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MICHAEL PETER EDSON, DYREKTOR DS. STRATEGII W ZAKRESIE
INTERNETU | NOWYCH MEDIOW, INSTYTUT SMITHSONA

Naszq antologie otwiera Michael Peter Edson, ustalajgc, dlaczego tak wazne dla sektora
dziedzictwa jest korzystanie z mozliwosci, oferowanych przez internet i cyfryzacje,
pozwalajgcych na dotarcie do globalnych populacji i dokonanie realnej zmiany w ich zyciu.
Edson, ktéry przez wiele lat podejmowat pionierskie starania w dziedzinie technologii
cyfrowych i hojnie dzielit sie fachowq wiedzq i radq, zainspirowat instytucje na catym
Swiecie do podejmowania bardziej otwartych i inkluzywnych dziatan w zakresie
wykorzystywania wiedzy i kreatywnosci uzytkownikow.

Pisze ten esej nie po to, by by¢ taktownym czy petnym wdzieku. Pisze ten esej po to,
by poptyna¢ okretem artyleryjskim w goére Twojej rzeki i odda¢ ostrzegawczy strzat
nad Twoim miastem.

Boom.

Przysztos¢ zaczyna sie juz dzis. | co zamierzasz z tym zrobi¢?

W listopadzie 2011r. na pierwszej konferencji Sharing is Caring wygtositem wyktad
na temat ,,odwaznego pojscia w strone terazniejszosci” i pilnej potrzeby zmiany.

Byto to ponad 700 dni temu. W ciggu tych 700 dni wiekszos¢ muzedw, bibliotek,
archiwéw i organizacji kulturalnych nie zmienito sie zbyt wiele — gdyby$ odwiedzit
jedna z tych instytucji w 2011r. i poznat pracownikéw, a nastepnie wrdcit tam dzisiaj,
trudno bytoby Ci znalez¢ znaczaca réznice. W 2011r. wiele najwiekszych i najlepiej
dziatajacych organizacji pracowato nad nowymi strategiami, starannie odmierzajac
swoje kroki w kierunku ery cyfrowej, jednak spora czes¢ tych planéw nie zostata
zakonczona albo wcielona w zycie. Inne spedzity ostatnie 700 dni, przeprowadzajac
drobne eksperymenty cyfrowe, nie ryzykujac zbyt wiele, nie pytajgc o zbyt wiele ani
nie oczekujac zbyt wiele w zamian. A w czasie, ktory spedzaliémy na posiedzeniach
komisji, planujac nasz powolny, ostrozny kurs, przysztos¢ sie zmienita — przyspieszyta
i zderzyta sie z nami — a Swiat, w ktéorym mamy osiggnac¢ sukces, stat sie czyms$
zupetnie innym.

W ciggu tych 700 dni, ktére uptynety od mojego wyktadu, liczba ludnosci na Swiecie
wzrosta o 140 milionéw ludzi, co daje 200 000 oséb dziennie — a kazda z nich ma
prawo do edukacji, kazda ma prawo do dostepu do wtasnej kultury i ksztattowania je;j.
W ciggu ostatnich 700 dni przybyto 476 milionéw nowych uzytkownikéw internetu



i 872 milionéw — wiecej niz cata ludnos$¢ narodéw Unii Europejskiej, Kanady i Stanéw
Zjednoczonych tacznie — nowych abonentéw telefonéw komérkowych. Facebook
osiagnat juz w zesztym roku miliard uzytkownikéw. Facebook ma dopiero dziesiec lat,
ale gdyby byt krajem, bytby juz trzeci co do wielkosci na Swiecie. Wikipedia, w ktérej
dokonano juz prawie dwéch miliardéw edycji, jest zaledwie nastolatka.

Koszt chipa komputerowego - chyba najbardziej przetomowej technologii w historii —
spadt w ciggu ostatnich 700 dni o potowe. W ciggu ostatnich 50 lat chipy
komputerowe co 700 dni stajg sie o0 50% tansze (lub dwa razy mocniejsze) i oczekuje
sie, ze sytuacja ta nie zmieni sie co najmniej do potowy wieku, kiedy beda one juz tak
tanie i tak mocne, ze gdybym miat tutaj opisa¢ wynikajagce z tego konsekwencje
spoteczne, zapewne z niedowierzaniem przestatbys czyta¢ maoj ese;.

Wyktadniczy spadek kosztéw i wzrost mocy chipéw komputerowych ma takze
konsekwencje krétkoterminowe — dzieki temu wiekszg ilos¢ oséb sta¢ na dostep do
internetu i technologii. 2,4 miliarda os6b - 34% ludzkosci — jest teraz online
i potaczonych ze soba. Nawet w najbiedniejszych czesciach swiata nie jest niczym
niezwyktym widok ulicznych sprzedawcéw, kierowcéw riksz czy nawet zebrakéw
z telefonami komoérkowymi.

Indie, najwieksza demokracja na Swiecie, posiada nowa ,wirtualng klase srednig”,
obejmujacg 300 milionéw ludzi, ktérzy sq bardzo biedni, ale po raz pierwszy w historii
dochodza petni swoich praw obywatelskich dzieki dostepowi do internetu
i mozliwosci kontaktowania sie z instytucjami rzadowymi oraz innymi obywatelami
w sposob tak samo tatwy, w jaki robig to ich bogatsi i bardziej wyksztatceni sasiedzi.
40 000 oséb z 113 panstw wtasnie skonczyto kurs Wprowadzenia do socjologii na
Princeton University — przez internet, za darmo. 830 000 oséb z ponad 180 krajéw
poswiecito swdj czas na obywatelskie projekty naukowe za posrednictwem strony
internetowej Zooniverse Adler Planetarium. Mieszkancy Islandii wykorzystuja
crowdsourcing, by stworzy¢ nowa konstytucje. Uzytkownicy przettumaczyli
podstrone Wikipedii o Monie Lisie na 89 jezykéw. Na stronie Panstwowego Muzeum
Sztuki w Kopenhadze znajduja sie komentarze z Niemiec, Rosji, Hiszpanii, Nowej
Zelandii, Indii, Afryki Potudniowej, Filipin, Egiptu, Libii, Turcji, Nigerii, Indonezji oraz
Wielkiej Brytanii: Na jednej grupie stron o arcydzietach sztuki dunskiej liczba
komentarzy Dunczykow jest 35-krotnie mniejsza niz liczba komentarzy pochodzacych
z innych krajow.

Gdziekolwiek spojrze, widze stare zasady dotyczace tego, kto ma gtos, kto wykonuje
prace, a kto moze skorzystac na przerébce na skale globalna. To niesamowite. Ale to,
co zaskakuje mnie najbardziej... to to, ze w ogdle uwazamy to za zaskakujjce.
Czekalismy na to od czaséw Oswiecenia.



Nasze instytucje sq oparte na zatozeniu, ze wiedza i kultura naleza do wszystkich; ze
bedziemy silniejszym, madrzejszym i bardziej elastycznym spoteczenstwem, jezeli
obywatele beda rozumie¢ swojg historie i nauke - jezeli beda oni sie w nie
angazowa¢, zadawad pytania, rozmawiaé, uczy¢ sie, rzuca¢ wyzwania, tworzyc
i dziata¢. Wierzymy, ze kultura nie jest czyms$ zatopionym w bursztynie — kultura ma
znaczenie tylko woéwczas, gdy jest zywa w naszych umystach, ponownie
opracowywana przez nasze rece i kochana w naszych sercach.

W ciggu tych ostatnich 700 dni, ktére spedziliSmy na pracy w komisji, zwiekszajac
skale i tempo przesztosci, rozpoczeto sie kolejne 700 dni. Przysztos¢ juz na nas czeka -
spragniona naszych zasobéw, pozadajaca naszego doswiadczenia, stuchajaca tego,
co mamy do powiedzenia. Naszym obowiagzkiem - naszym przywilejem - jest
odpowiedziec jej i stuzyd. Kilka odwaznych instytucji stoi na czele nas wszystkich, ale
nawet one muszg sie pospieszy¢, by zdazy¢.

A tuz za pomieszczeniem komisji — za galeriami z wystawami, za regatami
bibliotecznymi, klasami, laboratoriami i archiwami — pojawia sie kolejna kwestia: Nie
chodzi o to, co teraz zrobimy z tym, ze jest juz 2,4 miliarda ludzi online. Chodzi o to,
co stanie sie wéwczas, gdy dotaczy do nas kolejne 5 miliardéw ludzi.

Boom.

Bierzmy sie do pracy.

~Wygtositem wyktad”: Zobacz slajdy oraz transkrypt wyktadu, Let Us Go Boldly Into
The Present, My Brothers and Sisters na http://www.slideshare.net/edsonm/michael-
edson-let-us-go-boldly-into-the-present-text-version oraz Film na
https://vimeo.com/4324096/2

»Liczba ludnosci na Swiecie wzrosta o 140 milionéw ludzi”: 140 milionéw to wzrost
ogélnej liczby ludnosci na Swiecie, ktérego nie nalezy myli¢ z liczbg urodzen. Dane
populacyjne (od potowy roku 2013) pochodzg z miedzynarodowej bazy US Census
Bureau,
http://www.census.gov/population/international/data/idb/informationGateway.php



https://vimeo.com/4324096/2
http://www.census.gov/population/international/data/idb/informationGateway.php

Michael Edson, Adaptation of Franz Helm’s “Treatise on artillery and gunpowder” (Rare Book&Manuscript Library
University of Pennsylvania LJS 254), 2013, CCBY 4.0

»Kazda z nich ma prawo do edukacji”: Stwierdzenia dotyczace oczekiwan
edukacyjnych, prawa do dostepu do wtasnej kultury i ksztattowania jej stanowia
bezposrednie odniesienia do Powszechnej Deklaracji Praw Cztowieka ONZ, przyjetej
w  1948r., http://www.un.org/en/documents/udhr/index.shtml, data dostepu
9.05.2013r.

Nowi uzytkownicy internetu i telefonow komérkowych: Zbiorcze dane dotyczace
internetu i telefonéw komoérkowych pochodza =z arkusza kalkulacyjnego
.2006-2013 ITC data for the world” Miedzynarodowego Zwiazku
Telekomunikacyjnego,  dostepnego na  stronie  http://www.itu.int/en/ITU-
D/Statistics/Pages/stat/default.aspx, data dostepu 1.05.2013r.

»~Facebook osiggnat juz w zesztym roku miliard uzytkownikow": ,Revealed: The
third largest ‘country’ in the world — Facebook hits one billion users”, Rob Williams,
4.10.2012r.,http://www.independent.co.uk/life-style/gadgets-and-
tech/news/revealed-the-third-largest-country-in-the-world-facebook-hits-one-billion-
users-8197597.html data dostepu 1.05.2013r.



http://www.un.org/en/documents/udhr/index.shtml
http://www.independent.co.uk/life-style/gadgets-and-tech/news/revealed-the-third-largest-country-in-the-world-facebook-hits-one-billion-users-8197597.html
http://www.independent.co.uk/life-style/gadgets-and-tech/news/revealed-the-third-largest-country-in-the-world-facebook-hits-one-billion-users-8197597.html
http://www.independent.co.uk/life-style/gadgets-and-tech/news/revealed-the-third-largest-country-in-the-world-facebook-hits-one-billion-users-8197597.html

»Wikipedia, w ktorej dokonano juz prawie dwoch miliardow edycji”: taczna liczba
edycji w projektach Wikimedia: http://toolserver.org/~emijrp/wikimediacounter/,
data dostepu 1.05.2013r.

»~Koszt chipa komputerowego”: Mysl w kategoriach komputeréw wielkosci bakterii.
W potowie wieku komputer warty 1 000 USD prawdopodobnie bedzie mie¢ miliard
razy wiekszg moc obliczeniowg niz mdzgi wszystkich ludzi mieszkajacych na Ziemi
tacznie. Kaku, Michio, The Physics of the Future: How Science Will Shape Human Destiny
and Our Daily Lives by the Year 2100, 2010, Doubleday, Nowy Jork, s. 117. Podwojenie
liczby tranzystoréw, mieszczacych sie na chipie komputerowym, ktére odbywa sie
co 18-24 miesigce, jest znane jako prawo Moore'a: stosuje 700 dni jako okres

podwajania tej liczby, co daje mniej wiecej 23 miesigce.

2,4 miliarda ludzi online: Zbiorcze dane dotyczace internetu i telefonéw
komérkowych pochodzg z arkusza kalkulacyjnego ,,2006-2013 ITC data for the world”
Miedzynarodowego Zwigzku Telekomunikacyjnego, dostepnego na stronie
http://www.itu.int/en/ITU-D/Statistics/Pages/stat/default.aspx data dostepu
1.05.2013r.

»Widok ulicznych sprzedawcéw, kierowcow riksz czy nawet zebrakow”: w oparciu
o komentarz profesora dziennikarstwa dr Jacka Zibluka z dn. 3.02.2013r. dotyczacy
artykutu The Virtual Middle Class Rises, By Thomas L. Friedman, 2.02.2013r., New York
Times, http://www.nytimes.com/2013/02/03/opinion/sunday/friedman-the-virtual-

middle-class-rises.html, data dostepu 1.05.2013r.

Cho¢ istnieje szes¢ miliardéw abonentéw telefonéw komérkowych na catym Swiecie,
wiekszo$¢ z nich to zwykte telefony typu ,feature phone”, ktére moga wysytac
i odbiera¢ wiadomosci SMS, ale nie majg dostepu do internetu. Przewiduje sie, ze
spadajace ceny chipéw doprowadza do tego, ze smartfony z mozliwoscig dostepu
do internetu, aparatami, wideo, GPS, WIiFi itp. znajda sie w zasiegu obecnych
uzytkownikow telefonéw typu feature phone w niedalekiej przysztosci. Ogoélne
omoéwienie tego tematu mozna znalez¢ w The New Digital Age: Reshaping the Future
of People, Nations and Business, Eric Schmidt i Jared Cohen (Alfred A. Knopf, 2013),

w szczeg6lnosci we wstepie, s. 4-8.

Wirtualna klasa srednia w Indiach: The Virtual Middle Class Rises,
Thomas L. Friedman, 2.02.2013r., New York Times,


http://toolserver.org/~emijrp/wikimediacounter/
http://www.itu.int/en/ITU-D/Statistics/Pages/stat/default.aspx
http://www.nytimes.com/2013/02/03/opinion/sunday/friedman-the-virtual-middle-class-rises.html
http://www.nytimes.com/2013/02/03/opinion/sunday/friedman-the-virtual-middle-class-rises.html

http://www.nytimes.com/2013/02/03/opinion/sunday/friedman-the-virtual-middle-

class-rises.html , data dostepu 1.05.2013r.

Wprowadzenie do socjologii: Mitchell Duneier — profesor, ktéry prowadzi ten kurs,
napisat: ,Gdy wygtaszam te wyktady w kampusie Princeton, zazwyczaj stuchacze
zadaja mi kilka pytan, pogtebiajacych temat. W tym przypadku jednak w ciggu kilku
godzin od udostepnienia wersji online fora uczestnikéw kursu zalaty setki uwag
i pytan. Kilka dni pézniej byto ich juz tysigce... W ciggu trzech tygodni otrzymatem
wiecej informacji zwrotnych na temat moich idei w dziedzinie socjologii niz w ciggu
mojej catej kariery wyktadowcy, co znaczaco wptyneto na wszystkie moje kolejne
wyktady i seminaria”. Teaching to the World From Central New Jersey by Mitchell
Duneier, Chronicle of Higher Education, 3.09.2012r.
http://chronicle.com/article/Teaching-to-the-World-From/134068/, data dostepu
6.05.2013r.

Zooniverse: http://zooniverse.org ,Ponad 180 krajéw” pochodzi z korespondencji
z Arfonem Smithem, Dyrektorem ds. Nauki Obywatelskiej w Adler Planetarium
z 8.05.2013r.

Islandia wykorzystujgca crowdsourcing, by stworzy¢ nowa konstytucje: Zobacz
Jlceland is Crowdsourcing Its New Constitution”, 10.06.2011r.,
https://www.good.is/articles/iceland-is-crowdsourcing-its-new-
constitutionutm_content=image&utm medium=hp %20carousel&utm source=slide
_4 data dostepu 6.05.2013r.

Podstrona Wikipedii o Monie Lisie: http://en.wikipedia.org/wiki/Mona Lisa, data
dostepu 9.05.2013r.

»Strona Panstwowego Muzeum Sztuki w Kopenhadze”: Kandydaci do Google
Gigapixel, Panstwowe Muzeum Sztuki w Kopenhadze (Statens Museum for Kunst),
20.11.2012r.,

https://plus.google.com/photos/+StatensMuseumforKunst/albums/58129292026713
34753, data dostepu 7.05.2013r. Zauwazmy, ze strony te znajduja sie na stronie
galerii Google +, a nie w ramach domeny gtéwnej smk.dk, jednakze s3 one objete

petng kontrolg redakcyjna galerii, dlatego tez przedstawiam je jako cze$¢ ,strony”
Panstwowego Muzeum Sztuki w Kopenhadze. Sposréd 56 komentarzy w tej grupie
stron trzy komentarze zostaty dodane przez dwie osoby, ktére okreslity sie jako
mieszkancy Danii; jeden z nich to pracownik galerii.
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CYFROWE DZIEDZICTWO KULTUROWE

DLUGIE PERSPEKTYWY | STABILNOSC
JACOB R. WANG, KIEROWNIK DS. MEDIOW
CYFROWYCH, DUNSKIE MUZEUM NARODOWE

W jaki sposéb mozemy zapewnic stabilnos¢ w sektorze GLAM w erze cyfrowej? Opierajqc sie
na swoich doswiadczeniach z pracy w Durnskim Muzeum Narodowym, Jacob R. Wang
przedstawia, co mogq zrobic instytucje dziedzictwa kulturowego, by dobrze przygotowac sie
do spetniania nowych wymagan i oczekiwan uzytkownikéw. Wang radzi m.in. rezygnacje
z myslenia w kategoriach wtasnej jednostki organizacyjnej i rozwdéj wspolnych systeméw,
przemyslane inwestowanie w niewielkq liczbe stabilnych platform oraz aktywne
angazowanie ludzi, ktorzy bedq wykorzystywal dziedzictwo kulturowe w sposéb inny
niz ten, do ktérego przyzwyczajone sq instytucje. Wang przytacza rowniez historie swojej
pracy nad stworzeniem pierwszego duniskiego maratonu hakerskiego w zakresie
dziedzictwa kulturowego, #hack4dk, w ramach ktorego programisci i twércy sq zachecani
do wtamywania sie do baz danych instytucji kulturalnych i mieszanie zawartych w nich
danych w taki sposéb, by tworzyty nowe, czesto nieoczekiwane konstelacje.

Wynalazek i upowszechnienie komputeréw i internetu daty nam szeroki wyboér
nowych i poteznych narzedzi. Narzedzi, ktére my w sektorze dziedzictwa
kulturowego powinnismy wykorzystywac¢ tak powszechnie i tak madrze, jak to tylko
mozliwe.

Moéwiac ,powszechnie” mam na mysli to, ze narzedzia cyfrowe mozna i nalezy
wykorzystywaé¢ w (niemal) wszystkich formach pracy, prowadzonej w archiwach,
bibliotekach i muzeach. Wymaga to ciagtego rozwoju naszych praktyk muzealnych
oraz narzedzi, ktérych uzywamy do wydobywania potencjatu zawartego w technologii
cyfrowej.

Mowiac ,madrze” mam na mysli to, ze powinniSmy w naturalny sposéb wzigé pod
uwage wnioski wyciggniete z ostatnich 15-20 lat pracy w dziedzinie cyfrowe;j
i wykorzysta¢ je, by nasze przyszte dziatania byty bardziej skuteczne i bardziej
stabilne.
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W wiecznym biznesie

W archiwach, bibliotekach i muzeach jestesmy odpowiedzialni za gromadzenie,
ochrone i prezentowanie dziet sztuki, historii kultury, zbioréw, opowiadan i zjawisk.
Jest to fundament naszych staran w zakresie tworzenia np. badan i wiedzy. Naszym
zadaniem jest réowniez zapewnienie kazdemu tatwego, otwartego i bezptatnego
dostepu do materiatéw, ktére gromadzimy i ktérymi zarzadzamy - praca, ktéra
podejmujemy na rzecz spoteczenstwa jako takiego.

Poniewaz jestesmy (gtéwnie) instytucjami pamieci, ktére sg finansowane ze srodkéw
publicznych, naszym prawem, a nawet naszym obowigzkiem jest przyjecie w naszych
dziataniach niezwykle dtugoterminowej perspektywy. Naszym zadaniem jest nie tylko
oferowanie istotnych i poszukiwanych zasobéw tu i teraz. Musimy réwniez dazy¢ do
rozwijania i rozszerzania naszych mozliwosci dziatania w przysztosci — dla dobra
przysztych pokolen.

Dtugoterminowos¢

Gdy rozwazamy naszg prace w ramach nieskonczonego okresu czasu — przyjmujac
~wieczno$¢” za nasz punkt odniesienia — mocniej odczuwamy to, jak wazna jest
dtugoterminowos$¢ naszych dziatan. Uruchamianie skomplikowanych projektéw
cyfrowych, ktére bardzo szybko stajg sie przestarzate i zapomniane, wcale nam nie
pomaga. Jestem przekonany, ze zdecydowanie zbyt duza liczba naszych dziatan
koncentruje sie w zbyt waski sposéb na naszych wspétczesnych grupach
uzytkownikéw i obecnej gospodarce. Problemem nie jest tu sam fakt tworzenia
jednorazowych projektéw, czego doskonatym przyktadem sa wystawy. Tego typu
projekty powinny jednak zawsze zawiera¢ elementy o trwatej wartosci. Niezaleznie
jednak od tego, jak bardzo szybki i krétkoterminowy jest ich zakres, nasze projekty
zawsze powinny dotyczy¢ i aktywnie przyczynia¢ sie do naszych dtugoterminowych
i przysztych dziatan w archiwach, bibliotekach i muzeach. Jestesmy zawodowymi
muzealnikami i jedna z naszych gtéwnych ambicji musi by¢ to, by nasi przyszli koledzy,
z ktorych czesc¢ jeszcze sie nawet nie urodzita, spojrzeli wstecz i podziekowali nam za
wazng i znaczacy prace, jaka wykonaliSmy w ryczacych latach pierwszej, drugiej
i trzeciej dekady XXl w.
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Gtowne whnioski wyciggniete na przetomie XX i XXI w.

Czego nauczyliSmy sie wiec na przestrzeni lat? Do jakich spostrzezen doszlismy, ktére
moga i powinny kierowac nasza przyszta praca?

DowiedzieliSmy sie, ze bardzo trudno jest tworzy¢ strony internetowe o szerokim
zastosowaniu i przydatnosci. Jest to szczegélnie trudne w przypadku, gdy
uruchamiane witryny stanowia czes¢ projektu, ktéry jest ograniczony czasowo, co
oznacza, ze nie s3 one aktualizowane i dostosowywane na biezaco. Dania jest zalana
starymi, kulejacymi i zardzewiatymi stronami internetowymi, tworzonymi przez lata
przez archiwa, biblioteki i muzea. Mato kto korzysta z tych witryn z jednego prostego
powodu: poniewaz wida¢ po nich, ze powstaty lata temu. Jesli bedziecie chcieli
znalez¢ strony, ktére majg ponad piec lat i wcigz maja aktywnych uzytkownikéw,
bedziecie musieli szukac dtugo, a i tak nie znajdziecie zbyt wiele. Ogélnie rzecz biorac,
uwazam, ze to, ze wiele produktéw cyfrowych stworzonych kilka lat temu nie spetnia
juz wymagan naszych uzytkownikéw, jest zupetnie normalne. Jednakze smutne — nie
mowiac juz nawet o tym, ze niedorzeczne - jest to, ze tysigce godzin spedzonych
przez kuratoréw i wychowawcéw na tworzeniu tresci zostato pochowanych wraz
z tyloma martwymi interfejsami. Nauczyto nas to, ze elastycznos¢ i mozliwosc
ponownego wykorzystania tresci ma duze znaczenie oraz ze nie wolno nam
marnowac¢ energii na tworzenie nieskonczonego ciggu witryn. Wrecz przeciwnie,
powinniSmy skupi¢ sie na zgodnym i statym zaangazowaniu w prace nad kilkoma
naprawde dobrymi stronami.

NauczyliSmy sie tez tego, ze istniejace platformy i media dziataja doskonale
i pozwalajg nam osiaggna¢ znacznie wiecej w zdecydowanie tatwiejszy sposob: filmy na
YouTube, obrazy na portalach Flickr, Pinterest i Instagram, konwersacje na
Facebooku, Twitterze i Google+, komunikacja i informacja oparta na artykutach w
Wikipedii itp. Oméwiliémy doktadnie te tematy kilka lat temu, ale dzi$ staty sie one po
prostu czescia naszej codziennej praktyki. Innymi stowy, odsunelismy sie od skupiania
sie na portalach i naszych wtasnych witrynach jako na podstawie komunikacji, by
zamiast tego skupi¢ sie na naszej cyfrowej obecnosci na wielu réznych stronach
i platformach.

NauczyliSmy sie, ze praca cyfrowa ma ogromny zakres, ktéry wciaz sie rozwija, oraz ze
nasze wspoélne pragnienie ulega zmianom i czasami jest nieprzewidywalne. ,Aplikacje,
aplikacje, aplikacje - musimy miec¢ aplikacje!”, ,Rozszerzona rzeczywisto$¢ — to sie
teraz liczy. Musimy co$ takiego miec”, ,Aktywowane dotykiem stoty. S3 naprawde
Swietne. Moze zatatwimy sobie taki na nastepna wystawe?” Przyktadéw jest multum,
a che¢ wydawania pieniedzy na ostatnie nowosci jest ogromna. Mysle, ze to
wspaniate, ze dunskie muzea s3 tak chetne do wyprébowywania nowych rzeczy, ale,
oczywiscie, nie powinno by¢ tak, ze wszyscy przeprowadzaja te same eksperymenty.
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Powinnismy dazy¢ do ustanowienia stabilnych i elastycznych podstaw dla
niedrogiego eksperymentowania. Jednakze zazwyczaj wyglada to tak, ze wszyscy
budujemy wtasne rozwigzania technologiczne od zera, co oznacza, ze nie tylko
umieszczamy w efekcie nasze tresci w odrebnej, zamknietej klatce, ale takze tracimy
zdecydowanie za duzo pieniedzy i sit na rozwéj produktow, ktére juz istnieja.

Otwarte dane i maratony hakerskie

W ciggu ostatnich trzech do pieciu lat obserwowalismy szeroka dyskusje na temat
kwestii otwartego dostepu do danych. Ta antologia jest dobrym przyktadem jego
znaczenia w naszych programach. W archiwach, bibliotekach i muzeach zarzagdzamy
danymi zwigzanymi z dziedzictwem (kulturalnym), ktére mogga by¢ istotne i przydatne
w wielu sytuacjach. Zdajemy sobie sprawe, Zze powinnismy stara¢ sie pracowac
strategicznie np. nad kwestiami praw autorskich, otwartym dostepem oraz
infrastruktura, by nasze dane mogty wejs¢ do gry jako fundamentalne zasoby dla
catego spoteczenstwa. [zdj. nr 1]

[zdj. nr 1] #hack4dk 2012 w Dunskiej Bibliotece Krélewskiej.

CCBY-SA 4.0 Jacob Wang.
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Jesienig 2012r. Duniskie Archiwum Narodowe, Biblioteka Kréolewska w Kopenhadze,
Dunskie Muzeum Narodowe oraz Duriska Agencja ds. Kultury zorganizowaty pierwszy
w historii Danii maraton hakerski w zakresie dziedzictwa kulturowego. Inspirujac sie
wieloma maratonami hakerskimi, organizowanymi w Europie (#hack4eu),
postanowiliémy nazwaé¢ to wydarzenie #hack4dk'. Zaprosiliémy programistéw,
projektantéw IT, projektantéw, twoércow konceptéw itp., by wzieli udziat
w 24-godzinnej intensywnej pracy opartej na otwartych danych dziedzictwa
kulturowego. To wydarzenie miato dwa cele. Z jednej strony chcieliémy sprawdzi¢, czy
ochotnicy-entuzjasci, ktoérzy niekoniecznie mieli jakikolwiek wczesniejszy kontakt
z historig kultury i sztuki zechca w ogodle bra¢ udziat w realizowanych przez nas
dziataniach. Dziatania o szerokim zasiegu, skierowane wtasnie do tej grupy, s3 dla nas
nowym doswiadczeniem. Bardzo ciekawito nas wiec to, czy ktokolwiek pojawi sie
w ogodle na tym wydarzeniu i czy jesteSsmy w stanie sprawi¢, ze bedzie ono sensowne
i ciekawe dla uczestnikow. LiczyliSmy, ze jesli uda nam sie osiggnac ten cel,
przyjmiemy takze konstruktywna krytyke naszych technicznych podstaw
przeznaczonych do uzytku zewnetrznego, ktére posiadaliémy juz wéwczas w formie
publicznych interfejséw API. [zd]. nr 2]

Projekt okazat sie sukcesem na obu frontach. Maraton hakerski przyciagnat okoto
30 projektantéw i 20 innych oséb, opracowano 10 prototypéw i koncepgiji.
Otrzymalismy tez mnéstwo przydatnej krytyki i wiele sie nauczyliSmy. Nasze zbiory
danych sa w porzadku, ale projektanci chcieli mie¢ dostep do wiekszej ilosci danych.
W rzeczywistosSci najczesciej wykorzystywanymi zréodtami danych byty najmocniej
przetworzone i najtatwiej przekazywane materiaty. Oferowane przez nas ustugi
techniczne zostaty uznane za uzyteczne i posiadajace dos$¢ dobra dokumentacje, ale
ogoélnie rzecz biorac wszyscy uznali, ze mozemy osiggnac jeszcze wiecej. A zatem we
wrzesniu 2013r. ponownie zaprosiliSmy projektantéw na dunski maraton hakerski
w zakresie dziedzictwa kulturowego, ktéry tym razem miat sie odby¢ w Muzeum
Narodowym. ChcieliSmy, by prototypy powstate na tegorocznej imprezie byty
lepszej jakosci i by rozwijaty sie one w bardziej stabilny sposéb, zeby
zainteresowane strony rzeczywiscie mogty je zobaczy¢ w internecie. #hack4dk 2013
okazat sie wielkim sukcesem i jesteSmy niezmiernie dumni z osiagnie¢ jego
uczestnikow! [zdj. nr 3]

1. Zobacz: http://hack4dk.wordpress.com/projects-2013 /
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[zdj. nr 2] #hack4dk 2013 w Dun Dunskim Muzeum Narodowym.

CC BY-SA 2.0 Morten Nybo.

[zdj. nr 3] W strefie. #hack4dk 2013.

CC BY-SA 2.0 Morten Nybo.
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Muzeum cyfrowe jako platforma

Jak dotad tylko nieliczne archiwa, biblioteki i muzea w Danii oferujg otwarty i tatwy
dostep do danych za posrednictwem sensownych i uzytecznych stron
internetowych. Dumna awangarda sktada sie z Dunskiej Biblioteki Krélewskiej,
oferujgcej dane pochodzace 1z projektu ,Dania widziana z goéry”,
Dunskiej Agencji ds. Kultury z danymi pochodzacymi z projektéw ,Zabytkowe
i charakterystyczne budynki w Danii” oraz ,Znaleziska archeologiczne i zabytki”,
a takze spotecznosci ,Atlas historyczny”. Jestem w petni przekonany, ze w ich $lady
p6jda kolejni?

Do tej pory skupialiémy sie mocno na tym, do czego mogg wykorzystac ,,nasze” dane
zewnetrzni uzytkownicy, ale ja uwazam, ze warto te kwestie obréci¢ do géry nogami:
».D0 czego my sami mozemy wykorzystac silng platforme cyfrows i elastyczny dostep
do danych, ktéra ona przyniesie?”. Pragnienie Duniskiego Muzeum Narodowego, by
rozwing¢ wtasng platforme cyfrowa powinno by¢ rozpatrywane w kontekscie
koniecznosci sprawnego i zrbwnowazonego rozwoju cyfrowego — a takze biezacego
programu w zakresie otwartego dostepu do danych. Chcemy pozycjonowac sie jako
~nasi wtasni najlepsi klienci”, poniewaz nasze przyszte projekty prezentacyjne
i komunikacyjne beda opieraty sie na tresci pochodzacych z doktadnie tych samych
ustug, ktére oferujemy osobom trzecim. W ten sposéb osiggniemy znaczng redukcje
kosztéw zwigzanych z opracowaniem przysztych stron internetowych i aplikagji,
poniewaz zgromadzimy podstawowe dane w jednym miejscu raz na zawsze. Przyszte
projekty beda musiaty jedynie pokry¢ koszty rozwoju interfejséw, prezentujacych
tres¢ — lecz nie baz danych i ustug. Bedziemy mogli przeprowadzac¢ eksperymenty
znacznie szybciej i taniej — tak samo, jak ,hakerzy” na #hack4dk mogli szybko
i skutecznie tworzy¢ prototypy i wersje beta potencjalnych produktéw
komunikacyjnych.

Jako instytucje kultury nieustannie jesteSmy podzieleni pomiedzy dwa rézne cele:
z jednej strony musimy honorowac¢ zadania wspotczesnego spoteczenstwa, ktoére
wymagajg od nas trafnosci, uzytecznosci i skutecznosci. Odpowiedzia na to s3
ciekawe doswiadczenia, nauka i rézne punkty widzenia. Z drugiej strony mamy
rowniez obowigzek wobec przysztych pokolen, co oznacza, ze jestesmy zobligowani
do postrzegania spraw w sposéb dtugoterminowy i stabilny. Technologie cyfrowe
zapewniajg nam wspaniate mozliwosci madrej i skutecznej pracy w ramach tych
dwodch celéw. ,Nowe media” nie s3g juz wcale nowe, wykorzystajmy wiec ten prosty
fakt jako okazje do wziecia gtebokiego oddechu i starannego rozwazenia, jakie
chcemy mie¢ fundamenty dla naszych dziatan w ciagu najblizszych pieciu do

2. ,Dania widziana z géry”: http://goo.gl/xk4Dc

17


http://goo.gl/xk4Dc

dziesieciu lat. W przypadku Dunskiego Muzeum Narodowego odpowiedz jest dos¢
tatwa: Potrzebujemy poteznej cyfryzacji, rozwoju infrastruktury oraz otwartego
i tatwego dostepu do zbioréw, wiedzy i informagji dla kazdego.

Zbiér danych Dunskiej Agengji ds. Kultury: http://www.kulturstyrelsen.dk/kul-turarv/databaser/,
Interfejs API Atlasu historycznego: http://blog.historiskatlas.dk/api/
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PRZYSZtOS$SC MUZEOW ZALEZY OD

POSTAWY, A NIE OD TECHNOLOGII
JASPER VISSER, NIEZALEZNY KONSULTANT, INSPIRED
BY COFFEE

W czasach, gdy media cyfrowe czesto ustalajq program dziatan w sektorze dziedzictwa
kulturowego, Jasper Visser apeluje o trzezwe przemyslenia. Visser prowadzit cykl
warsztatéow dotyczqgcych strategii cyfrowej, ale podstawowq radq, jakq daje muzeom,
jest to, by nie dac sie ponies¢ tym wszystkim btyszczgcym nowym technologiom.
Najwazniejsze jest to, by przygotowywac i prezentowac zbiory i wiedze w sposob, ktory
Jest dla ludzi naprawde istotny i atrakcyjny. W tym celu muzea muszq jednak rozumiec,
w jaki sposob media cyfrowe transformujg spoteczenstwo i w jaki sposéb myslg ludzie.

Wprowadzenie

Nowe technologie od zawsze miaty wptyw na spoteczenstwo. Poczawszy od prasy
drukarskiej, ktéra pomogta zainicjowac reformacje, przez rewolucje przemystowa
i obecna rewolucje cyfrowa® Spoteczenstwo réwniez ma wptyw na technologie.
Wezmy na przyktad réznice w jezyku, czego przyktadem jest Michael Anti w swoim
przemowieniuw TED z 2011 r.: ,,Jeden chinski tweet jest réwny trzem i pét angielskim
tweetom. (...) Wtasnie dlatego Chifczycy naprawde traktujg mikroblogi jak Srodki
przekazu, a nie tylko ich nagtéwki”®. Technologie rewolucji cyfrowej zmieniaja nasze
spoteczenstwo tak samo mocno, jak nasze spoteczenstwo wptywa na rozwoj
i wykorzystanie tych technologii.

Kazda organizacja zakorzeniona w spoteczenstwie powinna rozumie¢ swoéj wptyw na
spoteczenstwo i vice versa, zanim zacznie majstrowaé przy nowych technologiach.
Technologia, ktéra jest wdrazana w sposéb naiwny, wzmocni istniejace nieréwnoéci’
Odnosi sie to rowniez do muzedéw. Ramesh Srinivasan opisuje na przyktad, w jaki
sposéb réznice pomiedzy ontologiami muzealnymi a ontologiami spotecznosci
zrédtowych ograniczajg réznorodnos$¢ kultur i gtoséw, reprezentowanych przez
zbiory. ,,Naiwne” zbiory online moga w rzeczywistosci zrazi¢ ludzi do instytucji,
zamiast otwierac instytucje na coraz to bardziej zréznicowane spotecznosci.

3.Zobacz np. Das i Kolack, 2007 r.
4. http://www.ted.com/talks/michael anti _behind the great firewall of china.html
5.Toyama, 2011.
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Wierze, ze gdyby muzea zrobity krok wstecz, rezygnujac z wdrazania najnowszych
technologii tylko po to, by nadaza¢ za moda (,Musimy mie¢ konto na Facebooku!”)
i zastanowity sie nad relacja pomiedzy technologia a spoteczeristwem i jej wptywem
na role muzedw, pojawityby sie nowe mozliwosci, ktére pomogg im zyska¢ znaczenie
w XXI w. W moim artykule opisze niektére z nich.

Gtowa dtugiego ogona

Pierwszg z mozliwosci jest bogactwo informacji, z ktérym ma do czynienia
wspotczesne spoteczenstwo. Badania przeprowadzone przez Gantz i Reinsel
pokazaty, ze iloé¢ informacji na $wiecie co dwa lata zwieksza sie ponaddwukrotnie®.
Wociaz jednak nie s3 tu brane pod uwage dwie trzecie ludnosci Swiata bez dostepu do
internetu. Mozna sobie tylko wyobrazi¢, co sie stanie z t3 iloscia informacji dostepnej
tatwo i wszedzie, gdy ci ludzie dotacza do ery cyfrowej.

Przez lata ksigzka Chrisa Andersona Dtugi ogon (2006r.) dawata ludziom powéd do
tego, by umieszczac¢ w internecie jak najwiecej informacji. W odréznieniu od realnego
Swiata poétki i przestrzen na $cianach online sg praktycznie darmowe i nielimitowane.
Google udostepni nawet najmniej popularng zawartos¢ (dtugi ogon), jesli znajdg sie
osoby, ktére sa nig potencjalnie zainteresowane. Badania przeprowadzone przez
Anite Elberse wykazaty, ze rzeczywistos¢ jest jednak bardziej skomplikowana.
Zdecydowana wiekszos¢ ludzi bedzie korzystac tylko z najpopularniejszych informacgji
(gtowy). Przyktadowo 10% najpopularniejszych piosenek na Rhapsody stanowi 78%
wszystkich odtworzen. 1% najpopularniejszych stanowi 32% wszystkich odtworzen’.
Gtowa otrzymuje najwiecej uwagi i tylko bardzo entuzjastyczni maniacy i badacze
w ogéle zapuszczaja sie w okolice dtugiego ogona. Dtugi ogon moze nawet
odstraszac ludzi. Zbyt duzy wybér jest przerazajacy lub, jak powiedziat Barry Schwartz
w swoim przemoéwieniu w TED z 2009r: ,,Majac tak wiele opcji, bardzo trudno jest
w ogéle dokonac jakiegokolwiek wyboru”.

W letniej edycji Wired UK w 2012r. Neal Pollack ttumaczy, jak szukanie sensu
w niezliczonej ilosci informacji stanowi nowa obsesje technologii. Muzealnicy
i badacze robig tak od lat: porzadkuja tysigce obiektéw, by tworzy¢ wystawy
i przeprowadza¢ badania, ktére s3 wazne. W erze cyfrowej rola ta zyskuje nowe
znaczenie, poniewaz muzealnicy muszg uporzadkowac nie tylko wtasne zbiory, by
znalez¢ ,gtowe”, ale takze informacje, tworzone przez amatoréw na platformach
takich jak Wikipediaiinne.

6. http://www.emc.com/collateral/analyst-reports/idc-extracting-value-from-chaos-ar.pdf
7. Inny punkt widzenia na temat teorii ,dtugiego ogona” w artykule Sanderhoff, s.48 i dalej.
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Muzea mogg odgrywac wiodacg role w odkrywaniu sensu wsréd ogromu informacji
dzisiejszego Swiata i w zwiekszaniu dostepnosci najlepszych z nich. Moim zdaniem
takie dziatania muzealnikéw beda o wiele bardziej wartosciowe praktycznie dla
wszystkich niz dalsza cyfryzacja kolejnych zbioréw w nadziei, ze jaki$é maniak lub
badacz pewnego dnia trafi na nie z wyszukiwarki Google.

Historie oparte na Faktach, ktére rozbrzmiewaja

Juz wkrétce nie wystarczy po prostu prezentowanie tych najlepszych. Rywalizacja
0 ograniczony czas ludzi jest ostra i prawdopodobnie bedzie sie tylko zwiekszad.
Muzea potrzebuja dzi$ przyciagac odbiorcéw bardziej niz kiedykolwiek.

Museum of Mé® Intela byto uzytecznym projektem dla oséb zainteresowanych
przysztoscia muzedéw. Z jednej strony okazato sie, ze muzea s3 wystarczajaco
atrakcyjne, by wprowadzi¢ produkt technologiczny. Ponadto okazato sie, ze
przedstawicieli pokolenia internetu da sie zacheci¢ do odwiedzenia muzeum, o ile
dane muzeum opowiada historie, ktéra w nich rozbrzmiewa. Muzea $wiata realnego,
takie jak Muzeum Zerwanych Zwiazkéw w Zagrzebiu, réwniez sg tego dowodem®.
[zdj. nr 1]

Nancy Duarte w swojej ksigzce Resonate (2010r.) ttumaczy, jak opowiada¢ historie,
ktéra rozbrzmiewa w odbiorcach. Jedng z jej nauk jest to, ze to odbiorcy powinni by¢
bohaterami historii — to, co opowiadasz, powinno ich dotyczy¢. Zbiory muzealne s3
bardzo czesto zwigzane z odbiorcami, cho¢ nie zawsze jasne jest, dlaczego i jak. Inne
sugestie Duarte dotyczg wykorzystywania wizualizacji, emocji i rozwoju. Dobra
historia jest oparta na faktach, ale takze petna emogji i interaktywna, wykorzystujaca
rézne srodki przekazu, by utrzymac na sobie uwage ludzi.

Wyglada na to, ze w erze cyfrowej istnieje podziat pomiedzy historiami opartymi na
faktach, a historiami bazujacymi bardziej na emocjach. Artykuty w Wikipedii s3
oparte na faktach, Filmiki z kotami w roli gtdbwnej na YouTube bazuja na emocjach.
Wierze, ze pomiedzy nimi jest miejsce dla muzedéw. Projekty takie jak Open Culture
czy Crash Course s3 tutaj pionierami, opowiadajac historie, ktére sg réwnoczesnie
oparte na faktach i na tyle wciagajace, ze rozbrzmiewaja one w swoich odbiorcach™
Muzealnicy posiadaja umiejetnosci i inteligencje potrzebne do tego, by ze
zgromadzonych materiatéw stworzy¢ historie, ktéra rozbrzmiewa.

8. http://www.intel.com/museumofme/en AU/r/index.htm
9. http://brokenships.com/
10. Zobacz: www.openculture.com i http://www.youtube.com/user/crashcourse
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[ zdj, nr 1] Przyktad rozbrzmiewajacej historii. Muzeum Zerwanych Zwigzkéw w Zagrzebiu.

Nauka online i umiejetnosci XXI w.

Trzecia z mozliwosci to rozwdj edukacji dostepnej online oraz zwiekszenie
koncentracji na umiejetnosciach charakterystycznych dla XXI w.

Coursera to darmowa internetowa platforma edukacyjna. Odnosi ona sukces, majac
ponad 2,5 miliona uzytkownikéw. Platforma ta zwieksza akademickie uznanie dla
umiejetnoéci zdobywanych w internecie''. Coursera osiagneta sukces miedzy innymi
dlatego, ze taczy w sobie najlepsze elementy tradycyjnej edukacji z nowymi
mozliwosciami, ktére daje nam technologia. Na przyktad regularne tradycyjne testy
sprawiajg, ze studenci s wciaz zaangazowani, a jednoczesnie moga w dowolnym
momencie wtaczy¢ pauze i cofngé¢ wyktad swojego nauczyciela — wyjasnia Daphne
Koller, jedna z zatozycielek portalu'

Niewykluczone jest, ze w niedalekiej przysztosci nauka online zastapi znaczaca czesc
programu nauczania wielu szkét i uczelni. Oznacza to, ze niektére z tradycyjnych
aspektéw edukacji w spoteczenstwie sie zmienig. Na przyktad: gdzie ludzie bedg sie
spotyka¢, by oglada¢ wyktady internetowe i gdzie naucza sie takich rzeczy, jak
globalna swiadomos¢ i umiejetnosci obywatelskie?

Jak stwierdza Institute for Museum and Library Studies w swojej publikagji
na Museums, Libraries, and 21st Century Skills z 2009r., muzea mogq i powinny
odgrywac kluczowa role w edukacji spotecznosci. Muzeum powinno patrze¢ na

11. Zobacz https://www.coursera.org/ i Korn, 2013 r.
12. http://www.ted.com/talks/daphne koller what we re learning from online education.html
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edukacje jak na staty element zycia cyfrowego i fizycznego oraz mocne narzedzie do
taczenia Swiata online i $wiata realnego. Nawet bardziej niz w przypadku tradycyjnej
edukacji, muzea mogg odgrywac¢ kluczowa role jako dostawcy tresci i koordynatorzy
ustug dla edukacji online. [zd]. nr 2]

CDUI‘SGI’CI Institutions Log In m

Take the world's best courses, online.

See Full Catalog

[zdj. nr 2] Coursera.

Systemy do bezposredniej wymiany wartosci

Przyjmujac bardziej aktywna role w powyzej opisanych zadaniach, muzea w oczywisty
sposéb dadza ludziom bardziej bezposrednie wartosci. Ostatnim i by¢ moze
najbardziej interesujagcym trendem jest zatem mozliwo$¢ ustanowienia bardziej
bezposrednich systemdéw wymiany wartosci, wspierajacych oczekiwania odbiorcéw.

Jednym z najwiekszych stereotypow ery cyfrowej jest to, ze zdemokratyzowata ona
relacje pomiedzy organizacjami a ludzmi. Chociaz krytycy ostrzegaja nas przed
przecenianiem wyzwalajacych wptywoéw mediéw cyfrowych, niewatpliwie prawda jest
to, ze jezeli organizacja naprawde chce potaczy¢ sie bezposrednio ze swoimi
odbiorcami i wchodzi¢ z nimi w interakcje, ma ona dostep do wszystkich niezbednych
narzedzi®® . Oznacza to, ze informacje, opinie i kreatywnoé¢é moga ptyna¢ swobodniej
niz przed erg cyfrowa.

Dotyczy to réwniez wartosci (pieniedzy). Bardziej bezposrednie systemy
finansowania, takie jak crowdfunding (finansowanie spotecznosciowe), moga
czesSciowo zastapi¢ tradycyjne modele finansowania. Na przyktad wedtug platformy

13. Zobacz np. Morozov, 2011 .

23



Kickstarter 10% wszystkich filméw na festiwalu filméw niezaleznych Sundance
w 2012 roku zostata sfinansowana za pomoca crowdfundingu™

Bezposrednia wymiana wartosci oznacza, ze jednostka i organizacja bezposrednio
negocjuja ze sobg, czesto za posrednictwem platformy internetowej. Oznacza to, ze
kazda umowa powinna by¢ jasna i korzystna dla obu zaangazowanych stron — na
przyktad katalog wystawy oraz cztery bilety w promocyjnej cenie w zamian za
przekazanie funduszy na budowe wystawy.

Stajac sie pionierami takich systeméw bezposredniej wymiany wartosci muzea nie
tylko znajda nowe zrédta dochodu, ale takze zbuduja wokét siebie spotecznosci
wspierajace, ktére wyraznie widza warto$¢, jaka ma dana instytucja dla
spoteczenstwa, jeszcze zanim spoteczenstwo bedzie tego wymagaé¢ w czasach cie¢
finansowych i malejacego zainteresowania dziedzictwem i sztuka.

Wtasciwa postawa

Te cztery trendy, ktére przedstawitem powyzej, w zaden sposdéb nie wyczerpuja
tematu. Przez ostatnie lata wspotpracowatem z prawie setka instytucji (kultury)
i wiem, ze wielka réznorodno$¢ w muzeach i spoteczenstwach oznacza, ze wszedzie
mozna znalez¢ rézne mozliwosci. Najwazniejszg kwestig jest to, ze z mojego
doswiadczenia wynika, ze muzea, robiagc krok wstecz i wycofujac sie z wykorzystania
wspotczesnych trendéw technologicznych oraz skupiajac sie na szerszych trendach na
pograniczu spoteczenstwa i technologii, moga znacznie lepiej wykorzysta¢ swoje
zasoby i lepiej radzic¢ sobie z dtugoterminowymi celami strategicznymi.

Zdaje sobie sprawe, ze nie odpowiedziatem tu na kolejne wazne pytanie: jak? Podczas
dyskusji na konferencji Sharing is Caring w 2012 r. udzielono odpowiedzi na niektére
z elementéw pytania ,jak” — zarzadzanie zasobami ludzkimi, zarzadzanie projektami,
przywoédztwo. Nie wdajgc sie w szczegoty pytania ,jak” (co zajetoby co najmniej
kolejne 2 000 stow), sadze, ze wystarczy powiedzieé, ze pojawia sie tam ten sam
wniosek. Zrébcie krok wstecz i zastanéwcie sie nad wiekszymi trendami
w spoteczenstwie oraz nad tym, w jaki sposéb technologia moze odegrac¢ w nich role.

14. http://www.kickstarter.com/year/2012#sundance
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Na koniec chce powiedzie¢, ze jestem przekonany, ze przy odpowiedniej postawie
muzea odegrajg kluczowa role dla przysztych spoteczenstw, niezaleznie od zmian
w technologii, ktére z pewnoscia beda miaty miejsce. Poprzez skupienie sie na
pewnych trendach chciatem przedstawi¢ szerszg idee, ze to, co jest nam potrzebne,
to postawa dociekliwej pro-aktywnosci, w ktérej to konsekwencje trendéw - a nie
same trendy — sg gtéwnym przedmiotem strategii i dziatan. [zdj. 3]

[zdj. Nr 3] Karteczki samoprzylepne po strategicznej sesji na temat przysztosci muzedw.

CC BY 4.0 Jasper Visser.
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