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Wstep

Oddaje w Twoje rece narzedziownik wspomagajacy
proces tworzenia ekspozycji muzealnych. Dzieki
niemu Twoje wystawy beda jeszcze atrakcyjniejsze
dla odbiorcéw, a Ty zyskasz wiece] satysfakeji
z pracy. Kto wie, moze nawet poczujesz, ze ta robota
ma gleboki sens!

Publikacja jest inspirowana metodykami, ktore sta-
wiaja w centrum odbiorce i jego satysfakcje. Wpisuje
sie kopernikanska zmiane w muzealnictwie, czyli
przejscie od skupienia na obiekcie do skupienia na
publicznosci.

Znajdziesz tu narzedzia i1 studia przypadkow
przydatne na réznych etapach pracy nad wystawa: od
koncepcji po udoskonalanie juz istniejacej ekspozycji.
Ale tez takie, ktore pozwola Ci przej$¢ od myslenia
o wystawach do mysélenia o projektowaniu do$wia-
dczen muzealnych.

Musze tez Cie ostrzec! W tekscie jest wiele angli-
cyzméw. Wiem, ze wielu muzealnikéw tego nie lubi —
postanowitlam jednak zachowac oryginalne nazwy
opisywanych narzedzi i metodyk z powodow
pragmatycznych. W ten sposob osobom zaintereso-
wanym latwiej bedzie wyszukiwaé dodatkowe
materialy czy publikacje — niestety ich dostepnosc¢
w jezyku polskim jest ograniczona.

Dla kogo?

Ta publikacja przyda sie kazdej osobie, ktéra
uczestniczy w tworzeniu wystaw lub nadzoruje ten
proces. Szczegdlnie przydatna bedzie w tych
muzeach, ktore stawiaja na prawdziwa prace ze-
spotowa (lub chca taka wdrozyé) oraz naprawde
dziataja dla publiczno$ci (lub chcialyby to robié).
Powinna tez zainteresowac osoby, ktore zarzadzaja
budzetami na wystawy 1 zalezy im, zeby wydawac
pieniadze racjonalnie.

Prawdziwa praca zespolowa oznacza tworzenie
interdyscyplinarnych zespotéw ztozonych ze specja-
listow wnoszacych swoje perspektywy 1 wzaje-
mnie szanujacych swoje kompetencje, polaczonych
wspoélnym, jasno zdefiniowanym celem. W takich
zespolach nikt nie ma wladzy absolutnej, a wszy-
scy pracuja na rzecz publicznosci.

Dzialanie dla publicznoSci wymaga wiedzy o tym, kto
nas odwiedza, z jakimi nadziejami przychodzi, czego
chce doswiadczy¢ ijakie ma wyjSciowe kompetencje.

To poznawanie, w jaki sposéb odbiorcy korzystaja
z wystaw, na ile rozumieja nasz przekaz, jak sie czuja,
W muzeum.

Natomiast racjonalne wydatkowanie §rodkéw wiaze
sie z testowaniem rozwigzan, najlepiej z udziatem
publicznos$ci — sprawdzaniem, czy sa optymalne dla
odbiorcow, funkcjonalne, trwale, intuicyjne itp.

Ta publikacja nie bedzie natomiast przydatna w tych
muzeach, w ktorych wtadze absolutng dzierza kura-
torzy 1 kuratorki, wystawy adresuje sie do hermety-
cznej grupy odbiorcow, a uktad ten scala obustronne
dazenie do utrzymania symbolicznej dominacji
kulturowej nad reszta spoteczenstwa.

Skad sie to wzielo?

Narzedziownik opiera sie na dwoch filarach.
Pierwszy z nich to doéwiadczenie, ktére zdobywatam
przy tworzeniu wystaw, w réznych rolach — inicja-
torki, koordynatorki, producentki kreatywnej, sceno-
grafki, specjalistki ds. publiczno$ci 1 edukacji, kura-
torki, ale tez konsultantki zewnetrznej. Drugi filar to
metodyki, z ktérych czerpie w codziennej pracy: Visi-
tor Centered Museum, UX Design oraz Emotional
Design (dalej znajdzieszich skrétowy opis).

Publikacja ta nie powstataby, gdyby nie stypendium
Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego na rok
2024. Stypendium dalo mi motywacje 1 komfort do
pogltebienia moich zainteresowan wystawiennic-
twem, przeprowadzenia obserwacji w kilku polskich
muzeach (pod katem korzystania odbiorcow
z wystaw) oraz przetestowania nowych narzedzi we
wlasnej pracy.

W efekcie powstal poradnik maksymalnie pra-
ktyczny. Wszystko, co tu przeczytasz, przeszto bo-
jowy test w polskich warunkach — niedoboru czasu
1innych zasobow.
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trzy nowe inspirujace
pOdEj éCia W muzealnictwie widzimy wiele

nowych trendéw, ale taczy je zwrot ku publicznosci.

Muzea ze skoncentrowanych na obiektach zmienily sie
lub zmieniaja na muzea zorientowane na odbiorcow.

A poszczegélne podejsScia roznig sie jedynie czasem lub
miejscem powstania 1 narzedziami, z ktoérych korzystaja.

Z myS§la o tej ksiazce wybralam trzy,
ktore z doSwiadczenia wydaja mi sie
najbardziej uzyteczne 1 ozywcze w codziennej pracy.






punktem wyjscia do zmian,

ktore otrzymaty szyld ViSitOI‘
centered museum

byto kilka obserwacji poczynionych przez
angielskich 1 amerykanskich muzealnikow:

® Prestiz 1 autorytet przypisany do muzeow
ma rowniez ciemna strone: wielu potencjalnych
odbiorcow postrzega je jako oniesSmielajace

1 ekskluzywne (wykluczajace);

® Muzealne obiekty rzadko same méwia
za siebie (sa samoobjasniajace) — zwykle
wymagaja wspomagania interpretacyjnego;

® Wizja / interpretacja kuratorska nie jest
wyrazona w samej wystawile — pojawia sie
w kuratorskim komentarzu, oprowadzaniu
albo katalogu, a wiekszos¢ zwiedzajacych
jest pozbawiona tych przywilejow;

® Sama technologia nie wystarczy
do uczynienia muzeum przyjaznego odbiorcy.

3 nowe podejscia | visitor centered museum



W tym podejSciu muzea maja stac sie miejscami, w ktérych wszystko
jest zorganizowane z mysla o odbiorcy. Od podstawowych rzeczy —
tatwos$¢ poruszania sie po budynku, mozliwos$é odpoczynku, zjedzenia
czego$ 1 wypicia, dostep do wygodnych toalet czy pokoju z przewija-
kiem — do nowych sposobéw tworzenia wystaw 1 programu wydarzen
z mysla o wlaczaniu nowych grup odbiorcow. Z przyjaznym 1 po-
mocnym personelem. VCM to zatem kompleksowe podejscie wplywajace
na kazdg decyzje i na kazdy zakamarek muzeum.

Zamiast skupiaé sie wylacznie na przechowywaniu 1 prezentowaniu
obiektow lub dziel sztuki, muzeum stawia silny nacisk na stworzenie
calosciowego, pozytywnego 1 angazujacego doswiadczenia dla swojej
publicznosci. Dlatego stara sie projektowac takie srodowisko, ktore dla
roznych grup wiekowych bedzie przyjazne, przyjemne 1 sprzyjajace
zdobywaniu wiedzy.

Chodzi wiec nie tylko o angazujace 1 emocjonujace wystawy, ale rowniez
o zroznicowane programy edukacyjne dla wszystkich grup, przyjazna
przestrzen, sensowne wykorzystanie technologii, dostepnos$é, anga-
zowanie spolecznosci, odpowiedzialnosc spoteczna. Konieczna jest tez —
jako warunek niezbedny — transformacja organizacyjna, ktora promuje
realna prace zespolowa nad wystawami 1 zréwnuje wartos¢ tego, co
wnosza rézni specjalisci.

3 nowe podejscia | visitor centered museum






user experience

(UX) to doswiadczenie uzytkownika,

a celem UX Design jest projektowanie

tych doswiadczen w mozliwie najlepszy sposob.
Probujemy maksymalnie zaspokoi¢ potrzeby
odbiorcy 1 usunaé jak najwiecej przeszkod,
ktore moglyby mu utrudni¢ korzystanie

z nasze]j oferty.

Tak, zeby nasze ustugi lub produkty spetnialy
swoje funkcje, a korzystanie z nich bylo proste,
Intuicyjne, ale tez dawato rados¢ 1 przyjemnosc.

3 nowe podejicia | ux design



To nowsze podejscie niz VCM. Pochodzi z biznesu. R6zni sie narzedzio-

wo, ale 1dea jest podobna: tworzymy dla uzytkownikow, a nie dla siebie.
Musimy sie wiec upewnié, ze odbiorcy beda chcieli uzywacé tego,
co dla nich projektujemy. Zwlaszcza, ze to co projektujemy, jest drogie.

Pojecie UX Design upowszechnito sie w sektorze produktow cyfrowych —
stron internetowych, sklepow on-line 1 aplikacji. Ale $wiadome
projektowanie doswiadczen uzytkownika sprawdza sie rowniez
w przypadku fizycznych produktow 1 ustug.

Biznes elementy tego podejScia — takie jak badanie potrzeb, prototypo-
wanie, ciaglte udoskonalanie — stosuje od dawna. Nowe technologie daty
jedynie mozliwos$ci zbierania znacznie wiekszej i1loSci danych od
uzytkownikow 1 rejestrowania ich realnych zachowan. A tym samym
szybsze 1 bardziej precyzyjne udoskonalanie produktow. Tak narodzit
sie UXD.

W przypadku biznesu chodzi oczywiscie o to, zeby nie marnowac
pieniedzy na produkty 1 ustugi, z ktérych klienci nie beda chcieli
korzystac¢. Dlatego jak najwczesniej poddaje sie je testom — jeszcze
w niedoskonatej, prototypowej formie. A udoskonalanie odbywa sie
juz na podstawie realnych doswiadczen uzytkownikow z produktem.

Stuzy do tego tzw. MVP (minimum valueable product), czyli oszczedna,
minimalna wersja produktu, ale juz dajaca warto$s¢ uzytkownikowsi.
Czyli np. apka, ktora spelnia swojq funkcje, ale zamiast dopieszczonego
interfejsu ma na razie schematyczny uklad. Chodzi o to, zeby nie
mwestowac za duzo w cos, co by¢ moze trzeba bedzie zaprojektowac od
nowa, albo z czego w ogdle zrezygnujemy.

3 nowe podejscia | ux design

10



UXDesign w wystawiennictwie

Do czego mozna uzywaé¢ UXD w muzeach? Najkrotsza odpowiedz to: do
wszystkiego, co robimy dla publicznos$ci. Projektowania przestrzeni,
wprowadzania udogodnien albo nowej oferty, prototypowania wystaw
lub ich elementow czy programowania dziatalnosci edukacyjne;.

A poniewaz sercem kazdego muzeum sg wystawy, a na dodatek sa to
najkosztowniejsze projekty, to w tym przypadku prototypowanie 1 testo-
wanie wydaje sie wrecz obowigazkowe. Wiecej o testowaniu elementow
wystaw przed finalna produkcja, przeczytasz w czesci narzedziowe;.

Testowanie nie musi by¢ kosztowne. Najbardziej potrzebna jest chec
1 gotowos¢ do pracy z mysla o odbiorcach. Zaciekawienie tym, czego
potrzebuja, co jest dla nich wazne, jakie tematy ich poruszaja. A takze
umiejetno$é spojrzenia na swoja instytucje oczami odwiedzajacych.

Co widzi odbiorca, kiedy wchodzi?
Kogo spotyka?

Czy wie, dokad p6js¢?

Czego moze potrzebowac, zanim
wejdzie na wystawe?

Co mija po drodze 1 co o tym pomysli?
Jakie moga byc¢ jego wrazenia?

Co mow1 mu pilerwszy rzut oka na
sale wystawiennicza?

Czy wie, w jaki sposéb poruszac sie po
wystawie?

3 nowe podejscia | ux design
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projektowanie emocjonalne rozwinelo sie na
gruncie wzornictwa. Ale oznacza tez szereg
dzialan podejmowanych na rzecz wiekszego
zaangazowania emocjonalnego odbiorcow
najréozniejszych dobr 1 ustug. Wiemy juz przeciez,

« czlowiek jest istotg
emocjonalna.

Uznawanie tego aspektu czlowieczenstwa

staje sie coraz silniejszym trendem kulturowym.
Widzimy to w handlu, reklamie,

ale tez w rozrywce, edukacji 1 sztuce.

3 nowe podejscia | emotion design
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O COS
EMOCJE?

Sq sygnalem, ze dzieje sie co§ waznego. Albo pozytywnego albo

zagrazajacego: mozemy co$ zyskaé albo co$ straci¢c. Emocje aktywuja
wiec nasza uwage oraz nadaja warto$¢ sytuacji. Uruchamiaja tez
motywacje do dziatania — czy to wysiltku, zeby cos$ zdoby¢ czy to do ucie-
czkialbo rezygnacji z wysitku.

Dlaczego warto uwzgledni¢ emocje w projektowaniu?

Najproscie] mowiac: bo one 1 tak sie pojawia. Lepiej wiec, zeby byly takie
jak chcemy, a nie np. irytacja, zlos¢, zniechecenie, znuzenie, przytto-
czenie lub frustracja.

Rola emocji:

- aktywacja uwagi

- blyskawiczna ,,ocena” sytuac
- uruchomienie motywacji do
dzialania / ucieczki / zamrozenia
- ulatwienie zapamietywania.

i

3 nowe podejscia | emotion design 14



Emocje sa nierozerwalna czescia
poznania. Wszystkie nasze mysli
1 dzialania sa zabarwione
emocjami, w wiekszosci
nieuswiadomionymai.

Emocje podpowiadaja nam
zachowania, chroniac od ztego

1 kierujac ku dobremu.

Sa, kluczowe dla podeymowania
decyzji: ludzie z uszkodzonymi
osrodkami mézgu odpowie-
dzialnymi za emocje nie potrafia
zdecydowac, gdzie maja,
mieszkac, co zjesc, co kupic.
Mimo ze sa w stanie doktadnie
opisac, w jaki sposéb powinny
funkcjonowadc.

3 nowe podejscia | emotion design
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EMOTION
DESIGN -

skad to si

Proj ektowanie oparte o emocje pierwszy opisal Don Norman.
Wyroéznil 3 poziomy oddzialywania przedmiotu / proje-

ktowania:

- pierwotny: zwiazany z instynktownym, afektywnym
systemem reagowania

- behawioralny: dotyczy skutecznosci 1 przyjemnosci
uzytkowania

- refleksyjny: zwiazany z racjonalizacja 1 intelektualizacja,
produktu [czy moge o nim opowiedzie¢ jakas historie, czy
odwoluje sie do mojej wiedzy, wyobrazenia o sobie, dumy?]

3 nowe podejscia | emotion design
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Co konkretnie na nas dziala? Przyklady

Poziom pierwotny/afektywny

Przykladowe sytuacje 1 obiekty, ktore ewolucyjnie wywoluja pozytywny
efekt to te zwigzane z pozywieniem, cieptem 1 ochrona:

- ciepte, przytulnie o§wietlone miejsca

- stodkie smaki 1 zapachy

- jasne nasycone kolory

- uSmiechniete twarze

- ,atrakcyjni” ludzie

- symetryczne obiekty

- gladkie, zaokraglone przedmioty

- ,zmystowe” odczucia, dzwieki 1 ksztalty
- proste melodie 1 rytmy

- opowladanie historii

Natomiast odruchowy negatywny efekt wywotaja:

- duza wysokosé

- niespodziewane glosne dzwieki 1 jasne Swiatlta

- wylaniajace sie obiekty wygladajace jakby mialy nas zaatakowac
- ekstremalne zimno lub ciepto

- tereny nieprzejrzyste (np. dzungle) lub puste 1 plaskie (np. pustynie)
- ostre przedmioty

- gorzkie smaki

- zapach/widok psujacego sie jedzenia

- ttumy ludzi

- weze 1 pajaki

- dysonansowe, skrzeczace dzwieki

- znieksztalcone ludzkie ciata

To w duzej mierze sa odruchowe reakcje, wspoélne wiekszosci ludzi, choé
oczywiscie czes¢owo podatne na Swiadome ksztaltowanie.

Zmacznie trudniej wskazacé, co jak bedzie dzialato na poziomie
behawioralnym 1 refleksyjnym, bo tutaj bardzo duzo zalezy od
doswiadczenia, treningu 1 edukacji. Sg tez uwarunkowane kulturowo

1 zaleza od statusu spotecznego. Dlatego we wspoélczesnym designie taka
role przyklada sie do protypowania i sprawdzania, czy model mentalny
projektanta pokrywa sie z modelem mentalnym uzytkownikow.

3 nowe podejscia | emotion design

17



Poziom behawioralny

Niezaleznie od indywidualnych réznic 1 zmieniajacych sie¢ méd mozna
uznac, ze tym, co dziala na poziomie behawioralnym jest:

- prosty styl

- dobra jako$ciowo konstrukcja

- skutecznoéé dziatania

- fizyczna przyjemnos$é uzytkowania

Tutaj chodzi zaréwno o przyjemnos¢ uzytkowania, poczucie, ze wszystko
1dzie gladko, jak 1 o brak emocji typu irytacja, zlos¢ 1 frustracja, ktore
pojawiaja sie, kiedy produkt nie dziala tak jak nalezy albo nie wspoétpracuje
Z nami.

Poziom refleksyjny

Ten poziom jest najbardziej indywidualny. Odwotuje sie bowiem do naszej
tozsamosci, biografii, wyznawanych wartosci itp. To, czy produkt lub ustuga
na nas zadziala na tym poziomie czasem mniej zalezy od samego designu,

a bardziej od marketingu, czyli trafienia z produktem w grupe docelowa.
To, co jednych bedzie odrzucac, dla innych bedzie wartoscia.

EMOTION DESIGN W PROJEKTOWANIU WYSTAW

Jesli emocje sa kluczowe w podejmowaniu decyzji, to musimy zrobi¢ wszystko,
zeby w naszym potencjalnym odbiorcy co$ emocjonalnie klikneto.

e Przykuc jego uwage 1 sprawic, ze jego system afektywny zareaguje: chce
to!, czyli podejmie decyzje o wejSciu na wystawe;

e A potem uruchomi¢ zaangazowanie 1 podtrzymac je przez caly czas
zwledzania;

e Stosowac wzmacniacze emocjonalne, zeby utatwic przyswajanie
1 zapamietywanie tresci oraz zwiekszy¢ szanse, ze w odbiorcy zajdzie
zmiana, o ktéra nam chodzi.

Jakie emocje sq pozadane w muzeach 1 o jaki efekt nam chodzi? To oczywiScie
zalezy od wystawy 1 jej tematu. Ale najczesSciej chodzi nam o wzbudzenie
ciekawosci, ekscytacji, zaangazowania, zachwytu (np. estetycznego). Czasem
empatii, oburzenia, checi dzialania, a nawet strachu (kiedy np. chcemy
pokazac, co czuli ludzie w jakiej$s sytuacji albo do czego moga doprowadzié
jakies dziatania lub ich brak).

3 nowe podejscia | emotion design
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3 POZIOMY ODDZIALYWANIA

W MUZEUM.
Przyklady

Pierwotny

Kiedy czujemy sie bezpiecznie w muzeum, nie przyttaczaja nas
bodzce, oswietlenie jest przyjazne, obstuga uSmiechnieta
1 zyczliwa, otaczaja nas przyjemne dzwieki, kolory 1 ksztalty,
temperatura jest komfortowa.

Ale tez kiedy mocno oddziatuje na nas aranzacja, kolorystyka,
Swiatlo, mocne obrazy — niekoniecznie musi to by¢ przyjemne,
ale jest sugestywne, wciaga nas w przedstawiony swiat, czasem
dzieta sztuki same w sobie wywoluja w nas mocne, odruchowe
reakcje, ktore nastepnie poddajemy intelektualnej refleksjai.

Behawioralny

Kiedy wszystko dobrze dziata, wiemy, jak sie poruszaé po
muzeum, mamy zrdznicowane sposoby przekazu na wystawie,
co zapobilega znuzeniu, rozumiemy to, co widzimy, mozemy
odwolaé sie do swojej wiedzy 1 doSwiadczenia, a jednoczesnie
uczymy sie czegos nowego.

Refleksyjny

Kiedy pobyt w muzeum jest okazja do manifestacji lub
utrwalenia swojej tozsamosci, kiedy czujemy sie wtajemni-
czeni, bo rozumiemy cos, co jest niedostepne dla innych lub
mamy poczucle przynaleznosci do jakiej§ grupy, kiedy temat
wywoluje osobiste skojarzenia lub historie, kiedy zmieniamy
swoje spojrzenie na jaki§ temat, kiedy czujemy wiez z jakas
grupa, lub 1deg oraz satysfakcje z podjetego wysitku 1 tego, co
zyskaliSmy.




O

Narzedzia opisane w dalszej czesci
publikacji sg inspirowane tymi
trzema podejsciami,

moimi doswiadczeniami w tworzeniu
wystaw oraz obserwacjami,

ktore w 2024 roku prowadzitam

w kilku polskich muzeach

(na wystawach statych i czasowych).



etap I:
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W TEJ CZESCI
ZNAJDZIESZ
TRZY TYPY NARZEDZI:

1)BIG IDEA

2)Formularz do tworzenia koncepcji
3)Nakladki scenariuszowe: tuk narracyjny
1 sposoby projektowania emocji

etap | | koncepcje wystaw



1. BIG IDEA,

czyli szlifowanie

pomyshu

BIG IDEA to inaczej gléwna mys$l, temat przewodni albo
najwazniejszy przekaz. Ale o bardzo specyficznej formie —
najbardziej przypomina teze. Taka, ktora potem udowa-
dniamy wystawa,.

PO CO STOSOWAC?

Jesli nauczysz sie ja dobrze (I ZESPOLOWO!) stosowac, Twoje
wystawy wejda na zupeinie inny poziom. Unikniesz tez
pulapki, w ktora wpada wielu muzealnikéw. Putapki
rozmywania tematu, checi powiedzenia za duzo, doda-
wania w trakcie pracy nad wystawa kolejnych watkow,
informacji, przypisow (tak, ale...) 1 obiektow. Boimy sie,
ze kolega po fachu zarzuci nam uproszczenie, pominiecie
czego$ waznego, albo co gorsza... niekompetencje. Ale
efekt tego strachu jest jeszcze gorszy — zdezorientowanie,
przytloczenie, znudzenie lub brak zaangazowania odbiorcy.
A w bardziej optymistycznym scenariuszu — obejrzenie
tylko kilku obiektow, ktore przykuly oko 1 utrata okazj
do dowiedzenia sie czegos wiece].

Itutaj naratunek przychodzi BIGIDEA!

BIG IDEA stuzy do wyznaczania tego, co wlaczamy
do wystawy, a z czego rezygnujemy. To narzedzie dla
zespolu, a nie opis dla publicznosci, dlatego chociaz Wielka
Idea powinna by¢ klarowna, mozemy w niej uzywac fachowego
stownictwa.
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JAK STOSOWAC?

BIG IDEA powinna by¢ pierwsza rzecza, ktora wypracowuje
zespol tworzacy wystawe. Najlepiej sprawdza sie konsensu-
alne wypracowanie BI, bo wtedy kazdy czuje sie jej wspot-
wlascicielem.

BIG IDEA to zdanie — stwierdzenie — o czym jest wystawa.
Powinno to by¢ zdanie:
- pojedyncze
-w formie czynne;j
-okreslajace przedmiot/podmiot, dziatanie (czasownik)
1 konsekwencje (,co z tego wynika”).

Mimo ze to tylko jedno zdanie, jego wypracowanie moze zajac
duzo czasu. Pewnie bedzie tez wielokrotnie przepisywane,
zmieniane albo tworzone od poczatku. Poniewaz BIG IDEA
promieniuje na kazdy aspekt wystawy, nie nalezy przyspieszacé
tego procesu.

Jak pisze Beverly Serrell, propagatorka narzedzia, BIG
IDEA jest bardziej jak teza, stwierdzenie niz

jakakolwiek inna forma pisania.

Przyktady BIG IDEA:

Wiekszosé tego, co wiemy o kosmosie pochodzi z sygnalow
swietlnych.

Kazda adaptacja ewolucyjna ma wplyw na zdrowie.

Skamieniato$ci sa wskazowkami, ktére pomagaja nam dowiedzieé
sie czego$ o dinozaurach.

Twoje cialo zmienia sie w sposob, ktory mozesz zobaczy¢, zmierzyc
1 zoptymalizowad.

Grafiki Ellswortha Kelly'ego, oparte na jego obserwacjach
otaczajacego Swiata, poszerzaja konwencjonalne pojecie percepcji
poprzez eksperymenty artysty z abstrakcyjnymi formami i
starannie dobranymi kolorami.

Orchidee wzbudzaly namietnosci 1 inspirowaly fanatyczne
zachowania.
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NIE POMYLZ...

Cel 1 temat to nie to samo co BIG IDEA. Oto kilka przykladow
zdan, ktore nie sa bigideami:

Ta wystawa jest o powstaniu panstwa polskiego.

Wystawa zaprezentuje zlozone informacje historyczne
i naukowe dotyczace watpliwej autentycznosci rzezb.

Odwiedzajacy rozwina zainteresowanie natura
poprzez eksplorowanie sekretnego zycia zwierzat.

Te zdania nie definiuja bowiem podmiotu/przedmiotu wys-
tawy albo nie méwia, co sie dzieje. Jesli podmiotem/przed-
miotem sa zwiedzajacy albo wystawa, to prawdopodobnie nie
ma jeszcze BIG IDEA. Jesli to publiczno$é ,,cos robi”, to raczej
cel; ajeslito wystawa,,co$ robi” to prawdopodobnie efekt.

CO MOZE PELNIC PODOBNA FUNKCJE?

Ale! Z kolei chwytliwe, a nawet clicbajtowe tytuly albo
hasta — ktére formalnie nie spelniaja wymogéw Bl — moga
zrobi¢ podobna robote jak tradycyjnie sformutowana BIG
IDEA. O ile wyjasniaja, uspojniaja 1 nadaja strukture wys-
tawie. Oto kilka przyktadow z ksigzki Serrell:

Rekiny nie sg tym, czym myS$lisz.
Co takiego jest w psach, co silnie laczy je z ludzmi?

Wspomnienia — kruche, przemijajace i wstydliwe — sa
kluczowe dla tego, kim jesteSmy.

Mozna, a nawet trzeba, te dwa podejsScia taczy¢ — dla zespotu
tworzacego wystawe, na potrzeby procesu pracy nad eks-
pozycja sformutowacé tradycyjna , wielka idee”, a na potrzeby
komunikacji z odbiorcami 1 mediami przelozyé ja na
bardziej chwytliwe haslo lub pytanie, ktére angazuje uwa-
ge1wzbudza emocje.
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DODATKOWE KORZYSCI

Praca w oparciu o gléwna teze pomaga w organizacji pracy przy
wystawie. Daje zespotow1 wspdlny cel 1 jezyk. A to niezmiernie
wazne przy projektowaniu wystaw — tworza je przeciez spe-
cjalisci z r6znych branz, z odmiennymi perspektywami i prze-
konaniamina temat tego, co w wystawach jest wazne.

BIG IDEA pomaga uzy¢ réznorodnosci do osiagniecia celu,
czyli do najlepszego ukazania gléwnego przestania ekspozycji.
Eliminuje tez kilétnie wynikajace z ego 1 walki o to, czyja
racja jest wazniejsza. Pomysly rozpatrywane sa z perspekty-
wy tego, czy wspieraja realizacje gtowne] tezy, czy ja ostabiaja.
Latwiej wtedy odrzucac te pomysty, ktore nie dziataja, niezale-
znie od tego, kto je zglosit.

Gléowna teza pomaga podejmowaé decyzje na wszystkich
etapach — przy wypracowywaniu scenariusza, wyborze
obiektow 1 doborze tresci, projektowaniu przestrzeni i1 two-
rzeniu opisOw.

BIG IDEA pomaga mysle¢ 1 planowaé¢ w spojny sposob, trzy-
mac sie koncepcji1 wyjasnia¢ innym, co robisz. To z kolei moze
chroni¢ zespo6t przed nieuzasadniona ingerencja lub krytyka
ze strony dyrekcji lub innych osoéb, ktére chcialyby ,,pomaj-
strowac¢” przy wystawie. Jesli mamy glowng teze wystawy
1 akceptacje dla niej, caly proces staje sie bardziej transpa-
rentny iodporny na proby wywracania go do géry nogami przez
kogokolwiek.

BIG IDEA prowadzi zesp6t przez proces tworzenia elementow
wystawy (np. podpisow, przykladow, interakcji). To oznacza,
ze kazdy element musi mie¢ zdefiniowany cel, ktéry wspotgra
z glowna teza wystawy.

WIECEJ:

Ze strony https://serrellassociates.com

mozesz pobrac¢ bezplatny ebook na temat stosowania
BIGIDEA
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2. Rozwijanie

koncepcji.czyli
wszystko na jednym

FORMULARZU

Formularz do tworzenia koncepcji pomaga w zespolowym
wypracowaniu struktury wystawy 1 zachowaniu logicznych
powiazan pomiedzy poszczegélnymi elementami. Utatwia
rowniez komunikacje z wykonawcami.

PO CO?

Dobra wystawa jest zawsze efektem pracy zespo-
lowej. Dlatego idea, a potem koncepcja wystawy nie moze
zosta¢ w glowie kuratora lub innych os6b z zespotu. Musi by¢
wypowiledziana, przedyskutowana, jak najwcze$Sniej ureal-
niona. A najlepie] zapisana! Powinna tez uwzgledniad
perspektywy wszystkich specjalistow z zespolu. A z kolei
zespol powinien zachowacé¢ dyscypline mys$lowa podczas
rozwijania swojej koncepcji.

Idealnym narzedziem na tym etapie pracy nad wystawa jest
formularz albo inaczej brief wystawy — wspélny dla wszyst-
kich 1 tatwy do udostepniania w catosci lub we fragmentach
wykonawcom. Z czasem formularz moze byé¢ rozwijany
o kolejne punkty (np. wstepna lista obiektow lub wytyczne dla
projektanta). Podziekujesz za niego, kiedy przyjdzie do
pisania wniosku o dofinansowanie!
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JAK STOSOWAC?

To narzedzie ,kroczace” — do wypelniania w miare wypra-
cowywania kolejnych elementéw. Ale warto od poczatku
widzie¢ wszystkie kluczowe aspekty 1 powigzania miedzy nimi.
Tak, zeby nie straci¢ z oczu na przyktad... odbiorcow albo celu.
Ale tez by zachowaé logike projektu: co z czego wynika,jak
poszczegdlne decyzje wplywaja na kolejne wybory.

Najlepiej wypracowywacé zawartos¢ kolejnych pél zespotowo,
zamiast dzieli¢ miedzy siebie poszczegdlne obszary. Tylko
wtedy praca jest naprawde wspélna 1 wszyscy maja rowny
wklad w rozwdj projektu 1 wpltyw na jego ostateczny ksztalt.
Chociaz dane wyjSciowe do wspoélnej pracy (np. wiedza
o odbiorcach, znajomos¢ kolekcji lub mozliwos$ci wypo-
zyczen) dostarczaja oczywiscie specjaliSci z poszczegdlnych
obszarow.

Formularz mozesz dowolnie rozbudowywaé¢
albo dostosowywaé¢ do proceséow organizacyjnych
w Twoim muzeum.

Na kolejnej stronie znajdziesz stworzony przeze mnie
formularz. Niektore pola moga wydawac Cisie... zaskakujace.

Na przyktad rozumienie celu: tak, tutaj nie chodzi o takie cele,
ktore wpisuje sie do wnioskow o dofinansowanie. To bardziej
pytanie o sens tego, co robimy. Po co §wiatu nasza wystawa,
co chcemy nig zmieni¢ w tym Swiecie?

Wyjaénienia wymagaja tez interesariusze. Warto nauczy¢ sie
odrézniac¢ odbiorcow od ludzi, ktorych nasza wystawa moze
dotyczy¢ w inny sposob. Na przykilad eksperci w danym
temacie, bohaterowie lub $éwiadkowie wydarzen, o ktérych
chcemy opowiedzie¢. Interesariuszy mozemy zaprosi¢ do
wspoltworzenia wystawy 1 w ten sposob ja wzbogacié. Za-
miast myli¢ ich z odbiorcami — w tym sensie, ze mieliby$Smy do
nich dostosowac tre$¢ albo jezyk wystawy. Natomiast amba-
sadorowie to rozpoznawalne albo wiarygodne w swoich
srodowiskach osoby, ktére pomoga nam dotrze¢ z tematem
albo przestaniem wystawy do naszych grup docelowych.

etap I | koncepcje wystaw

28



O czym ma by¢é ta wystawa?
Bardzo wstepny zarys. Kolejne punkty pomoggq to doprecyzowad i sprofilowad.

Jaki jest cel wystawy?
Co chcemy przekaza¢, czego nauczyé, co spowodowad? Jakg zmiane chcemy osiggng¢?

Kto jest odbiorcq wystawy?
Do jakiej grupy musimy przede wszystkim dotrzeé, zeby osiggng¢ nasz cel? Kto tego
najbardziej potrzebuje?

Co wiemy o odbiorcach?

Co jest dla nich wazne, jak do nich méwic, co ich porusza, co juz wiedzq, co lub kto nam
pomoze do nich dotrze¢, co o nich wiemy z badan? Mozna tez uzy¢ narzedzi
marketingowych.

0000000

Jakie jest gtéwne przestanie/ teza naszej wystawy?
[BIG IDEA, mysl przewodnia - jedno zdanie, ktore podsumowuje i spaja to, co
chcemy powiedzied].

Jakie tematy / zagadnieniq musimy poruszyc¢, zeby udowodnié gtowng teze
lub rozwing¢ gtowny temat?

Jakich $rodkéw uzyjemy, zeby rozwingé, wesprzeé i

zobrazowaé naszq teze?
Np. obiekty, elementy aranzacji/scenografii, materiaty wizualne, dzwiekowe (wstepna
lista), biografie/wypowiedzi.

Jakie emocje chcemy wzbudzi¢ w naszych odbiorcach?
Jakimi elementami wystawy chcemy to osiggng¢?

Kogo potrzebujemy, zeby zrealizowad cel, dotrzeé do naszych odbiorcéw,
rozwing¢ temat? [interesariusze: np. bohaterowie, $wiadkowie, konsultanci,
ambasadorowie]
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3. NAKFADKI
SCENARIUSZOWE

Ile wystaw, tyle rodzajow scenariuszy. Wciaz tez wiele wystaw
powstaje bez scenariusza — zastepuje go lista obiektéw 1 projekt
aranzacji albo 1dea w glowie kuratora. Do pewnego stopnia to
zrozumiate: 1naczej pracuje sie z wystawami historycznymi,
biograficznymi, narracyjnymi, a jeszcze inaczej z wystawami
sztuki. Scenariusze moga wiec roznie wygladac.

Niezaleznie, w jakiej formie rozpisujesz scenariusz lub jego
odpowiednik, proponuje Ci dwie dodatkowe naktadki.
Narzedzia zaczerpniete z nowych podej$¢ wystawienniczych —
storytelling i emotional design. Najkrécej méwiac,
chodzi o to, zeby w projektowaniu wystaw uwzglednic¢ to, ze
ludzie to istoty emocjonalne 1 na czas zwiedzania nie
zostawiaja swoich emocji w szatni. A takze wiedzie¢, ze emo-
cje powstaja gtownie w odpowiedzi na bodzce docierajace do
zmystow — stad tak wazne na wystawie sa kolory, ksztalty,
swiatto, dzwieki czy oddzialywanie przestrzenia.

Drugim waznym zrodlem emocji sa inni ludzie.

PO CO?

Emocje zwiekszaja zaangazowanie 1 motywacje, utatwiaja
zapamietywanie 1 uczenie sie. Wplywaja na wiez z muzeum,
zwiekszaja jego rozpoznawalnosé. Zachecaja tez do dzielenia
sie swolml wrazeniami z innymi potencjalnymi odbiorcami.
Jesli nie uwzglednimy emocji w projektowaniu, one 1 tak sie
pojawia, ale moga by¢ zupelnie inne niz bySmy chcieli —
irytacja, frustracja, znudzenie, poczucie zagubienia lub
przyttoczenia.
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LUK NARRACYJNY

Opowie$¢ to podstawowy sposéb na wywolywanie emocji
odbiorcy. Warto wiec korzysta¢ z narzedzi do budowania
historii. Podstawowym jest tuk narracyjny, ktory wizualnie
wskazuje na modelowy przebieg historii: wzglednie spokojny
poczatek, Srodek z kulminacja napiecia, konfliktu postaci
1 narracyjnego rozmachu oraz koniec z rozwigzaniem kon-

fliktu.

Najbardziej znana 1 najczes$cie] uzywana wersja tuku narra-
cyjnego jest schemat stworzony w 1863 roku przez Gustava
Freytaga, niemieckiego powieSciopisarza. Badajac wzorce
fabularne we wspotczesnych sobie opowiesciach, wyodrebnil
5 etapow luku narracyjnego:

ekspozycje, narastanie akcji, punkt kulminacyjny, opadanie
akcjiirozwigzanie.

Weigzjest to podstawa wiekszosci opowiesci!

Punkt kulminacyjny!

Ekspozycja Rozwiqgzanie fabuty

Piramida Ferytaga

JAK STOSOWAC?

Nie musisz od razu mistrzowsko stosowac calego schematu. Na
poczatek wystarczy, jesli zaplanujesz punkt kulminacyjny
swoje] historii, czyli jej najbardziej; emocjonujacy moment.
To moze by¢ tez po prostu najwazniejszy obiekt na calej wys-
tawie. Wazne, zeby ten moment pojawit sie na odpowiednim
etapie.
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Twoim zadaniem jest umiejetnie do niego doprowadzic,
stopniujac emocje, a potem sprowadzi¢ odbiorce z tego szczytu
do spokojnego zakonczenia, w ktorym wszystkie watki zostang
domkniete.

MAPA EMOCJI

Mapa emocji to ,nakladka” na plan wystawy. Kiedy mamy juz
wstepnie rozrysowane rozmieszczenie obiektow w przestrzeni,
mozemy na to nalozy¢ $ciezke emocjonalna odbiorcy. Zespoty,
ktore stosujg to narzedzie, rozpisuja albo rozrysowuja, w kto-
rych miejscach nastapi oddzialywanie zmystowo-emocjonalne
(Jakie emocje beda wywolane) oraz sposoby ich wywolania (np.
obiekt, aranzacja, interakcja, wypowiedz).

JAK STOSOWAC?

Na réznych etapach zwiedzania potrzebujemy réznych emocji
odbiorcy. Emocje, ktore chcemy wywotac, beda sie tez réznily
od tematu albo celu wystawy. Ale jest kilka uniwersalnych
zasad:

® Na poczatku chcemy zaintrygowacé odbiorce, wciagnac
w opowiesc (ciekawose);

® Im bardziej zlozona wiedze przekazujemy, tym nizszy
powinien by¢ optymalny poziom emocji;

® Silne emocje ograniczaja nasza pamie¢ do najwa-
zniejszych, centralnych bodzcéw lub informacji;

® Przez wiekszo$¢ wystawy powinniS§my kreowaé¢ umiar-
kowane, najlepiej pozytywne emocje, a te o silniejszym na-
tezeniu zarezerwowac dla najwazniejszych momentow 1 klu-
czowego przestania;

® Po momentach silnych emocji, zwlaszcza trudnych,
powinniSmy przewidzie¢ miejsce wyciszenia, przepracowania
lub wyrazenia emocji.
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INNE SPOSOBY BUDOWANIA EMOCJINAWYSTAWACH
Emocje w obiektach

Sa takie obiekty, ktore same w sobie poruszaja ogladajacego. Na
przyktad kotyliony, ktére matki przypinaly swoim nowonarodzonym
1oddawanym do przytulku dzieciom w nadziei, ze kiedy$ po nie wroca,
1potym znaku rozpoznaja. Wystarczy napisac, czym jest obiekt albo do
czego shuzyt.

Oddzialywanie §rodowiska wystawy

Odpowiednia aranzacja moze wzmocni¢ oddzialywanie obiektow.
Dlatego mozemy np. pokaza¢ w gablocie dawne instrumenty
ginekologiczne, ale lepszy efekt osiagniemy odtwarzajac gabinet,
a najlepszy, kiedy znajdziemy sposéb na przywolanie uczucia
zawstydzenia, strachu lub upodmiotowienia pacjentki (np. ostre
Swiatlo jarzeniowki, stary fotel, zastonka do przebieralni, a w prze-
bieralni film pokazujacy zakladanle stroju do badania).

Przestrzen na glosy ludzi

Glosy ludzi, $wiadectwa $wiadkéw lub uczestnikow wydarzen,
osobiste hlstorle wypowiadane w pierwsze]j osobie liczby pojedyncze]
zawsze beda dzialaly mocniej niz opisy faktéw. To moga by¢ nagrania,
filmy, teksty, osobiste przedmioty z komentarzami posiadaczy.

Empatia

Bez uruchomienia empatii trudno o zmiane postaw lub chocby
zrozumienie tego, z czym zmagali sie bohaterowie wydarzen lub jak
wygladalo zycie w odleglych czasach lub miejscach. Chodzi tu
0 rozwiqzania w ktorych zwiedzajacy na Wlasnej skorze, we wlasnym
ciele poczuje namiastke tego, co czuli inni (np. ciasne, niskie po-
mieszczenia, ostre Swiatto lub ciemnog§é, hatas, mewygoda ubrania).
Albo zobaczy podobienstwo doswiadczen lub wartosci (np. bycie
rodzicem 1 patrzenie na cierpienie dziecka albo do$wiadczenie
odebrania dziecka sita, konieczno$¢ przezycia o kromce chleba, bycie
wykluczonym ze spotecznosci). Efekt empatii mozna osiagnac¢ albo
oddzialywaniem na zmysty (za pomoca architektury, aranzacji) albo
opowies$ciami, pytaniami, a nawet poszczegdélnymi stowami (,wyobraz
sobie...”).

Mocne tematy, mocne emocje

Innym sposobem jest sieganie po tematy lub obiekty o wyjatkowo
silnym tadunku emocjonalnym. Przykladem takiego zabiegu bylo
wystawienie w The National Museum of African American History
and Culture oryginalnej trumny afroamerykanskiego 14-latka
brutalnie zamordowanego w 1955. Takie dziatania zawsze wymagaja,
namyslu 1 wrazliwosci, poniewaz nie chodzi o kontrowersje dla kontro-
wersjl, czy epatowanie szokujacymi treSciami, tylko poruszanie
trudnych spolecznie tematow, ktore wymagaja zblorowego przepra-
cowania.
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Wkraczamy w najbardziej kosztowny etap
pracy nad wystawa. Tutaj zmiany nie sa juz
tak proste do wyprowadzenia jak na etapie
koncepcyjnym. Dlatego warto jak najwiece;j
rozwiazan prototypowac 1 testowac. Tak,
zeby do produkcji zleca¢ sprawdzone wersje.

CO MOZNA TESTOWAC?

Na podstawie wlasnych doswiadczen 1 researchu w za-
granicznych muzeach zebralam liste najczesciej testowanych
elementow:

® optymalna liczba obiektow;

® oddzialywanie obiektow, ich atrakcyjnosé dla odbiorcow,
rowniez w zaleznosci od tego, jak sa roztozone w przestrzeni,;

® Sciezki poruszania sie odbiorcow;

® emocje odbiorcéow w odpowiedzi na obiekty, opowieSci,
teksty, kolory itp.;

® zrozumialo$¢ tekstow (poznawcza), czytelnosé fizyczna
podpisow, wielkosé 1 kroj pisma;

® dostepnos$é dla oséb ze specjalnymi potrzebami;
® zageszczenie eksponatow 1 elementoéw scenograficznych;
® slosnosé dzwiekow, natezenia Swiatta, 1los¢ bodzcow;

® wytrzymato§¢ 1 inne parametry uzytkowe konstrukeji
ekspozycyjnych.
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JAK PROTOTYPOWAC?

Do testowania potrzebujemy prototypow. Oczywiscie idealnie
byloby miec¢ cala wystawe, choc¢by z papieru, najlepiej w skali
1:1. Ale rzadko muzea maja na to czas 1 pieniadze — chociaz
dotarlam winternecie 1 do takich projektow.

Na szczes$cie mozna testowac tanszymi, prostszymiiszybszymi
sposobami. Lepiej tez przetestowac kilka kluczowych ele-
mentow niz nic nie sprawdzié. Zwlaszcza w przypadku wy-
staw, ktore zostana na dluzejibeda sporo kosztowaty.

Najlepsze efekty daje testowanie w docelowej przestrzeni.
Wtedy latwiej wyczué¢ skale, wzajemne oddzialywanie ele-
mentow, wplyw Srodowiska na odbiér testowanych obiektow.

Oczywiscie optymalne jest testowanie z udzialem prawdziwe;j
publicznosci — choéby os6b, ktore akurat sa w muzeum na inne;j
wystawie albo w jaki§ sposob podobnych do docelowych od-
biorcow (np. wiekowo). Mozna prosi¢ o pomoc przyjaciot, rodzi-
ne albo sasiadow. Ale nawet testy ,korytarzowe” ze wspol-
pracownikami, ktorzy nie pracuja przy wystawie dostarcza
wiele ciekawych informacji.

O tym, jak prowadzi¢ rozmowy z testerami, przeczytasz na
kolejnych stronach, w studium przypadku opisujacym pro-
totypowanie tekstow.

PRZYKLADOWE SPOSOBY TESTOWANIA
MAKIETA

Mozna pracowac na fizyczne] makiecie wystawy zawierajace]
miniatury prac 1 elementéw aranzacyjno-scenograficznych.
Makieta pozwala na oddanie ukladu przestrzennego 1 proporcji
poszczegdlnych elementéow, stopnia wykorzystania prze-
strzeni, mozliwych $ciezek zwiedzania. Mozna na niej zoba-
czy¢, na ile réznorodne lub monotonne sa kolejne ,kadry” wi-
dziane przez odbiorce. Poniewaz jest trojwymiarowa, to bedzie
bardziej pomocna dla tych czlonkéw zespolu, ktorzy maja
mniejsza, wyobraznie przestrzenna. Nie wymaga dostepu do
jakichkolwiek programoéw komputerowych, a jedynie umie-
jetnosci manualnych 1 prostych, tanich materiatow plastyczno-
biurowych.
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WIZUALIZACJE KOMPUTEROWE

Przyszly wyglad wystawy mozna pokaza¢ rowniez za pomoca,
roznych form wizualizacji. Od prostych rysunkéw archite-
ktonicznych po zaawansowane wizualizacje, ktére niemal
pozwalaja wej$¢ do wnetrza pomieszczen. Najczesciej jednak
mamy do dyspozycji plany architektoniczne lub proste wizua-
lizacje. Niewiele osob potrafi czyta¢ plany architektoniczne,
a jeszcze mnie] na ich podstawie wyobrazi¢ sobie docelowy
uklad przestrzeni, zwlaszcza jak juz ja wypelnimy obiektami,
scenografia, kolorami itp. Lepiej sprawdza sie wizualizacje
komputerowe, cho¢ nadal czes¢ oséb nie bedzie umiata sobie
wyobrazi¢ calosci 1zobaczy jedynie serie pojedynczych kadrow.
Ale na pewno jest to uzyteczne narzedzie, wymagajace zwykle
specjalistycznego oprogramowania 1 umiejetnosci pracy w nim
(cho¢ dzieki Al staje sie coraz bardziej dostepne dla mniej
zaawansowanych uzytkownikow).

WYDRUKI ROBOCZE

W docelowej przestrzeni wystawy mozemy wywiesi¢ robocze
wydruki elementow ekspozycji — tekstow, podpisow, zdjec,
skanoéw obrazow itp. O tym wiece] przeczytasz w studium
przypadku, ktory znajdziesz na koncu tej czesci narzedzio-
wnika.

TESTOWANIE FILMOW, DZWIEKOW PRZED
ZAKUPEM NOSNIKOW

Jesli na wystawie maja by¢ wysSwietlane filmy lub odtwarzane
pejzaze dzwiekowe, to przed zakupem docelowych, czesto
drogich noénikéw, mozna ten material przetestowac¢ korzy-
stajac z najzwyklejszych projektorow lub glosnikow. Wazne,
zeby to zrobi¢ w tej przestrzeni, w ktorej beda umieszczone —
moze sie okazac, ze jest tego za duzo, ze robi sie kakofonia.
Albo, ze planowana wielko§¢ ekranu jest za duza 1 na przyklad
wymaga staniecia w miejscu, w ktéorym ma by¢ umieszczony
podest z obiektem. Albo filmy sa za dtugie, zbyt gesto rozsiane
w sali albo zaplanowaliSmy dla nich miejsce, ktore wiekszosé
os6b omija.
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PAPIEROWE OBIEKTY

Jesli planujesz pokazac¢ obiekty przestrzenne, wydruki nie
zalatwig sprawy. Ale scenograf lub kto§ z zespolu uzdolniony
manualnie moze zrobi¢ prototypy z masy papierowe], tektury,
itp. W ten sposob zobaczycie, jak dzieta albo inne obiekty
»,sledza” w przestrzeni — czy przewidzieliSmy dobra wysokos$¢é
podestow, jak prace koresponduja ze soba, czy jakis wazny
obiekt nie stol w ciagu komunikacyjnym 1 przez to zniecheca
do zatrzymania sie przy nim, czy muzealidow nie jest za duzo itp.
OczywiScie, jesli obiekty masz na miejscu 1 nie sg to dzieta
wazace tone, mozesz je po prostu wyjaé z magazynu na czas
testow — zwykle wystarczy pare godzin. A dzieki temu mozesz
zaoszczedzi¢ dzialowil konserwacji wiele godzin niepotrzebne;j
pracy z przygotowaniem muzealiow na wystawe (bo a nuz
okaze sie, ze kto§ grubo przesadzil z liczba prac na metr
kwadratowy).

PO CO TOWSZYSTKO ROBIC?

Z prostego powodu, ze wystawe robimy dla publicznosci, nie dla
siebie. Im szybciej poznamy opinie 1 realne zachowania doce-
lowych odbiorcow (Iub oséb zblizonych do nich), tym latwiej
1 taniej bedzie co§ udoskonali¢. A finalnie zrobi¢ wystawe,
ktora bedzie atrakcyjna, zrozumiala, rozwijajaca. To kwestia
szacunku dla naszych odbiorcow — w koncu to dla nich
pracujemy.

Ale sami tez skorzystamy. Nie chodzi tylko o wieksza
satysfakcje, wyzsza frekwencje czy entuzjastyczne opinie
zwiedzajacych. Ale tez o komfort naszej pracy. Nie kazdy
czlonek zespolu ma wyobraznie przestrzenna 1 wizualna, stad
czeste na etaple montazu wystawy zaskoczenia, emocje
1 wywracanie koncepcji do gory nogami. To zwykle oznacza
stres, konflikty 1 zmarnowana prace ilus osob. Najczesciej
tez niepotrzebne wydatki, ktére potem probuje sie zatuszowac.
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JAK :
TESTOWA
TEKSTY?

STUDIUM PRZYPADKU

Jak szybko zweryfikowaé ,,przyjaznosé” tekstow
lub wybraé lepszaq wersje opisu? Kogo zaprosié¢ do
testowania? Jak to zorganizowaé? Ile czasu
i pieniedzy to kosztuje? Na te pytania odpowiada
moj eksperyment.

Podejécia opisywane w tym narzedziowniku wdrazalam
podczas pracy nad wystawa ,,Ostatnie lato”, ktorej jestem
pomystodawczynia 1 wspotkuratorka. Zorganizowalam
m.in. testowanie tekstow wprowadzajacych do wystawy.
Ponizej szczegbdlowo opisuje przebieg eksperymentu.

PRZYGOTOWANIE

Teksty byly juz zlozone 1 wydrukowane z uzyciem doce-
lowego kroju i1 rozmiaru fontu oraz naklejone na $cianie,

na ktorej beda wisialy na wystawie. Ale jeszcze nie w sposob
trwaly, tylko na papierze. Tak, zeby testujacy czytali je
w warunkach zblizonych do zwiedzania — na stojaco,
w konkretnej przestrzeni, z ludZzmi krecacymi sie w poblizu.




CELE

Uczestnicy zostali zaproszeni do przetestowania dwoch
zestawow tekstow. Kazdy zestaw skiadal sie z tekstu
,0 wystawie” 1 ,mikrohistori’” wprowadzajace] w klimat
wystawy. Mikrohistoria byla w obu zestawach taka sama,
natomiast teksty o wystawile znacznie sie roéznily — jeden
byl ,klasyczny”, ,przezroczysty”’, troche w stylu ,instrukcji
obstugi”, a drugi bardziej ,klimatyczny”, zblizony w konwe-
ncjido mikrohistorii.

Testowanie mialo trzy glowne cele:

- wybor docelowego zestawu;

- sprawdzenie, czy teksty sa dla odbiorcow zrozumiate,
Interesujace 1 czy jest jasne, ze na wystawie mozna dotykac
1 uzywac wiekszosci rzeczy;

- zebranie sugestii poprawek w tekstach.

OSTATNIE LATO

Wochodzisz na wystawe dotyczaca odpoczynku i czasu wolnego
w latach 30. XX wieku. Umiescilismy ja w willi, ktéra trafita do
muzeum z Rudy Pabianickiej. Przed Il wojna $wiatowa Ruda
byta popularna wsréd todzian miejscowoscia wypoczynkowa.
Stad pomyst na temat wystawy. Ekspozycja jest nietypowa. Jesli
wiec chcesz z niej maksymalnie skorzystac, przeczytaj krotki
wstep.

Co to za historia?

Na wystawie opowiadamy o fikcyjnej rodzinie z todzi, ktéra
spedza lato 1939 roku w wynajetej willi w Rudzie Pabianickiej.
Bohateréw dobralismy tak, zeby pokazac rézne formy
wypoczynku z tamtych czaséw.

Whetrze domu dopasowalismy do statusu spotecznego, stylu
zycia i wieku postaci. Nie zachowaty sie zdjecia z wnetrz
rudzkich willi, wiec musieliSmy uruchomi¢ wyobraznie.
Pomocne w tym byty ksiazki i wspomnienia o letniskach w
Rudzie, Kolumnie, $widrze i Otwocku oraz konsultacje ze
znawca wyposazenia doméw w dwudziestoleciu
miedzywojennym.

Wystawa do uzywania

Jestes$ na wystawie, ktorej mozna uzywac! A to oznacza, ze
zamiast ogladania obiektow zwiazanych z wypoczynkiem,
mozesz ich uzywac do odpoczywania. Tak jak robili to
przedwojenni letnicy.

tekst ,klasyczny”

Czytanie na werandzie albo stuchanie audycji radiowej? Gra w
serso czy gimnastyka? Robétki reczne, rozmowa przy kartach
czy zabawa z dzie¢mi? A moze siadziesz przy pianine

albo staniesz przy sztalugach? Albo chcesz pomyszkowac

po wili i poszperaé w szufladach?

Naprawde mozesz to wszystko robic¢! Czuj sie jak gosc.
Swobodnie i z dbatoscia o letni dom gospodarzy. Kiedys$
przedmioty miaty inng wartos¢ niz dzisiaj - byty drozsze i stuzyty
wtascicielom przez wiele lat, a nawet pokolen. Dlatego uzywaj
ich ostroznie, a potem odt6z na miejsce.

Klasyczne zwiedzanie

Wystawe mozna tez zwiedza¢ bez wchodzenia w role goscia
letniska. Przeczyta¢ prawdziwa historie willi oraz informacje

o Rudzie Pabianickiej. Obejrze¢ wnetrza i zgromadzone w nich
przedmioty, a na koniec odwiedzi¢ ,pokéj wspétczesny”

z informacjami o ré6znych formach wypoczynku w latach 30. XX
wieku.

Poczuj historie w rekach

Niezaleznie od tego, czy wybierzesz tradycyjne zwiedzanie czy
odpoczywanie w dawnym stylu, skorzystaj z rzadkiej w muzeach
okazji do dotykania obiektéw. Wigkszos¢ z nich jest oryginalna,
a czes$¢ to repliki odtworzone na wzér trudno dostepnych lub
zniszczonych przedwojennych oryginatéw. Mozesz wiec
sprawdzi¢, jak to jest uzywac przedmiotéw wykonanych lub
zaprojektowanych sto lat temu. Ekscytujace, prawda?

Baw sie dobrze!




Ufff... wreszcie jestescie! Podroz z miasta, zwtaszcza w taki goracy
dzien, jest dtuga i meczaca. Lato tego roku jest wyjatkowo upalne,

wiec pewnie jeszcze dtugo bedzie si¢ pamigtato 1939 rok.

Na dodatek tramwaj miat awarie i spézZniliscie sie na obiad.
Gospodarze wyszli na spacer, ale zostawili otwarte drzwi i kartke,
na ktoérej napisali ,Czujcie sie jak u siebie!”.

Na pewno nie bedziecie sie nudzi¢. Cate pietro domu

jest do Waszej dyspozycji. Mozecie zrobi¢ gimnastyke,

zeby rozciagnac kosci po podrdzy, pogra¢ w serso albo

w karty, wyhaftowac co$ na tamborku, zagrac na pianinie,
poszkicowac przy sztalugach, odpoczac przy ksiazce na werandzie
albo zasias¢ do stotu w oczekiwaniu na podwieczorek.

tekst , klimatyczny”

Lato 1939 roku dobiega korica. Byto wyjatkowo upalne. Kto miat
dos¢ oleju w gtowie i pieniedzy w portfelu, wynajmowat letnisko.
W cieniu drzew, wérdd brzeczenia ospatych owadéw i zapachu
owocow lepkich od soku upat byt znosny, a nawet przyjemny.

Piechowiczowie naleza do szczesliwcéw, ktérzy na czas kanikuty
wyjechali z todzi. Praktyka weterynaryjna Franciszka daje
solidne dochody, zwtaszcza odkad zostat gtéwnym lekarzem
wyscigéw konnych w Rudzie Pabianickiej. Teraz wynajem willi

na lato to nie kaprys, lecz towarzyska koniecznosc. Zreszta ptaci
tes¢ - Knyszynski zycie oddat swojej barwiarni, rzadko bywa

na letnisku, ale interes idzie znakom

Franciszek, jego zona Wanda i tréjka ich dzieci moga wiec
cieszyc sie latem w przyzwoitych warunkach. Obecnos¢
tesciowej nie wydaje si¢ wysoka ceng za ten luksus. Szczegdlnie,
ze Leokadia gtéwnie opiekuje sie wnukami.

Matzeristwo uwolnione od dzieci moze dowoli “bywac”
albo oddawac sie pasjom. Franciszek za pare dni rusza

na wyprawe gorska w meskim gronie. Pewnie znéw beda
wspominac¢ wojne w 1920 roku. Wanda konczy pisac relacje
z podrézy do gazety. Jest tez autorka fotografii. Myslami
wybiega juz w jesier - zacznie kolejny semestr botaniki jako
wolna stuchaczka warszawskiego uniwersytetu. Na swieta

zamierza urzadzi¢ salon wedtug najnowszej mody.

UCZESTNICY

Do testowania zaprosilam

Chociaz... nie zdziwimy sie, jesli nieobecnos¢ gospodarzy
wykorzystacie do tego, zeby swobodnie myszkowac po willi, ktéra
Piechowiczowie wynajeli na cate lato. Skoro nikogo nie ma, mozna
nawet zajrze¢ do szuflad... Zobaczy¢, co przywiezli, jak spedzaja czas
i sprawdzi¢, czy nie maja przed Wami zadnych tajemnic.

Pamietajcie jednak, ze seniorka rodu ma sokoli wzrok
i na pewno zauwazy, jesli nie odtozycie czegos na miejsce! Jest
bardzo czuta na maniery gosci, a zwtaszcza ich brak.

P.S. Piechowiczowie to fikcyjna rodzina, a wyglad wnetrza jest
naszym wyobrazeniem tego, jak w 1939 roku mogta wygladac
letniskowa willa pod todzia. Inspirowalismy sie historig Rudy
Pabianickiej, Kolumny i podwarszawskiego Swidra.

Dzieci maja na letnisku jak w raju. Blizniacy uwielbiaja jazde

na rowerze i wtczegi po Rudzie. Leona ciesza stawy, odkad
dziadek nauczyt go wedkowad. A Kazik wciaz naciaga ojca
na bilety do kina. Z siostra chtopcy nie maja wiele wspélnego -

Weronika ma dopiero 6 lat, nie umie chodzi¢ po drzewach,
bawi sie zabawkami, a babcia uczy ja gry na pianinie.

Na werandzie przystaneta Leokadia. Patrzy na ogréd

i zgromadzona tam rodzine. Jest szczesliwa. Corka dobrze
wyszta za maz - Franciszek to porzadny, wyksztatcony cztowiek.
Whnuki rosna zdrowo. Ogréd wypiekniat, odkad sie nim zajeta.
Tylko kiedy patrzy na zotnierzyki z papieru i drewniany samolot
Kazia, ogarnia ja niepokoj.

Moze dlatego na dZwigk telefonu Leokadia az podskoczyta.
Uff, to z wyscigdw. Wzywaja Franciszka - pewnie upat réwniez
koniom daje sie we znaki. Péjdziemy go odprowadzi¢, zanim
zjada sie goscie! pomyslata. To juz jeden z ostatnich spaceréw
przed powrotem do miasta. Kolejne za rok. Jak Bog da.

najpierw kolezanki 1 kolegéw

mikrohistoria

z muzeum. Pierwsza grupe stanowily osoby ,z biura” (m.in.
z dzialow zajmujacych sie zbiorami, konserwacji, realizacji
wystaw, pozyskiwania Srodkow, promocji, biblioteki, sekre-

tariatu czy dzialu administracyjno-gospodarczego). W kolej-
nym dniu testowali pracownicy obslugi ekspozycji i kasy, czyli

osoby najczescie] stykajace sie z odbiorcami, a jednoczesnie
odpowiedzialne za obiekty na wystawach 1 wiedzace, ze beda
tez czuwac nad ta wystawa,.




Druga grupa doswiadczalna byli ,prawdziwi’ zwiedzajacy,
ktorzy w dniu wybranym na testy odwiedzili nasze muzeum
1 zechcieli poSwieci¢ chwile na wyrazenie swojej opinii. Byly
to osoby z réznych miast w Polsce, ale tez lodzianie, w r6znym
wieku 1 odwiedzajacy rézne wystawy w muzeum (a zatem
o zroéznicowanych zainteresowaniach).

Doboér uczestnikow byt samorzutny — w tescie brali udziat ci,
ktorzy chceieli, nie byli dobierani w zaden konkretny sposob.




PROCEDURA

Stworzylam warunki zblizone do tych, w ktérych odbiorcy
wystawy beda czytali docelowe teksty oraz zebralam zroé-
znicowanag, grupe osob testujacych. Opisy, ktore zostaly wydru-
kowane na potrzeby testowania, byly juz po zewnetrznej
redakcji. Razem z autorka tekstéow uznalySmy bowiem, ze
redakcja wplywa na ostateczny ksztalt tekstu 1 moze zmienié
jego oddzialywanie na odbiorcow.

Testowalam dwupoziomowo — z jednej strony pytatam o opinie
1uwagl, a z drugiej obserwowatam, jak ludzie reaguja na opisy
(czy czytaja je do konca, czy gdzies$ sie gubia, ile czasu im to zaj-
muje). Inspirowalam sie technikami: wywiadéw indywi-
dualnychiobserwacja uczestniczaca.

Dziatalam wedlug nastepujacego schematu:

1. Najpierw pytalam o wskazanie preferowanego
zestawu tekstow. Nalegalam, zeby odpowiedz
byla jednoznaczna, a nie w stylu ,,w sumie oba sa
ok” albo ,,to zalezy”. Uczestnicy testu samoistnie
podawali uzasadnienia wyboru.

. Nastepnie zadawalam pytania o ,przyjaznosc¢’
wybranych tekstow: czy wszystko jest zrozumaiate,
czy czytanie w ktorym§ momencie sprawia
trudnos¢, czy 1 gdzie ucieka uwaga, czy jasne jest,
jakiego typu to wystawa 1 co mozna na niej robic¢
(zwlaszcza, czy jasne jest, ze mozna dotykac
1uzywac wiekszosci zgromadzonych obiektow), na
1le tekst zacheca do zwiedzania 1 wzbudza
ciekawos$¢, czy czego$s w nim brakuje itp.

Przed testami nastawilam sie, ze bede pilnowata, zeby testerzy
mowili o swoim doSwiadczeniu z tymi konkretnymi tekstami,
a nie ogolnie o tekstach, stylu, redakcji albo o tym, jak oni by
co$ zrobili albo o tym, jakie powinny by¢ teksty w muzeach.




Ale nie bylo takiej koniecznosci — testujacy dawali konkretne
informacje zwrotne, zgodnie z otrzymanymi wskazowkami,
w oparciu o to, jak im sie te teksty czytaloico z nich zrozumiell.

Testowalam jedynie teksty wprowadzajace na wystawe.
Tekstow faktograficznych z tzw. pokoju wspoétczesnego nie pro-
totypowatam ze wzgledu na ograniczenia czasowe. Wybratam
te teksty, z ktorymi kazdy sie zetknie 1 ktore beda na pocza-
tku wystawy — to one sa kluczowe dla zrozumienia idei eks-
pozycji, sposobu korzystania z niej 1 emocji, z ktérymi odbiorcy
zaczna zwiedzanie.




WYNIKI

Zebratam opinie od prawie 60 os6b. W dwéch grupach wyniki
byly jednoznaczne — zar6wno osoby ,,z biura”, jak 1 zwiedzajacy
w zdecydowanej wiekszosci wskazali na tekst bardziej klima-
tyczny. Przy czym wsrod zwiedzajacych wynik ten byl bez-
dyskusyjny — tylko 1 osoba wskazala na zestaw z tekstem
»kKlasycznym”.

Co ciekawe, wyraznie odmienny wynik daly testy w gru-
pie osob opiekujacych sie naszymi ekspozycjami! Tutaj wiek-
szoS¢ wybralta tekst ,klasyczny”, brzmiacy troche jak instr-
ukcja obstugi ijasno méwiacy, o czym jest wystawa, jak mozna
ja zwiedzaé, czego wolno dotykac 1 uzywaé. Mam hipoteze,
ze kolezankom 1 kolegom z obstugi ekspozycji trudno byto
wyj$¢ z roli os6b odpowiedzialnych za wystawe 1 stan obiektow
oraz za komunikowanie zwiedzajacym zasad zwiedzania.
Stad by¢ moze wyrazne wskazanie na opis bardziej instru-
ktazowy. Zapytalam wiec, czy gdyby ,klasyczny” tekst znalazt
sie na stronie internetowej jako opis wystawy, to czy to
wplyneloby na ich wybor? Cze$é¢ osdéb odpowiedziala,
ze w takiej sytuacji tekst ,klimatyczny” na wystawie tez
bylby dobry 1 nawet bardziej pasowalby do mikrohistorii.
I tak wlasnie zrobilismy!

Zwolenniczkami tekstu ,klasycznego” byly tez dziewczyny
z dzialu konserwacji, rowniez odpowiedzialne za stan
eksponatow (cho¢ na tej wystawie wiekszo$¢ przedmiotow ma
status obiektow scenograficznych, a nie inwentarzowych,
nawet jeslisa z,,epoki”).

DECYZJA

Wiekszos¢ oséb wybrala tekst ,klimatyczny”. Jednak
najwazniejszym kryterium wyboru byl dla mnie wynik tes-
tow wsrod ,prawdziwych” zwiedzajacych, bo ostatecznie
wystawa jest dla nich.




KOSZTY

Jedyny bezposredni koszt to 34 zt za wydruk tekstow. Poza tym
zainwestowalam czas swdj 1 oséb wspélpracujacych — grafik
zlozyl, a redaktorka zredagowala obie wersje tekstu (choc
wiedzieliSmy, ze tylko jeden wykorzystamy), autorka wpro-
wadzita do wybranego tekstu jedna sugerowana zmiane, a ja
poswiecilam tacznie 12 godzin na spotkania z poszczegdlnymi
grupami.

Biorac pod uwage, ze to wystawa stata, a jej koszt wynidst okoto
300 tysiecy zlotych, to cena testowania nie wydaje sie byc¢
jakakolwiek bariera. A teksty sa najprostsze 1 najtansze do
testowania!

Znacznie wieksza barierag w testowaniu, z ktora ja tez sie
zmierzylam, to czas. JeSli realizuje sie wystawe w rytmie
dotacji ministerialnych, ktore rozstrzygane sa w marcu lub
kwietniu, a wystawe chce sie otworzy¢ w wakacje, to jest to...
jazda bez trzymanki. Zreszta, sami to znacie. Ale nie chcia-
tam odpuscié¢, bo naprawde wierze w sens robienia wystaw dla
ludzi 1 w dialogu z nimi. Te kilka dodatkowych godzin da sie
wygospodarowac — tylko trzeba pisanie tekstow ustawic troche
wczesnie] w harmonogramie. A tez im lepsze wyjSciowo —
prostsze, bardziej zrozumiale, konkretne 1 zmystowe — teksty
przygotujemy, tym mniej poprawek bedziemy miec¢ po testach.
Warto wiec najpierw w zespole podyskutowaé nad tekstami
1 da¢ feedback osobie piszacej — tak, zeby do testow trafily
opisy, w ktore sami wierzymy.

NIE BOJMY SIE ROZMAWIAC!

Rozmawianie z ludzmi, obserwowanie jak korzystaja z teks-
tow, sluchanie ich sugestii dostarcza bardzo wielu informacji.
A docelowy efekt bedzie dzieki temu lepszy — naprawde lepiej
dowiedzie¢ sie, ze co$ nie dziala, kiedy jeszcze mozemy to
w zasadzie bezkosztowo zmienié, niz kiedy wystawa jest juz
gotowa. Dzieki temu uwagi odbiorcéw mozemy potraktowacd
jako cenny wktad w doskonalenie wystawy, zamiast potem je
podwazaé¢ myslami w stylu ,nie znaja sie” albo ,nie umieja
czytac ze zrozumieniem”.




Okazuje sie tez, ze kiedy pytamy ludzi o zdanie, to oni na-
prawde chca pomoéc i sa w tym zyczliwi. Od razu tez
zwieksza sie ich zainteresowanie wystawa 1 cheé jej
odwiedzenia, bo czuja sie prawie jej wspoltworcami. A przy
okazji mozna poznac¢ ciekawych ludzi — mnie trafili sie m.in.
blogerzy podroézniczy 1 profesor wzornictwa. Ustyszalam tez
wiele dobrych stow o pomysle na wystawe (,wystawa do
uzywania”), o samych tekstach 1 przede wszystkim o tym, ze
interesuje nas zdanie zwiedzajacych. Ludzie chetnie tez
dzielili sie swoimi dos§wiadczeniami muzealnymi 1 tym, co
sprawia, ze czuja sie dobrze lub niekomfortowo podczas
zwiedzania.

Jestem gleboko przekonana, ze opasle ksigzki, konferencje
naukowe, wizyty studyjne 1 zagraniczne dobre praktyki — cho¢
wszystkie bardzo wartosciowe — nie zastapia rozmoéw z ludzmai,
ktorzy do naszych muzeéw przychodza.

O czym pamietacé testujac teksty?

Testuj w naturalnym §rodowisku, czyli w przestrzeni wystawy.
Odbior tekstu na ekranie komputera, kiedy siedzimy i czytamy
w ciszy i skupieniu, jest zupelnie inny niz kiedy czytamy na
stojaco, w zastanym oswietleniu, kiedy tekst wisi na okreslonej
wysokosci, a do nas dociera duzo innych bodzcow.

Testuj na prawdziwych odbiorach, jesli tylko masz taka
mozliwo$é. To dla nich robisz wystawe i ich uwagi beda
najbardziej miarodajne.

Testy z udzialem wspoélpracownikow tez sg ok.
Zadbaj o r6znorodnos$¢ grupy — niech to nie beda tylko

smerytorycy”, ale rowniez osoby z innych dzialéw. Pilnuj, zeby
ludzie mowili o swoich doSwiadczeniach z odbioru tekstu, a nie
dawali Ci ogolne rady, albo wypowiadali sie z pozycji
zawodowej. Powiedz, ze maja wczu¢ sie w role zwiedzajacych,
a nie recenzentow albo kuratorow.

Warto nagrywaé wypowiedzi i na biezaco notowac
spostrzezenia z obserwacji, bo przy duzej liczbie testujacych
nie wszystko sie pozniej pamieta. Ale nagrywanie zawsze
wymaga uzyskania zgody uczestniczek i uczestnikow.




O czym pamietacé piszac teksty?

Kontekst czytania tekstow na wystawie wszystko zmienia.

Czytanie na wystawie diametralnie r6zni sie od czytania w
fotelu czy przy biurku. Podczas zwiedzania czytamy na stojaco,
czesto przy wielu innych bodzcach, w tlumie. Ponadto po
artykul lub ksigzke, zwlaszcza specjalistyczne, zwykle siega
ktos zainteresowany danym tematem, majacy jakas wyjSciowa
wiedze. Na wystawie mamy duzo bardziej zr6znicowana
publicznosé.

Prostota to nie jest banalizowanie. W wiekszoéci przypadkow
mozna przekazaé ten sam zakres tresSci rezygnujac ze

specjalistycznego zargonu, trudnych sléw i skomplikowanych
konstrukcji zdan. Mé6zg woli obrazowy, konkretny jezyk.

Pierwszy tekst kluczowy. A z moich obserwacji wynika, ze
zwiedzajacy go czesto pomijaja. Jego glowna funkcja jest
wciagniecie odbiorcy w historie, zaangazowanie w zwiedzanie.
Druga wazna funkcja — poinformowanie zwiedzajacych, co ich
czeka. To moga byé dwa ,,pierwsze” teksty (kazdy o innej
funkcji).

Dlugo$§é ma znaczenie. Badania w krajach anglosaskich
pokazaly, ze najwieksze szanse na przeczytanie maja

akapity/podpisy zawierajace do 50 slow.

Forma tez. Kroéj i rozmiar, design, kolory, Swiatlo, materialy

i miejsce umieszczenia tekstow — to wszystko powinno wspieraé
czytelnos$é i uzytecznos$é tekstow lub podpisow. Ambicje
projektanta, a nawet estetyka (np. kolory tabliczek z podpisami
w kolorze $Scian) powinny byé wtorne w tym przypadku.

Wiecej o tworzeniu tekstow ekspozycyjnych dowiesz sie m.in. z ksiqzki ,,Labels” Beverly Serrell.
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Niektorzy muzealnicy traktuja wystawy
state jak dzielo wyryte w kamieniu.
A przeciez ekspozycje mozna udoskonalac,
poprawiaé¢ bledy zauwazone juz po otwa-
rciu, aktualizowaé tresci, zmieniaé to, co
nie dziala tak, jak zaktadalismy.

Nie musimy czekac¢ az wystawa sie zesta-
rzeje, tresci stana sie nieaktualne, a spo-
soby prezentacji nieprzystajace do ocze-
kiwan odbiorcow. Mozemy na biezaco
sprawdzaé, jak oddzialuje wystawa — jak
z niej korzystaja zwiedzajacy, jak sie po
niej poruszaja, co ich interesuje, a gdzie
nawet nie podchodza, kiedy zaczynaja by¢
zmeczenl, czego 1m brakuje lub czego nie
rozumieja.

OBSERWACJA

Najprostszym 1 w zasadzie bezkosztowym narzedziem
zbierania danych o tym, jak odwiedzajacy korzystaja
z wystawy, jest obserwacja. Warto od czasu do czasu spedzié¢
dzien na wystawie, zeby przyglada¢ sie ludziom, ich zacho-
waniom, $ciezkom zwiedzania 1 reakcjom na to, co widza. Nie
grupom, ktoére oprowadzamy, nie znajomym lub specjalistom
z naszej banki, tylko ludziom, ktérzy kupuja bilety na wystawe
1maja jakie§ nadzieje zwiazane z pobytem w muzeum.

Ilu znasz kuratoréw, ktorzy to robig? Ja niewielu...
A mozna wiele zobaczy¢!
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Nie zawsze beda to budujace obserwacje — oprocz zacieka-
wienia 1 zaangazowania mozemy zobaczy¢ znudzenie, przytlo-
czenie, przemykanie przez sale wypchane obiektami, nerwowe
poszukiwanie okularéow, zeby odczytac¢ podpisy, zmeczenie od
polowy wystawy.

Bezcenne sa tez obserwacje obstugi ekspozycji. To osoby, ktore
spedzaja na wystawach wiele godzin, niemal codziennie.
Widza setki, a nawet tysiace reakcji. Czesto to do nich
kierowane sa pytania lub komentarze. Jak nikt w muzeum
znaja prawde o atrakcyjnosci wystawy. Warto wiec ich o to
pytaciwyciagac wnioski z tego, co mowia. A jesli trudno nam te
wiedze przyjac 1 tapiemy sie na racjonalizacji, spedzmy pare
dnina ekspozycjiisami sie przekonajmy.

HEAT MAP

Obserwacje mozna tez prowadzi¢ na szeroka skale,
z uzyciem technologii. Heatmap to narzedzie uzywane
glownie przez projektantow stron internetowych, ale
stosuja jerowniez konsultanci muzealni.

JAKTO DZIALAWINTERNECIE?

Heatmap to narzedzie UX wykorzystywane w analityce stron
internetowych — stuzy do sprawdzania, jak poszczegolne czesci
witryny angazuja odbiorcow. Dzieki niej widaé, gdzie
uzytkownicy najchetniej klikaja, jak poruszaja sie po stronie,
co przyciaga ich szczegdlna uwage, a co omijaja, czy przewijaja,
ja do konca.

Obszary ,gorace”’” (najbardziej angazujace) oznaczane sa na
czerwono), a ,zimne’ (najmniej angazujace) na niebiesko. Na
mapie widaé¢ tez kolory posrednie — pomaranczowy, zolty,
zielony czy fioletowy. Tworzenie takich map jest mozliwe
dzieki narzedziom analitycznym, ktére sa podpiete pod
wiekszos$¢ profesjonalnych witryn (najbardziej znana aplikacja
to HotdJar).

etap Il | udoskonalanie wystaw
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Na podstawie wynikow mozna lepiej rozplanowac uktad tresci
na stronie, skuteczniej kierowac¢ uzytkownikow tam, gdzie
chcemy, lepiej dostosowac strone do korzystania na smart-
fonie, sprawi¢, zeby wiece] odwiedzajacych stato sie kupu-
jacymi, zwiekszy¢ czas przebywania w serwisie itp.

GORACEIZIMNE EKSPONATY

Mapy punktéow ,goracych”1,zimnych” stosuje sie tez do analizy
wystaw. Pokazuja one, ktore eksponaty przyciagaja naj-
wieksza uwage, gdzie ludzie sie zatrzymuja na dluzej, gdzie
ledwie rzucaja okiem, a co omijaja. Nie musze chyba dodawac,
ze rzeczywisto$¢ czesto rozmija sie z zamiarami muzealnikow?
Okazuje sie, ze ludzie niekoniecznie najchetniej ogladaja to, co
kuratorom 1 kustoszom wydaje sie najwazniejsze 1 naj-
cenniejsze.

Mapa pokazuje, jak naprawde ludzie zwiedzaja 1 co naprawde
ogladaja. Dzieki temu mozemy sie zastanowic, dlaczego tak sie
dzieje 1 co mozemy poprawié, zeby zwiekszy¢ zauwazalno§é
1 atrakcyjnos¢ tych obiektow, ktore wydaja sie warte zain-
teresowania odbiorcow.

Majac taka mape 1 spogladajac na dane pietro/przestrzen
dosc¢ szybko mozemy zorientowac sie, dlaczego:

® najpopularniejsze eksponaty sg tak atrakcyjne dla
ludzi — np. sa umieszczone na linii wzroku, dobrze
oswietlone, interaktywne, zatrzymuje sie tam duzo
ludzi, co przyciaga kolejnych itp;

o te ktore nam wydaja sie najwazniejsze 1 najcenniejsze
odbiorcy pomijaja — np. sa poza linia wzroku, nie
prezentujq sie zachecajaco, obejrzenie ich wymagatoby
zatrzymania sie wsrod strumienia przechodzacych
0sob, sa zbyt gesto rozmieszczone, przez co
przytlaczajace itp.
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JAK UZYWAC HEAT MAPY W MUZEUM?

Oczywiscie fizyczne) wystawy nie podepniemy pod aplikacje do
badania stron internetowych. Przez to zbieranie danych jest
trudniejsze — trwa wolniej, danych jest mniej, a catosé jest
bardziej praco- lub kosztochlonna. Ale zdecydowanie warto!
Zwlaszcza w przypadku wystaw statych albo takich, ktore beda,
z nami dluzej niz kilka miesiecy, albo jesli planujemy podobne.

Ale jak to zrobié¢? Sposobow jest kilka.

RECZNE TWORZENIE HEAT MAP WYSTAW

Najtanszy sposob to przygotowanie uproszczonych mapek sal
ekspozycyjnych z naniesionymi obiektami 1 poproszenie
obstugi ekspozycji o zaznaczanie kolorowymi kropkami dwéch
kategorii eksponatow:

® na czerwono — najchetniej ogladane
® na niebiesko — najrzadziej ogladane lub pomijane

Oczywiscie ta metoda da nam uproszczone wnioski. Musimy
zrezygnowac z kolorow posrednich. A same pomiary nie beda
w pelni obiektywne — kazdy moze bowiem troche inacze]
szacowaé czas, a przy wielu odwiedzajacych nie wszystkie
yzatrzymania” przy obiektach beda odnotowane. Musimy tez
pamietac, ze osoby czuwajace nad ekspozycja maja rowniez
inne zadania.

Dlatego warto ich obserwacje uzupelni¢ dyzurami innych oséb,
ktore beda sie mogly skupi¢ tylko na zaznaczaniu Sciezek
poruszania sie zwiedzajacych. Spedzenie przez kuratorow lub
innych tworcow wystawy kilku dni na ekspozycji 1 patrzenie,
jak ,prawdziwi ludzie” ja ogladaja — oprocz tego ze przyniesie
dodatkowe dane — moze tez by¢ bardzo odkrywcze, a czasem
pouczajace dla naszych organizacji.

Nawet jesli dane nie beda super precyzyjne, to gwarantuje
Wam, ze juz po kilku dniach takich obserwacji spojrzycie
zupelnie inaczej na swoje wystawy 1 ich odbidér przez ludzi
odwiedzajacych na co dzien muzeum.
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HEAT MAPY WYSTAW WSPOMAGANE
TECHNOLOGIAMI

Tuta) mozemy wyrozni¢ dwa podstawowe systemy — zintegro-
wane z wystawa 1 niezalezne.

Pierwszy to taki, ktory jest od poczatku ,wszyty” w wystawe.
Zwiedzajacy dostaje bilet albo token, ktéry ma moc uru-
chamiania réznych urzadzen na wystawie. Kiedy chce co$
przeczytaé, odtworzy¢ albo wejs¢ w interakcje z jakim$
obiektem, przyktada bilet lub token do odpowiedniego urza-
dzenia. A jednocze$nie w systemie zostaje Slad po tym
dziataniu — wybodr tego obiektu i1 decyzja o interakcji z nim,
a by¢ moze nawet o czasie tam spedzonym.

Drugi to system zewnetrzny, niezalezny od scenariusza i tresci
wystawy. Co$ jak elektroniczne kajdanki. Zwiedzajacy dostaje
opaske, token, zeton do szatni albo inny przedmiot z zamon-
towanym w $érodku czujnikiem ruchu potaczonym z nadaj-
nikami rozmieszczonymi na wystawie. Dzieki temu jego
Sciezka poruszania sie po wystawie moze by¢ zarejestrowana
w systemie. OczywiScie nie jest powigzana z konkretnym
nazwiskiem, wizerunkiem ani innymi danymi — chodzi wyla-
cznie o rysunek Sciezki 1 to, gdzie odbiorca zatrzymuje sie
dtuze;.

Najprosciej bytoby wgraé taki system do audioprzewodnikéw,
ktore juz dzialaja na podobnej zasadzie — jeSli opisy
uruchamiaja sie automatycznie po wejsciu do jakiejs strefy, to
sa polaczone z nadajnikami na wystawie. A odbiorcy sa
przyzwyczajeni do chodzenia z nimi po ekspozycji. Wystar-
czyloby wiec wgrac do nich kolejny system.

Sa rozne systemy do zbierania danych na ekspozycjach. Na
Swiecie stosuje sie m.in. iBeacon, Bluetooth Low Energy.
Podobne technologie mamy juz w Polsce. Korzystaja z nich
glownie sklepy wielkopowierzchniowe. Ale dostawcy tych
narzedzi prezentuja sie tez na muzealnych konferencjach —
rozwiazanie jest wiec w zasiegu reki. Cho¢ pewnie nie-
koniecznie w zasiegu portfela.
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P amietajmy jednak, ze wy-

stawa to nie wszystko! Tak jak
czes¢ ludzi idzie na film,
a czes¢ do kina, tak niektorzy
nast odbiorcy przychodzag nie
na konkretng wystawe, tylko
do muzeum. Pobyt u nas
traktujg catosciowo — dlatego
nawet najlepszq ekspozycje
moze przystoni¢ nieuprzejma
obstuga, brudna toaleta, my-
lagce oznakowanie albo brak
miejsca do odpoczynku. Za-
miast skupiacé sie wytqcznie
na wystawach, zaczerpnijmy
inspiracje z UX Design
1 tworzmy dosSwiadczenia
muzealne.
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POTRZEBY ODBIORCOW

Jednym z najlepszych narzedzi do zwiekszania satysfakecji

zwiedzajacych jest karta praw odbiorcy (The Visitors' Bill of

Rights) opracowana przez Judy Rand w ramach podejScia
Visitor-Centered Museum. U podstaw karty lezy przekonanie,
ze dopdoki nie zaspokoimy podstawowych potrzeb zwie-
dzajacego (fizycznych, spotecznych i1 emocjonalnych), to nie
stworzymy mu warunkéw do uczenia sie, poznawania 1 rozwoju
W muzeum.

KARTA PRAW ODBIORCY wg Judy Rand

1. Komfort: ,,Zadbaj o moje podstawowe potrzeby”
Zwiedzajacy oprocz pelnego dostepu do wystaw potrzebuja tez
szybkiego, prostego, bezpiecznego oraz pozbawionego barier dostepu do
toalet, wody, jedzenia, przewijakow 1 miejsc do siedzenia oraz
odpoczynku.

2. Nawigacja: ,,Spraw, zeby latwo bylo mi znalezé
droge”

Odbiorcy potrzebuja zrozumieé otoczenie, w ktérym sie znalezli.
Dobrze zaplanowane przestrzenie 1 czytelne oznakowanie pozwalaja im
zorientowac sie, gdzie maja pojs¢, jak tam dotrzec 1 czego moga sie tam
spodziewac.

3. PrzyjaznoS$é/przynaleznosé: ,,Spraw, zebym sie
czul(a) mile widziany(a)”

Przyjazna obstuga pomaga poczu¢ sie dobrze w muzeum. Ale rownie
wazne jest, zeby odbiorcy wiedzieli, ze sgq uwzglednieni /
odzwierciedleni na wystawach 1 w programach wydarzen — zeby mieli
poczucie, ze to o nich, ich jezykiem, o istotnych dla nich sprawach,.

4. Radoéé: ,,Chce sie dobrze bawié”

Zwiedzajacy chca spedzi¢ dobrze czas. Jesli natykaja sie na bariery —
takie jak zepsute obiekty, niedzialajace sprzety, aktywnosci
niedostosowane do nich, onieSmielajace opisy — moga czud sie

sfrustrowani, znudzeni lub zdezorientowani.

5. Relacyjnosé: ,,Przychodze, zeby spedzié¢ czas z moja
rodzing i przyjaciolmi”

Wyjscie do muzeum to czesto forma spedzenia czasu z rodzing lub
przyjaciélmi, a czasem poszukiwanie szerszych wiezi spolecznych.
Dlatego odbiorcy chca rozmawiac, wchodzi¢ w interakcje, dzieli¢ sie
doswiadczeniami 1 wrazeniami — na wystawach musi by¢ na to miejsce.
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6. Szacunek: ,,Akceptuj mnie takim, jakim jestem
iz tym, co wiem”

Odwiedzajacy chca by¢ traktowani z szacunkiem, niezaleznie od ich
poziomu wiedzy czy zainteresowan. Nie chca wystaw, opisow,
muzealnikow, ktorzy ich wykluczaja, traktuja protekcjonalnie albo
w Inny sposob sprawiaja, ze odbiorcy czuja sie niedouczeni.

7. Komunikacja: ,,Pomo6z mi zrozumieé¢ i pozwol mi tez
mowic”

Odbiorcy potrzebuja precyzji, uczciwosci 1 czytelnosci w opisach,
programach, podczas oprowadzania 1 generalnie w komunikacji

z personelem muzeum. Chcg tez mie¢ mozliwo$é zadawania pytan

1 wyrazenia swojego punktu widzenia.

8. Uczenie sie¢: ,,Chce sie nauczyé¢ czego$ nowego”
Ludzie przychodza do muzeum (i przyprowadzaja do niego dzieci), zeby
nauczy¢ sie czego$ nowego. Ale musimy pamietac, ze ucza sie na rézne
sposoby, znac ich style uczenia sie, dostosowywac sie do ich wiedzy

1 zainteresowan. Tym, co pomaga w nauce jest kontrolowanie
rozpraszaczy (hatasu, ttumow, nadmiaru informacji).

9. Wybor i kontrola: ,,Pozwo6l mi wybieraé, daj mi
jakie$ poczucie kontroli”

Odwiedzajacy nie moga czuc sie ubezwlasnowolnieni w muzeum.
Musza mie¢ mozliwo$é wyboru tego, co 1 jak ogladaja, podejscia blize)
obiektu lub dotkniecia go, jesli to tylko mozliwe, uzywania swojego
ciata 1 swobodnego ruchu (do muzeum nie przychodzi tylko umyst
czlowieka).

10. Wyzwanie i pewnos¢ siebie: ,,Daj mi wyzwanie,
ktoremu podolam”

Odbiorcy chea czué satysfakcje. Zbyt proste zadania ich nudza, zbyt
trudne rodza napiecie. Oferowanie szerokiej palety doswiadczen
pomaga wpasowac sie w roznorodnos¢ umiejetnosci odbiorcow.

11. Ozywienie: ,Pomo6z mi wyj$¢ od§wiezonym(a),
odnowionym(g)”

Kiedy odbiorcy sa skupieni, w pelni zaangazowani 1 dobrze sie bawia,
a czas plynie niezauwazalnie, do§wiadczaja ozywczego stanu ,flow”.
Wzbudzanie go powinno by¢ jednym z celéow wystaw lub dziatan
towarzyszacych.
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POSZERZANIE DOSWIADCZEN

Katalog to naturalne poszerzenie tego, czego do§wiadczamy na
wystawie. Niestety zbyt czesto kierowane sa do specjalistow.
Nawet jesli nie czynimy Swiadomie takiego zalozenia.
To nasz muzealny ,,tryb domyslny”. Stosujemy go odruchowo
albo w akcie autocenzury — zebySmy okazali sie wystarczajaco
kompetentni w oczach innych znawcoéw tematu. Dlatego jak
ognia unikamy uproszczen. Boimy sie pisa¢ krotko, prostoibez
specjalistycznego slownictwa. Ale mozna robi¢ to inaczej
1 dzieki temu zwiekszacé¢ satysfakcje zwiedzajacych wystawe.
Sprawiacé, ze wiecej zobacza, zrozumieja 1 zapamietaja.
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KATALOG
UZYTECZNY

STUDIUM PRZYPADKU

Razem = drugq redaktorkq postanowilysmy

stworzy¢ maksymalnie uzyteczny katalog do
wystawy statej ,Miasto-Moda-Maszyna”, dla
mozliwie szerokiej grupy odbiorcow. Najkrocej
mowiqc:dla ludziipo ludzku.

SKAD WIEDZIEC, CO BEDZIE UZYTECZNE?

Zanim zaczelySmy prace nad publikacja, obserwowalismy
w muzeum, w jaki sposob ludzie korzystaja z wystawy.
ZauwazyliSmy, ze nie dla wszystkich zwiedzajacych wystawa
jest ,,samo-opowiadajaca” — ze wzgledu na wielotematycznosc,
duza liczbe obiektow, ogromna przestrzen (trzy pietra i 2400
metrow kwadratowych) oraz stosunkowo mata 1lo$¢ tekstu na
wystawie. PodpatrywaliSmy, gdzie zwiedzajacy sie zatrzymuja,
dtuzej, co pomijaja, kiedy wydaja sie zagubieni. NotowaliSmy
pytania zadawane edukatorom 1 kuratorom podczas opro-
wadzania. StuchaliSmy skojarzen i1 wspomnien budzonych
przez obiekty pokazywane na wystawie. WidzieliSmy, kiedy
pojawia sie zmeczenie orazile wynosi Sredni czas zwiedzania.

Na tej podstawie stworzylySmy czes¢ przewodnikowsa —aczaca
obiekty 1 tematy poruszane na wystawie w spojng opowiesé
o Lodzi wlokienniczej. Napisang prostym jezykiem, ztozona
z krotkich blokow tekstu, ilustrowana fotografiami dawne;j
Lodzi, okraszona ciekawostkami 1 obliczong na okoto poéttore]
godziny zwiedzania. Wymagalo to rezygnacji z wielu tresci
1wyj$cia poza schemat specjalistycznego tekstu kuratorskiego.




SEGMENTACJA ODBIORCOW =
ZROZNICOWANIE TRESCI

Wiemy jednak, ze czes$¢ zwiedzajacych jest zainteresowana
glebszym poznaniem wybranych tematow lub obiektéw
z wystawy. Dla nich przygotowaliSmy zbiér not katalogo-
wych oraz materialy kontekstowe —tabele, schematy, listy,
stowniki, a nawet propozycje spaceru miejskiego. A dla tych,
ktorzy jeszcze w domu chcieliby poglebi¢ wiedze, na koncu
ksigzki umiesciliSmy trzy specjalistyczne eseje, odpo-
wiadajace trzem hastom z tytulu wystawy: Miasto, Moda
1 Maszyna. Opublikowalismy tez QR kod prowadzacy do wybr-
anych materialéow zrodlowych obecnych na wystawie —
jednak zbyt obszernych, zeby zapoznawac sie z nimi w trakcie
zwiedzania (artykuly prasowe i wywiady).

Nie zapomnialy$émy tez o odbiorcach rodzinnych — w katalogu
znajda oni karte do gry dla dzieci. Gra zamienia zwiedzanie
wystawy w poszukiwanie skarbu ukrytego w fabryce przez
chtopca, ktory kiedys tu pracowat.




GRA ZESPOLOWA

Aby taki katalog mégt powstaé, potrzebne byto polaczenie sit
pracownikow Dziatlu Edukacji, ktorzy najwiece] pracuja
z publicznoscia 1 najlepiej wiedza, jak odbiorcy reaguja podczas
zwiedzania; kuratorow 1 pracownikow z dzialéow opiekujacych
sie kolekcjami; zewnetrznych specjalistow oraz redaktorek
odpowiedzialnych za trudne zadanie selekcji i upraszczania
tresci.

PODSUMOWANIE

Zebralyémy duzo pozytywnych opinii na temat katalogu od

naszych odbiorcow, a to najwazniejsza informacja zwrotna.
Cieszy nas tez uznanie ze strony specjalistow —publikacja
zdobyta tytul Muzealnej Ksiazki Roku 2024 w kategorii
~Wydawnictwa Edukacyjne”. Swoja opinia podzielil sie tez
znami autorytet w dziedzinie muzealnictwa, prof. Jan Swiech:

Nauczycielowi przystuguje przywilej oceny, jednak bardzo
dobry bytoby ocenq niewystarczajqcq, zatem podpieram sie
przymiotnikami: znakomity!!!, idealny!!!, wzorcowy!!!
i dodam w kazdym zakresie: koncepcyjnym, merytorycznym,
graficznym! Bawitem sie 1 przekraczalem kolejne progi
wtajemniczenia, wystawy, ale tez jej kontekstow kulturowych.

Papierowy katalog jest dodawany bezptatnie do biletu
na te konkretna wystawe.

Mozna go tez pobrac¢ za darmo na telefon na poczatku
zwledzania lub ze strony:


https://cmwl.pl/public/wydarzenie/wybrane/miasto-moda-maszyna,102
https://cmwl.pl/public/wydarzenie/wybrane/miasto-moda-maszyna,102

O 4

Narzedzia sq wazne i potrzebne. Inspirujg i struktu-
ryzujq prace. Méwiq jak cos$ zrobi¢. Ale zadne narzedzia nie
zadziatajg, ani pewnie nawet do nich nie siegniemy, jesli nie
bedziemy wiedzieé po co lub dlaczego co$ robimy. Motywacja
i sens pracy biorg sie z wartosci - co jest dla mnie w pracy
wazne, jakg zmiane w $wiecie chce osiggnagé.

Dlatego narzedzia zaprezentowane w tej ksigzce przyg-
otowatam dla tych, ktérzy chcg naprawde pracowaé dla
publicznosci, robi¢ wystawy, ktére realnie co$ zmieniajg
w S$wiecie, zbudowa¢ wiez z odbiorcami w catej ich rézno-
rodnosci i wyj$é ze swojej banki spotecznej (a tez i troche ze
strefy zawodowego komfortu).

Stosowanie tych narzedzi wymaga tez podatnego gruntu
w instytucji - zorientowania muzeum na publiczno$é, otwar-
toéci na prace zespotowq, doceniania réznych rodzajéw
ekspertyzy, racjonalnego zarzgdzania, nastawienia na ciggte
doskonalenie.

Jesli na razie nie czujesz w sobie lub w instytucji gotowosci do
takiej pracy, nic nie szkodzi. Zacznij od jakiejkolwiek matej
zmiany, dzieki ktérej poczujesz cho¢ odrobine wiekszy sens
swojej pracy. Szukaj inspiracji blizszych modelowi, w ktérym
pracujeszlub Twoimwartoéciom.

Wiecej narzedzi, przyktadéw i dobrych praktyk znajdziesz na
moim blogu:
www.muzeadlaludzi.pl.

Prowadze réwniez szkolenia, audyty wystaw i konsultacje dla
muzedw. Chetnie tez podejmuje sie pracy przy ciekawych
projektach wystawienniczych, spotecznosciowych, z obszaru
UX Design oraz zwigzanych z przeorientowaniem muzeum na
odbiorce. Jeslimoge Cijakos$ poméc, napiszdo mnie:
magda@muzeadlaludzi.pl

Pozostarnmy zatem w kontakcie!
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Magdalena (Gonera - od ponad 10 lat
zwlazana jestem z muzeami, pracowalam przy
tworzeniu wielu wystaw w roéznych rolach:
pomyslodawczyni, koordynatorki, producentki
kreatywnej, scenografki, kuratorki. Wspott-
worzylam m.in. wystawy ,,Ziemia (P)oddana”,
,JL.0dzkie mikrohistorie. Ludzkie mikrohistorie”,
,2Miasto-Moda-Maszyna” (Sybilla w 2022 r.),
W kratke”.

Jestem inicjatorka 1 wspotkuratorka , Ostatniego
lata”, czyli pierwsze) w Polsce ,,wystawy do uzy-
wania’.

Wspoéttworzylam rowniez katalog do wystawy
stalej ,Miasto-Moda-Maszyna” nagrodzony
tytultem Muzealnej Ksiazki Roku 2024.

Na co dzien kieruje Dzialem Edukacji w Cen-
tralnym Muzeum Wilékiennictwa w t.odzi oraz
koordynuje tam prace zespolu ds. tworzenia
programu dla publicznosci. W wolnych chwilach
prowadze blog muzeadlaludzi.pl oraz pomagam
Innym instytucjom w tworzeniu ekspozycji lub
zarzadzaniu procesami wystawienniczymi.
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