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WHY DO WE NEED MULTIMEDIA?

Piotr Gorajec

Muzeum Patfacu Krdla Jana Ill w Wilanowie

Modern Polish museums tend to expand
their exhibitions to include multimedia installations and
interactive solutions. This strategy is usually adopted by
new museums created from scratch, in particular narra-
tive museums using multimedia solutions as a basic axis
for creating exhibitions. Multimedia sometimes become
even more important than museum collectibles which
are not numerous in newly created museums. Traditio-
nal museums also tend to incorporate more interactive
solutions and multimedia installations in their existing
exhibitions.

When visiting museums in Poland it may seem that these
are very modern institutions keeping up with technological
development and making best efforts to prepare attractive
exhibitions for their visitors. However, technological solu-

tions sometimes seem to be dominant to the content that
should be illustrated.

Are museums ready for this specific technological revolu-
tion in terms of planning and structure? Are museums aware
of modern technology? Are multimedia useful in museums
at all? How should multimedia be planned and implemented
in museums so that they make sense, constitute no financial
burden, embellish the exhibitions, highlight but not cover
the presented items and allow the visitors to gain knowledge
about the exhibits? The above questions should be conside-
red by museum employees who are planning to introduce
multimedia solutions in their institutions. Above all, they
should keep in mind that multimedia in museums are not as
important as contents presented by museums and exhibits
which should be only supplemented by multimedia.

multimedia, installations, exhibits, education, science centers, exhibition, new technologies.

Przekraczajac progi dowolnego, szczegdlnie jednego z po-
wstatych w ostatnich latach, muzeum w Polsce, ale tez
centrum nauki czy centrum edukacyjnego, mozna odnies¢
wrazenie, ze wkraczamy w $wiat przysztosci, swoistg krze-
mowg3 doline, nowoczesny park technologiczny, gdzie wie-
dza i informacje znajdujg sie na wyciggniecie reki, ukryte
za taflg szklanych ekranéw, we wnetrzach interaktywnych
urzgdzen, w magii parowych Scian i przemawiajgcych do
nas tréjwymiarowych awataréw. Czy instytucje kultury, a
zwtaszcza muzea zmienity sie az tak bardzo? Czy za coraz
bardziej wszechobecng, wrecz napierajgcg na widza tech-
nologia kryja sie wartosciowe tresci oraz wieksza otwartosé

i komunikatywnos¢ tych instytucji? Niestety, pierwsze, po-
wierzchowne wrazenia czesto okazuja sie mylne.

Pewne jest, ze muzealnicy polubili nowoczesne techno-
logie i stosujg je coraz czesciej i chetniej, wzbogacajac do-
stepnymi na rynku rozwigzaniami ekspozycje tak state, jak
i czasowe. A multimedia, a w zasadzie firmy dostarczajgce
tego typu rozwigzania polubity muzealnikdw. | wszystko by-
toby wspaniale, gdyby nie fakt, ze wiele z wprowadzanych
ostatnimi czasy rozwigzan ekspozycyjnych w muzeach nie
ma sensu, jest nieprzemyslana albo mocno na wyrost.

Same — bede trzymat sie tego ogdlnego okreslenia — mul-
timedia, oczywiscie, nie sg zte i ich umiejetne i racjonalne



zastosowanie pomaga wzbogaci¢ ekspozycje, uzupetnic
narracje i poprawic¢ zasoby wiedzy przekazywanej zwiedza-
jacym, przez co ich wizyta w muzeum moze stac sie bardziej
wartosciowa dla nich samych. Aby to jednak zadziatato, do
catego problemu trzeba podejsé w sposéb kompleksowy,
ostrozny i starannie przemyslany, tatwo bowiem zamiast za-
mierzonych celéw osiggnac efekt zgota odmienny i stworzy¢
cos niepotrzebnego, czesto Smiesznego, a co najgorsze, ob-
cigzajgcego muzeum organizacyjnie i finansowo przez wiele
kolejnych lat.

Planujgc wystawe multimedialng lub wzbogacenie mu-
zealnej ekspozycji multimediami, nalezy pamieta¢ o kilku
podstawowych elementach. Po pierwsze musimy sami
sobie odpowiedzie¢ na pytanie, co chcemy w ten sposdb
przekaza¢ publicznosci, czyli musimy mie¢ Swiadomos¢
tresci oraz strategii ich prezentacji. Po drugie, co wtasciwie
nierozerwalnie zwigzane jest z pierwszym, musimy mie¢
Swiadomos¢ naszej publicznosci. Musimy wiec rozpoznac,
kto bedzie odbiorcg tych tresci, jakie ma wobec muzeum
czy wystawy oczekiwania i co mozemy mu naszymi dzia-
taniami zaoferowac, a takze co w ten sposdb zyskamy dla
siebie. ROwnie wazna jest takze nasza Swiadomos¢ ekspo-
zycji, ktorg planujemy i ktorg bedziemy przygotowywac.
Nalezy bardzo uwazaé, zeby przygotowywane rozwigzania
nie zatarty jej gtdwnego watku, nie przy¢mity zabytkow, ktd-
re beda na niej eksponowane. Po czwarte wreszcie, nalezy
mie¢ Swiadomos¢ i plan, jak zastosowane rozwigzania beda
w przysztosci rozwijane i utrzymywane, tak aby one same
w krétkim czasie nie staty sie eksponatami kwalifikujgcymi
sie do muzeum, tym razem techniki.

By¢ moze wymienione zasady wydajg sie oczywiste, ale w
rzeczywistosci tak nie jest. Muzea, cho¢ chetnie siegajg po
nowoczesne technologie, to nadal czesto funkcjonujg we-
dtug niezmiennego od lat wzorca. Oddzielnie traktowana
jest warstwa merytoryczna planowanych przedsiewzieé, a
oddzielnie cata reszta — udostepnienie, edukacja, a takze
towarzyszace wystawom multimedia. Dlatego tez zamiast
ciekawego i przyjaznego dla publicznosci rozwigzania nie-
rzadko efektem finalnym zastosowania multimedialnych
rozwigzan przy projektowaniu ekspozycji jest bezuzyteczny
i pozbawiony wartosciowej zawartosci przerost formy nad
trescia. Niestety, wszystko to powoduje, ze rozwigzania
multimedialne stosowane obecnie w polskich muzeach sg
czesto pozbawione sensu.

Multimedia niejednokrotnie stosowane s3 jako dodatek
lub, co jeszcze gorzej, zamiennik dla prezentowanych ekspo-
natéw. Odwracajg uwage od zawartosci wystawy, wywotuja
pozorng interaktywnosé, polegajaca na klikaniu w umiesz-
czone na ekspozycji komputery i multimedialne konstrukcje.
Stosujac te rozwigzania, autorzy zapominajg o dwdéch pod-
stawowych prawdach. Po pierwsze, zwiedzajgcy przychodza
do muzedw nie po to, aby oglagda¢ multimedia, a przyciaggaja
ich zgromadzone i prezentowane zabytki oraz dzieta sztuki.
Po drugie, rozwigzania prezentowane w muzeach w dobie
wszechobecnych smartfonéw i technologii, obecnej w kaz-
dym niemal aspekcie naszego zycia, nie sg w stanie widzéw
muzealnych, zwtaszcza tych mtodych, niczym specjalnym
zaskoczy¢ lub zachwyci¢. Coraz czesciej pozostajg w tyle za
technologia, ktérg zwiedzajgcy nosza w kieszeniach.

| tu dochodzimy do jednej z najwazniejszych kwestii, jakie
niesie ze sobg nadmierne wykorzystywanie multimediow w
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przygotowywaniu muzealnych ekspozyciji. Jest nig nieuchron-
ne i bardzo szybkie starzenie sie technologii. Jest to bardzo
duze niebezpieczenstwo dla kazdej inwestycji tego typu, a
wydaje sie, ze przez wiekszos¢ planistéw i kuratoréow podej-
mujacych tego typu projekty niemal zupetnie ignorowane.
Rzadko kiedy muzealnikom zwracajg tez na nie uwage firmy
dostarczajgce rozwigzania technologiczne i wykonujgce na
zlecenie muzedw ekspozycje. Tymczasem zle dobrane srodki
przekazu bardzo szybko zamiast zainteresowania zwiedzaja-
cych wywotywacé bedg usmiech politowania, nie wspomina-
jac o tym, ze sprzet elektroniczny do najtrwalszych nie nalezy
i po kilkunastu miesigcach nadaje sie do wyrzucenia lub po
prostu do wymiany. A to generuje duze koszty, zwtaszcza za-
uwazalne w przypadku nowych muzedw, tzw. narracyjnych,
gdzie multimedia coraz czesciej stanowig podstawe ekspozy-
cji, gdzieniegdzie tylko uzupetniong zabytkami. Jest to btad,
ktéry za kilka lat, a prawdopodobnie nawet szybciej, stanie
sie ktopotem dla zarzadzajgcych tymi placéwkami.

Oczywiscie, nie nalezy problemu generalizowad i twier-
dzi¢, ze wszystkie rozwigzania sg zte, a multimedia w muze-
ach sa catkowicie niepotrzebne. Multimedia pozwalajg nam
czasami pokazacd to, czego nie widac na pierwszy rzut oka,
np. zabytek od tytu, w sSrodku czy w jego pierwotnej formie
lub kontekscie. Pozwalajg tez na wzbogacenie kontekstu in-
formacyjnego obiektu, np. zdjeciami, filmami, materiatami
archiwalnymi, prezentacjg procesu konserwacji itd. Cieka-
wym rozwigzaniem jest tu niepozorne i tanie multimedium
zastosowane przez Muzeum Zamku w tancucie dla zgro-
madzonych w tamtejszej kolekcji powozow. Na niewielkich
ekranach mozna obejrze¢ doktadne tréjwymiarowe modele
prezentowanych karet. Jak stwierdzit dyrektor tancuckiego
muzeum, jest to proba wyjscia naprzeciw oczekiwaniom
publicznosci, ktéra chciata oglagdaé powozy z kazdej strony,
co w przestrzeni rzeczywistej powozowni w tancucie nie
zawsze jest mozliwe.

| to jest wtasnie klucz do przygotowania zréwnowazo-
nej prezentacji multimedialnej na wystawie. Multimedia
powinny bowiem uzupetniac, a nie zastepowac witasciwej
ekspozycji. Gorzej, gdy muzeum posiada bardzo skromna
kolekcje. Wowczas pojawia sie pokusa, aby multimediami
wypetnic jej braki, aby w ten zastepczy sposdb opowiedzieé¢
historie. Takie dziatanie moze byc¢ jednak niebezpieczne dla
trwatosci muzeum i utrzymania zainteresowania nim pub-
licznosci, gdyz zwiedzajacy chca podziwiac zabytki, nie zas
ogladac dym, lustra i Swiatta oraz przegladaé powszechnie
dostepne tresci w komputerach. Nie tedy droga. Nie wszyst-
ko to, co multimedialne i co chce tak wygladaé, jest nowo-
czesnym muzealnictwem i wyjsciem naprzeciw oczekiwa-
niom publicznosci. Ludzie przychodzg do muzeéw obcowacd
z autentykiem, dotkng¢ sztuki i historii, a w ostatecznosci
dowiedzie¢ sie czego$ dla nich interesujgcego z wiarygod-
nego zrodta, a nie bawic sie gadzetami i przegladac Inter-
net, ktdry majg w domu lub coraz czesciej w kieszeni.

W tym miejscu warto zwréci¢ uwage na inne pozamu-
zealne instytucje wystawiennicze i edukacyjne, ktére takze
bardzo chetnie wykorzystujg multimedia w swojej dziatal-
nosci. Sg to centra nauki i centra edukacyjne. W ich wy-
padku wykorzystanie rozwigzan multimedialnych, ale i
szerzej, technicznych, jest jak najbardziej uzasadnione. Nie
majg one zbiordw, bo to i nie ich zadanie, ale majg do wy-
petnienia misje poznawcza. Stad tez sprzet interaktywny,
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w tym multimedialny stanowi dla nich wazny element do
prowadzenia dziatan podstawowych. Czesto sg nim wrecz
na pierwszy rzut oka przesycone. By¢ moze jest to jedna
z przyczyn, dla ktérych wspoétczesne muzea, chcac byé, jak
Centrum Nauki ,, Kopernik”, nasycajg swoje wystawy sprze-
tem w podobny sposdb, wychodzac z zatozenia, ze jezeli
cos$ sprawdzito sie w jednej instytucji i przyciggneto do niej
rzesze zwiedzajgcych, sprawdzi sie doskonale w innej. Nie-
stety, jednak jest to btedny sposdb rozumowania, gdyz kaz-
dy rodzaj instytucji rzagdzi sie wtasng specyfika, wtasnymi
uwarunkowaniami, misjg oraz rézne sg w stosunku do niej
oczekiwania odbiorcéw. Cho¢ nie ulega watpliwosci i do-
datkowo komplikuje sytuacje fakt, ze to wtasciwie ta sama
grupa osob, o ktérg oba rodzaje instytucji wspétzawodni-
czg na wolnym rynku, to gdy muzea pdjda tg droga i beda
chciaty wspotzawodniczy¢ z centrami nauki na tym polu,
polegna, gdyz za daleko odejda od tego, co maja najcen-
niejszego, czyli zabytkéw. A to wiasnie z ich autentyzmem
odwiedzajgcy muzea widzowie chcg obcowac, natomiast
obiekty rozmyte i znajdujgce sie za zastong multimediow,
uzytych czesto ponad miare i bez pomystu stracg na warto-
$ci i znaczeniu. Widzowie zajeci klikaniem po prostu ich nie
zobaczg, nie zrozumiejg albo szybko o nich zapomna. Kryje
sie tu bowiem jeszcze jedno zagrozenie, z ktdrym zmagaé
sie musza nie tylko muzea, ale wtasnie przede wszystkim
centra nauki - jest nim ,, bezmysine klikanie”.

W przezywajgcych oblezenie centrach nauki mozna zaob-
serwowac ciekawg i nie wiadomo, czy do korica zamierzo-
ng, metode korzystania ze zgromadzonych w nich atrakgji.
Placéwki te promujg nauke przez doswiadczenie i doswiad-
czanie. Dlatego ich ekspozycje nalezg do niezwykle inter-
aktywnych i umozliwiajacych wtasne eksperymentowanie
przez zwiedzajacych. Niestety, mozna zaobserwowac, ze
w tym nattoku atrakcji zwiedzajacy czesto przeskakuja z
jednej do drugiej, klikajac, ciagnac, podskakujac przy wy-
konywaniu kolejnych doswiadczen. Czesto ich nie konicza,
a czesto pewnie nie rozumiejg zasad przeprowadzanych
eksperymentéw. Towarzyszy temu wszechobecny chaos i
harmider. Nie mozna twierdzi¢, ze tego typu dziatania sa
catkowicie pozbawione sensu, ale brakuje w nich komenta-
rza i chwili na refleksje, tak aby proces doswiadczania stat
sie tez procesem uczenia i zapamietywania. Jedna z przy-
czyn tego stanu rzeczy jest liczba atrakcji w jednym czasie i
w jednym miejscu. Tyle réznorodnych bodzcéw przeszkadza
w skupieniu, a brak albo bardzo niewielkie wsparcie ze stro-
ny os6b moderujacych atrakcje i eksperymenty powoduje,
ze wartos¢ poznawcza takich dziatan jest raczej niewielka.
Centra nauki padty na tym polu troche ofiarg wtasnego suk-
cesu. Nie sposob jest bowiem w zaden racjonalny sposéb
poradzic¢ sobie z takim naporem rzesz zainteresowanych
uczestnictwem w eksperymentach, a moze tylko dotyka-
niem tego, co zostato przygotowane.

Sytuacja ta stwarza tez spore niebezpieczenstwo dla
muzedw. Po pierwsze, ,klikane” multimedia moga dopro-
wadzi¢ do powierzchownosci poznania i odwrdci¢ uwage
zwiedzajgcych od eksponatdw i zawartosci wystawy. Wow-
czas takie , klikane” muzeum straci zupetnie sens. Po dru-
gie, poprzez powszechng dotykalnos¢ wszystkiego wokot
odwiedzajacy muzeum moga zatraci¢ dystans do tego, co
ich otacza. Przeciez w muzeach, z definicji, zabytkdw sie nie
dotyka! | wéwczas takie muzeum tez straci sens.

Jako ciekawy przyktad multiplikacji wszystkich elemen-
téw, o ktorych byta mowa, moze postuzy¢ nowo otwarte
Poznanskie Centrum Interpretacji Dziedzictwa , Brama
Poznania”. Nie jest to sensu stricte muzeum, bo nie po-
siada ono zbioréw, nie jest tez klasycznym centrum nauki,
jest natomiast potagczeniem ideowym tych dwéch insty-
tucji. Usytuowane w miejscu dziedzictwa kulturowo-hi-
storycznego, w mateczniku naszej historii w sgsiedztwie
Ostrowia Tumskiego, opowiada historie formowania sie
polskiej parstwowosci. W tym wzgledzie jest to bardziej
muzeum niz centrum nauki, gdyz jego prezentacje wcho-
dzg w zakres zagadnien, ktérymi zajmuja sie muzea. Po-
zbawione jednak catkowicie zabytkow, artefaktow, ktore
mogtyby by¢ swiadkami historii i podstawg do prowadze-
nia narracji, odwotuje sie do technik rodem z centréw
nauki, proponujac publicznosci catkowicie multimedialng
i interaktywng ekspozycje, ktéorag moze ona swobodnie
zwiedza¢, doswiadczajac i uruchamiajac kolejne narracje,
filmy, animacje, gry i inne zastosowane tam multimedialne
rozwigzania. Chodzac po tym duzym i okazatym budynku,
zwiedzajacy niejako znajdujg sie w wirtualnym swiecie, w
opowiesci o narodzinach panstwa. Co wiecej, wyposazeni
w urzadzenia umozliwiajace dostep do wiekszosci zgroma-
dzonych atrakcji, sg niejako trybem wewnatrz maszyny,
poddawani naraz wielu bodzcom, informacjom, faktom,
obrazom i dzwiekom. | niestety, jest to podrdz, z ktorej nic
nie wynika. Znajdujac sie bowiem w samym sercu polskiej
panstwowosci, dotykajac jej zarania, widz jest jednoczes-
nie odseparowany od jej autentycznej historycznej tkanki.
Zamiast oglagda¢ drzewa, ziemie, kamienie, zamiast spot-
kac¢ sie w tym waznym dla naszej tradycji miejscu z histo-
rig, o ktérej ono traktuje, oglada jedynie wirtualne wersje
drzew, ziemi i kamieni. Zamiast uczestniczy¢ i doswiad-
czaé, patrzy przez szybe, dostrzegajac jedynie wirtualny,
czesto rozmyty przez wielo$¢ bodzcéw i atrakeji obraz. Wy-
chodzac, na pewno oszotomiony mnogoscig zastosowa-
nych rozwigzan, cho¢ moze tez troche znudzony, wyjmuje
z kieszeni wtasny smartfon, by w Internecie sprawdzi¢,
o co tak naprawde chodzi. Bo ,,Brama Poznania” to tak
naprawde Internet. Opakowany w duze i zgrabne pudet-
ko, okraszony wieloma nowoczesnymi technologicznymi
rozwigzaniami, ale jednak Internet, gdyz tresci prezento-
wane przez Centrum Interpretacji Zabytku znalezé mozna
po prostu w Internecie, bez wychodzenia z domu, albo w
smartfonie schowanym w kieszeni. Centrum nie oferuje
zwiedzajacemu nic ponadto. Brak w nim autentyzmu, brak
dotyku historii, ktory zjezytby wiosy na karku zwiedzajace-
go samg Swiadomoscig, ze to, na co patrzy, powstato 1000
lat wczesniej, ze jest prawdziwe.

Przywotany przyktad ,Bramy Poznania” pokazuje nie-
bezpieczenstwo, jakie moze stanowi¢ dla muzedw zbytnia
fetyszyzacja multimediow. Ich nieprzemyslane, a przede
wszystkim nadmierne wprowadzanie moze spowodowac,
ze wystawy muzealne stang sie swojg karykatura. Jak we
wszystkim, tak i tu potrzebny jest umiar i zdrowy rozsadek,
a przede wszystkim dobre planowanie i traktowanie muze-
um jako projektu catosciowego. Nie nalezy w zadnym wy-
padku i$¢ na skroty — zrébmy jakies multimedia, a publicz-
nos$¢ na pewno przyjdzie. By¢ moze przyjdzie, ale raczej nie
wrdci, a nasza praca pdéjdzie na marne. Nie majac spdjnej
catosciowej wizji wystawy, nie wiedzac, co chcemy widzo-



wi pokaza¢, co powiedzie¢, nie majgc wreszcie autentycz-
nego dla niej wypetnienia, ktére jest tym, co widownie do
muzeow przycigga tak naprawde, nie zapetnimy tych dziur
multimediami. Trzeba pamietac tez, ze najwazniejsze jest
nie to, jak co$ pokazemy, ale co pokazemy. Tak wiec bez
dobrych tresci zadne multimedia sie nie obronig i nie beda
dla uzytkownika ciekawe.

Wydaje sie, ze w dzisiejszym stechnicyzowanym swiecie
nie ma sensu prébowac zaskakiwaé widzéw rozwigzaniami

We wspdtczesnych muzeach w Polsce
zapanowata prawdziwa moda na tworzenie w ramach eks-
pozycji instalacji i rozwigzan multimedialnych. Szczegdlnie jest
to widoczne w strategii tworzenia nowych, powstajgcych od
podstaw muzedw, zwtaszcza narracyjnych. W ich przypadku
rozwigzania multimedialne stanowig czesto wrecz podstawo-
w3 0$, wokét ktdrej budowana jest ekspozycja. Czasem multi-
media s wrecz nadrzednym elementem nad eksponowanymi
w muzeum zabytkami, ktére w nowopowstajacych i dopiero
budujacych swoje kolekcje muzeach nie sg bardzo liczne. Co-
raz czesciej rozwigzania i instalacje multimedialne wzbogacajg
réwniez wystawy istniejace juz w tradycyjnych muzeach.

Odwiedzajac muzea w Polsce mozna odnies¢ wrazenie,
ze sg to instytucje bardzo nowoczesne, nad3azajace za roz-
wojem technologii, starajgce sie przygotowac atrakcyjne
ekspozycje dla swoich widzéw. Jednakze mozna takze od-

technologicznymi, tym bardziej ze — jak wszystko — szybko
przestang by¢ niezwykte i nowoczesne. Dlatego tez warto,
aby muzea wziety pod rozwage, przygotowaty sie i zacze-
ty tworzy¢ odpowiednie tresci do prezentacji dla widzow.
Tresci oparte na solidnym fundamencie kolekcji, zgodne z
misjq i celami instytucji, a takze opatrzone odpowiednim
wsparciem edukacyjnym przy ich przekazywaniu. Narzedzia,
ktérymi tresci te zostang przekazane, maja co najwyzej dru-
gorzedne znaczenie.

nies¢ wrazenie, ze czesto zastosowana w nich technologia
dominuje nad trescig, ktérg ma ilustrowac.

Czy w takim razie muzea przygotowane sg merytorycz-
nie i organizacyjnie na tg swoistg rewolucje technologicz-
na? Czy majg $wiadomosc tej nowoczesnej technologii? Czy
multimedia w muzeach sg w ogdle potrzebne? W jaki spo-
séb nalezy je planowad i wdraza¢ w muzeach, tak aby miaty
sens, nie byty finansowym obcigzeniem, wzbogacaty ekspo-
zycje, podkreslaty, a nie zakrywaty prezentowane muzealia
oraz pozwalaty publicznosci na zdobycie wiedzy o oglada-
nych obiektach. Sg to pytania, nad ktérymi zastanowic sie
powinni muzealnicy planujacy w swoich instytucjach wpro-
wadzanie rozwigzan multimedialnych. A przede wszystkim
powinni pamietac, ze od multimediéw w muzeach wazniej-
sze sg tresci, ktére muzeum prezentuje oraz muzealia, dla
ktérych multimedia stanowig dodatkowy komentarz.

multimedia, instalacje, muzealia, edukacja, centra nauki, ekspozycja, nowe technologie.
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