mu/timedia In
po Grzy b




POWROT
MIASTA

to pierwszy w Polsce, w pelni multimedialny spacer oparty na
technologii Augmented Reality (RzeczywistoSci
Rozszerzonej).

Zapraszamy w fascynujaca podréz w czasie, przez
zlozone 1 poruszajace dzieje Grzybowa, Warszawy, Polski....



O wystawie

Wystawa Fundacji Wspolpracy Polsko-Niemieckiej
»,Powrot miasta” to pierwsze kompleksowe
przedstawienie dziejéow Grzybowa ostatnich
150 lat. Wystawa pokazuje pasjonujaca historie
tego nieco zapomnianego fragmentu centrum
Warszawy, ktore w XIX wieku z peryferiow

o jeszcze wiejskim charakterze przeistoczyto sie

W nowoczesne miasto.

Na tle dziejow Grzybowa zostaly opowiedziane losy niezwyklych budynkow: Zielna
371 39, czyli pierwszej warszawskiej centrali telefonicznej (znanej przed II wojng Swiatowa
pod skrotem PAST-a) i pierwszego ,wiezowca” w Warszawie i 6wczesnym imperium
rosyjskim. W tym miejscu splata sie ze sobg historia powstawania nowoczesnego miasta
(telefonia, elektryfikacja, nowe technologie budowlane), zmian spolecznych (emancypacja
kobiet) i pamie¢ o wielokulturowej, otwartej Warszawie (tu spotykala sie Warszawa
chrzescijanska z zydowska, swoj wklad w rozwoj metropolii mieli réwniez cudzoziemcy -
Szwedzi). Wszystko to zderza sie z burzliwg historia XX wieku. Ta cze$¢ stolicy zostala
powaznie zniszczona juz we wrzesniu 1939, tu stangl mur getta, a zdobycie PAST-y stalo sie
jednym

z najwiekszych sukcesoOw militarnych AK. Grzybow zostal przez Niemcow niemal
catkowicie zrownany z ziemia, czego skutkiem s3g pozostale do dzi§ niezabudowane

polacie tej czesci srodmiescia.

Idea wystawy jest zilustrowanie,
jak powoli miasto ,wraca” do ciezko
do$wiadczonego przez historie
Grzybowa i zachecenie decydentow
miejskich oraz potencjalnych
inwestorow do wspierania tego
procesu. W jakims sensie .
zapoczatkowala to Fundacja SANS RSN
Wspolpracy Polsko-Niemieckiej, ktora
zrekonstruowala do stanu z 1904 r.
dawny budynek PAST-y przy Zielnej 37
i rozbudowala go o 2 budynki biurowe.
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i\ - W $lad za FWPN idg kolejni inwestorzy.
. To co powstawalo przez blisko dwa stulecia
- i zostalo nagle unicestwione, odbudowuje sie
, jednak bardzo dlugo. Proces ten zapewne
i\ - zostanie przyspieszony po wybudowaniu stacji
( i : przesiadkowej I'i II linii metra pod ul.
Swietokrzyska. Wtedy tu najprawdopodobniej
: przesunie sie centrum stolicy, obecnie
¥ umiejscawiane na skrzyzowaniu al.
d Jerozolimskich z Marszatkowska.

' _ 5 Wyjatkowa cecha wystawy jest jej
dwojaka - tradycyjna i nowoczesna - forma.
Wystawa jest prezentowana na tradycyjnych 25
planszach oraz w postaci multimedialnego
spaceru w technologii Augmented Reality (AR)
po wyznaczonym kwartale ulic.

Multimedialny
spacer

przygotowany zostat w technologii AR,

co umozliwilo opowiedzenie skomplikowanych
losbw Warszawy w przystepny, nowoczesny

i niezwykle atrakcyjny sposob.

Rzeczywistos¢ Rozszerzona

(AR - ang. Augmented Reality) to technologia
laczaca $wiat rzeczywisty ze Swiatem
generowanym komputerowo. Pozwala
ynaklada¢" multimedia takie jak wideo i modele
3D, na obiekty istniejace w rzeczywistosci.

Dzieki specjalnej aplikacji, patrzac na otaczajace
nas obiekty przez kamere smartfona lub
tabletu, mozemy wyshicha¢ stosownego
komentarza lub zobaczy¢ jak dane miejsce
wygladalo w przeszloSci. AR doskonale
sprawdza sie w projektach edukacyjnych

i kulturalnych.




Wystawa ,,Powr6t miasta" bedzie skladaé sie na multimedialny spacer

po warszawskim Grzybowie. Wykorzystujac system GPS, do wybranych obiektow
wmWirtualnie przypiete™ zostaly przygotowane weze$niej materiaty wideo. Pokazuja
one te okolice w réznych, przelomowych momentach historycznych. Kompetentnie

i barwnie opowiadaja o fascynujacej, cho¢ skomplikowanej historii tego miejsca.

Od chwili inauguraciji projektu materialy stanowigce rodzaj multimedialnego
przewodnika po okolicy, beda dostepne bezptatnie, przez 24 godziny na dobe, dla
kazdego!!!

J 4
multimedialny przewodnik
Pow po historii i kulturze
: okolic Grzybowa
multimedialny spacer po Grzybowie trasa
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Autorzy projektu:

Tomasz Markiewicz FFundacja Wspolpracy Polsko-Niemieckiej:
opracowanie wystawy, opieka merytoryczna nad catoScig projektu,
wspolautor scenariuszy filmow

Bartek Bart Orlicki O0.H. media:

pomysl i opracowanie multimedialnego spaceru, scenariusz,
rezyseria i produkcja wideo, opracowanie graficzne

Krzysztof Adamowicz, Artur Krzeminski; O.H. people:
przygotowanie aplikacji mobilnej, opracowanie projektu
od strony informatycznej

Narratorzy w materiatach wideo:
Tomasz Markiewicz FWPN

Jerzy Majewski varsavianista, Gazeta Wyborcza
Katarzyna Pak Ericsson Polska

Wojciech Poplawski architekt, OP Architekten

Projekt powstal dzieki wspoélpracy:

FUNDACIA WSPOLPRACY
POLSKO-NIEMIECKIE)

STIFTUNG P, o>

FUR DEUTSCH-POLNISCHE

ZUSAMMENARBEIT _ ERICSSON
O.H. media .

Aplikacje mobilng

(na urzadzenia z systemem android i iOs)

z multimedialnym spacerem

mozna pobrac¢ pod linkiem:
http:/m.layar.com/open/spacer/

Aplikacje mozna takze zainstalowaé
skanujgc umieszczony obok kod:



http://m.layar.com/open/spacer/
http://m.layar.com/open/spacer/

iInformacije
SZCZEGOLOWE:

O czym opowiada wystawa:

Kosmopolityzm i wielokulturowos¢é
dawnej Warszawy

Wielokulturowo$¢ zostala zaprezentowana na przyktadzie
zmian zachodzacych w XIX i XX w. na placu Grzybowskim
1w jego bezposrednim sasiedztwie. Plac Grzybowski to
niegdys$ centralne miejsce jurydyki Grzybow, prywatnego
miasteczka zatozonego w 1650 r. przez starostg
warszawskiego Jana Grzybowskiego. W koncu XVIII w.
Grzybow zostat przylaczony do Warszawy. Plac od poczatku
petnit funkcje handlowe, a wokot niego osiedlala si¢ przede
wszystkim ludno$¢ zydowska. Dopiero podjeta w 1861 r.
budowa Koséciota Wszystkich Swietych, do dzi$ najwiekszej
katolickiej $wiatyni w Warszawie, doprowadzita do
uporzadkowania placu, ktéry w koncu XIX w. stat si¢
wielkomiejskim skwerem. Wyjatkowos¢ Grzybowa polega
przede wszystkim na fenomenie ciaggtosci dwoch tradycji:
handlowej 1 wyznaniowej, ktorej nie przerwata ani nie
zniszczyla wojna. Tradycja handlowa opierata si¢ na sprzedazy wyrobéw metalowych, co ma tu
miejsce do dzi§. W tym miejscu, tak jak kiedys, spotyka si¢ takze Warszawa chrzescijanska
z zydowska. Przy placu poza wspomnianym kosciotem Wszystkich Swigtych znajduje si¢ Teatr
Zydowski oraz jedyna czynna w Warszawie, cudem ocalata z wojennej pozogi Synagoga Nozykow,
siedziba warszawskiej Gminy Wyznaniowej Zydowskiej i naczelnego rabina Polski.

Nowoczesnos¢ na Grzybowie

Kolejny obszernie omowiony i zilustrowany watek wystawy to zawitanie do Grzybowa nowinki
technicznej, ktora zrewolucjonizowala komunikowanie si¢ miedzy ludzmi — telefonu. Juz w szes¢
lat od opatentowania tego wynalazku w USA przez Bella, w Warszawie dziataly pierwsze
urzadzenia tego typu. W 1900 r. warszawska sie¢ telefoniczng Bella przejeta szwedzka firma
Cedergren, zwiazana z wynalazca L.M. Ericssonem. Pierwsza centrala telefoniczna z prawdziwego
zdarzenia powstata przy Zielnej 37 juz w 1904 roku. Zostala ona w 1910 r. rozbudowana
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0 ,,szwedzka wieze” przy Zielnej 39, wowczas pierwszy ,,wiezowiec” w Warszawie 1 w caltym
imperium rosyjskim zbudowany w nowatorskiej technologii szkieletu zelbetowego. Szwedzi nie
tylko uczynili z Warszawy czotowa metropoli¢ europejska pod wzglgdem liczby telefonow, ale
takze zapoczatkowali rewolucj¢ obyczajowa, tworzac nowg profesj¢ — telefonistki. Tym samym
przyczynili si¢ do rozwoju feminizmu i daZenia do rOwnouprawnienia kobiet w Polsce. Po 1918 1.
Szwedzi otrzymali przedtuzenie koncesji telefonicznej w niepodlegtej Polsce. Ericsson zawigzat
z rzadem polskim Polskg Akcyjng Spotke Telefoniczng, popularng PAST-¢.

Zaplecze warszawskiego city

Wystawa prezentuje wyglad Grzybowa w okresie miedzywojennym, kiedy luksusowe sklepy
reprezentacyjnej arterii handlowej 6wczesnej Warszawy, jaka byta ul. Marszatkowska, sagsiadowaty
z handlem starzyzng i zelastwem przy pl. Grzybowskim, Bagnie i na Prozne;.

Getto

Kolejny watek wystawy wigze si¢ z wybuchem wojny w 1939 roku. Ten fragment miasta byt
jednym z najbardziej zniszczonych w wyniku niemieckich bombardowan juz we wrze$niu 1939 r.
Gdy jesienig 1940 r. z polecenia niemieckich wiadz okupacyjnych powstato oddzielone od
»aryjskiej” czesci miasta murem getto dla ludnosci zydowskiej, jego granica przebiegata wlasnie
na Grzybowie, mur przedzielal m.in. ulice Pr6zng na odcinku miedzy Zielng a pl. Grzybowskim.

Powstanie Warszawskie

Grzybow 1 PAST-a weszty na state do historii miasta w wyniku wydarzen powstania
warszawskiego. Tutaj, w poblizu skrzyzowania Marszatkowskiej z Swigtokrzyska, padly pierwsze
strzaly 1 sierpnia 1944 r. i zostali zabici pierwsi powstancy. Na Zielnej powstancy stoczyli prawie
trzytygodniowy zwycigski boj o budynki PAST-y zamienione przez Niemcow w twierdze, skad
snajperzy paralizowali Zycie w tej czg$ci miasta. ,,Szwedzka wieza” PAST-y zdobyta przez
powstancow 20 sierpnia 1944 r. zostata utrzymana w ich rekach do konca, czyli do kapitulacji
powstania 3 pazdziernika 1944 r. Ceng byly ogromne zniszczenia budynkow PAST-y i1 Grzybowa.

Powojenna odbudowa

Wystawa omawia powojenne losy Grzybowa i ttumaczy wspolczesny wyglad tego miejsca, ktory
moze uchodzi¢ za ,,dziwny”. Z dawnej zwartej, gestej, wielkomiejskiej zabudowy zachowaty sig¢
nieliczne budynki, kréluje tu jednak pusta przestrzen. Na tym tle wyrdznia si¢ ,,wyspa” jaka sa
odbudowane po wojnie budynki PAST-y. Zielna 37 1 39 z uwagi na niemite wladzom
komunistycznym znaczenie symboliczne (miejsce jednego z nielicznych zwyciestw powstancow),
staty puste 1 niszczaly az do poczatku lat 60., kiedy zostaty prowizorycznie ,,zmodernizowane” na
biura zrzeszenia przemyshu chemicznego. Dopiero w koncu XX wieku zostaly porzadnie
odnowione: Zielna 37 stala si¢ siedzibg FWPN, a Zielna 39 — siedzibg organizacji kombatanckich
Armii Krajowej. Tym samym historia zatoczyta koto, w ktérym symbol wojennych polsko-
niemieckich zmagan stat si¢ miejscem polsko-niemieckiej wspotpracy.

Zielna 37/39 i Grzybow dzis i jutro

Wystawa przedstawia takze wspodtczesne zmiany Grzybowa jak budowa I linii metra oraz nowych
budynkow przy ul. Bagno i przy pl. Grzybowskim (wiezowiec Cosmopolitan). Zwraca uwage na
jedyna w swoim rodzaju udang rewitalizacj¢ kamienic przy Préznej 719, ktore razem z wcigz
czekajacymi na remont kamienicami Prozna 12 i 14 stanowig jedyny zachowany fragment



zabudowy zydowskiej Warszawy sprzed 1939 roku. Powstanie II linii metra, gdy stacja
Swietokrzyska stanie si¢ najwicksza stacja, na ktorej skrzyzuja sie I i II linia, spowoduje

nie tylko przeniesienie punktu ci¢zko$ci centrum miasta ze skrzyzowania al. Jerozolimskich

z ul. Marszatkowska na skrzyzowanie Marszatkowskiej ze Swigtokrzyska, ale rowniez szybszy
powrdt miasta do Grzybowa. Skalg przeobrazen 1 zmian w ciggu ostatnich 150 lat §wietnie ilustruje
zestawienie na wystawie fragmentu pierwszej panoramy Warszawy z 1858 roku autorstwa Karola
Beyera prezentujacej zachodnie Srédmiescie i takie samo zdjecie wykonane w 2011 roku. W XXI
wieku w panoramie Grzybowa i zachodniego centrum stolicy krélujg ,,wiezowce”, nowoczesni
nasladowcy ,,szwedzkiej wiezy”.

O TECHNOLOGII AR
(AUGMENTED REALITY)

AR w muzealnictwie i kulturze,
projekty AR na sSwiecie i w Polsce

Definicja za Wikipedia: ,,Rzeczywisto$¢s$¢ rozszerzona (ang. Augmented Reality) to system taczacy
Swiat rzeczywisty z generowanym komputerowo. Zazwyczaj wykorzystuje si¢ obraz z kamery, na
ktéry natozone sg obiekty, generowane w czasie rzeczywistym np. grafika 3D”.

Uzytkownik AR moze na ekranie tabletu lub smartfonu obserwowac zycie toczace si¢ na ulicach
miasta jak rowniez elementy wytworzone programowo i natozone na rzeczywisty obraz.

Ronald Azuma http://www.ronaldazuma.com/ juz w sierpniu 1997 roku zaprezentowat definicje

http://www.ronaldazuma.com/papers/ARpresence.pdf, ktora jest syntetycznym opisem
rzeczywisto$ci rozszerzonej. Definiuje on AR jako system:

[J taczacy w sobie $wiat realny oraz rzeczywisto$é wirtualna,
[ interaktywny w czasie rzeczywistym,

[0  umozliwiajacy swobode ruchéw w trzech wymiarach.

AR jest wykorzystywana w réznych obszarach nauki i biznesu:

medycyna — obrazowanie medyczne, lekarze moga mie¢ dostep do danych na temat
struktury i czynno$ci narzagdow wewnetrznych pacjenta,

lotnictwo — instrumenty poktadowe pokazuja pilotom wazne dane na temat
uksztaltowania terenu, ktory widza przed soba,

szkolenia — AR zapewnia studentom niezbedne dane o specyficznych obiektach nad
ktérymi pracuja,

muzea — wystawiony eksponat moze by¢ oznakowany informacjami takimi jak
kontekst historyczny lub miejsce odkrycia artefaktu

O 0 agagad

marketing — markery AR stosowane bywaja w trakcie kampanii marketingowych.”

Shelley Mannion,


http://www.ronaldazuma.com/
http://www.ronaldazuma.com/
http://www.ronaldazuma.com/papers/ARpresence.pdf
http://www.ronaldazuma.com/papers/ARpresence.pdf

Digital Learning Programmes Manager,

The British Museum o Augmented Reality
(Museum-Id, 2011, http://www.museum-id.com/idea-detail.asp?id=336)

Augmented Reality (AR) to goracy temat w §rodowisku muzealnym. Okreslenie to jest czesto
naduzywane na konferencjach i spotkaniach. Jest szeroko dyskutowane, ale nie jest dobrze poznane.
Od czasu pierwszej debaty kilka muzedw zmierzylo si¢ z wyzwaniem stworzenia aplikacji AR,
ktore dostarczaja zwiedzajacym nowa jakos$¢.

Wsrod prekursorow tej technologii sa Stedelijk Museum w Amsterdamie, ktore wykorzystato AR
by zainstalowa¢ wirtualne dzieta sztuki w lokalnym parku (ARTours, 2010, http://www.stedelijk.nu/
en/now-at-the-stedelijk/spotlight/artours) i San Francisco Exploratorium, ktére zamienito wieczorne
wydarzenie w surrealistyczng zabawe AR (Get Surreal, 2011, http://www.exploratorium.edu/press-
office/press-releases/after-dark-get-surreal-february-2011). W 2011 roku zesp6t nauczania
cyfrowego British Museum rozpoczat plan badania mozliwo$ci AR w edukacji muzealnej. Uczeni
przeprowadzili seri¢ eksperymentalnych projektow, ktore pozwolity pozna¢ mozliwosci

1 ograniczenia technologii oraz oceni¢ korzysci dla programow edukacyjnych. Ich doswiadczenie
potwierdza, ze AR - cho¢ technicznie nadal niedojrzate - ma zar6wno unikalng zdolnos¢ do
angazowania zwiedzajacych jak i przynosi wymierne efekty uczenia sig. Jest to przydatne narzgdzie
w arsenale technik i narzedzi muzeum.

Co to jest AR?

Augmented Reality pozwala zobaczy¢ i/lub ustysze¢ kontekstowo istotne informacje nalozone na
obraz Swiata. Zazwyczaj jest to widok, ktory mozna zobaczy¢ przez obiektyw kamery w telefonie
lub tablecie. Ale moze to by¢ rowniez strumien wideo z kamery internetowej wyswietlany na
ekranie laptopa lub telewizora. Za posrednictwem kamery mozna zobaczy¢ wirtualne tresci
umieszczone w przestrzeni, ktore sg odkrywane przez urzadzenie.

W muzeum informacja ma kluczowe znaczenie dla wrazen i doswiadczen zwiedzajacych. Wiasciwe
informacje dostarczone w odpowiednim momencie zwi¢kszaja zaangazowanie i satysfakcje —

to sprawia, ze wizyta nie jest zwyczajna i zapada w pamie¢. Chociaz definicja AR nie odnosi si¢
wyraznie do stylu interakcji, zakres dostepnych zastosowan AR pokazuje jej potencjal dostarczania
tresci w sposob, ktory autentycznie zachwyca gosci.

Jak muzea wykorzystuja AR?

Przez okoto rok eksperymentéw z AR w British Museum starano si¢ sklasyfikowac rdzne rodzaje
interakcji, w ktérych ta technologia byla wykorzystywana. Poczatkowo wydawato si¢, ze moga by¢
one podzielone na cztery kategorie:

1) przewodniki po okolicy

2) objasnianie i pomoc (Interpretive mediation)
3) sztuka 1 rzezba nowych mediow

4) wirtualne wystawy
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Kategoria pierwsza — przewodniki po okolicy — obejmuje wickszo$¢ wczesnych zastosowan AR
ktore funkcjonowaly poza murami muzeum. ,,Dookota Sydney” (2009, http://
www.powerhousemuseum.com/layar/) z Powerhouse Museum i Streetmuseum (2010, http://
www.museumoflondon.org.uk/Resources/app/you-are-here-app/home.html) z Museum of London
s przykladem takich aplikacji opartych na lokalizacji AR. Obie wykorzystuja archiwalne fotografie
ze zbiorow muzedw by pokazaé, jak obszary miast wygladaly we wczesniejszych epokach. Zdjecia
s kreslone na mapie, ktora wyswietla je jako ,,interesujace miejsca”, gdy uzytkownik aplikacji
znajduje si¢ w poblizu. Aplikacje te opierajg si¢ na lokalizacji GPS, dlatego nie dziataja

w pomieszczeniach zamknietych.

W Polsce w 2011 roku Muzeum Powstania Warszawskiego we wspotpracy z Adv.pl przygotowato

z okazji obchodéw 67. rocznicy wybuchu Powstania Warszawskiego aplikacje Warszawa’44 (http://
www.layar.com/layers/warszawa44/). Na kilkadziesiat charakterystycznych punktow na mapie
wspotczesnej Warszawy zostaty nalozone archiwalne zdjgcia oraz opisy charakteryzujgce miejsca
pamieci zwigzane z Powstaniem Warszawskim, losami powstancow oraz samego miasta.

Druga kategoria — pomoc w interpreacji — zawiera jedne z najbardziej kreatywnych i zarazem
najwczesniejszych zastosowan AR. W roku 2005 wystawa ,,Pret-a-Porter” — instalacja
multimedialnego artysty Hugo Barroso (http:/www.youtube.com/watch?v=IVrQ7VpB&8Fw )

w Centro Nacional de los Artes w Meksyku — (http://munal.mx/munal/) zapoczatkowata AR, dzieki
ktérej mozna byto si¢ przebiera¢ za eksponaty. Dzieci stojac przed cyfrowo ,,rozszerzonym”
lustrem przymierzaty kartonowe stroje 1 nakrycia glowy ozdobione markerami AR. W zalezno$ci od
tego, ktore markery dzieci ubraty w lustrze pojawiaty si¢ r6zne kostiumy, natoZzone na ich wlasne
ubrania. Cztery lata p6zniej Victoria and Albert Museum w Londonie razem z Hellicar & Lewis,
deweloperami Open Frameworks, stworzyli ,,Lustro, Lustro” (2009, http://
www.hellicarandlewis.com/2009/06/19/mirror-mirror/). Ekranowa aplikacja wykorzystywata
kamere internetowa i algorytmy rozpoznawania twarzy. Na twarzy uzytkownika rysowana byta
barokowa maska na bazie wzordéw z kolekcji muzeum. Algorytm byl generyczny, a kazda maska
wyjatkowa.

W maju 2010 Muzeum J. Paul Getty’ego w Los Angeles przygotowalo aplikacje AR

z interaktywnym, wiernym w najdrobniejszych szczegdtach modelem renesansowej witryny
wystawowej z Augsburga (http://www.getty.edu/art/exhibitions/north_pavilion/index.html).
Uzytkownicy aplikacji mogli pobra¢ znacznik AR ze strony internetowej, wydrukowaé go w domu
1 uzywajac smartfona, tabletu lub kamery internetowej doktadnie zapoznac si¢ z rekonstrukcjg 3D
witryny. Mogli manipulowac jej elementami, w duzym powigkszeniu oglada¢ detale i dekoracje.

Te 1 podobne aplikacje utorowaty droge do pierwszego projektu British Museum, ktéry rozpoczat
si¢ w listopadzie 2011 roku. ,,Passport to the Afterlife” (http://www.britishmuseum.org/whats on/
events calendar/samsung_events/passport to_the afterlife.aspx) byt rodzinng wycieczka, w czasie
ktorej dzieci korzystaty z telefonéw komorkowych oferowanych przez muzeum. Po zeskanowaniu
znacznikéw AR na ekranie telefonow wyswietlane byly modele 3D obiektéw ze starozytnego
Egiptu. Istotng r6znica miedzy tego typu AR 1 aplikacjami opartymi na lokalizacji jest fakt, ze
wirtualna tre$¢ jest wyzwalana przez znaczniki, a nie przez lokalizacj¢ uzytkownika. AR na bazie
znacznikow idealnie sprawdza si¢ rowniez we wnetrzach, gdzie lokalizacja uzytkownika nie moze
by¢ ustalona przez GPS, triangulacje Wi-Fi lub inne $rodki.
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W Polsce Fundacja Wspotpracy Polsko-Niemieckiej i Fundacja Polskiego Panstwa Podziemnego
przy wsparciu O.H. multimedia 1 Ericsson Polska przygotowaly w maju 2013 roku wystawe
,»Powrot miasta. Zielna 37 i okolice — wczoraj, dzi$, jutro” (http:/fwpn.org.pl/aktualnosci/-powrot-
miasta-zielna-37-i-okolice-wczoraj-dzis-jutro-podczas-nocy-muzeow-2013-w-warszawie-zChwijl).
Wystawa zostala wzbogacona aplikacja AR, ktéra wykorzystywata zdjgcia na panelach
informacyjnych do projekcji materiatoéw filmowych o historii budynku Panstwowej Akcyjnej Spotki
Telekomunikacyjnej, o losach jej pracownikéw, roli jaka budynek PAST-y odegrat w Powstaniu
Warszawskim, zniszczeniach wojennych, powojennej odbudowie oraz wspotczesnej restauracji

1 rewitalizacji Grzybowa.

Znaczniki AR a kody QR

Markeréw AR nie nalezy myli¢ z kodami QR, ktére moga by¢ skanowane przez aplikacje kodow
kreskowych i kierujg uzytkownika do stron internetowych. Markery AR moga prowadzi¢ do strony
internetowej, ale maja duzo wicksze mozliwosci. Moga by¢ uzywane do uruchamiania lub
wyswietlania tre§ci multimedialnych, takich jak zdjecia, wideo, obiekty 3D lub symulacje

i animacje. Jest to o wiele bardziej atrakcyjny model niz kody QR. Inng kluczowa kwestig jest to, ze
znacznikami AR nie muszg by¢ biale i czarne kwadraty. Jako znacznika mozna uzy¢ prawie
kazdego obrazu 2D, w tym takze obrazu kontekstowego, takiego jak mapa czy zdjecie, ktére
znaleZ¢ mozna na panelach informacyjnych w muzeum. Sg mniej inwazyjne niz tradycyjne markery
1 mniej narazone na krytyke kuratoréw i projektantow, dla ktorych estetyka ma kluczowe znaczenie.

Artysci i wystawy partyzanckie

Innowacje w obszarze sztuki nowych mediow i wirtualnych wystaw wyszty od samych artystow,
ktérzy wykorzystuja AR by po partyzancku wystawia¢ swoje prace w galeriach muzealnych.
Artysci jako pierwsi rozpoznali potencjat AR, ktory moze postuzy¢ do ztamania hegemonii
kuratoréw. Dzigki wirtualnym instalacjom artystom takim jak Sander Veenhof z grupy Manifest. AR
(http://manifestarblog.wordpress.com/ica/sander-veenhof/) udato si¢ wystawi¢ prace w kilku
najbardziej znanych miejscach na §wiecie mimo braku zaproszenia ze strony galerii.

W dniu 9 pazdziernika 2010 r., Veenhof i Mark Skwarek wystawili ,,Inwazje" w Museum

of Modern Art w Nowym Jorku (http://www.sndrv.nl/moma/), tworzac aplikacje AR (Layar), ktora
wyswietlata wirtualne dzieta wewnatrz galerii. Veenhof i Skwarek pokazali odwiedzajacym

jak uruchomi¢ aplikacje¢ i1 obejrze¢ ich instalacje na urzadzeniach mobilnych. Kilka powaznych
partyzanckich wystaw arty$ci z Manifestu.AR, w$rdd nich Tamiko Thiel, zorganizowali na
Biennale w Wenecji w 2011 roku (http://manifestarblog.wordpress.com/venice2011/), umieszczajac
wlasne wirtualne prace obok oficjalnych wystaw w przestrzeni parku Giardini. We wrzesniu 2012
we wspoOlpracy z Samek Art Gallery (http://www.bucknell.edu/samek.xml) w Lewisburgu
zorganizowali instalacje AR pod tytutem ,,ManifestAR @ ZERO1,” (http://
www.zero 1 biennial.org/manifest-ar) z okazji biennale 2012 ZERO1 (http:/
www.zero1biennial.org/). Wirtualna ekspozycja objeta obszar calego miasta.

Zainspirowany pracg Manifest. AR zespot nauczania cyfrowego w British Museum postanowit
stworzy¢ swojg wlasng ,,partyzancky" wystawe. We wspodtpracy z autorem powiesci science fiction
1 projektantem gier Adrianem Honem (http://www.sixtostart.com/our-team/) w 2011 roku zespot
przeprowadzit warsztaty dla mtodziezy bazujace na kolekcji zegaréw i zegarkdéw znajdujace;j sie

w posiadaniu muzeum. Uczestnicy zwiedzali galeri¢, by odnalez¢ swoje ulubione zegarki,
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a nastgpnie wymyslali swoje wlasne futurystyczne urzadzenia stuzace do pomiaru czasu.
Przygotowali w Photoshopie obrazy swoich wynalazkow, ktore nastepnie zostaty zainstalowane
w galerii z uzyciem Augmented Reality. Powstala w ten sposob wirtualna wystawa ,,Historia
przysztosci”, ktéra moze by¢ ogladana przez zwiedzajacych. Ten przyktad ilustruje jedna

z mocnych stron AR: technologia pozwala na stworzenie dowolnej liczby wirtualnych warstw,
z ktérych kazda wyswietla inne tresci.

Ide¢ wielopoziomowej tresci zespot British Museum zbadat juz we wczesniejszym projekcie:
»Mowiace obiekty” w grudniu 2010 roku (http://www.britishmuseum.org/channel/object stories/
talking_objects.aspx). W ciggu dwdch dni mtodziez z miejscowego college'u zaprojektowata 1
zbudowala wlasne multimedialne wycieczki AR. Wybrala interesujaca ja tematyke i obiekty oraz
rozmiescita markery AR w calym muzeum. Gdy znaczniki zostaly zeskanowane, na urzadzeniach
zwiedzajacych odtwarzaty si¢ wykonane przez studentow filmy, pokazy slajdéw lub obrazy. Ten
projekt bardziej niz jakikolwiek inny pokazal, jak szybko mozna wyprodukowa¢ nowa wycieczke
AR. Trasy byly przygotowywane z uzyciem darmowej, cross-platformowej przegladarki Junaio AR
(http://www.junaio.com/), ktora pozwala na szybkie tworzenie nowych kanatéw tre§ci za pomoca

swojego API (http://dev.metaio.com/junaio/documentation/)

Platformy techniczne dla AR

Projekty British Museum wykorzystuja Junaio (http://www.junaio.com/), ze wzgledu na niska
barier¢ wej$cia — prosta realizacj¢. Rozpatrywany byt rowniez Layar (http://www.layar.com/), inna
cross-platformowa przegladarka, wykorzystywana nota bene przez Manifest.AR, ale zostata
odrzucona, poniewaz kiedy muzeum rozpoczgto projekty w 2010 roku nie obstugiwata AR na bazie
markeréw. Inne platformy, ktore byly rozwazane to: Second Site (http://secondsitellc.com/
home.html), ktore dziala na Sony PSP oraz AR Toolkit (http://www.hitl. washington.edu/artoolkit/),
biblioteka open source. Istnieje szereg innych nisko kosztowych platform dla muzeow, w tym
Aurasma (http://www.aurasma.com/), Vuforia (https://www.vuforia.com/) i doPanic AR (http:/
www.dopanic.com/). Poczatkowo nadrzednym celem zespotu British Museum bylo obnizenie
kosztow, wigc projektowat samodzielnie w Junaio, a maty budzet przeznaczal na tworzenie modeli
3D 1 innych tresci.

W miare jak prace nad rozwojem AR posuwaty si¢ do przodu, coraz wazniejsze stawaty sie
ergonomia uzycia i do§wiadczenie uzytkownika — aktualnie zespdt zamierza odej$¢ od modelu
interakcji typowego dla Junaio i Layar. Te przegladarki wymagaja by uzytkownik korzystat z ich
interfejsu, zanim aplikacje AR bgda mogty by¢ w ogole uruchomione. Uzytkownicy maja powazne
trudnosci ze znalezieniem interesujacych ich aplikacji oraz ponownym ich uruchomieniem, jesli
przypadkowo zamkna przegladarke. Jesli aplikacje AR maja dziata¢ bez zakldcen na urzadzeniach
uzytkownikdéw bez potrzeby asysty ze strony personelunawigacja musi by¢ tak intuicyjna

1 efektywna jak w przypadku natywnych aplikacji mobilnych.

Zacieranie kategorii

Im wigcej projektow robit zespot British Museum tym mniej wyrazne stawaty si¢ kategorie
zastosowan AR. AR jest jedng z niewielu technologii, ktére sg w stanie wykorzysta¢ wszystkie
funkcje dostepne w urzadzeniach mobilnych. W rezultacie, potencjalne interakcje, jakie oferuje sg
bardzo zréznicowane. Podziat na kategorie ustgpit miejsca zestawowi pytan dotyczacych zar6wno
kwestii technicznych (Czy aplikacja jest oparta na geolokalizacji czy na markerach? Czy dostarcza
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tresci 2D czy 3D ?) jak i1 ergonomii uzycia aplikacji (Czy wiaze si¢ z fizyczng interakcja? Jak jest
dostarczana tres¢ ?). Aby okresli¢, co moze wnies¢ AR do muzedw, warto spojrze¢ na najlepsze
realizacje i1 zada¢ sobie pytanie: Jak mozna to wykorzysta¢ we wtasnej wystawie? Oto kilka
ekscytujacych przyktadow:

* Wirtualna rekonstrukcja. AR daje mozliwo$¢ pokazania rzeczy o skali np. budynku lub
masywnych obiektow, takich jak statki. Przy wykorzystaniu modeli 3D mozliwe jest odtworzenie
duzych obiektow w przestrzeni w naturalnej wielkosci oraz ich symulacja odpowiednia do
przemieszczania si¢ uzytkownikow AR wzgledem obiektow. Na przyktad gdy uzytkownicy
przesuwaja swoje urzadzenie odstaniane sg nowe elementy modeli. Obiekty sg powickszane gdy
podejdzie si¢ do nich blizej, mozna uzyska¢ wiecej informacji gdy dotknie si¢ ekranu.

* Rozne rodzaje prezentacji i narracji na tej samej przestrzeni. Sposob przekazu powinien
stawac si¢ coraz bardziej wrazliwy na potrzeby roznych odbiorcow. Nie da si¢ zaspokoi¢ roznych
wymagan tylko stawiajac na wystawie panele z informacjami i umieszczajac etykiety na
eksponatach. AR pozwala osadza¢ na wystawie tresci dostosowane do réznych odbiordw, ktore sg
niewidoczne ale moga by¢ udostgpniane uzytkownikom na zadanie.

* Przywracanie stworzen do zZycia. Wykorzystanie animowanych modeli 3D, aby pokaza¢ jak,
mogly wyglada¢ wymarte zwierzgta lub rosliny to kolejny idealny sposob uzycia AR. Wystarczy
skierowa¢ urzadzenie mobilne na szkielet lub skamieling by ujawni¢ zwiedzajacemu tajemnice
skrywang przez cale epoki. Muzeum Historii Naturalnej w Londynie korzysta z tej techniki, by
swoj multimedialny teatr wypehia¢ sylwetkami pierwszych ludzi, ptakéw, dinozaurdéw, ryb

1 innych zwierzat, ktore wystepuja w interaktywnym filmie ,,Kim ty naprawde jestes?” (http://
www.nhm.ac.uk/visit-us/darwin-centre-visitors/attenborough-studio/interactive-film/). Ta realizacja
AR byta kosztowna, zostala wykonana na zamowienie z uzyciem dedykowanych urzadzen, ale tego
rodzaju aplikacje sa coraz tansze i tatwiejsze do zrealizowania.

Czy AR jest przereklamowany?

Jako platforma technologiczna i styl interakcji AR jest jeszcze w powijakach. Wiele aplikacji to
tylko proof-of-concept, a nie solidne rozwigzania zintegrowane z istniejagcymi programami
muzealnymi i strategiami narracji. Ale to nie umniejsza jej potencjatu do tworzenia atrakcyjnych
1 znaczacych doswiadczen dla zwiedzajacych. AR mogta by¢ przereklamowana na poczatku ale

obecnie wchodzi w bardziej dojrzata faze, w ktorej jej przydatnos¢ staje si¢ oczywista.

Przykiady AR
NA SWIECIE (linki):

Platforma AR do tagowania miejsc
Wikitude HTTPS://PLAY.GOOGLE.COM/STORE/APPS/DEVELOPER?ID=WIKITUDE+GMBH
Uznawana za ,,Najlepsza przegladarke wykorzystujaca rzeczywisto$¢ rozszerzong

Przewodnik World Explorer 360
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Dawny Londyn w aplikacji AR Museum of London

http://www.museumoflondon.org.uk/Resources/app/you-are-here-app/home.html
Museum of London - Street Museum

museumoflondon.org.uk
AR w drukowanym magazynie Site wydawanym przez Museum of Contemporary Art

http://www.mca.com.au/apps/augmented-reality/
Museum of Contemporary Art (MCA)

mca.com.au

Jame May jako wirtualny przewodnik w Science Museum
http://www.sciencemuseum.org.uk/visitmuseum/jamesmay.aspx

James May brings science to life - Visit us - Science Museum
sciencemuseum.org.uk

Ulotki wystawy “Robots. Man and Machine?”” w Technical Museum in Vienna jako markery AR
http://vimeo.com/ufomammoot/tmw

Video AR na wystawie Laguna Art Museum (doktadnie to co my tylko z uzyciem Aurasma)

Wirtualne dinosaury w Royal Ontario Museum

http://www.rom.on.ca/dinos/channel/ar.php
Royal Ontario Museum | Ultimate Dinosaurs | Dino Channel | Augmented Reality

rom.on.ca

Gra AR (poszukiwanie markerdw) na ekspozycji Terakotowej Armii
http://www.asianart.org/exhibitions index/app
Asian Art Museum | Warriors Come to Life

asianart.org
AR w British Museum

http://www.museum-id.com/idea-detail.asp?id=336

Museum Identity Ltd - high-quality conferences, study days, publications, for professionals
museum-id.com

Mobilny przewodnik po American Museum of natural History

Explorer
amnh.org

mobilny przewodnik turystyczny z ARem
Travel Guides for iPhone, iPod Touch & Android | mTrip Travel Guides

http://www.mtrip.com/#.Ue pZ1Q
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http://www.museum-id.com/idea-detail.asp?id=336
http://www.museum-id.com/idea-detail.asp?id=336
http://www.museum-id.com/idea-detail.asp?id=336
http://www.museum-id.com/idea-detail.asp?id=336
http://www.amnh.org/apps/explorer#.Ue_r7Nvq6C4.google_plusone_share
http://www.amnh.org/apps/explorer#.Ue_r7Nvq6C4.google_plusone_share
http://www.amnh.org/apps/explorer#.Ue_r7Nvq6C4.google_plusone_share
http://www.amnh.org/apps/explorer#.Ue_r7Nvq6C4.google_plusone_share
http://www.mtrip.com/#.Ue_pZ1QR6e4.google_plusone_share
http://www.mtrip.com/#.Ue_pZ1QR6e4.google_plusone_share
http://www.mtrip.com/#.Ue_pZ1QR6e4.google_plusone_share
http://www.mtrip.com/#.Ue_pZ1QR6e4.google_plusone_share

AR w Muzeum Historii Naturalnej w Londynie

Przykiady AR w Polsce:

AR po polsku - eventy marketingowe
http://lemonorange.pl/oferta/rozszerzona-rzeczywistosc/?
clid=CLufnPfByL.gCFW_HtAodkOMAiA

Rozszerzona rzeczywistos¢ | Lemon&Orange - gry interaktywne i aplikacje mobilne
lemonorange.pl

Warszawa Chopina
HTTPS://PLAY.GOOGLE.COM/STORE/APPS/DEVELOPER?ID=LOOKSOFT+SP.+Z+0.0.

Warsaw Chopin Guide to aplikacja, ktéra przeznaczona do zwiedzania Warszawy

Witold Lutostawski

HTTPS://PLAY.GOOGLE.COM/STORE/APPS/DEVELOPER?ID=NARODOWY+INSTYTUT
+FRYDERYKA+CHOPINA

W zwiazku z obchodami roku 2013 jako Roku Witolda Lutostawskiego
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http://lemonorange.pl/oferta/rozszerzona-rzeczywistosc/?gclid=CLufnPfByLgCFW_HtAodk0MAiA
http://lemonorange.pl/oferta/rozszerzona-rzeczywistosc/?gclid=CLufnPfByLgCFW_HtAodk0MAiA
http://lemonorange.pl/oferta/rozszerzona-rzeczywistosc/?gclid=CLufnPfByLgCFW_HtAodk0MAiA
http://lemonorange.pl/oferta/rozszerzona-rzeczywistosc/?gclid=CLufnPfByLgCFW_HtAodk0MAiA
http://lemonorange.pl/oferta/rozszerzona-rzeczywistosc/?gclid=CLufnPfByLgCFW_HtAodk0MAiA
http://lemonorange.pl/oferta/rozszerzona-rzeczywistosc/?gclid=CLufnPfByLgCFW_HtAodk0MAiA
http://lemonorange.pl/oferta/rozszerzona-rzeczywistosc/?gclid=CLufnPfByLgCFW_HtAodk0MAiA
http://lemonorange.pl/oferta/rozszerzona-rzeczywistosc/?gclid=CLufnPfByLgCFW_HtAodk0MAiA
https://market.android.com/details?id=pl.warsaw.chopin
https://market.android.com/details?id=pl.warsaw.chopin
https://play.google.com/store/apps/developer?id=LookSoft+Sp.+z+o.o.
https://play.google.com/store/apps/developer?id=LookSoft+Sp.+z+o.o.
https://market.android.com/details?id=netigen.lutoslawski
https://market.android.com/details?id=netigen.lutoslawski
https://play.google.com/store/apps/developer?id=Narodowy+Instytut+Fryderyka+Chopina
https://play.google.com/store/apps/developer?id=Narodowy+Instytut+Fryderyka+Chopina
https://play.google.com/store/apps/developer?id=Narodowy+Instytut+Fryderyka+Chopina
https://play.google.com/store/apps/developer?id=Narodowy+Instytut+Fryderyka+Chopina

