartych na remiksowaniu zdigitalizowanych
dokumentdw, dostepnych w bibliotekach i archiwach. Instytucje kultury
i organizacje pozarzadowe publikuja w internecie miliony ksigzek, zdjec,
dokumentéw. Podczas RemiksLabu szukalismy nowych sposobdw prezen-
towania ich internautom i ponownego wykorzystywania tych materiatdw.
Studenci, nauczyciele, edukatorzy i pracownicy instytucji kultury wzieli
udziat w jednym z czterech warsztatow: gier, wizualizacji, cyfrowego opo-
wiadania historii i edukacyjnym. Uczestnicy warsztatu cyfrowego opowia-
dania historii pracowali nad wyzwaniami zwigzanymi z tego typu dziata-
niami.Szczegodlny nacisk potozono na narzedzia i technologie oraz sposob,
w jaki mozna je wykorzystac przy pracy z materiatami zdigitalizowanymi.
Grupa gier stworzyta gry edukujace i scenariusze lekcji z wykorzystania
Construct 2. Uczestnicy warsztatu wizualizacji pracowali nad metodami
wdrozenia wizualizacji w opowiadaniu o dziedzictwie kulturowym. Grupa
edukacyjna stworzyta scenariusze lekcji i zajec¢ dla szkot z wykorzysta-
niem nowych mediéw i zdigitalizowanych materiatéw dokumentalnych
dotyczacych Lublina i Lubelszczyzny.
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Materiaty uzyskane podczas catego przedsiewziecia s3 dostepne na stro-
nie http://remiks.teatrnn.pl. Dzieki temu kazdy animator i edukator moze
wykorzystac je w swoich dziataniach.

WARSZTAT MEDIALNY:
CYFROWE OPOWIADANIE HISTORII

Prowadzacy:
Marcin Wilkowski, Joanna Zetar, tukasz Kowalski

MARCIN WILKOWSKI

Interesuje sie historia, pamiecig w perspektywie medidw (gtdwnie inter-
netu) i kultury popularnej, teorig historii oraz inspirowanymi przez siec¢
nowymi zjawiskami na granicach systemu naukowego. Uczestnik progra-
mu doktorskiego Katedry Socjologii Collegium Civitas, pracownik Fun-
dacji Nowoczesna Polska, w ramach ktérej koordynuje dziatania Koalicji
Otwartej Edukacji. Wspétpracuje z ruchem Obywatele Nauki. Prowadzi
portal Historia i Media.

JOANNA ZETAR

Historyk sztuki, animator kultury, edukator, content menager, PR-owiec.
Od 2001 roku pracuje w Osrodku ,Brama Grodzka - Teatr NN”. Redaktor
naczelna portalu www.leksykon.teatrnn.pl dziatajagcego w ramach Labo-
ratorium Nowe Media. Wyktadowca Politechniki Lubelskiej i Katolickie-
go Uniwersytetu Lubelskiego. Interesuje sie dziedzictwem kulturowym
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miast oraz jego opisem i analiza jako wielowarstwowego tekstu kultury.
Wspotautorka projektu: ,Lublin 2.0. Interaktywna rekonstrukcja dziejéw
miasta” oraz przewodnikow po Lublinie z wykorzystaniem poszerzonej
rzeczywistosci. Wielbicielka Lublina, gdzie mieszka od zawsze. A poza tym
cztowiek (z) miasta.

LUKASZ KOWALSKI

Tworzy i wdraza strategie komunikacji w nowych mediach. Interesuje sie
budowaniem interaktywnych opowiesci w internecie. Koordynator dzia-
tu Laboratorium Nowe Media w Osrodku ,Brama Grodzka — Teatr NN” od
2009 roku. Animator kultury, trener, webmaster. Uwielbia organizowac
spotkania o nowych technologiach: THATCampy, TechKluby, RemiksLaby.
Koordynator dziatu Laboratorium Nowe Media w Osrodku ,Brama Grodz-
ka — Teatr NN” od 2009 roku.

Opis warsztatu

Bazujac na klasycznej juz definicji: ,Digital Storytelling - cyfrowe prowa-
dzenie narracji - jest wspétczesnym wyrazem prastarej sztuki opowiada-
nia historii. Przez wieki, poprzez opowiesci dzielono sie wiedza, madroscia
i wartosciami. Historie przybieraty wiele réznych form, byty adaptowa-
ne do coraz to nowszych medidw, od kregdw przy ogniskach po srebrny
ekrany, a wspotczesnie ekrany komputera” — grupa studentéw, edukato-
row, dziataczy spotecznych i pracownikdw instytucji kultury dyskuto-
wata nad wyzwaniami zwigzanymi z cyfrowym opowiadaniem historii’.

L L. Rule, Digital Storytelling, Digital Storytelling Association 2011, http://electronicportfolios.
comy/digistory/, [dostep:] 9.02.2015.
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Celem warsztatu nie byto budowanie scenariuszy opowiesci. Temat ten
jest dobrze opisany w wielu publikacjach zwigzanych z dziennikarstwem,
sztuka filmowa czy radiowa. W obszarze cyfrowym interesujace przyktady
struktur zawiera ksigzka Digital Storytelling. Podrecznik dla edukatoréw?.
Interesowato nas szczegdlnie, jakie narzedzia i technologie wybierac oraz
w jaki sposdb mozna je wykorzystac.

Najwazniejsze wyzwania, jakie pojawiaja sie przy cyfrowym opowiadaniu
historii, to:

* Dobdr odpowiedniego narzedzia i medium.

* W przypadku wiekszych organizacji szybko narastajgca ilos¢ stron in-
ternetowych, aplikacji i inicjatyw w mediach spotecznosciowych, powo-
dujaca problemy z efektywnym zarzadzaniem stworzonymi opowiesciami
i zgromadzonymi zasobami.

* Problem archiwizacji stworzonych historii, szczegolnie w przypadku pu-
blikowania w mediach spotecznosciowych.

Efekty

Przewodnik w formie mapy mysli utatwiajacy planowanie projektu cyfro-
wego opowiadania historii

Lista polecanych narzedzi

2 Digital storytelling. Podrecznik dla edukatoréw, oprac. A. Swiatecka, Warszawa 2013, [online:] http://
www.slidesearch.org/slide/digital-storytelling-podr-cznik-dla-edukatorow, [dostep:] 9.02.2015.
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WARSZTAT CIER: )
CONSTRUCT 2 - OD CRACZA DO TWORCY CIER

Prowadzacy: Stanistaw Skulimowski

Web developer, game developer, projektant interfejséw. Pracownik nauko-
wo-dydaktyczny w Instytucie Informatyki Wydziatu Elektrotechniki i Infor-
matyki Politechniki Lubelskiej. Aktywny cztonek lubelskich organizac;ji IT.

Opis warsztatu

Warsztat gier podzielony byt na dwie czesci: teoretyczng i praktyczna.
Podczas czesci teoretycznej uczestnicy zapoznali sie z rynkiem gier, do-
stepnym oprogramowaniem, koncepcja tworzenia gier i interfejsem opro-
gramowania.

W czesci praktycznej zapoznali sie z podstawowg i zaawansowang logika
gry, typami obiektow i ich fizyka, grafika, animacjg i mediami.

Efekty
Gry

WARSZTAT WIZUALIZAC)JI:
REMIKSOWANIE DANYCH. WIZUALIZACJA
INFORMACJI W BADANIU KULTURY

Prowadzacy: Radostaw Bomba

Doktor nauk humanistycznych, absolwent kulturoznawstwa (2005) i so-
cjologii (2006) Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej (UMCS) w Lublinie.
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0Od 2006 roku wyktada w Instytucie Kulturoznawstwa UMCS. Cztonek Pol-
skiego Towarzystwa Kulturoznawczego i Polskiego Towarzystwa Badania
Gier. Organizator pierwszej w Polsce konferencji naukowej poswieconej
humanistyce cyfrowej pt. Zwrot cyfrowy w humanistyce. Redaktor portali
internetowych i czasopism naukowych: ,Kultura i Historia”, ,Historia i Me-
dia”, ,Wiedza i Edukacja” Tworca licznych projektow sieciowych: Jarocin
85’ w Second Life, Wizualizacja sztuki, Medialab UMCS. Wspotorganizator
pierwszego w kraju THATCampu (ang. The Humanities And The Technolo-
gy Camp). Wspotpracuje z Fundacja Nowoczesna Polska, Osrodkiem ,Bra-
ma Grodzka - Teatr NN”, Fundacja 5medium, Instytutem Kultury Miejskiej
w Gdansku. Autor ksigzki Gry komputerowe w perspektywie antropologii co-
dziennosci (Torun 2014). W swoich badaniach zajmuje sie ludologig, hu-
manistyka cyfrowa, wizualizacjg wiedzy, analityka kulturowa, cyberkulturg
oraz nowymi mediami. Prowadzi bloga poswieconego wizualizacji wiedzy
i humanistyce cyfrowej Bomba.blog (www.rbomba.pl).

Opis warsztatow

Warsztaty poswiecone wykorzystaniu otwartych narzedzi cyfrowych do
wizualizacji danych w takich obszarach, jak dziedzictwo, pamiec i lokal-
nosc. Gtéwnym celem podejmowanych dziatan byto zaprezentowanie
w nowy sposob danych zwigzanych z projektami tworzonymi przez Osro-
dek ,Brama Grodzka - Teatr NN”. Skupilismy sie gtdwnie na zobrazowa-
niu informacji pochodzacych z portalu Leksykon Lublin oraz metadanych
z Biblioteki Multimedialnej Teatru NN, ktora zawiera ponad 39 tysiecy
roznych zasobow.
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W trakcie warsztatow uczestnicy zapoznali sie ze sposobami konstru-
owania multimedialnych przekazéw wykorzystujacych nowe formy wi-
zualizacji danych, takich jak wizualizacja sieci, wizualizacje tekstu czy
wizualizacje wykorzystujace linie czasu i mapy. Formy tego typu staja
sie obecnie nowym sposobem opowiadania i prezentowania problemadw
wspotczesnej kultury.

Efekt

Wizualizacje

WARSZTAT EDUKACYJNY:
NOWE MEDIA W EDUKACIJI

Prowadzaca: Aleksandra Janus

Muzeolozka, badaczka, wspotautorka inicjatywy Inne muzeum, doktorant-
ka w Instytucie Etnologii i Antropologii Kulturowej Uniwersytetu Jagiel-
lonskiego. Wystapita na wielu polskich i zagranicznych konferencjach po-
Swieconych technologiom dla sektora GLAM (galerie, biblioteki, archiwa,
muzea), jako ekspertka odpowiadata za opieke merytoryczng nad Sciezka
Archiwa Spoteczne w ramach Festiwalu Kultura 2.0 STATUS: obywatel
(Narodowy Instytut Audiowizualny, 2012). Wspodlnie z Alicjg Peszkowska
zrealizowata projekt ,Booksprint. Podziel sie spadkiem. Nowe technologie
a sektor GLAM”, ktorego efektem jest publikacja pod tym samym tytutem.
Aktualnie, jako cztonek zespotu Centrum Cyfrowego, prowadzi badania
w zakresie wdrazania otwartosci w sektorze GLAM oraz wspoéttworzy pro-
jekt ,Otwarte zabytki”.
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Opis warsztatow

Warsztat edukacyjny koncentrowat sie wokot mozliwych sposobdw wyko-
rzystania dostepnych technologii i zasobow cyfrowych - a takze samego
remiksu jako metody — w dziatalnos$ci edukacyjnej, zarowno formalnej, jak
i nieformalnej. Jego celem byto zapoznanie uzytkownikéw - nauczycieli
i edukatoréw - z istniejacymi zasobami i narzedziami, wspolne poszuki-
wanie zastosowan najlepiej odpowiadajacych na potrzeby ich codzien-
nej pracy, taczacych elementy tradycyjnej edukacji z edukacja medialng
oraz tworczym przetwarzaniem cyfrowych zasobow dziedzictwa. Podczas
warsztatu uczestnicy zapoznali sie z dostepnymi narzedziami i zasobami,
dyskutowali nad mozliwymi efektywnymi sposobami ich przetwarzania
i wykorzystania w roznych obszarach edukacji, a nastepnie pracowali nad
konkretnymi projektami, ktore zaréwno oni, jak i inni nauczyciele i eduka-
torzy, beda mogli wykorzystywac i przetwarzac na swoje potrzeby.

Efekt

Scenariusze zajec szkolnych i pozaszkolnych
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