


Program Kreatywna Europa w swoich
priorytetach ktadzie ogromny nacisk na
transformacje cyfrowa sektora kultury i kre-
atywnego. Cyfryzacja nie jest juz traktowa-
na jako opcjonalny dodatek do dziatalnosci
statutowej, ale jako fundamentalne narze-
dzie budowania odpornosci sektora, posze-
rzania publicznosci (audience development)
oraz przelamywania barier inkluzywnosci.

Dla instytucji kultury oraz organizacji po-
zarzadowych ubiegajacych sie o dofinan-
sowanie w komponentach Kultura czy
Miedzysektorowym, kluczowe staje sie zro-
zumienie, jak strategicznie i podmiotowo
wlaczaé technologie w swoje dziatania.

Natalia (Cetera) Greszta - historyczka sztu-
ki, absolwentka Zarzgdzania ZasobamilT na
Politechnice Warszawskiej, specjalistka ds.
zarzgdzania projektami cyfrowymi w sek-
torze kultury, trenerka w obszarze nowych
technologii. Od 2013 r. zajmuje sie wspar-
ciem instytucji kultury w procesie digitalizacji
zbiorédw muzealnych, tworzenia cyfrowych
kolekciji i angazujgcych wystaw online, ba-
zujgcych na nowoczesnych technologiach.
W latach 2020-2026 ekspertka a nastepnie

Niniejsza broszura powstala, aby przepro-
wadzi¢ Panistwa organizacje przez najlepsze
praktyki realizowania projektu cyfrowe-
go - od definicji poje¢, przez réznice meto-
dologiczne, az po modelowe zarzadzanie
procesem w oparciu o sprawdzone, zwinne
metodologie.

Widrazanie innowacji technologicznych
w kulturze wymaga czegos$ wiecej niz zaku-
pu nowoczesnego sprzetu. Wymaga zmiany
systemowej: zrozumienia potrzeb odbior-
céw, przedefiniowania r6l w zespotach oraz
otwartosci na eksperyment. Narzedzia cy-

frowe powinny stac sie naturalnym ekosys-

temem, w ktérym misja instytucji spotyka
sie z nawykami wspdtczesnego, cyfrowego
spoteczenstwa.

Kierowniczka Pracowni Otwierania Kultury

w Fundacji Centrum Cyfrowe. Wspdtautorka

publikacji “Cyfrowe dziedzictwo kultury. Jak

przygotowad sie do digitalizagjii udostepniania

kolekgjiw sieci”. W latach 2015-2021 wspdtpra-
cowniczka Google Polska, gdzie wspdttwo-
rzyta cyfrowe zbiory Muzeum Narodowego

w Warszawie, Muzeum Narodowego w Kra-
kowie, Stowackiego Muzeum Narodowego czy

National Gallery w Butgarii na miedzynarodo-
wej platformie Google Arts & Culture.




Tradycyjne postrzeganie technologii

w Kulturze czesto ogranicza sie

do narzedzi komunikacji (media
spotecznosciowe, strona www) lub
projektow digitalizacyjnych. Wspodtczesnie
jednak ,nowe technologie® nalezy
definiowad znacznie szerzej - jako zestaw
zaawansowanych narzedzii srodowisk
cyfrowych, ktére redefiniujg sposdb
tworzenia, udostepniania i doswiadczania
kultury. Zaliczamy do nich m.in.:

¢ Sztucznglnteligencje (Al)

iuczenie maszynowe. Coraz

bardziej popularne w instytucjach
kultury, wykorzystywane do

analizy duzych zbioréw danych,
automatycznego tagowania kolekcji,
tworzenia inteligentnych systeméw
rekomendacji dla widzdéw, a takze jako
narzedzie artystyczne.

¢ Technologieimmersyjne

(XR - Extended Reality), w tym
rzeczywisto$¢ wirtualna (VR),
rozszerzona (AR) oraz mieszana (MR).
Pozwalaja one na tworzenie nowych
form narracji muzealnej, wirtualnych
spacerow o gltebokim stopniu
interakcji czy hybrydowych spektakli
teatralnych.

* Technologie webowe

nowej generacjiiplatformy
partycypacyjne. Narzedzia

umozliwiajace wspottworzenie
kultury przez uzytkownikow
(crowdsourcing), budowanie
dynamicznych archiwéw spotecznych
oraz zaawansowane wyszukiwanie

semantyczne.

Niezaleznie od projektu

i profiluinstytucijinalezy
pamietaé, ze technologie nie
sg celem samym w sobie.

Sg srodkiem do realizacji
celéw spotecznych:
witgczania grup wykluczonych
(np. poprzezcyfrowsg
dostepnosé), budowania
transnarodowejwspoétpracy
oraz angazowania
publicznosci w sposéb gteboki
iwielowymiarowy.



http://m.in

Instytucje kultury bardzo czesto
utozsamiajg projekty digitalizacyjne

Z projektami cyfrowymi. Cho¢ projekty
digitalizacyjne oraz projekty cyfrowe
czesto wspdtistniejg w ramach tej samej
strategii instytuciji kultury, to realizujg
zupetnie odmienne cele i wymagajg innego
podejscia zarzgdczego. Gtéwna réznica
tkwi w punkcie ciezkosci oraz w sposobie
definiowania ostatecznego rezultatu.

Projekt digitalizacyjny skupia sie przede

wszystkim na samym obiekcie fizycznym -
jego celem jest poprawne i bezpieczne prze-
niesienie analogowego zasobu, takiego jak
dokument, obraz czy nagranie, do formatu

cyfrowego. W tego typu przedsiewzieciach

kluczowe sa standardy techniczne, precyzja

odwzorowania, tworzenie trwatych meta-
danych oraz zagwarantowanie bezpiecznej

archiwizacji na serwerach. Wskaznikiem

sukcesu jest tutaj liczba poprawnie zdigita-
lizowanych obiektow. Digitalizacja stanowi
fundament, ktéry zabezpiecza i porzadkuje

dziedzictwo kultury w formie cyfrowe;.

Z kolei projekt cyfrowy idzie o krok dalej,
przenoszac punkt ciezkosci z samego pliku

na do$wiadczenie i potrzeby ostatecznego
odbiorcy. Jego celem nie jest jedynie stwo-
rzenie cyfrowej kopii, ale zaprojektowanie
nowego sposobu interakcji, narzedzia lub
ustugi, ktéra pozwoli uzytkownikom w spo-
séb angazujacy, intuicyjny i legalny korzy-
sta¢ z dostepnych zasobéw. Projekt cyfrowy
bazuje na badaniu nawykdéw i motywacji
publiczno$ci, a jego sukces mierzy sie stop-
niem zaangazowania odbiorcéw, poziomem
zaspokojenia ich potrzeb oraz realna cyr-
kulacja kultury w sieci. Stworzenie strony
internetowej, aplikacji czy platformy par-
tycypacyjnej w projekcie cyfrowym to za-
ledwie narzedzie do realizacji gltebszej misji
spotecznej i edukacyjnej instytucji.




Projekt cyfrowy w sektorze kultury
odniesie sukces tylko wtedy, gdy zostanie
oparty natrzech filarach: uzytkowniku,
strategii instytuciji oraz doborze
odpowiedniej technologiii.

Zorientowanie na uzytkownika (User-
-Centered Design) - nie projektujemy
narzedzi, ktére podobaja sie wylacznie dy-
rekeji lub kuratorom. Musimy dogtebnie po-
znac potrzeby, bariery i motywacje naszych
odbiorcéw. Jesli budzet nie pozwala na pro-
fesjonalne badania, kluczowe jest bezpo-
$rednie spotkanie z przedstawicielami grupy
docelowse;j. Jest to kluczowe z perspektywy
zasadnosci projektu i okresleniu, czy

Spojnosé z misjg - cyfrowa rewolucja nie
moze uniewazni¢ tozsamosci instytucji.
Kazda aplikacja, platforma czy instalacja
VR musi wprost wynikac z misji organizacji
i stuzy¢ jej dtugofalowemu rozwojowi, a nie
chwilowej modzie na dany gadzet technolo-

giczny. Stworzenie rozwiazania cyfrowego

nie jest celem samym w sobie - to jedynie
narzedzie do realizacji wyzszych celéw
statutowych.

Dobér odpowiedniej technologii: wy-
boér $rodowiska technologicznego stanowi
fundament dla wszystkich pé6zniejszych
dzialan projektowych. Narzedzia IT nalezy
dobiera¢ racjonalnie - na podstawie precy-
zyjnie okre$lonych zatozen technicznych,
takich jak przewidywany ruch na stronie,
wymagania systemowe (np. dostepnos¢ na
systemy Android i iOS) czy integracja z ist-
niejacymi bazami danych. Dobra technologia
to technologia elastyczna i otwarta, ktora
umozliwia dalszy, samodzielny rozwdj pro-
duktu bez trwatego uzaleznienia instytucji
od jednego dostawcy. Warto w tym celu pro-
jektowac rozwigzania z mys$la o architektu-
rze modulowej oraz rozwazy¢ stosowanie
oprogramowania open source.Skuteczne za-
rzadzanie projektem IT w kulturze wymaga
przejscia przez uporzadkowany proces, ktdry
pozwala unikna¢ skumulowanych btedéw,
opOznien oraz nieefektywnego wydawania
budzetu. Ponizszy model opisuje kluczowe
czynno$ci, ktére powinny odby¢ sie na kaz-
dym etapie, aby zmaksymalizowac¢ szanse
powodzenia przedsiewzigcia.




ETAPY PROJEKTU
CYFROWEGO

Strategiaprojektu

W tym kroku definiujemy kontekst, ogra-
niczenia oraz oczekiwania wszystkich inte-
resariuszy - zespotu instytucji, partneréw
oraz podmiotu finansujacego. Na tym eta-
pie badamy potrzeby publiczno$ci, groma-
dzac informacje o grupach docelowych (np.
poprzez wywiady lub warsztaty z uzyciem
roznych szablonéw np. Persony i Mapy Em-
patii). Analizujemy takze ryzyka finansowe,
uwzgledniajac dtugofalowe koszty utrzyma-
nia produktu, oraz weryfikujemy ryzyka
prawne, zwiazane np. z licencjami i prawa-
mi autorskimi do udostepnianych zasobow

Wizja produktu

Majac dobrze zdefiniowany cel, interdy-
scyplinarny zespét przystepuje do szu-
kania konkretnych rozwigzan. Zamiast
decydowac sie na pierwszy pomysl, warto
opracowa¢ kilka alternatywnych propo-
zycji, opisujac ich szacowany czas trwania,
koszt i ryzyka. W selekcji optymalnego
scenariusza pomaga ustrukturyzowana
ocena pomystéw pod katem ich wptly-
wu na realizacje celu oraz wymaganego

wysitku instytucji. Kluczowym rezultatem
tego etapu jest stworzenie Manifestu pro-
jektu - krotkiego dokumentu petnigcego
role kompasu warto$ci, ktory utatwia
podejmowanie decyzji w kolejnych fazach.
Tworzymy réwniez ramowy harmonogram
(np. z wykorzystaniem wykresu Gantta
czy macierzy RACI) i weryfikujemy budzet,
opierajac go na kluczowych obszarach zadan.

Projektispecyfikacja

Gléwnym zadaniem tego kroku jest prze-
ttumaczenie ogolnej wizji na szczegétowa
koncepcje produktu, niezbednga do rozpo-
czecia budowy narzedzia cyfrowego i wy-
tonienia wykonawcy. Prace rozpoczynamy
od analizy benchmarkdw, czyli najlepszych
praktyk i standardéw wdrozonych juz przez
inne instytucje. Nastepnie lider projektu
wspiera opracowanie szczegotowej specy-
fikacji funkcjonalnej, zatozen technicznych,
architektury informacji oraz makiet wido-
kéw. Zakres prac porzadkuje sie za pomoca
tzw. backlogu produktu (listy funkcjonalno-
$ci rozpisanych z perspektywy uzytkow-
nika). Na tej podstawie ustala sie MVP
(Minimum Viable Product) - minimalna
wersje produktu gotowa do wdrozenia, co
pozwala $wiadomie zarzadza¢ budzetem
ipriorytetami.

Organizacja zespotuizamodwienia

Na tym etapie kompletujemy zespét pro-
jektowy, precyzyjnie definiujac, jakich
kompetencji brakuje wewnatrz organizacji
i musimy ich poszuka¢ na rynku zewnetrz-
nym (np. programistéw, grafikéow, teste-
row, albo konsultantéw technologicznych,
ktérzy pomoga nam pouktadaé proces lub
przygotowaé Opis Przedmiotu Zamowie-
nia). Proces wyboru dostawcy wiaze sie
zazwyczaj z procedurg zaméwien publicz-
nych, w ktérej kluczowe znaczenie ma
funkcjonalne (a nie wykonawcze) opisanie
przedmiotu zamoéwienia. Réwnie istotne
jest przygotowanie przemys$lanej umowy,
ktéra odzwierciedla zwinne reguty wspot-
pracy. Kontrakt powinien jasno definiowaé
podzial prac na etapy projekty, procedury
testowo-odbiorowe, zasady obstugi bledow
oraz gwarantowac transfer praw autorskich,
dokumentacji kodu i architektury aplikacji
na rzecz instytucji.

Budowa

W tej fazie dochodzi do zaprogramowania
i stworzenia okreslonych w specyfikacji
funkcjonalnosci. Prace rozpoczynaja sie od
spotkania startowego (kick-off), na ktérym
caly zespot oraz wykonawca ujednolicaja
zrozumienie celéw projektu i szczegdtowego

harmonogramu. Kluczowa dobra praktyka
jest $cista, biezaca wspotpraca ekspertéw
merytorycznych z projektantami technolo-
gicznymi oraz regularny odbidr prac w for-
mie mniejszych, dziatajacych przyrostéw.
Przed ostatecznym podpisaniem protokotu
odbioru organizuje sie testy akceptacyjne
(zaréwno funkcjonalne z uzytkownikami,
jak i niefunkcjonalne, np. bezpieczenstwa
i wydajnosci). Etap konczy sie szkoleniem
zespotu obstugujacego narzedzie oraz zebra-
niem kompletnej dokumentacji projektowej.

Zycie po wdrozeniu

W przeciwienistwie do tradycyjnych dziatan
kulturalnych, premiera produktu cyfrowe-
go nie konczy projektu. Dynamika tech-
nologii oraz informacje zwrotne zbierane
od pierwszych uzytkownikéw wymagaja
regularnego wprowadzania poprawek i ak-
tualizacji. Instytucja powinna wyznaczy¢
wewnetrznego opiekuna projektu odpo-
wiedzialnego za monitorowanie statystyk
i tresci oraz ulozy¢ stale zasady wspoétpracy
serwisowej i gwarancyjnej z wykonawca IT.
Podnoszenie kompetencji technologicznych
wewnatrz organizacji na tym etapie jest wa-
runkiem trwatej transformacji cyfrowe;j.




Wdrazanie nowych technologii przez
instytucje kultury nie jest jedynie
technologiczng modag. To strategiczna
koniecznosé, ktéra redefiniuje sposdb,

w jaki doswiadczamy dziedzictwa.
Tradycyjne wystawy i archiwa czesto
stawiajg odbiorce w roli biernego widza.
Cyfryzacja, sztuczna inteligencja oraz
rzeczywistoscé wirtualna (VR) przetamujg
te bariere.

Dzieki technologii instytucje moga demokratyzowac do-
step do kultury, dociera¢ do mtodego pokolenia wychowa-
nego w $wiecie cyfrowym oraz angazowac zmysty i emocje
W sposob, ktéry utatwia zapamietywanie. Nowe narzedzia
pozwalaja takze chronic i ozywiac to, co ulotne - od kruchych
dokumentéw po osobiste wspomnienia §wiadkow historii.
Doskonatymi przyktadami takiego podejscia sa projekty Nar-
ratio oraz Kartka z Powstania.

PROJEKT NARRATIO

Narratio to systemowy, wieloletni projekt
o charakterze infrastrukturalnym i nauko-
wo-badawczym, realizowany przez kon-
sorcjum kluczowych polskich instytucji
zajmujacych sie dokumentowaniem historii

XX wieku (w tym Muzeum Historii Polski,
Dom Spotkan z Historig oraz O$rodek Brama

Grodzka - Teatr NN). Gtéwnym celem pro-
jektu jest integracja i unifikacja ogromnych,
rozproszonych dotychczas archiwédw histo-
rii méwionej. W Polsce zebrano setki tysiecy
godzin nagran biograficznych (wspomnieni
$wiadkow wojen, wieznidw tagréw, dziata-
czy Solidarnosci), jednak kazda instytucja

katalogowata je wedtug wtasnych, niekom-
patybilnych systemdw, co uniemozliwiato

globalne badania.

Jakie nowe technologie
wykorzystuje?

¢ SztucznalnteligencjaiNLP
(Przetwarzanie Jezyka
Naturalnego): projekt implementuje
zaawansowane algorytmy
rozpoznawania mowy (Speech-to-
Text) wyszkolone specyficznie na
jezyku polskim, uwzgledniajace
archaizmy, regionalizmy czy wady
wymowy starszych $wiadkow.
Algorytmy te automatycznie generuja
precyzyjne transkrypcje tekstowe
z nagran audio i wideo.

¢ Semantyczne bazy danych
iLinked Open Data (LOD): zamiast
tradycyjnych tabel tekstowych,
»,Narratio” mapuje pojecia. Tworzy siec
powiazan miedzy osobami, miejscami,
datamii wydarzeniami.

Zautomatyzowane tagowanie
kontekstowe: algorytmy Al potrafia
analizowac sens wypowiedzi

i przypisywaé do fragmentéw nagran
odpowiednie stowa kluczowe (np.
system ,rozumie”, ze gdy $wiadek
moéwi o ,staniu w ogonku po mieso”,
nalezy to otagowac jako ,zycie
codzienne w PRL”).

Jakajest wartosé dla odbiorcow?

e Dlabadaczyihistorykoéw: rewolucja
w metodologii pracy. Naukowiec
poszukujacy informacji np. o losach
konkretnej kamienicy w Warszawie
nie musi juz odstuchiwac¢ setek
godzin wywiadéw. Wpisuje adres
w wyszukiwarke, a system w utamku
sekundy wskazuje mu precyzyjne
kody czasowe (sekundy i minuty)
we wszystkich bazach w Polsce, gdzie
$wiadkowie wspominali to miejsce.

Dla edukatoréw iuczniéw:
mozliwo$¢ tworzenia dynamicznych
materiatéw lekcyjnych. Nauczyciel
moze btyskawicznie wygenerowad
kompilacje wypowiedzi réznych

0s6b na jeden, konkretny temat (np.
»pierwszy dzien szkolty w 1939 roku”),
pokazujac historie z wielu perspektyw.




WIDOWISKO VR

KARTKA ZPOWSTANIA

Jakie nowe technologie
wykorzystuje?

¢ Stereoskopowe wicdeo 360°
(2D VR): film nie byt krecony
tradycyjna kamera. Uzyto
specjalistycznego zestawu kamer
rejestrujacych obraz sferyczny
w wysokiej rozdzielczosci
z zachowaniem gtebi tréjwymiarowe;j.
Widz, obracajac glowe, widzi petng
przestrzen wokot siebie - nie ma tu
wskadru” w tradycyjnym rozumieniu,
$rodowisko filmowe otacza go
W promieniu 360 stopni.

¢ Dzwiek ambisoniczny
(przestrzenny): §ciezka dzwiekowa
zostala zarejestrowana i zmiksowana
tak, aby reagowa¢ na ruchy gtowy
uzytkownika. Jesli po prawej stronie
widza wybuchnie pocisk, dzwiek
dobiegnie doktadnie z tej strony.
Gdy widz odwrdci sie tylem, odgtos
eksplozji przesunie sie za jego plecy.

* TechnikipostprodukecyjneiCGi:
realistyczna rekonstrukcja cyfrowa
zniszczonej Warszawy, dymu, ognia
oraz gruzdw zostata ptynnie potaczona
z gra zywych aktoréw w przestrzeni
green-screen.

Jaka jest wartosé dla odbiorcow?

¢ Catkowitaimmersjaemocjonalna:
uzytkownik, zaktadajac gogle VR,
natychmiastowo ,teleportuje si¢” do
kanaléw $ciekowych lub zrujnowanych
kamienic z 1944 roku. Doswiadczenie to
odcina bodzce ze $wiata rzeczywistego,
zmuszajac do pelnego skupienia.
W Kartce z Powstania odbiorca ma
poczucie fizycznej obecnosci obok
powstancéw. Widzi wszystkie
emocje i moze wspotodczuwad
bezposrednie zagrozenie zycia. Taki
format drastycznie skraca dystans
psychologiczny do historii - sprawia,
ze wydarzenia sprzed dekad staja
sie dla odbiorcy osobistym, niemal
namacalnym do$wiadczeniem,
generujac refleksje o cenie wolnosci,
ktéra zapada w pamieé znacznie silniej
niz jakikolwiek podrecznik.

PODSUMOWANIE

Wdrazanie nowych technologii w projek-
tach kulturalnych - szczegélnie w ramach
miedzynarodowych programéw takich jak
Kreatywna Europa - to proces, ktéry wy-
kracza daleko poza sam zakup oprogramo-
wania czy uruchomienie nowej aplikacji.
Dos$wiadczenia sektora pokazuja, ze sukces
przedsiewziec cyfrowych zalezy w pierwszej
kolejnosci od zmiany sposobu myslenia we-
wnatrz samej organizacji. Zrozumienie, ze
technologia jest jedynie narzedziem, a nie

celem samym w sobie, pozwala przesuna¢
punkt ciezko$ci z prostego gromadzenia
plikéw na budowanie zywych, autentycz-
nych relacji z publiczno$cia oraz badanie jej
rzeczywistych potrzeb i motywacji.

Skuteczne przejscie przez caty cykl zycia
projektu wymaga od instytucji kultury
ogromnej elastycznos$ci, odpowiedzialnego
doboru technologii oraz wdrozenia ustruk-
turyzowanego procesu zarzadzania. Praca
nad strategia, precyzyjne mapowanie grup
docelowych, a takze tworzenie szczegéto-
wych specyfikacji i jasno sprecyzowanych
funkcjonalnosci stanowia kluczowe funda-
menty chronigce przed najczestszymi ble-
dami. Réwnie wazna jest zmiana podejscia
do wspotpracy z wykonawcami IT - najwar-
tos$ciowsze rezultaty przynosi partnerski,
interdyscyplinarny dialog programistow
z ekspertami merytorycznymi oraz stoso-
wanie elastycznych, zwinnych umoéw:.
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