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Wprowadzenie

Muzea petniq znacznie wiecej funkcji niz tylko przechowywanie i eksponowanie obiektéw
— coraz czegsciej stajg sie przestrzeniami, z ktérymi zwiedzajgcych tgczy swoista wigz,
wynikajgca z wchodzenia w interakcje z poszczegdlnymi elementami ekspozyciji.
Przeniesienie akcentu z obiektow i tekstu na komunikacje z publicznosciq stato sig istotg
przemiany praktyk muzealnych (Zigbifska-Witek, 2020). Twércy ekspozycji coraz
czesciej zdajq sobie sprawe, ze samo przekazywanie faktdw nie wystarcza do petnego
zaangazowania odwiedzajgcych. Aby to osiggnqé, muzea ,bazujq na teatralizacji, ale
jednoczes$nie zapraszajq odbiorce do udziatu w tym szczegdlnym rodzaju spektaklu.
Dgzq do usuniecia dystansu miedzy ekspozycjg a zwiedzajgcym, zamiast tego
proponujgc udziat w wydarzeniu wszystkim obecnym [..]” (Janus, 2019). Odejscie od
eksponatéw jako gtdwnych elementéw wystawy, na rzecz budowania spéjnych
opowiesci o przesztoSci doprowadzito do upowszechnienia sig rewolucyjnego modelu
wystawiennictwa, ktéry okreslono jako narracyjny lub interpretacyjny (Zigbinska-Witek,
2020). Priorytetem w tworzeniu tego typu wystaw stato sie kreowanie doswiadczenia
zwiedzajqcego, ktére ksztattowane moze by€¢ na podstawie réznego rodzaju narzedzi

wystawienniczych.

Muzea narracyjne ksztattujq doSwiadczenia emocjonalne zwiedzajgcych poprzez
przemyslang opowies¢, ktéra towarzyszy im na kazdym etapie wystawy. W takich
muzeach celem nie jest jedynie przekazanie faktéw, ale utatwienie odbiorcom
gtebszego zrozumienia i zaangazowania poprzez wywotywanie emociji, ktére pomagajq
lepiej przyswoi€¢ ztozone narracje historyczne czy kulturowe. Zwiedzajgcy podczas
dosSwiadczania takiej wystawy nie musi skupia€ sie na pojedynczych historycznych
faktach, a angazuje sie w sens opowiadanej fabuty.

Jednym z najwazniejszych elementébw wywotania emocji u zwiedzajgcych jest
zastosowanie w tym celu odpowiednich narzedzi wystawienniczych. W muzeach
narracyjnych stosuje sie réznorodne techniki, takie jak gra Swiattem i cieniem, dzwieki,
inscenizacje i interaktywne elementy, ktére pozwalajg na gtebsze zanurzenie w narracje.
Dzigki zastosowaniu zabiegdbw scenograficznych iinteraktywnych twércy muzedw
pozwalajq zwiedzajgcym przyblizy¢ sie do opowiadanej historii. Emocjonalne dziatanie
poszczegdlnych narzedzi wystawienniczych jest dodatkowo potegowane przez
multimedia i potgczenie ze sobq elementdw wizualnych, tekstowych, materialnych i
cyfrowych. W rezultacie, zwiedzajqcy nie tylko obserwujqg ekspozycje, ale wchodzg w
gtebszqg relacje z prezentowanymi tre$ciami. Takie oddziatywanie mozna opisac jako
afektywny proces, w ktorym kluczowq role odgrywa nie tylko to, co jest wystawiane, ale
takze to, jak widz reaguje na bodzce ptyngce z otoczenia. Stan, w ktérym zwiedzajgcy

zostaje poruszony, mozna rozumie€ jako efekt takiego spotkania — ,stan bycia



poruszonym w muzeum mozna zatem rozumiec¢ jako rezultat spotkania z czyms§, co na
nas wptywa” (Varutti, 2023). Afektywne doswiadczenia sq wigc nie tylko odpowiedziq na
tresci intelektualne, ale rowniez na bodzce wizualne, dzwigkowe i przestrzenne, ktore

wspottworzg emocjonalng warstwe odbioru.

Wedtug Anny Ziebinskiej-Witek, jednym z pierwszych muzedéw na Swiecie, ktére
realizowato powyzsze zatozenia, byto Muzeum Holokaustu w Waszyngtonie, w ktérym to
zwiedzajgcy podqzajqg doktadnie zaprojektowanq trasq tworzqgcg chronologicznie
zaplanowang opowies¢. Udowodniono wtedy, ze muzeum nie potrzebuje kolekcji
eksponatéw, aby przekaza¢ zwiedzajgcym spdjnq historie o przesztosci. W Polsce trend
tworzenia wystaw zgodnie ze wzorcem narracyjnym, pojowit sig¢ po zmianach
ustrojowych, a pierwszym muzeum narracyjnym jest Muzeum Powstania
Warszawskiego, ktérego przestrzen wypetniona zostata dzwigkami, monitorami,
rekwizytami, gtosami $wiadkébw oraz eksperymentalnymi instalacjami. Dodatkowo
muzeum porusza kolejny istotny temat — Swiadomos$¢ narodowq. Muzeum Powstania
Warszawskiego wyraza ,archaiczne wartoéci mesjanistyczne, waloryzuje pozytywnie
wojne i cierpienie”, co tylko uswiadomito opinii publicznej, ze muzeum moze posiadaé
.realnqg site jako instrument polityki historycznej i kreowania Swiadomosci narodowej”
(ziebinska-Witek, 2020).

Podejscie narracyjne bywa krytykowane, jako ze w tego typu instytucjach bardzo czesto
spotyka sie bardzo matq liczbe eksponatdéw. Krytyka tego podejscia wynika z czestego
wciqz postrzegania muzedw gtdwnie jako przestrzeni do przechowywania i prezentacji
materialnych artefaktéw. Jednak zgodnie z konwencjami, ktoére ratyfikowata Polska
(Konwencja UNESCO w sprawie ochrony niematerialnego dziedzictwa kulturowego),
dziedzictwo kulturowe ma réwniez charakter niematerialny, co daje podstawy do tego,
by muzea narracyjne mogty w petni realizowa¢ swoje zadania. Tego rodzaju placowki,
poprzez narracje i multimedia, informujg, upowszechniajg wartosci i ksztattujg
wrazliwo$¢, wypetniajgc funkcje edukacyjng i kulturowq, nawet jesli nie gromadzqg
licznych materialnych zbioréw. Wedtug nowej definicji przedstawionej przez ICOM -
International Council of Museums, muzeum jest ,trwatlg instytucjg stuzqcq
spoteczefistwu, nie nastawiong na osigganie zysku, ktéra zajmuje sie badaniem,
gromadzeniem, konserwacjq, interpretacjg oraz prezentacjq materialnego i
niematerialnego dziedzictwa. Otwarte dla wszystkich, powszechnie dostgpne i
niewykluczajgce, muzea promujq réznorodnos¢ i zrownowazony rozwdj. Swojg
dziatalno$€ i sposoby komunikowania opierajg na zasadach etyki, profesjonalnej
rzetelnoSci i spotecznej partycypaciji. Oferujq zréznicowane doswiadczenia stuzgce
edukowaniu, rozrywce, refleksji i dzieleniu sig wiedzq.”

Niniejszy raport stanowi podsumowanie badania ,Narzedzia kreowania doswiadczeh
odbiorcow w muzeach narracyjnych”, realizowanych w ramach Programu
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Mentoringowego Instytutu Badan Organizacji Kultury — IBOK, w terminie luty 2024 —
wrzesieh 2024.

Celem badania byto okreslenie narzedzi wystawienniczych stosowanych przez muzea
narracyjne, majgcych oddziatywaé na doswiadczenie odbiorcéw, a takze ocena ich
skutecznosci i atrakcyjnosci z perspektywy odbiorcow.

Badanie skiadato sie z obserwacji oraz wywiaddéw przeprowadzonych z tworcami

wystaw, obstugg muzedw oraz zwiedzajgcymi, w wybranych muzeach:
- Muzeum Emigracji w Gdyni

Wystawa stata Muzeum Emigracji w Gdyni to pierwsza ekspozycja w kraju w tak
obszerny sposdb opowiadajgca historie emigraciji z ziem polskich w okresie ostatnich
200 lat. Przybliza przezycia ludzi opuszczajgcych ojczyzne, ich obawy, nadzieje, a takze
przyczyny i skutki emigracji. To opowieS¢ o ludziach wyruszajgcych w podrdéz w
nieznane, o przemianach cywilizacyjnych i gospodarczych, ktérych doswiadczyli, o
legendzie Gdyni i polskich transatlantykach. To historia wybitnych Polakéw -
emigrantéw, znanych za granicq, a czesto zapomnianych w ojczyznie i opowies¢ o
Polonii — ludziach kultywujgcych kulture i tradycje kraju swoich przodkéw. To wreszcie
opowiesé o powrotach, o polskiej tozsamosci i przeréznych jej obliczach.” (Polskar)

— Europejskie Centrum Solidarnosci

~Wystawa stata poswiecona historii Solidarnoéci oraz zmianom, jakie dokonaty sie pod
jej wptywem w Europie Srodkowej i Wschodniej, jest sercem budynku ECS. [..] Ta
nowoczesna ekspozycja ma charakter narracyjny. Zwiedzajgcy zanurza sie w historii
opowiadanej przez archiwalne przedmioty, dokumenty, rekopisy, zdjecia i projekcje
wideo, interaktywne instalacje..” (Europejskie Centrum Solidarnosci)

—  POLIN Muzeum Historii Zydéw Polskich

.Zapraszamy na wedréwke przez 1000 lat historii polskich Zydoéw. Po drodze czekajg na
Ciebie opowiesci o wyjqtkowych ludziach, Swietach, obyczajach, religii i kulturze. O
mitosci, przyjazni, poswigceniu i walce. O zyciu znanym z kronik i gazet. | o tym znanym
z ulic zydowskich dzielnic i miasteczek.” (POLIN Muzeum Historii Zydéw Polskich)

- Muzeum Powstania Warszawskiego

W niepowtarzalny sposéb zaprojektowana ekspozycja muzealna oddziatuje obrazem,
Swiattem i dzwiekiem. Aranzacja wnetrza i wykorzystanie efektéw multimedialnych
przyblizajg powstanczq rzeczywistoS¢. Gtdbwnymi elementami wystawy sq zdjecia w
wielkich formatach, monitory i komputery. Wytyczona trasa przedstawia chronologie
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wydarzen i prowadzi przez poszczegdlne sale tematyczne. Zwiedzajqcy poruszajq sie w
scenerii sprzed siedemdziesigciu lat, chodzq po granitowym bruku wsréd gruzéw
niszczonej Stolicy. Sercem Muzeum jest stalowy monument, przechodzqcy przez
wszystkie kondygnacje budynku. Na jego §cianach wyryte jest kalendarium Powstaniaq,
a dobiegajqgce z niego brzmienie bijgcego serca symbolizuje zycie Warszawy w roku
czterdziestym czwartym.” (Muzeum Powstania Warszawskiego)

- Muzeum Slgskie w Katowicach.

Wystawa stata ,Swiatto historii. Gérny Slgsk na przestrzeni dziejow”, |..] to opowiesé
o Gornym Slgsku od czaséw najdawniejszych do przetomu ustrojowego 1989 roku.
Zwiedzajgcy oglgdajg jg w miejscu dawnej kopalni Katowice, ktéra przez blisko 200 lat
byta Swiadkiem i miejscem dziania sie tej burzliwej historii. Wchodzgc do symbolicznej
przestrzeni kopalni, podqzajq szlakiem wytyczonym historiq, a tytutowe lux ex Silesia
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odwietla weztowe zagadnienia i wydarzenia, ktére zdeterminowaty dzieje Gérnego

Slgska.” (Muzeum Slgskie)

W raporcie przedstawiono wyniki badania. Chcgc zbada¢ zaréwno intencje
przedstawicieli muzedw, jak i przezycia zwiedzajgcych, pytania badawcze podzielono
na dwie kategorie: dotyczgce odbiorcéw oraz twércoOw ekspozycji. W kontekScie
odbiorcow istotny okazat sie rodzaj wywotywanych emocji oraz elementy ekspozycji, na
ktére zwiedzajgcy zwracali szczegdlng uwage. W kontekScie twoércéw muzealnych
postawiono pytania dotyczqce narzedzi wykorzystywanych do oddziatywania na
odbiorcéw oraz emocji, jakie dane elementy majg wywotaé. Wazny czynnik stanowita
celowos¢ prowadzonych dziatah, czyli ustalenie, w jaokim stopniu Swiadomie

podejmowane sq decyzje dotyczqce tworzenia ekspozyciji.

We wstepie teoretycznym do raportu skoncentrowano si¢ nha tym, czym sq muzead
narracyjne, szczegdlnie analizowane pod kqtem zarzqdzania doswiadczeniem
odbiorcoéw. Wskazano, w jaki sposdb doswiadczenia odbiorcéw sq kreowane w tego
typu muzeach i dlaczego sq one tak istotne dla budowania wigzi z nimi. Zdefiniowano
réwniez kluczowe pojecia, ktére wytonity sie w trakcie badan, takie jak turning points —
momenty zmieniajgce tok narracji muzealnej oraz zjawisko museum fatigue, czyli
zmeczenie, ktére zwiedzajgcy mogg odczuwaé w trakcie dtugich lub intensywnych wizyt
w muzeum. W analizie uwzgledniono role eksponatu, scenografii, a takze kwestig

przedstawiania historii cztowieka jako jednostki w muzeach narracyjnych.

Dodatkowo skoncentrowano sie na wptywie technologii na budowanie emocji oraz roli
pamigci autobiograficznej, ktéra moze wptywaé na to, w jaki sposéb odbiorcy reagujq
na ekspozycje. Skoncentrowano sie réwniez na interakcji muzeum z odwiedzajgcymi,
zwtaszcza w kontekScie dziatan nie technologicznych, ktére mogq odgrywaé kluczowq
role w budowaniu do$Swiadczef odbiorcéw. Istotnym zagadnieniem, od ktdérego
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rozpoczniemy analizg, bedzie réwniez celowos$€ prowadzonych dziatan, czyli to, w jakim
stopniu twércy muzedw Swiadomie podejmujg decyzje dotyczgce wykorzystywanych

narzedzi wystawienniczych i emocji, ktére majg one wywotywag.

Czes¢ badanh zostata zrealizowana dzieki pomocy finansowej Fundaciji Bratniak.



Czes¢ teoretyczna

Muzea narracyjne

Muzeum narracyjne” stanowi w historii muzeologii stosunkowo nowe pojecie
(Manikowska, Jakubowski, 2021). Wéréd polskich muzedw narracyjnych wymienic
mozna:.: Muzeum Il Wojny Swiatowej w Gdansku, Muzeum Pamieci Sybiru w Biatymstoku,
Fabryke Schindlera w Krakowie, a takze muzea odwiedzone podczas opisywanego
badania (Muzeum Emigraciji w Gdyni, Europejskie Centrum Solidarnosci w Gdansku,
Muzeum Slgskie w Katowicach, POLIN Muzeum Historii Zydow Polskich w Warszawie,
Muzeum Powstania Warszawskiego w Warszawie). Warto zauwazyé, iz jest to pojecie
Scisle zwigzane z polskim muzealnictwem (Manikowska, Jakubowski, 2021), ktére nie jest
stosowane w literaturze obcojezyczne;.

Nietatwe jest przedstawienie jednoznacznej definicji muzeum narracyjnego. Maria
Kobielska, analizujgc definicje innych badaczy, zauwaza, ze dla znacznej czgsci stanowi
ono poniekgd samooczywisty termin (Kobielska, 2020). Wigze sie to, w pewnym stopniu,
z intuicyjnym kategoryzowaniem nowopowstatych muzedw jako narracyjnych. Dzieje
sie to poprzez porébwnywanie nowych jednostek do istniejgcych juz muzedw, uwazanych
za przedstawicieli tego rodzaju, np. Muzeum Powstania Warszawskiego.

Muzea narracyjne charakteryzujq sie takimi cechami jak: interaktywnos¢, rozbudowana
scenografia, wielozmystowos§¢, réznorodno$¢, multimedialno§¢ oraz zastosowanie
réznego rodzaju elementéw (dzwigkowych, wizualnych, tekstowych, technologicznych)
(Kobielska, 2020).

Za specjalng ceche muzedw narracyjnych mozna uzna¢ ich emocjonalnosé. Jej role
podkreSla Piotr Kosiewski, ktéry twierdzi ze ,wywotaniu [emociji] [..] jest
podporzqdkowana cata narracja” (Kosiewski, 2019). Ogélnie pojeta emocjonalno$é
stanowi staty element dyskusji o muzeach narracyjnych. Podczas konferencji ,Muzeum
i zmiana” Robert Kostro, byty dyrektor Muzeum Historii Polski, zauwaza, ze obejrzenie
wystawy jest fascynujgce, zatem wywotuje pozytywne emocje. Nie porusza jednak
tematu muzedw, ktérych celem jest nie tylko wywotanie przyjemnych doznaf, ale takze
edukacja oraz wywotanie wspdtczucia, np. muzea wojenne. Warto zwréci¢ uwage, ze
zwiedzajgcemu pozostawiona jest pewna niezalezno$€. Ma mozliwo$€ osobistego
poruszania sie w historii, narracji, samodzielnego interpretowania, odczuwania. Na
wystawie przedstawiana jest historia w formie opowiesci, a do odbiorcy nalezy
przetworzenie tych informaciji. Moze wchodzi¢ w interakcje z nig na wiasnych zasadach
(Konferencja ,Muzeum i zmiana”: Jak muzea narracyjne zmieniajq podejscie do
historii?, 2016).
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Role zwiedzajgcego jako aktywnego odbiorcy ekspozycji muzedw narracyjnych
zauwaza takze Giuseppe di Bendetto. Twierdzi, ze zwiedzajqcy jest uczestnikiem, kim$§
wigcej niz biernym gosciem. Nalezy do czesci systemu ztozonego z doSwiadczen
zmystowych oraz symbolicznych znaczenh. Zwiedzajgcy sq zachecani do dialogu.
Narzedziomi wykorzystywanymi do zwiekszenia partycypacji sqg migedzy innymi
urzgdzenia technologiczne zaaranzowane w przestrzen scenografii. Warto zauwazyg, iz
ekrany tgczone sqg z tradycyjnymi materiotami, np. drewnem, szkiem, metalem.
Rezultatem takich zabiegdbw ma by¢é odpowiedz emocjonalna, wywotana
sensorycznymi przezyciami (Di Bendetto, 2021). Osobiste doswiadczenia powodujq, ze
zwiedzajqcy tworzy witasng relacje z muzeum. Zdobytq wiedze oraz refleksje wynosi ze
sobq takze poza ekspozycje. Wskazuje to na role muzeum wychodzgcq poza
kolekcjonowanie obiektoéw. Przyjmuje ono nowq posta¢ — miejsca, w ktérym cztowiek

moze aktywnie wchodzi€¢ w interakcje, relacje z multimediami oraz opowiadang historiq.
Warto jednak przytoczy¢ ustawowq definicje muzeum:

.Muzeum jest jednostkg organizacyjnq nienastawiong na osigganie zysku, ktorej
celem jest gromadzenie i trwata ochrona doébr naturalnego i kulturalnego
dziedzictwa ludzkosci o charakterze materialnym i niematerialnym,
informowanie o  wartoSciach i treSciach gromadzonych  zbiordw,
upowszechnianie podstawowych wartoSci historii nauki i kultury polskiej oraz
Swiatowej, ksztattowanie wrazliwosci poznawczej i estetycznej oraz umozliwianie
korzystania ze zgromadzonych zbioréw” (Ustawa z dnia 21 listopada 1996 r. o
muzeach).

Mozna zauwazy¢, ze opisywana przez Kobielskg, Kosiewskiego i di Bendetto
charakterystyka muzedw narracyjnych poszerza ustawowq definicje o kluczowq ceche
— element emocjonalny, ktéry sprawia wrazenie rbwnie waznego jak gromadzone
eksponaty.

Obserwacje di Bendetto sq istothe w kontek$cie reakcji muzedw narracyjnych na
potrzeby spoteczehstwa. Nalezy zauwazy€, ze ksztattowane sq nie tylko emocje i
poglady jednostki zwiedzajgcej muzeum w danym momencie. Muzea narracyjne majq
wptyw takze na odbiorcow wigkszej skali, np. spoteczenstwo danego panstwa, np.
poprzez ksztattowanie wrazliwosci i edukacje historycznq. Z kolei Manikowska zaznacza,
ze rolg muzedw jest rozwdj wiezi miedzyludzkich, budowanie poczucia obywatelstwa
oraz wptyw na tozsamos¢ zbiorowq (Manikowska, Jakubowski, 2021). Mozna zatem
wywnioskowa¢, iz relacja cziowieka z muzeum wykracza poza jego interakcje
z obiektami oraz stanowi przedmiot tworzenia masowych reakcji, np. kreowania
Swiadomosci.
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Emocje w muzeach

Muzea odgrywajq kluczowq role nie tylko jako miejsca przechowywania i prezentowania
dziedzictwa kulturowego, ale takze jako przestrzenie wptywajgce na doswiadczenia
odwiedzajgcych. Zarzgdzanie emocjami w muzeach staje sie coraz bardziej Swiadomg
i celowq strategig, ktéra ma na celu wzbogacenie doswiadczeh odwiedzajqcych,
zwigkszenie ich zaangazowania i wspieranie procesu uczenia sie. Muzea zaczety
odchodzi¢ od wystaw skoncentrowanych na tekécie i eksponatach, a celujqg w tworzenie
doznah emocjonalnych, sensorycznych i budzenie kreatywnosci. W tym rozdziale
omowimy sposoby, w jakie muzea oddziatujg na emocje odbiorcéw.

Muzea sqg przestrzeniami, w ktérych emocje odgrywajg kluczowqg rolge w procesie
tworzenia interakcji pomiedzy odwiedzajgcych a eksponatami. Wedtug badan emocje
wzmacniajq procesy poznawcze i sq integralne z doswiadczeniem muzealnym (Falk,
2009). Emocje mogq petni¢ funkcje motywacyjng, wspomagajgc uczenie sie poprzez
nadawanie znaczenia doSwiadczeniom sensorycznym i poznawczym, co z kolei wptywa
na zapamigtywanie informacji. Twércy muzedw bardzo czesto majg na celu
wzbudzenie dumy, patriotyzmu lub poczucia przynaleznosci.

Rozpoczynajgc od definicji emociji, nalezy zaznaczy€, ze jest to afektywny stan
Swiadomosci, zwykle powigzany z reakcjq fizjologiczng. Czesto sqg reakcjg na dane
doswiadczenie lub wspomnienie. Naukowcy wymieniajg pie¢ podstawowych emociji —
gniew, strach, smutek, szczgScie oraz wstret (Norris, Tisdale, 2017).

Kluczowq role w ksztattowaniu emocjonalnych reakcji odwiedzajgcych muzeum
odrywajq bodzce sensoryczne. Elementy takie jok dzwigk, Swiatto, zapach, tekstury,
a nawet temperatura, majq zdolnos¢ nie tylko do wywotywania emocji, ale takze do ich
modulowania, co moze wzmacnia¢ lub ostabia¢ odbiér tresSci wystawienniczych.
Badania wykazujg, ze strategiczne wykorzystanie bodzcédw sensorycznych
w przestrzeniach muzealnych moze znaczqco wptywaé¢ na emocje odwiedzajgcych,
zardwno pozytywnie, jak i negatywnie (Schreuder et al, 2016). Na przyktad, stabe
oswietlenie i odpowiednio dobrane dzwigki mogq wywotywaé stan refleks;ji i intymnosci,
podczas gdy jasne Swiatto i dynamiczna muzyka mogq stymulowa¢ radoS¢ i
ekscytacje. Przyktadem moze by¢é Muzeum Zydowskie w Berlinie, gdzie architektura i
oSwietlenie sq zaprojektowane tak, aby wywotywaé uczucie dezorientacji i dyskomfortu,
odzwierciedlajgc tragiczne doswiadczenia historyczne zwigzane z losem Zydow w
trakcie Il wojny $wiatowej (Libeskind, 2013). Podobna technika zostata zastosowana w
Muzeum Powstania Warszawskiego, gdzie dominowato przygaszone oswietlenie.

Réwniez muzyka i dzwigki odgrywajq istotng role w zarzgdzaniu emocjami w muzeach.

Delikatna, spokojna muzyka moze relaksowaé, natomiast dzwigki intensywne Iub
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niepokojqce, takie jak hatas czy inne nieprzyjemne odgtosy, mogq wywotywaé uczucia
niepokoju lub stresu. Twoércy wystaw multimedialnych korzystajg z dzwigku jako
narzedzia narracyjnego, ktére moze wzmacniaé przekaz emocjonalny i angazowaé
odwiedzajgcych na gtebszym poziomie (Schreuder et al, 2016). Twércy muzedw
narracyjnych uzywajqg dzwigkdw, aby wzmocni€ poczucie zanurzenia w przedstawiang
historig, jako ze dzwieki zazwyczaj odzwierciedlaty Srodowiska, w jakich zwiedzajgcy miat
sie znajdowacg.

Zapachy réwniez majg niezwykig zdolno$€ przywotywania wspomnien i wywotywania
silnych reakcji emocjonalnych. W muzeach zapachy mogq by¢ stosowane do
budowania atmosfery lub przywotywania konkretnych wspomnien. Na przyktad zapach
Swiezo skoszonej trawy moze przywotywac wspomnienia z dziecihstwa, natomiast
zapach dymu moze wywotywaé uczucie niepokoju lub przypominaé o traumatycznych
wydarzeniach (Barrett et al.,, 2016).

Interaktywne elementy wystaw, ktére angazujg zmyst dotyku, mogq wzmocnié
emocjonalne zaangazowanie odbiorcéw. we wspdiczesnych muzeach zacheca sig do
zaangazowania zmystu dotyku, czy to w formie ekrandéw dotykowych, czy tez
eksplorowania kopii eksponatéw. W niektérych muzeach, takich jak Muzeum Tenement
w Nowym Jorku, odwiedzajgcy sq zapraszani do dotykania elementéw wystawy, co
tworzy fizyczne i emocjonalne potqczenie z historiq prezentowanych obiektéw
(Witcomb, 2015).

Silny wptyw na emocje w przestrzenioch muzealnych majg wspomnienia
autobiograficzne, ktére mogq zosta¢ aktywowane réwniez przez bodzce sensoryczne.
Na przyktad, zapachy mogg wywotywaé nostalgie, a stare fotografie mogqg
przypominaé¢ pozytywne momenty z przesztosci (Barrett et al, 2016). Muzea czesto
celowo korzystajg z tej dynamiki aby wzbudzaé emocje i budowaé wiezi
z odwiedzajgcymi. Przyktadem moze by¢ wystawa, ktéra wykorzystuje osobiste historie
lub przedmioty zwiqzane z konkretnymi wydarzeniami historycznymi, aby wywotaé
gtebsze, emocjonalne reakcje. Tozsamo$€ kulturowa, ktéra obejmuje wartosci,
przekonania i wspdlne dosSwiadczenia danej grupy spotecznej, rébwniez wptywa na
odbidér emocjonalny w muzeach. Muzea petnig funkcje miejsc, w ktérych odwiedzajqcy
mogq ,mierzy¢ sig” ze swoimi emocjamii tozsamosciami kulturowymi, zarébwno poprzez
celebrowanie wiasnej historii, jak i konfrontacje z trudnymi wspomnieniami. Wystawy
mogq wzmacnia¢ poczucie przynaleznosci, dumy narodowej lub przeciwnie, mogqg
wywotywaé poczucie wykluczeniao, gdy narracja muzealna nie odzwierciedla
doswiadczen wszystkich grup spotecznych (Smith, Campbell, 2015).

Istotnym zagadnieniem w refleksji nad autentyczno$cig w muzeach narracyjnych jest
rébwniez pytanie o granice miedzy oryginatem a kopiq. W przypadku muzedw
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narracyjnych nie wszystkie eksponaty majg charakter autentycznych artefaktow -
czg$¢€ z nich to rekonstrukcje lub inscenizacje, ktére majg poméc w wizualizacji historii i
doswiadczen prezentowanych w muzeum. Cho¢ na poziomie materialnym sq to kopie,
to ich warto$¢ nie polega na ,oryginalnosci” w sensie fizycznym, lecz na zdolnosci
przywotania prawdziwych emociji i doswiadczen historycznych. Historia, ktorg te obiekty
opowiadajg, pozostaje autentyczna, a same rekwizyty petniq funkcje medium
umozliwiajgcego widzowi wejscie w kontakt z przesztoScig. W ten sposéb muzeum
podkresla, ze autentyczno$€ nie zawsze oznacza bezposSrednie obcowanie z
oryginatem, ale raczej mozliwo$¢ uczestnictwa w narracji opartej na realnych
Swiadectwach. To otwiera ciekawq perspektywe: zwiedzajgcy konfrontuje sie z
pytaniem, na ile dla jego emocjonalnego odbioru kluczowy jest materialny ,oryginat”, a
na ile przekonujqca opowies¢, ktéra oddaje istote historycznych dodwiadczen.

Nie wszystkie emocje w muzeach muszqg by¢ pozytywne; negatywne uczucia, takie jak
smutek, lek czy gniew, réwniez majg swoje miejsce. W niektérych przypadkach, takich
jok wystawy poswiecone tragicznym wydarzeniom historycznym (np. muzea
Holocaustu), negatywne emocije sq nieodtgcznym elementem doswiadczenia i stuzg
gtebszemu zrozumieniu trudnych tematéw.
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Przebieg badan

Jako studia przypadkédw poddane analizie wybrano Muzeum Emigracji w Gdyni,
Europejskie Centrum Solidarnosci, POLIN Muzeum Historii Zydéw Polskich, Muzeum
Powstania Warszawskiego oraz Muzeum Slgskie w Katowicach. Muzea zostaty wybrane
ze wzgledu na swojqg dominujgcqg popularno$¢ w kategorii muzedw narracyjnych
(Kruczek, 2024). Dzigki temu zatozono, ze umozliwione zostanie wyciggniecie wnioskow
o szerokim zakresie zastosowah na temat muzedw narracyjnych w Polsce. Ze wzgledu
na ograniczony czas oraz zasoby finansowe, niemozliwe byto odwiedzenie wiekszej
liczby obiektow.

Podczas realizacji badan wykorzystano jaokosciowq metode badawczg: studium
przypadku za pomocqg ktérej badano muzea narracyjne. Badanie przeprowadzono z
uzyciem nastgpujgcych technik: obserwacja ekspozycji muzealnych, wywiady
indywidualne, pogtebione ze zwiedzajgcymi. Uzupetniajgcqg technikg badawczqg byty
wywiady z pracownikami muzedw, ktorzy byli odpowiedzialni za tworzenie ekspozyciji.

Przedmiotem badan byly narzedzia wystawiennicze i ich wpltyw na emocje
zwiedzajgcych a celem badan byto okre$lenie owych narzedzi a takze ocena ich
skutecznosci i atrakcyjnosci z perspektywy odbiorcow.

Pytania badawcze podzielono na dwie kategorie: dotyczgce odbiorcéw oraz twoércdw
ekspozyciji. W kontekscie odbiorcéw istotny okazat sie rodzaj wywotywanych emocji oraz
elementy ekspozyciji, na ktére zwiedzajqcy zwracali szczegblng uwage. W kontekscie
twércOw muzealnych postawiono pytania dotyczqce narzedzi wykorzystywanych do
oddziatywania na odbiorcéw oraz emocji, jakie dane elementy majg wywotagé. Ponizszej
znajduje sie tabela wraz z pytaniami badawczymi oraz ich podziatem.

Pytania dotyczqgce odbiorcow Pytania dotyczqce twércow

Jakie emocje wywotuje wystawa? Jakie narzedzia sqg wykorzystywane do

oddziatywania na odbiorcéw?
Na jakie odbiorcy muzedw zwracajq

szczegblng uwage? Jakie emocje ma wywotywaé wystawa?

W ramach obserwacji przygotowano karty obserwaciji, ktére badacze wypetniali w
trakcie wizyt w badanych muzeach. Obserwacje wykonywato czterech badaczy, dzieki
czemu starano sie zwiekszy€ obiektywnos¢ badah. Porbwnano wyniki czterech oséb i
wyciggnieto wspdlne wnioski, aby unikng¢ subiektywizacji. Zdecydowano sie na
obserwacje ze wzgledu na mozliwos¢ dogtebnego przeanalizowania doswiadczenia

odbioru wystawy oraz poréwnania go z obserwacjami pozostatych badaczy.
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Przy wyjSciu z wystawy statej muzedw prowadzono wywiady indywidualne pogtebione
ze zwiedzajgcymi. Zdecydowano sie na takq technike ze wzgledu na charakterystyke
badania doswiadczeh odwiedzajgcych. Stanowi ono trudne zadanie ze wzgledu na
stosunkowo matq mozliwo$¢ zmierzenia dosSwiadczeh w sposéb miarodajny. Dzieki
wywiadom mozna byto poprowadzi¢ rozmowe bezposrednio po odbytej wizycie i
zauwazy€, na co zwracajqg uwage rozmoéwcy, jakie tematy przychodzqg im do gtowy,
jakich unikajg oraz w jaki sposéb sie o nich wypowiadajq.

Uzupetniajgco prowadzono wywiady z pracownikami obstugi muzeum i z pracownikami
odpowiedzialnymi za tworzenie wystawy. Gtébwny cel tych rozméw stanowito
zestawienie metod Swiadomego wprowadzania przez pracownikbw muzeum narzedzi
wywotujgcych emocje zfaktycznym doswiadczeniem odbiorcéw. Badacze uznali
przeprowadzenie wywiaddéw z twércami za wazny element badan ze wzgledu na cheé
poznania realnych zamiardéw oraz celdw przedstawicieli instytucji. Zebrane dane
umozliwity poréwnanie plandéw z faktycznym doswiadczeniem odbiorcoéw, badanym za
pomocq obserwacji badaczy oraz wywiaddw ze zwiedzajgcymi. Narzedziem
wspierajgcym zbieranie informacji o odbiorcach byty wywiady z pracownikami obstugi
dotyczqce obserwacji na temat zachowania odwiedzajgcych muzea.

Zardébwno karty obserwaciji, wywiady z pracownikami muzedw, twércami wystaw oraz
osobami zwiedzajgcymi instytucje zostaty zakodowane za pomocqg programu MAXQDA.
Ze wzgledu na ograniczenia czasowe, materiat zostat podzielony na 4 badaczy, a proces
systematyzowania i interpretacji danych opierat sie¢ na wykorzystaniu wspodlnie
ustalonych kodéw. W czasie pisania raportu, badacze bazowali na zakodowanym
materialne oraz biezgcych konsultacjach w celu wspélnej analizy materiatu. Ponizej

znajduje sie wykorzystane drzewo kodowe:

Nazwa kodu Wyjasnienie kodu

. Wypowiedzi opisujgce elementy wystawy wykorzystujgce
Technologia )
technologie.

Wypowiedzi opisujgce elementy wystawy nie wykorzystujgce
Nie technologia technologii i nie bedgce eksponatami. W wigkszosci
pozwalajgce na pewnego rodzaju interakcje.

Informacije na temat procesu tworzenia/projektowania

. wystawy. Podkodem byty ,cele” odnoszqce sig do

Tworzenie wystawy (cele) ] o ]
zamierzonego wptywu wystawy lub jej elementéw na

odbiorce.
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Wypowiedzi odnoszgce sie do obiektdw znajdujgcych sie w
Eksponaty przestrzeni wystawienniczej (oryginalnych i kopii/modeli),
ktore odbiorca moze jedynie obejrze¢ (brak interakcii).

Wszelkie komentarze zwigzane z wyglgdem przestrzeni
Scenografia wystawienniczej oraz obiektéw zwigkszajgcych
immersyjnos¢.

. Wypowiedzi opisujgce takie emocje jak: szczgscie,
Emocje pozytywne ) .
wzruszenie, zachwyt itp.

Wypowiedzi opisujqgce takie emocje jak: smutek, zal, strach

Emocje negatywne itp

Komentarze opisujgce utrudnienia zwigzane ze zwiedzaniem
muzedw. Kod odnosit sig zaréwno do technicznych kwestii
Przeszkody/problemy (np. brak miejsc siedzqgcych) jak i elementéw wptywajgcych
na doswiadczenie/zmeczenie (np. przyttoczenie iloscig
tekstu/informaciji).

Informacje na temat emociji zwiqzanych z samym
Budynek a emocje budynkiem, w ktérym znajduje sie wystawa. Np. emocje
wywotane poprzez sam widok instytucji.

| Dodatkowy kod stuzgcy do oznaczenia potencjalnie
nne

istotnych informacji, ktére nie pasujq do powyzszych koddw.

tgcznie przeprowadzono 38 wywiaddw ze zwiedzajgcymi, 8 wywiaddw z pracownikami
obstugi muzeum, 6 wywiaddéw z pracownikami odpowiedzialnymi za tworzenie wystaw.
KolejnoS¢ przeprowadzenia wywiadoéw zalezna byta od dyspozycyjnosci badaczy i
terminéw odwiedzania poszczegdlinych muzedw. Wszystkie wywiady ze zwiedzajgcymi
odbywaty sie na zywo na terenie muzeum oraz skiadaty sig z czterech krétkich pytan.
Odpowiedzi zapisywane byty przez badaczy w trakcie rozmowy. Natomiast wywiady z
pracownikami muzedéw miaty forme zaréwno osobistq oraz za posrednictwem wideo
rozmowy i korespondencji mailowej — w przypadku rozméw odbytych stacjonarnie i
online cata konwersacja zostata nagrana. Dokonano poréwnania danych pomiedzy
badanymi grupami.

W celu oznaczenia wypowiedzi poszczegdlnych oséb zastosowano system kodowania,
w ktorym kazdemu respondentowi przypisano unikalny skrét. Oznaczenia sktadajq sie z
trzech elementébw: akronimu instytucji, w ktérej prowadzono badania, skrétu
okreslajgcego role respondenta oraz indywidualnego numeru porzgdkowego. Badane
instytucje oznaczono nastgpujgcymi skrétami: Muzeum Emigracji — ME, Europejskie
Centrum Solidarnosci — ECS, Muzeum Powstania Warszawskiego — PW, POLIN — POL,
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Muzeum Sigskie — MS. Role respondentéw zapisano w sposdb nastepujqcy: pracownik
- P, zwiedzajqcy - Z, obserwujgcy — O. W rezultacie petne oznaczenie respondenta
sktada sie z kombinaciji tych trzech elementéw, np. MS_POl1 oznacza pierwszego
pracownika Muzeum Sigskiego, ME_Z01 - pierwszego zwiedzajgcego Muzeum Emigracji,
a PW_OO01 - pierwszqg osobe obserwujgcqg Muzeum Powstania Warszawskiego.
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Wyniki badah

CelowoS¢ narzedzi wykorzystywanych do wywotywania emoc;i

poprzez ekspozycje

Na podstawie wywiaddw z przedstawicielami muzedw zebrano dane dotyczgce celdw

oraz zamiaréw dyrekcji oraz twércoéw ekspozycji. Osobno wyrézniono cele zwigzane

z emocjami. W trzeciej kolumnie wypunktowano narzedzia wymieniane w wywiadach

przez przedstawicieli

muzedw, pracownikdbw pilnujgcych ekspozycji, badanych

zwiedzajqcych oraz narzedzia wspominane w kartach obserwacji badaczy. Przy czesci

narzedzi zapisano ich cel, jezeli zostat wymieniony w wywiadach z dyrekcjg muzedw.

Muzeum Powstania Warszawskiego

Cele:

Cele zwigzane
z emocjami:

Narzedzia orazich cele:

e przekazanie historii,
~Sprzedanie” historii,
poniewaz samo
stowo i eksponat juz
nie sq
wystarczajgce;

e spowodowanie,
zeby cztowiek
odtozyt smartfon
(zaciekawienie
widza, ktéry nie wie
za wiele na temat

e patriotyzm,
poszanowanie
historii, szacunek
dla Powstahcow;

¢ wyjscie nie
przygnebionym,
ale z poczuciem
budujgcego
patriotyzmu, hotdu
dla powstancow, z
dumaq;

o kult

e doznania emocjonalne, ktére sq
pobudzone komunikatem
stownym — waznq role odgrywajg
przewodnicy, narracja stowna
silna emocjonalnie;

e multimediq, Swiatta, dzwiek,
przewodnicy — wywotywanie
emocji (ogdlinie);

e emocje wywotywane nie tylko
wzrokowo, ale tez tym, co sige styszy
i bodzcami cyfrowymi;

e migajgce $wiatta;

Powstania) uszlachetnionego |e odgtosy zniszczenia miasta;
cierpieniq, tgczenie | o film miasto ruin - zniszczenie
sie w bdlu, zeby Warszawy
potem wyjs¢
z pozytywng
emocjq
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POLIN Muzeum Historii Zydow Polskich

Cele:

Cele zwigzane
z emocjami:

Narzedzia orazich cele:

przedstawienie
najwazniejszych
wydarzeh

i procesdw w historii
Zydow polskich;
opowiedzenie historii

z perspektywy Zydow
zyjgcych w danej epoce,
ale takze réznych
perspektyw: historykow
sztuki, psychologdw,
antropologdw kultury;
stworzenie teatru historii,
za ktérym podqzajq
widzowie;

przekazanie informaciji
osobie, ktora nie ma
jeszcze wiedzy na
opisywane tematy;
uSwiadomienie widzow,
ze zydzi byli
immanentng czesciq
polskiej kultury i polskiej
historii;

przekazanie, ze
réznorodnos¢ jest
wspaniata, ze mozemy
by¢€ rézni

wejscie w przestrzen
muzeum miato by¢
ciekawym
doswiadczeniem,
zmieniajgcym

w jakis sposbéb odbiorce;
przekazanie historii

i kultury, zeby odbiorca
mogt odnies¢ do
wtasnego codziennego
doswiadczeniq;
podczas tworzenia
wystawy zarzqdzanie
emocjami nie odegrato
duzej roli, wazniejsze
byto przekazanie tresci,
stworzenie
doSwiadczenia ogdinie,
nie myslano

O wywotywaniu
konkretnych emocijj;
obecnie juz bardziej
Swiadomie sprawdza sie
badaniami, co sie
odbiorcom podobag, co
przeszkadza, jaki jest
poziom emocjonalnego
zaangazowania

scenografia (np. ulica,
dach synagogi) -
wejscie w przestrzeh

i zauwazenie od razu
tematu, miata najsilniej
oddziatywa¢ na emocije,
przedstawiac
spektakularnos¢,
wprowadzaé immersje
jako petne
doswiadczenie
oddziatujgce na emocje;
projekcje, komentarze
muzealne -
doktadniejsze poznanie
informacij;

elementy interaktywne -
zagtebienie sig

w interaktywnosci,
przezycia;

unikanie drastycznych
obrazéw w galerii
~Zagtada”;
opowiadanie historii
poprzez poszczegdlne,
konkretne osoby;
Galeria Zagtada: krzywe
§ciany, ciasne przejscia
- uczucie $wiata
walgcego sie na gtowe,
niepewnos¢
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Muzeum Emigracji

Cele:

Cele zwigzane
z emocjami:

Narzedzia orazich cele:

pokazanie historii w
ujeciu spoteczno-
historycznym,

z naciskiem na
historie spoteczng;
opowiedzenie
historii cztowieka,
podrézy przez rézne
czasy;

danie gtosu
Polakom na catym
Swiecie;

stworzenie
przestrzeni dla oséb
z historig
migracyjng,
rozwijanie
dziatalnosci
badawczej

i dziatu
edukacyjnego
przekaz: emigracja
to zjawisko, ktére
trwa od dawna

i jest Scisle zwigzane
z historiqg Polski, jest
niekohczgcym sie
procesem

wystawa miata nie
tylko opowiadaé
historie emigracjji,
ale wzbudzac
emocje
towarzyszqce
ludziom

w danych czasach;
mocne
oddziatywanie na
emocije

i przezycia jako
trzon wystawy;
zaopiekowanie sig
emigrantami,
imigrantami
poprzez stworzenie
wspolnej,
przyjoznej
przestrzeni
(prowadzenie
warsztatow, dtugi
stot w hallu);

silne wptywanie na
wyobraznie

doznania sensoryczne;

instalacje cyfrowe;
wielkoformatowe instalacje;
scenografia - zanurzenie

w opowiesci, przekazanie emociji;
kabina na statku - poczucie
niebezpieczenstwa, trudu;
budynek - niesie ze sobg tadunek
emocjonalny, nostalgia,
sentyment;

historia rodziny Sikorow

- element narracyjny;

szuflady z dokumentami -
uzupetnienie wiedzy;

historie lokalne - sentyment
zwiqzany

z przezyciami autobiograficznymi,
duze emocje;

ksiqzki z czaséw Wielkiej Emigracji
- tesknota za ojczyzng, sita tworcza
dla artystéw i pisarzy;

rodzina Sikorow - wspbtczucie,
odczuwanie razem trudu, biedy,
gtodu, drastycznych emocji, strach,
nadzieja, ekscytacjo;

krete korytarze (czasy wojny) -
niepokdj, niepewnosg;

jasna, biata, modernistyczna sala
(sala odzyskania niepodlegtosci) -
wolno$¢, rados¢;

szara, ciemna, mroczna
scenografia komunistycznego
Wschodu - nieprzyjemne emocje,
chec ucieczki z tego Swiata;
kolorowy, réznorodny $wiat
zachodu - ciekawos¢é
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Muzeum Slgskie

Cele:

Cele zwigzane
z emocjami:

Narzedzia orazich cele:

e przedstawienie trudnej i

ztozonej historii Gérnego

Slgska, jak najmniej
emocjonalnie;

e zaspokojenie potrzeb od

ogo6tu do szczegdbiu”,
wielowarstwowo -
wizualnie, edukacyjnie
i emocjonalnie

e spowodowanie
zaciekawienia;

e niedosyt, potrzeba
zrozumienia;

e wywotanie refleks;ji;

e doznania estetyczne

e dobrze zbudowany
scenariusz, narracja -
pochylenie nad losem
zwyktego cztowieka;

e eksponaty;

e ciekawa aranzacja;

e urzqdzenia techniczne -
funkcja uzupetniajgca
w przekazywaniu
dziedzictwa, nie gtdwna;

e wielkie dzieta - ukton w
strone gtebokiego
talentu

Europejskie Centrum Solidarnosci

Cele:

Cele zwigzane
z emocjami:

Narzedzia orazich cele:

e przekazanie wiedzy
historycznej;

e promowanie postawy
solidarnos$ciowej;

e wywotanie refleksji nad
obecnym stanem i
kondycjq Polski

e wywotanie silnych
emociji

e multimedio;

o ksigga gosci;

e nowatorskie wykonanie
projektu oraz sam
projekt wystawy jako
podstawa emocji;

e narracja - opowiada
historie w sposéb
uporzqgdkowany, wcigga
zwiedzajgcego
w narracje
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Eksponaty

Eksponaty, rozumiane jako oryginalne przedmioty z przedstawianych czaséw, nie
stanowiq kluczowego wyposazenia ekspozycji o charakterze narracyjnym. Informacje
przedstawiane sq przede wszystkim za pomocg scenogrdfii, a obiekty historyczne nie
stanowiq podstawy wystawy.

Powodem dla nienadawania eksponatom nadrzednej wartosci jest miedzy innymi
trudnos$¢ z uzyskaniem eksponatédw, wspomniana przez reprezentantke POLIN Muzeum
Historii Zyddéw Polskich oraz reprezentantobw Muzeum Emigracji. Szczegdlnie
przedstawiciele Muzeum Emigracji podkreslajg trudnos¢ ze zdobyciem eksponatow ze
wzgledu na nowatorski temat wystawy. Jednakze w kilka lat po otwarciu muzeum
zwiekszyta sig liczba przedmiotéw dostarczanych przez osoby z historig emigracji w
rodzinie. Planowane jest wigc zwiekszenie roli obiektdw historycznych w przysztoSci.
Ponadto przedstawiciele muzedw przedstawiajg eksponaty joko niewystarczajgce
narzedzia w opowiadaniu historii ludzi, jok mozemy przeczyta¢ w wywiadzie z jednym z
pracownikdw Muzeum Emigracji w Gdyni:

- Wiedzielismy, ze nie mozemy tak budowac ekspozycji, bo tej historii nie da sie
opowiedzie¢ za pomocq tylko i wytqcznie za pomocq eksponatéw, bo ona by
byta niezrozumiata. To jest historia cztowieka, to jest historia spoteczna, a nie
historia tylko i wytgcznie obiektéw i walizek i wszystkiego, co jest zwiqzane z
podrézq wyposazeniem transatlantykéw i tego typu. [ME_PO1]

Do petnego odzwierciedlenia zjawisk konieczne jest roznorodne wyposazenie ekspozyciji,
pozwalajgce na wieloaspektowe przedstawienie opowieSci za pomocq potqczenia

eksponatéw, scenografii, elementdow multimedialnych oraz obiektéw interaktywnych.

Do najczesciej wymienianych jaoko zapamigtane eksponatéw, zaréwno w kartach
obserwacji badaczy, jok i w wywiadach ze zwiedzajgcymi, nalezq przedmioty
codziennego uzytku, ubrania, meble oraz dokumenty. W Muzeum Powstania
Warszawskiego wspominana jest takze bron. Nalezy jednak zauwazy¢ brak silnej
zalezno$ci pomigdzy eksponatami a emocjami odbiorcéw; poniewaz w wywiadach nie
pojawiaty sie one jako zrédto emocji badanych.

W kontekscie eksponatéow nalezy pamietac o sposobie, w jaki obiekty sq opisywane.
Tabliczki, ktére dotyczg eksponatdw, zazwyczaj sktadajg sie z matego, nieczytelnego
tekstu albo przyttaczajq ilosciq treéci do zapoznania. Jak wynika z obserwacji dtuzsze
tresci sq ignorowane przez czg$¢ odbiorcodw, poniewaz nie zachecajq do przeczytania.
Sposdb opisywania eksponatéw nie zostat jednak skomentowany przez zadnego z
badanych zwiedzajgcych.
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Scenografia

W przeprowadzonych badaniach skupiono sie rowniez na scenografii zwiedzanych
muzedw, ktéra stanowi kluczowy element budowania narracji muzealnej i jest jednym
z gtdbwnych narzedzi wykorzystanych do przekazania emocji odbiorcom. Nalezy
rozpoczg¢ jednak od zdefiniowania scenogrdfii, ktéra w klasycznym rozumieniu
opisywana jest jako:

.Sztuka ksztattowania przestrzeni sceny teatralnej i plastycznej oprawy przedstawienia;
wizualna oprawa widowiska teatralnego, filmowego, telewizyjnego, obejmujgca srodki
plastyczno-malarskie i §wietine oraz kostiumy i rekwizyty” (Encyklopedia PWN).

Jak mozemy przeczyta¢ w Encyklopedii PWN, odnoszqc si¢ do muzedw, mowimy
gtdbwnie o aranzacji przestrzeni wystawienniczej, w ktorej sktad wchodzg efekty
dzwiekowe czy S&wietlne. Wiele elementdéw moze by¢ replikami przedmiotow
historycznych stworzonych na potrzebny odtworzenia miejsc czy pomieszczen, a gra
Swiatet i dzwiekdw umozliwia wielowymiarowe doswiadczenie scenografii oraz zawartej

w niej historii.

Przechodzqc do istoty scenografii, nalezy zaczq¢ od przywotania wypowiedzi z dwodch
wywiadéw, jeden z Zastepcq Dyrektora Muzeum Emigracji w Gdyni, drugi z jedng
z tworczyh wystawy w Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN:

- Jezeli przechodzimy z okresu migracji ekonomicznych i pokazujemy nie tylko
wyjazdy dobrowolne, tylko migracje przymusowe z réznych wzgleddw, np.
wojennych, to chcieliSmy, zeby to byto odczuwalne za pomocq jakiej$ opresyjnej
scenografii albo diwiekéw, albo innych. [..] Jezeli sie znajdujemy w kajucie
trzeciej klasy, [..], zeby zwiedzajqcy jakby poczut te niewygode, i te ciasnote, i
ten brud, i smréd tej kabiny. [ME_POI]

- Tak jak powiedziatam, takim wydarzeniem, takim dziataniem, ktére najsilniej
miato dziataé na emocje, to byta sama przestrzen. | to takie poczucie, ze jest sig,
wiasciwie porusza sig, w ramach takiego teatru historii [...]. [POL_POI]

- Takie dwa kluczowe punkty dla zwiedzajgcych, ktére sq dla nich rzeczywiscie
takie, oni o nich pamietajq, czyli wtasciwie spektakularne — jeden to jest
sklepienie zrekonstruowane dachu synagogi, a drugie to jest wtasnie ta ulica

XX-lecia [miedzywojennego]. [POL_POI]

Jak wskazujg wypowiedzi, scenografia to podstawa do przekazania emociji i realidw
owczesnego Swiata. Za jej pomocg mozna przedstawi€ nastrdj nie tylko poszczegdlnych
miejsc, ale réwniez zdarzeh. Pracownicy muzedw narracyjnych sqg Swiadomi mocy
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scenografii i celowo aranzujg przestrzen z nakierowaniem na przedstawienie pewnych
doznan zwigzanych z prezentowanq tresciq.

Uwagi dotyczqce roli scenografii pojawiaty sie takze w prowadzonych przez nas
obserwacjach w Muzeum Powstania Warszawskiego, Muzeum Emigracji w Gdyni oraz
Europejskiego Centrum Solidarnosci:

Mozemy sie poczué, jakbysmy cofneli sie w czasie [PW_003]
—  Pokéj przestuchan bardziej troche taki niepokéj, empatie wzbudza [ECS_0O0I1]

- Sale oddajq klimat, atmosferg, np. industrialnych pomieszczen, z dzwigami,
kaskami na dachach, Scianami w rdzy [ECS_001 |

- Do jednej z sal wchodzimy, jakbySmy wchodzili na statek, okno ze statkuy,
niebieskie kolory, lejgca sie woda [ME_003]

—  Pokazanie realiéw, jakie panowaty na statku emigrantéw [...] [ME_002]

- Przestrzen jest zaaranzowana tak, zeby wyglqdata jak poszczegdine etapy drogi
do Chicago — $wietne [ME_001]

- Sale stylizowane na konkretne realne pomieszczenia — np. mieszkanie z PRL-u
lub samo wejscie do stoczni [ECS_002]

- Przedmioty i wigksze obiekty bedqce rekonstrukcjq tamtych czaséw - pokoje,
sklep, samochody, puste pétki [ECS_0O0I]

— Swietnie imituje powstanczq Warszawe [PW_004]

W obserwacjach w duzej mierze zwréciliSmy uwage na catoksztatt scenografii —
w zdecydowanej wiekszosci okre$lajgc aranzacje przestrzeni w stylu odpowiadajgcym
historii przedstawianej w muzeum jako ,pokazujgcq realia tamtejszych czaséw”,
»0ddajgcq klimat”. W tym momencie nalezy zauwazy¢, ze duza czgs¢ zwiedzajqcych nie
mogta by¢ uczestnikiem przesztych zdarzen, np. Powstania Warszawskiego Iub
dziatalno$ci Solidarnosci ze wzgledu na wiek czy pochodzenie. Opis historii oraz zabytki
ze wspomnianych okreséw mogq wptywaé na odbiorce, ale swego rodzaju ,podrdz w
czasie” i zobaczenie pustych poétek sklepowych lub wejscie do mieszkania rodem z PRL-

u lepiej przekazqg odbiorcy chociaz namiastke minionej rzeczywistosci.

W wywiadach ze zwiedzajgcymi réwniez zauwazyliSmy, ze wiele emocji zwigzanych

z wizytg w muzeach zwiqzanych jest ze scenografiq:

Ktéra czes§¢ wystawy najbardziej sie Panstwu spodobata?
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— Ulica, teatr, pociqgi ze zdjeciami/historie zydéw [POL_Z02]
— Teatr, ulica [POL_Z05]

~  Modlitewniki, zaaranzowanie przestrzeni [MS_z02]

— Antresola, groby w ziemi [PW_Z08]

Scenografia stanowi zatem podstawowy §rodek umozliwiajgcy zwiedzajgcym
zrozumienie i odczucie historycznych zdarzef. Jednak zaréwno elementy dzwigekowe, jak
i Swietlne, stanowig rébwnocze$nie zalete w tworzeniu odpowiedniej przestrzeni oraz
wade, przez motzliwe przebodzcowanie odbiorcéw. Ten temat zostanie szerzej
omowiony w rozdziale ,znuzenie muzealne”, jednak istotne jest wspomnienie o nim w
kontekScie scenografii, poniewaz konieczne jest zapewnienie odpowiedniego
oSwietlenia do obcowania z treScig oraz zredukowanie dzwiekdw do tych
najistotniejszych, aby cato$¢ przestrzeni dziatata na odbiorce w zatozony sposéb,
zamiast przyttacza¢ go iloéciq bodzcow.
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OpowiesS¢ o cztowieku

Tekst: dokumenty, listy, artykuty

Podstawowym narzedziem wprowadzonym w celu przedstawienia historii i faktow
zzycia pojedynczych ludzi sq dokumenty oraz listy. Liczne archiwalia mozna
zaobserwowaé w wigkszosci sal w badanych muzeach. Ze wzgledu na niewielki format
sqQ mozliwe do umieszczenia w rozmaitych miejscach. Przyktadowo znajdujq sie na
odwrotach drewnianych plansz, czesto przesuwanych, gdzie prezentowanych jest
nawet kilkanascie listdbw lub dokumentéw w jednym miejscu. Czestq praktykq jest
umieszczanie drukéw w szufladach. Tekst dokumentéw nieraz jest bardzo maty, a liczba
dokumentdw przyttaczajgca. We wnioskach zapisanych w kartach obserwacji badaczy
znalazty sige fragmenty:

—  Po co szuflady, skoro jest w nich masa matego tekstu? [POL_OO0I]
—  Szuflady — mozna wysunqé tekst — masakra [PW_004]

Wedtug badaczy fascynujgce historie pozostajq nieprzeczytane ze wzgledu na brak
mozliwo§ci wyboru i oceny przez zwiedzajgcego, ktéry dokument bedzie dla niego
interesujgcy. Nawet ciekawe teksty zostajg zignorowane, poniewaz nie zachecajq
graficznie do przeczytania. Historie ludzi gubiq sie w nieatrakcyjnej formie. Pomimo ze
listy, dokumenty i artykuty pojawiajg sie¢ w kartach obserwacji badaczy, sqg one
wspomniane jedynie jako obiekty, a ich treS¢ nie jest przytaczana. Moze to wskazywaé
na stabe docieranie przekazu przy wykorzystaniu takich metod prezentacji. Dla badaczy
wyjgtek stanowi Muzeum Historii Zydow Polskich POLIN, w ktérym listy z czaséw wojny sq
napisane duzym tekstem na Scianie antresoli, a ich tre§¢ czeSciowo wystepuje w
kartach obserwaciji: ,Kochanie — bqdz magdra” jako poczqtek wzruszajgcego listu. Wsréd
wspomnianych w kartach obserwaciji tekstow znajdujq sie takze: artykuty nieprawdziwie
oskarzajgce spoteczno$S¢ zydowskq za popetniane zbrodnie, listy pisane przez
emigrantéw (papierowe i na ekranach), dokumenty emigracyjne, dokumenty zwigzane
z popetnionymi przestepstwami, porady dla emigrantow.

Zdjecia

Czestym sposobem przedstawiania osobistych historii jest umieszczanie zdje¢
w przestrzeni ekspozycji. Znajdujg sie one na scianach jako gtéwne elementy, ale takze
w mniej oczywistych miejscach. Przedstawiajg m. in. pojedynczych ludzi, grupy, a takze
sytuacje z zycia codziennego. W kartach obserwacji i wywiadach ze zwiedzajgcymi
zdjecia sg wymieniane gtéwnie jako takie, bez wspominania ich treSci. Warto jednak
wymieni¢ kilka form umieszczania zdjeg, ktére angazujq zwiedzajgcego. Dzigki interakcji
ich tres¢ jest lepiej zapamietywana, co odzwierciedlone jest w notatkach badaczy oraz

25 5



wywiadach ze zwiedzajgcymi. Jednq z metod zaciekawienia odbiorcy jest umieszczanie
zdje¢ w niestandardowy sposéb: za wizjerami, w lornetkach, na odwrocie drewnianych
kostek. Uwage badaczy oraz zwiedzajgcych zwracajq zdjecia drastyczne, poczqtkowo
ukryte, np. umieszczone za klapkami zdjecia w Europejskim Centrum Solidarnosci,
zdjecia schowane w studniach. Badani, przywotujgcy w swoich wypowiedziach
fotografie, zauwazajq takze tragedig, jakq byta §mieré ogromnej liczby oséb. Badacze
podkreslajg, ze indywidualne zdjecia urealniajg opowieS¢, historie stajg sie mniej
abstrakcyjne. Zdjecia uswiadamiajq, ze ludzie naprawde przezyli opisywane
doswiadczenia, stajg sie osobami z historig, nie tylko tekstem na Scianie. Wywotuje to
emocje u zwiedzajgcych. W Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN do zapamigtanych
treSci nalezq takze pociggi ze zdjgciami Zydoéw w trakcie wojny.

Dzwieki, stuchawki

Waznq role przy opowiadaniu historii ludzi w badanych muzeach odgrywajq dzwigki.
Wydobywajq sie zaréwno z gto$nikéw, jak i przeznaczonych do tego stuchawek. Dzwigki
styszane na sali czesto przenikajqg sig, powodujqc uczucie przebodzcowania, albo sg
nierzadko ignorowane przez zwiedzajgcych. Do takich dzwiekdw nalezqg rozmowy,
odgtosy modlitwy, codzienne odgtosy miasta, archiwalne nagrania z wydarzeh
historycznych. Nagrania traktowane sq jako tto, nie jako opowiesci o zyciu ludzi. Ciekawg
formqg wystepujgcqg w badanych muzeach jest wykorzystanie stuchawek i telefondw,
przez ktére mozna ustysze€ wypowiedzi oséb, np. autentyczne nagrania z przesztosci lub
odgrywane przez aktoréw. Duza liczba stuchawek i nagran, np. kilku lub kilkunastu w
jednym pomieszczeniu, utrudnia odstuchanie kazdego oraz przyczynia sie do
zignorowania znacznej czesci, takze interesujgcych nagran. Niektére nagrania sq
wymieniane przez badaczy joko wyjgtkowo oddziatujgce na emocje. W Muzeum
Powstania Warszawskiego szczegdlng uwage zwraca Sala Matego Powstanca.
Umieszczona w niej stuchawka zawiera gtos dziecka. Chiopiec opowiada o Powstaniu,
zadaje stuchaczowi pytania, np. o wiek, przedstawia krétko swojg rodzing oraz przebieg
Powstania, kohczy wypowiedz stowami: ,To jest moj, babci, mamy, ostatni dzieh
Powstania”. Sala znajduje sie¢ na poczgtku trasy zwiedzanio. Przedstawienie przez
dziecko opowiesci o jego dziecinstwie i rodzinie powoduje, ze od razu po wejéciu do
muzeum nastepuje urealnienie sytuaciji, jest jednym z pierwszych punktéw
wywotujgcych emocje u zwiedzajgcego: powoduje smutek, wspodtczucie. Za ciekawe dla
badaczy uznawane jest takze nagranie uczgce pracownikéw fabryk w erze industrialnej
o higienie: wywotuje pozytywne emocje, rozbawienie. Warto zauwazy€, ze przy
niektérych stuchawkach znajdujq sig tawki; ze wzgledu na czas zwiedzania badanych
muzedw jest to atut, ktéry moze zacheci¢ zwiedzajgcego do chwili odpoczynku i
wystuchania nagrania.
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Ekrany

W celu przyblizenia zycia jednostek i grup spotecznych wykorzystywane sq takze ekrany.
Wyswietlacze sg sprowadzane jedynie do okreslenia ,ekrany”. TreSci przedstawione za
pomocq ekrandw, ktore zostaty zaobserwowane przez badaczy i rozméwcow to m.in.:
ekrany z quizami, zdjecia przesuwane po stole, jadtospis réznych warstw spotecznych,
symulacja uczestnictwa w wyborach do rady miejskiej. Sg one jednak oceniane przez
badaczy jako ciekawe, lecz niewywotujgce specjalnych emocii.

Projekcje, filmy

Opowiesci sq przedstawiane takze w postaci nagrafn, w ktérych ludzie opowiadajg
o swoich przezyciach; sq to wysSwietlane na Scianach projekcije, filmy na telewizorach.
W kartach obserwacji wymieniane sq filmy, w ktérych ludzie opowiadajg o swoich
wspomnieniach. Chociaz badacze nie nazywajqg emocji, jakie odczuwajq, wskazujq
0gbing emocjonalno$¢ poszczegdlinych nagran, np. pani opowiadajgcej o czasach
wojennych. Cze$¢ nagran jest jednak pomijana ze wzgledu na przesycenie
multimediami, a historie ludzi gubiq sie w nattoku dzwiekdw i obrazéw. Przy projekcjach
umieszczane sq krzesta, z ktoérych korzystajg ludzie chcqgcy odpoczgé w trakcie
zwiedzania. Cze§¢ zwiedzajgcych wykorzystuje to jako okazje na wystuchanie opowiesci,
czes¢ ignoruje film, chcqc przede wszystkim odpoczqgcé.

Narracja

Ws§réd badanych muzedw podejsciem do ludzkich historii wyrdznia sie Muzeum
Emigraciji. Przy pomocy potgczenia narzedzi, m. in.: scenogrdfii, ekrandéw, dokumentow
oraz przedmiotdéw interaktywnych, np. zabawek, przedstawiona jest podrdz rodziny
Sikoréw. Przyblizona zostaje historia ich emigraciji, od wyruszenia z galicyjskiej wsi, przez
podréz statkiem az do dotarcia do Standéw Zjednoczonych. Odbiorca moze angazowaé
sie w historie, np. odnajdujgc rady przed podrdzqg ukryte w sali albo pakujgc skrzynie
z bagazem. Rozmaite metody eksponujg na pierwszy plan opowies€ o rodzinie. Takze
twércy wystawy zwracajg uwage na chet przedstawienia historii spotecznej ludzi,
historii cztowieka, nie tylko wydarzeh historycznych. Wazne dla twbrcodw jest przekazanie
emocji i przezy¢ emigrantéw na przyktadzie rodziny Sikoréw zamiast samych faktow.
Rola wagtku Sikoréw jako elementu integralnego wystawy jest widoczna zaréwno
w odpowiedziach badaczy, jak i zwiedzajgcych. Badacze zwracajg uwage na mozliwose
utozsamienia sig z emigrantami dzigki historii Sikoréw. Wraz z nimi odczuwajq emocje:
wspoiczucia, przygnebienia, beznadziejnosci, a takze refleksji. Wielokrotnie podkreslony
jest aspekt wspodtodczuwania emocji podczas podrdzy. Badani zwiedzajgcy jako
element, ktory najbardziej ich poruszyt czesto wymieniajq historig rodziny Sikoréw albo

sale z nig zwigzane. Zwracajq uwage na immersje oraz odczuwanie trudu podrézy.
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Refleksje

Osobista? Opowie$¢ cziowieka jest elementem powtarzajgcym sie we wszystkich
zwiedzanych muzeach. Stopien jej wyeksponowania rézni sig zaleznie od muzeum oraz
od omawianego tematu. W kartach obserwacji badanych pojawiajq sie liczne
komentarze poruszajgce niedosyt opisdbw doswiadczenia ludzi oraz krytykujgce
traktowanie historii ludzi jako tta zamiast kluczowego elementu. Dzieki przedstawianiu
historii jednostek odbiorcy majg szanse poczu€ sie jak przedstawiane osoby. Dzigki
temu mogq wspodtodczuwag, lepiej rozumiec ludzi, ktérych dotyczy wystawa. Opisywane
historie stajq sie bardziej realne. Zwiedzajqcy dzieki przezywanym uczuciom, zaczynajq
rozumiec trud sytuaciji. Historie ludzi stajq sie faktycznym wydarzeniem, nie tylko opisem
z tabliczki. Rola jednostek w przedstawianiu tematu rozumiana jest przez muzeaq, ktére
wplatajg w tre$¢ wystawy realne osoby. Do ciekawych przyktadéw urzeczywistniania
opisywanych wydarzen nalezy lustro w Muzeum Powstania Warszawskiego, ktére
pozwala na odnalezienie podobnie wyglgdajgcego powstanca. Przede wszystkim
nalezy zauwazy€, iz zrozumienie, ze ludzie przezywali ukazywane do$wiadczenia
naprawde, wczucie sig w ich rolg, stanowi podstawe odczuwania emociji.

Warto zauwazyg, iz wspobtczesnie ludzie, potencjalni odbiorcy, w codziennym zyciu
majq staty kontakt z technologiq: ekranami dotykowymi, rozbudowanymi aplikacjami,
a takze zaskakujgcymi treSciami audiowizualnymi, np. tworzonymi przy wykorzystaniu
sztucznej inteligencji. Z tego powodu, technologie, ktére w czasach tworzenia muzeum
stanowity ciekawostki, wspobiczedSnie wydajq sie znajome, nudne, niewyrdzniajgce sie.
Powoduje to konieczno$¢ ciggtego dostosowywania sie muzedw do oczekiwan
odbiorcow, ktére dynamicznie stajq sie coraz wigksze. Ze wzgledu na coraz szybszy
rozwdj uzywanych na co dzieh technologii, a takze poruszania sie odbiorcow w
Srodowisku wysoko scyfryzowanym, nastepuje szybka dezaktualizacja rozwigzah
technologicznych oraz scenograficznych, ktére w momencie tworzenia ekspozycji
stanowity innowacyjny element.
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PamieC autobiograficzna

Misjg muzedw jest m.in. edukacja. Wystawy sg tworzone z mys$lq o tatwosci odbioru
przez uniwersalne grono, tak aby kazdy mogt w sposdb prosty poznag, zrozumie€ i
pogtebi¢ swojg wiedze na dany temat. Czynnikiem istotnym dla doswiadczenia
muzealnego jest to, jak zwiedzajgcy mogqg by€ powigzani z przedstawionqg historig. W
trakcie badania odbiorcéw wielokrotnie zetkneliSmy sie z opiniami oséb osadzonych w
kontekstach zwiedzanych przez nich muzedw.

Poréwnanie wypowiedzi os6b w wieku nastoletnim (N) oraz srednim (S):
Jak zmieniaty sie Panskie emocje w trakcie zwiedzania?

— N: Na poczqgtku bez [emocji], strajki zero emocji, potem znowu stabe, przy stanie
wojennym troche wzrosty [ECS_z03]

— S Tak, raz sie poptakatem [ECS_Z06]

—  N: [Emocje] zmieniaty sie, smutek przy [drastycznych] zdjeciach [ECS_Z09]

—  § Wzruszenie: wystawa pokazuje niepokoje, ale mimo podziatéw potrafimy sie
jednoczyé; NIE historia, a lekcja w zyciu [ECS_Z09]

ZauwazyliSmy, ze osoby w Srednim wieku reagujqg w sposéb bardziej emocjonalny, ale
i rbwniez krytyczny w stosunku do ekspozycji zwigzanej z okresem PRL czy stricte stanu
wojennego niz miodziez. Jest to spowodowane w duzej mierze Swiadomosciq
historycznqg i wiasnymi wspomnieniami z tego okresu, ktérych, sitq rzeczy, nie posiadajg
miodsze pokolenia.

Ktére elementy najbardziej Panstwa poruszyty?

- Jan Pawet Il weiqz mimo kontrowersji, matoS¢ i wielko$¢ tego cztowieka; Idea

wolnosci i Solidarnos$ci; ,czuje wolno$é w kazdym kwiatku!” [ECS_z09]

Jezeli bedq Panstwo rozmawiaé ze znajomymi o wystawie, co im Panstwo

powiedzqg?

— Zeby ludzie docenili wolno$¢ i ludzi, ktérzy dziatajg — trzeba mieé do nich
szacunek i wdzieczno$é [ECS_z09]

Przywotana wypowiedz osoby w Srednim wieku reprezentuje gtos pokolenia X, ktére
dorastato po wojnie i na witasnej skérze doswiadczato realibw zycia w opresyjnym
systemie. Zwiedzajgcy przytacza posta¢ Jana Pawia ll, ktérego elekcja papieska byta
niezwykle waznym wydarzeniem dla catego narodu i napawata Polki i Polakéw nadziejg
na zmiang i lepsze jutro. Jak wiemy, Jan Pawet Il odegrat kluczowq role w upadku
komunizmu poprzez aktywne poparcie ruchu Solidarnoéci, a takze podkreslanie istoty
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godnosci i praw cztowieka. Przedstawiciele mtodszych pokoler, cho¢ edukowani na ten
temat w szkotach czy by¢ moze réwniez w trakcie rozmoéw z rodzicami lub dziadkami,
nie sq tak zaangazowani w uznanie wktadu i osoby Papieza. W trakcie badah nie
zetkneliSmy sie z tak emocjonalng wypowiedziq na ten temat ptyngcq z ust mtodej
osoby (spoza zespotu badawczego).

Na przedstawionqg historie inaczej reagujq przyjezdni zwiedzajgcy niz lokalni goscie.
Mowa tutaj szczegdlnie o roéznicy miedzy odbiorem wystawy Muzeum Powstania przez
zwiedzajgcego z zagranicy, a Polaka, tym bardziej warszawiaka. Osoba, ktora
codziennie przechadza sige ulicami Warszawy, jest bardziej przyttoczona ogromem
tragedii Powstania niz turysta z Krakowa, poniewaz jest w stanie automatycznie znalez¢
na mapie w swojej glowie zbombardowane niegdy$ budynki czy istotne dla ruchu
powstanczego lokalizacje, zwiedzajgc ekspozycje. Podobnie, Muzeum Emigracji poruszy
prawdopodobnie w sposéb mochiejszy osoby, ktérych rodziny przemierzaty ocean
Batorym, niz te, ktére nie sq posrednio powigzane z tq historig. Europejskie Centrum
Solidarnosci jest nierozerwalng czesciq dziedzictwa kulturowego Gdafska, poniewaz to
tam narodzita si¢ Solidarnos¢, ktorej zawdzieczamy upadek komunistycznego ustroju
w Polsce, dlatego to osoby powiqzane z Gdanskiem konczq zwiedzanie z wigkszqg
refleksjg i zaduma.

Ktore elementy wystawy najbardziej Paniq poruszyty?
- To, co pamietamy.
Jak zmieniaty sie Panskie emocje w trakcie zwiedzania wystawy?

— Na poczqtku zaciekawienie, potem sentyment do dziecinstwa i nieche¢ do tych

czaséw; w §rodku — przerazenie przez warunki zycia. [MS_z04]

Doéwiadczenie Muzeum Slgskiego w Katowicach jest §wietnym przyktadem ukazujgcym
wplyw pamigci autobiograficznej na emocije pojawiajgce sie w trakcie zwiedzania.
Goscie pochodzqgcy ze Slgska czujq sie potgczeni z dodwiadczang przez nich narracjq,
poniewaz sami jg kreowali. Jednocze$nie jako mniejszo§€ etniczna dbajg o jej
dziedzictwo i autentycznosé.

- (..) My tyle razy jako Slgzacy bylismy oszukiwani, ze chciatam zobaczyé, jak to

muzeum jest zrobione — czy tez nas oszukato.
| jok? Oszukato?

—  Nie, nie oszukato. [MS_z04]

30

cv



Przytoczony fragment wywiadu z rodowitq Slgzaczkq przedstawia jeden z powodéw, dia
ktérych osoby Scisle zwigzane z tematem wystawy decydujq sie zwiedzi¢ muzeum —
jest to weryfikacja prawdy, jakg kryjg wiasne wspomnienia oraz opowiesci
przekazywane z ust do ust przez przedstawicieli swojej grupy spotecznej. Potwierdzenie
jej pamieci autobiograficznej, ktére znalazia w przechowywanym na wystawie
dziedzictwie kulturowym, wywotato ulge oraz wielokrotne wzruszenie przy
poszczegdlnych eksponatach, ktére miaty dla niej warto§¢ sentymentalng.

Pamigé¢ autobiograficzna sprawia, ze emocje wywotywane przez eksponaty
i przedstawiang historie sq intensywniejsze. Powrdt do witasnych, czasem ukrytych
wspomniefh pobudza poczucie nostalgii, a w przypadku wspomnieh negatywnych,
smutek, zto§¢ czy melancholie. Pamig¢ i tozsamos$¢ zwiedzajgcych sqg niezwykle
istotnym narzedziem, ktére do muzedw przynoszq sami odbiorcy, poniewaz dzigki temu
doswiadczenie muzealne jest bardziej nasycone emocjami i zwyczajnie ,wazniejsze” w

ich historii.
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Rodzaje interakciji zwiedzajgcych z wystawq

W tym momencie eksponaty interaktywne traktowane sg jako uzupetnienie
doswiadczenia muzealnego — stuzq zarébwno urozmaiceniu doznan, jak i przedstawieniu
omawianych zjawisk w formie przystepniejszej niz tekst. Wytwory interaktywnych
eksponatéw mogq postuzy¢ réwniez jako wspomnienie wizyty w muzeum. Przyktadem
jest prasa drukarska (POLIN), samodzielnie obstugiwana przez zwiedzajqcych, ktorzy
mogq zabra¢ ze sobg wtasnorecznie wykonang przez siebie strong z ksiegi do domu.
Podobnie z pomieszczeniem zaaranzowanym na kase biletowqg — goscie mogqg wejs¢
w role pracownika staciji kolejowej, ozdobi¢ bilet prawdziwq pieczqtkqg, po czym trzymac
go przy sobie jaoko pamiqtke. Wydaje sie, iz interaktywno$¢ jest konieczna do
podtrzymania zainteresowania wystawg, poniewaz angazuje zwiedzajgcych, a
wykonywanie prostych czynnos$ci z natychmiastowym efektem zapewnia poczucie
satysfakcji i by¢ moze pozwala oddali€ symptomy znuzenia muzealnego. Natomiast w
trakcie obserwaciji zauwazylismy, ze zarébwno prasa, jak i stoisko z biletami nie cieszyty
sie nadmierng popularnoscig. Owszem, dzieci i mtodziez chetnie z nich korzystaty,
natomiast duza cze$€ dorostych je omijata. Mtodsi zwiedzajgcy poswigcali wiecej uwagi
interaktywnym niz nieinteraktywnym eksponatom, natomiast starsi raczej preferowali

ekspozycje niewymagajgce interakcji takie jak tekst czy filmy.

Elementy interaktywne sg urozmaiceniem wystawy i nie rekomendujemy usunigcia ich
z ekspozyciji. Wptywajg na zaangazowanie w zwiedzanie zwtaszcza najmtodszych, majq
dziatanie pobudzajqce i stymulujgce. By¢ moze jednak warto zastanowi¢ si¢ nad iloscig

tego rodzaju eksponatéw w wystawie bqdz ich umiejscowieniem.
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Punkty zwrotne

Punkt zwrotny (z ang. turning point) to termin stosowany w wielu dziedzinach zycia i
nauki — przyktadowe definicje podane w Cambridge Dictionary to ,czas, w ktérym
sytuacja zaczyna zmienia¢ sie w istotny sposéb” oraz w literaturze ,najwazniejsza lub
najbardziej ekscytujgca czeséé tekstu” (Cambridge Dictionary). W socjologii i psychologii
sq to wydarzenia przetomowe dla cziowieka — mozna przytoczy¢ tutaj zarbwno
uniwersalne doswiadczeniq, takie jak wejscie w zwigzek matzenski, zakonczenie edukaciji
czy wyprowadzka z domu rodzinnego, jak i te uwarunkowane konkretnymi cechami
bqdz bedqce czynnikami napedzajgcymi kariere czy pasje, jok zakup pierwszego
pianina cyfrowego, poznanie swojego przysztego mentora lub autorytetu, przeczytanie
po raz pierwszy swojej ulubionej ksigzki. Wszystkie te sytuacje mozna traktowac jako
pewnego rodzaju kreske na linii zycia; istotny punkt, ktéry pobudzit nowe mysli, nowe
potrzeby, nowe pasje i nowe umiejetnosci.

W trakcie badania zwréciliSmy uwage na fakt, ze zjawisko punktéw zwrotnych jest
nierozerwalnie potqczone z kulturg. Wystepujg one nie tylko jako termin odnoszqcy sig
do przetomdébw w historii muzealnictwa, ale takze jako odrebne, powtarzalne i
indywidualne  doSwiadczenia  zwiedzajgcych. Rozmawiajgc  z  twércami i
koordynatorami ekspozycji w badanych przez nas instytucjach, zauwazyliSmy, ze mimo
tego jak wazny dla osdb odpowiedzialnych za wystawe jest catoksztatt dodwiadczenia
odbiorcy, to twdrcy majg swoje, kolokwialnie méwiqgc ,najlepsze” elementy wystawy,
ktére wedtug statystyk i ich osobistych odczu¢ powinny wywiera¢ najwigkszy wptyw na
zaangazowanie emocjonalne zwiedzajgcego. Mogqg to by¢ ekspozycje poswigcone
osobom z danego okresu czy grupy spofecznej - takie jak ich przezycia, czesto
negatywne lub drastyczne, ale réwniez przedmioty, ktére sq wazne dla zwiedzajgcego
w kontekscie jego osobistych zainteresowan i pasji. Przyktadowo, w Muzeum Emigraciji
spotkalismy mezczyzne zafascynowanego motoryzacjq, ktoéry regularnie odwiedza
wystawe, zeby méc podziwiaé prawdziwego Malucha.

Punkty zwrotne sq niezwykle wazne w dyskursie muzealniczym, poniewaz tworzq oraz
wzmacniajg wiez migdzy muzeum, a co za tym idzie, historiq a zwiedzajgcym. W dalszej
czesci raportu przytacza¢ bedziemy kolejne elementy ekspozyciji, ktére okazaty sie by¢

istotne dla naszych rozmoéwcow.
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Znuzenie muzedlne

Istotnym w do$wiadczeniu zwiedzajgcych jest znuzenie muzealne (z ang. museum
fatigue), czyli stopniowy spadek zainteresowania i zaangazowanie w zwiedzanie w
miare postepu wizyty (Gilman, 1916; Robinson, 1928; Melton, 1935; Falk et al., 1985). Termin
ten zostat zaproponowany przez Benjomina Ivesa Gilmana w 1916 r., kiedy zauwazyt, ze
po ,rozgrzewce” zwiedzajqgcy traci zapat do zwiedzania wystawy w sposéb dokiadny i
zmienia tempo eksplorowania na szybkie i pobiezne (Gilman, 1916). W 1986 r. badacze
Bitgood Patterson i Benefeld zaobserwowali natomiast w Birmingham Zoo, ze ludzie
poswiecali wiecej czasu pierwszej ekspozycji gadoéw niz kolejnym wystawom. Schemat
pozostat ten sam, kiedy zmieniono trase od kofca do poczgtku (Bitgood, Patterson &
Benefeld 1986). W 1990 r. potwierdzono, ze efekt lokalizacji nie ustepuje i tak naprawde
nie ma znaczenia, jaki eksponat zostanie zaproponowany jako pierwszy zwiedzajgcym
— zawsze najbardziej pochfaniajgcy bedzie pierwszy segment ekspozycji. Mitchell
sugeruje, ze prawdopodobnie jest to spowodowane tzw. znuzeniem zwiedzajgcego (z
ang. visitor fatigue), poniewaz zmeczeni goscie sq bardziej selektywni i sktonni do
pomijania eksponatéw (Mitchell et al, 1990). Wnioskéw w literaturze jest kilka —
tradycyjne spojrzenie na znuzenie muzealne moéwi o tym, Zze zainteresowanie
zwiedzajgcego maleje w miare postepu wizyty, gdzie najwyzszy stopien zaangazowania
trwa przez okoto 30 minut, a potem spada. Zauwazono réwniez, iz zmiany zachowania
charakteryzujgce znuzonych gosci obejmujq krqzenie miedzy galeriami, relatywny
spadek zwiedzania bez robienia przerw na odpoczynek i wzrost wybiérczosci w procesie

przygladania sig konkretnym eksponatom (Falk et al., 1985).

W trakcie przeprowadzanych obserwacji zauwazylimy, ze mimo zainteresowania
tematykqg zwiedzanych przez nas muzedw zmeczenie jest jednym z gtéwnych stanéw
odczuwanych przez nas po procesie eksplorowania. W kartach obserwaciji pojawiajq sie
komentarze dotyczgce fizycznego i psychicznego zmeczenia. Poczucie znuzenia
muzealnego zaczynato wystepowaé w pbiniejszych etapach zwiedzania, po
poczgtkowej ekscytacji i zaangazowaniu w odbidr wystawy, oddziatujgc na catosciowy

odbiér wystawy:
Jak dtugo trwa zwiedzanie?

— Ponad 2 godziny, troche juz pomijajgc [eksponatéw] ze zmeczenia [POL_0OO0I]
—  Na poczgtku wigcej [oglgdamy], gdy jest dosé duzo punktéw audio i tresci i ma
sie jeszcze site, pézniej juz raczej szybko [zwiedzamy] [PW_002]

Co przeszkadza w zwiedzaniu?

— Dfugosé trasy, pod koniec jest sig zmeczonym [POL_004]
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Jakie emocje wywotuje wystawa po wyjsciu z muzeum?

— Ogromne zmeczenie; troche zal, ze trzeba byto pomija¢ ostatnie czesci
[wystawy] [ECS_002]

Gareth Davey w tekscie ,What is museum fatigue?” zestawit hipotezy dotyczgce
przyczyn wystepowania znuzenia muzealnego, z ktérych pierwsza, Hipoteza Cech
Zwiedzajgcego (z ang. the Visitor Attributes Hypothesis), méwi o wptywie czynnikdéw
wewnetrznych i cech zwiedzajgcego na zainteresowanie wystawq (Davey, 2005). Mozna
zatem sugerowag, ze nasze zmeczenie spowodowane byto niewyspaniem, podrézg,
matym zakresem uwagi (z ang. attention span) i innymi czynnikami niezwigzanymi ze
zwiedzanymi przez nas muzeami, jednak w kartach obserwaciji pojawiaty sie
przemyslenia dotyczqce konkretnych zjawisk i elementéw ekspozycji w muzeach.

Co przeszkadza w zwiedzaniu?

- Bardzo, bardzo duzo bodzcéw, przyttaczajgca iloS¢, nie mozna skupi¢ sie na
jednej rzeczy, bo reszta otacza i kaze na siebie patrze¢ [PW_003]

— Jest gtosno, mieszajq sie dzwigki z réznych sal [ME_002]

- Za duZo dziwiekdw i tekstu, szum ludzi i dudnienie, zte oSwietlenie, przez ktére
tablice robiq sie nieczytelne, w kanale za duzo cienia, zeby méc przeczytaé
tekst [PW_00I]

- Natfok multimediéw [ME_003]

Jakie emocje wywotuje wystawa podczas zwiedzania?

- Duzo interaktywny elementéw — niby fajne, ale troche rozpraszacze — zwtaszcza
na poczqtku [POL_004]
— Zagubienie i troche zmeczenie nattokiem bodzcéw [MS_002][PKI]

Kolejna hipoteza, Hipoteza Cech Otoczenia (z ang. the Environmental Attributes
Hypothesis) jako przyczyne znuzenia w trakcie zwiedzania podaje czynniki wywotane
bezposrednio przez przestrzeh muzealng, takie jak rozmiar, wyglgd, zapach,
temperatura oraz dzwiek w pomieszczeniu (Davey, 2005). Wszystkie przytoczone wyzej
elementy tqczy stowo nattok i jego synonimy — zatem na przyktadzie sporzgdzonych
przez nas notatek powodem doswiadczanego przez nas znuzenia nie sq poszczegdlne
bodzce, ale ich kombinacja i odczuwany przesyt. Gtdwnymi czynnikami wywotujgcymi
W nas znuzenie, a bedgcymi elementami wystaw jest jednak nadmiar dzwiekow i
czytanego tekstu. Podobnymi spostrzezeniami podzielili si¢ z nami pracownicy muzedw:

W niektérych miejscach [zwiedzajgcy] sq po prostu juz zmeczeni, wiec nie, nie

odwazytabym sie powiedzie¢, ze to dlatego, ze to jest w ogdle nieinteresujgcy
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temat, ktéry powinniSmy wykasowa¢ z narracji, tylko raczej powinnismy
zastanowi¢ sie nad tym, jak utatwi¢ im, chyba po prostu odpoczynek na tej
wystawie, tak, Zzeby wtasnie po jednej trzeciej w potowie wystawy juz nie mieli
tego syndromu ,0 Boze, jeszcze mam potowe zestawu przed sobq, juz nie dam
rady” | wtedy podejmujq decyzje takie troche ze stratq dla siebie, ze to bedq
pomijaé. [POL_P02]

Wiemy na pewno, ze osoby sie skarzq na to, zZe jest za duzo bodzcéw | jest
w niektérych miejscach za gto$no i sq dzwieki pomieszane z réznych zrédet, czyli
z filmu, dzwieki ulicy np. dzwigki z ekranu, dzwigki z sqsiednich galerii, ktére nie
sq wyttumione, bo po prostu przenikajq przez scenogrdfie z jednej galerii do
drugiej. A my nad tym pracujemy, a dziat wystaw nad tym pracuje, zeby
wyeliminowa¢ czes$¢ dzwiekdéw tych, ktére uznamy, ze albo mogq by¢ wyciszone,
albo mozemy np. zamiast narracji, ze ktos cos§ moéwi, co jest na filmie, dajemy

po prostu napisy na ekranie. [POL_P02]

(..) ludzie potrzebujg jednak troche mniej [bodzcéw]. Troche ciszej troche
spokojniej. | rzeczywiscie, patrzqc z perspektywy czasu, widzimy, ze to, co kiedy$
byto najlepszym trendem, czyli wtasnie ,super multimedia, nie takie
stereotypowe muzeum, panie, ktére pilnujq, zeby nie dotykaé” (...). A dzisiaj, po
dziesieciu latach widaé, ze to jednak za bardzo w pewnym momencie poszto
i jest to przetadowanie i przebodzcowanie. Za duzo tych multimediéw, wiec tez
staramy sie w przysztych dziataniach troche to zbalansowaé, zeby nie byto na
tyle przyttaczajqce. [ME_P02]

Tam sq tez rézne natezenia Swiatta, niektére galerie sq jasne i takie dosy¢
pogodne jak Galeria Trzecia, a niektére galerie sq niedosSwietlone. W sensie jest
to zamierzony efekt, jak rozumiem, scenogrdfii (...), ale od razu nastréj sie
zZzmienia i on sie ma zmieniaé. Tylko jak jest ileS takich emocjonalnych
momentéw na tej wystawie, to w koncu ludzie sie czujq wydrenowani
emocjonalnie, tak?” [POL_P02]

Muzea sqg Swiadome powszechnosci znuzenia muzealnego, a osoby odpowiedzialne za
jakos¢ ekspozyciji nie ignorujq go, a starajq sie implementowa¢ zmiany, ktére zmniejszq
poziom znuzenia odbiorcéw. Jednym z problemoéw zaobserwowanych przez twércow
jest nadmiar dzwiekdbw — rozwigzaniami rozwazanymi przez tworcéw wystaw, sq m.in.
przeniesienie dzwigku z filméw do audio przewodnika, ktére wptynie na zwigkszenie
skupienia zwiedzajgcych zainteresowanych filmami oraz zredukowanie hatasu, ktory
zaburza koncentracje, a takze zmniejszenie poziomu gtosnosSci dzwigkdw otoczenia.
W trakcie wywiadéw pojawity sie réwniez gtosy dotyczqce przesytu informacjami
wyswietlanymi na ekranach. Interaktywnosg, jakq przejawiajqg prezentacje na tabletach
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przeznaczone do samodzielnego zmieniania slajdéw, moze by¢ uznana za meczqcgq,
zwtaszcza pod koniec procesu zwiedzania. Dodatkowo monitory majqg tendencje do
czestych awarii, czego nie mozna powiedzie€ o klasycznym tekscie. Scenografia réwniez
ma wptyw na znuzenie odbiorcéw — jako przyktad podane zostato Swiatto. Czeste
kontrasty oswietlenia, z jakimi zwiedzajgcy spotykajq sig, przechodzqgc z ciemnej sali do
jasnego pomieszczenia, mogq przyspieszaé zmeczenie. Czg§¢ muzedw, z myslg o
osobach neuroréznorodnych wdrozyta tzw. ciche godziny, czyli sekcje czasowq w
regularnych, okreSlonych godzinach, ktéra oferuje gosciom zwiedzanie ekspozycji z
wytgczonymi dzwigkami otoczenia oraz przygaszonym o$wietleniem. Jest to réwniez
dobra propozycja dla zwiedzajgcych, ktérzy szybko meczq sie nadmiarem bodzcow.

Zwiedzone przez nas muzea posiadajg udogodnienia dla oséb zmeczonych — czy to
dotknietych znuzeniem muzealnym, czy to po prostu potrzebujgcych chwili na
odpoczynek, niebedqgcy wynikiem przyttoczenia eksploracjg: Muzeum Historii Zydow
Polskich POLIN udostepnia przeno$nie krzesta, ktére mozna odebra¢, a takze odtozy¢
w dowolnym momencie zwiedzania, co jest Swietnym rozwigzaniem dla oséb, ktére
majq problemy z poruszaniem sie lub dtuzszym chodzeniem (warto zaznaczyé, iz bol
noég jest zjawiskiem zupetnie powszechnym i predzej czy pdzniej dotyka
prawdopodobnie wigkszo§é zwiedzajgcych) — to rozwiqzanie rekompensuje réwniez
ewentualny deficyt zagospodarowanej przestrzeni do siedzenia bezpoSrednio na
wystawie w trakcie szczytowych godzin otwarcia muzeum. Muzeum Powstania
Warszawskiego w Srodku wystawy umies$cito kawiarnie, ktéra stylistycznie wpasowuje
sie w atmosfere i narracje aktualnie omawianego okresu. Cze$€ muzedw opracowata
dodatkowe wyjscia z wystawy po kazdym z segmentéw umozliwiajgce tatwe dojscie do
toalet, punktdéw gastronomicznych i przestrzeni poza wystawowych. Niektore posiadajqg
réwniez przestrzenie w Srodku ekspozycji z wigkszq liczbg miejsc siedzgcych, takie jak
pufy, kanapy czy schody nieprowadzgce do dalszej czgsci wystawy. Zjawisko znuzenia
muzealnego wciqz nie jest catoSciowo zbadane, dlatego sposoby na zapobieganie
znuzeniu zwiedzajqcych sq ograniczone, jednak te udogodnienia czgSciowo je redukujg
i pomagajq gosSciom poprawic ich poziom zaangazowania w eksploracje ekspozycji.
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Podsumowadnie

Cel badanf, jakim byto okreslenie narzedzi wystawienniczych stosowanych przez muzea
narracyjne, by oddziatywa¢ na emocje odbiorcdéw, oraz zbadanie, ktére z nich sg
najbardziej skuteczne i atrakcyjne z perspektywy zwiedzajgcych, zostat zrealizowany.
Analiza obejmowata rézne Srodki wystawiennicze, a przedmiotem badan byto
oddziatywanie na emocje odbiorcow przy uzyciu tych narzedzi oraz ich odbiodr przez
uczestnikbw wystaw. Przeprowadzone badania potwierdzajg, ze doswiadczenie
odbiorcéw odgrywa kluczowqg role w budowaniu zaangazowania zwiedzajgcych i
przyswajaniu przez nich informacji. Same muzea, odchodzqc od tradycyjnego modelu
statycznych ekspozycji, w coraz wiekszym stopniu wykorzystujg dosSwiadczenie jako
narzedzie angazujgce odbiorcow. W ramach badan przeanalizowano szeroki wachlarz
narzedzi, w tym scenografig, multimedia, bodzce sensoryczne, elementy interaktywne
oraz teksty i narracje. Badania wykazaty, ze scenografia jest jednym z najwazniejszych
elementéw ksztattujgcych emocjonalne zaangazowanie zwiedzajqcych.
Doswiadczenia wywotywane przez scenogradfie, dzwieki, $wiatto, interaktywne elementy
oraz multimedia, wptywajg na gtebsze przyswajanie tresci, co przektada sie na diuzsze

zapamigtanie przekazu oraz mocniejsze zaangazowanie.

Wyzwania, przed ktéorymi stojg muzea narracyjne, dotyczg przede wszystkim
zarzgdzania liczba bodzcéw oraz umiejetnego wykorzystywania narzedzi wptywajgcych
na dosSwiadczenie odbiorcéw. Nadmiar bodzcodw, takich jaok dzwigki, Swiatto czy
multimedia, moze prowadzi¢ do tzw. museum fatigue, kiedy to zwiedzajqgcy stajqg sie
przyttoczeni i mniej skionni do zaangazowania sie w tresci wystawowe. Dlatego warto
ogranicza¢ liczbe bodzcéw, aby tworzy¢ bardziej zrbwnowazone i przyjozne
dosSwiadczenie. Innym istotnym aspektem jest celowe wykorzystanie narzedzi
wptywajgcych na dodwiadczenie. Twércy wystaw Swiadomie dobierajg elementy, ktore
wywotujq okre$lone emocje, a dalsze badania wtym obszarze mogg poméc w
optymalizacji tych narzedzi, aby zapewni¢ jak najlepsze wrazenia dla szerokiego grona
odbiorcow. Kluczowym wyzwaniem pozostaje rowniez znalezienie rownowagi migdzy
emocjami a edukacjg — emocje mogqg wspierac¢ proces uczenia sig, ale nie powinny
dominowaé nad przekazywaniem rzetelnej wiedzy. W zwigzku z tym muzea narracyjne
odgrywajg coraz wiekszq role w budowaniu emocjonalnych wiezi z odbiorcami, co
wzmachia ich zaangazowanie i utatwia przyswajanie trudnych tematdéw historycznych.
Aby w petni wykorzysta¢ potencijat takich muzedw, konieczne jest dalsze doskonalenie
narzedzi wystawienniczych oraz prowadzenie badafA nad ich emocjonalnym
oddziatywaniem na zwiedzajgcych.

W perspektywie dalszego rozwoju warto podkresli¢, ze scenograficzne rozwigzania

stosowane w muzeach narracyjnych, cho€ niezwykle angazujgce, wymagajq regularnej
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aktualizacji. Ztozona scenografia, w potqgczeniu z multimediami i elementami
interaktywnymi, tworzy Srodowisko silnie oddziatujgce na emocje zwiedzajgcych, ale
jednoczes$nie tatwo ulega procesowi ,oswojenia” — odbiorcy po pewnym czasie mogg
traci€ poczucie $wiezosci doswiadczenia. Dlatego kluczowe staje sie projektowanie
ekspozycji w sposdb elastyczny i otwarty na zmiany. Formy aktualizacji mogqg
obejmowaé m.in. czasowe wystawy uzupetniajgce, rotacje wybranych elementéw
scenograficznych, wprowadzanie nowych wagtkéw narracyjnych, aktualizacje tresci
multimedialnych czy wzbogacanie ekspozycji o najnowsze technologie immersyjne
(np. VR, AR).
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