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»PRZEWODNIKI. LUBLIN 2.0” - PRZEWODNIKI PO LUBLINIE
Z WYKORZYSTANIEM POSZERZONEJ RZECZYWISTOSCI.
STUDIUM PRZYPADKU'

Artykut jest studium przypadku projektu ,,Przewodniki. Lublin 2.0” realizowanego w 2012
roku przez O$rodek ,,Brama Grodzka — Teatr NN”. W ramach projektu powstaly przewodniki po
Lublinie o charakterze innowacyjnym poniewaz wykorzystuja technologi¢ poszerzonej
rzeczywistos$ci 1 aplikacj¢ Layar. Zastosowane rozwiazania daja mozliwo$¢ stworzenia
kompleksowych przewodnikow po miescie z wykorzystaniem multimedidéw (teksty, fotografie,
materialy audio) i modeli 3D. Artykul omawia koncepcj¢ tworzenia przewodnikow, strukturg

zawartosci oraz zasady udostgpniania.

Technologie mobilne stosowane w aplikacjach i stronach mobilnych

Zastosowana w projekcie ,,Przewodniki. Lublin 2.0” poszerzona rzeczywisto$¢ to jedna z
technologii stosowanych przez mobile marketing. M-marketing jest odmiana e-marketingu
wykonywana za posrednictwem urzadzenia mobilnego np. PDA (Personal Digital Assistant),
telefonu komorkowego, palmtopa, tabletu. Dzigki popularno$ci urzadzen mobilnych, a takze dzigki
malejacym kosztom dotarcia do adresata, aplikacje m-marketingu naleza obecnie do
najistotniejszych narzedzi, wykorzystywanych w marketingu. Rozwiazania mobilne bazuja na
natychmiastowej komunikacji, mozliwosci szybkiego pobierania i fadowania informacji,

aplikacjach mobilnych, grach oraz mozliwosci wykorzystania lokalizacji odbiorcy.

O rozwoju m-marketingu, decyduje rozwdj rynku telefonii komorkowej, a takze coraz bardziej
zaawansowane mozliwosci jakie oferuja aparaty telefoniczne. W roku 2010 sprzedano na $wiecie
ponad 500 mln egzemplarzy smartfondw, a w roku 2011 sprzedaz wzrosta o 175%. W Polsce pod

koniec 2011 roku bylo w uzyciu okoto 3-3,5 mln smartfonow’.

1 Artykutl powstat na bazie pracy napisanej na studiach podyplomowych Akademii Dziedzictwa dziatajacej w ramach
Migdzynarodowego Centrum Kultury. Praca zostata napisana w 2012 roku na seminarium pod kierunkiem prof. dr
hab. Andrzeja Szromnika.

2 Dane za: http://di.com.pl/news/38010.0.U%C5%BCytkownik%C3%B3w_smartfon
%C3%B3w_jest czterokrotnie wi%C4%99cej.html, http://prnews.pl/marketing-i-pr/acxiom-bada-profil-
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Aplikacje mobilne wykorzystywane przez m-marketing stanowia oprogramowanie
dziatajace na urzadzeniach przenos$nych. Naleza do nich przede wszystkim: czytniki fotokodow,
systemy informacji miejskiej oraz przegladarki poszerzonej rzeczywistosci. Technologie uzyte w
aplikacjach pozwalaja na sprzedaz za pomoca mobilnego marketingu, kupno mobilnych biletéw,
tworzenie serwiséw opartych na identyfikacji lokalizacji, animowanie przestrzeni
spoteczno$ciowych, ale takze korzystanie z wirtualnych galerii, udostgpnianie zasobéw wirtualnych
muzedw, udziat w grach miejskich, korzystanie z repertuarow i przewodnikow, wreszcie
publikowanie réznorodnych tresci’. Technologie i aplikacje sa dostepne m.in. za pomoca stron
mobilnych czyli stron internetowych automatycznie dostosowujacych swoj wyglad do mozliwosci
urzadzenia, np. smartfonu lub tabletu. Mobilne wersje szybciej si¢ taduja, optymalizuja dostep do
najwazniejszych tresci 1 multimediow, dzigki czemu obnizaja koszty transferu danych, przyczyniaja
si¢ do zwigkszenia liczby odbiorcow prezentowanych tresci oraz zapewniaja wysoki poziom i

jakos$¢ prezentowanej zawartosci.

Fotokody (QR kody, kody 2D) to nowa generacja kodow graficznych bedacych linkiem do
dowolnej tresci multimedialnej — tekstu, obrazu, dzwigku albo mobilnej strony internetowej. Do
odkodowania wystarczy telefon komoérkowy wyposazony w aparat fotograficzny oraz jednorazowo
zainstalowana aplikacja, za pomoca ktorej telefon skanuje kod 1 wyswietla zakodowane tresci.
Najczesciej wymieniane zalety fotokodow: innowacyjno$é¢, nosnik informacji przyciagajacy uwage,
szybkie i proste polaczenie $wiata rzeczywistego z wirtualnym, natychmiastowy kanat informacji

zwrotnej, dostepnos¢ w kazdym miejscu i1 czasie. Wedlug ekspertow serwisu www.xmobile.pl kody

QR —rozwiazanie bardzo popularne w Azji - jak na razie nie przyjmuje si¢ w Europie. Duza bariera
jest edukacja w zakresie przeznaczenia kodow QR oraz powszechno$¢ aplikacji do ich skanowania.
Wzrost ilo$ci smartfondw moze w przyszto§ci wywrze¢ pozytywny wptyw na wzrost
wykorzystania technologii QR, ale wedtug ekspertow w krotkim czasie raczej nie stana sig

powszechne®.

Réznorodne aplikacje mobilne wykorzystuje si¢ do tworzenia systeméw informacji
miejskiej. Jest to doskonaty sposdb promocji miasta lub regionu wsréd turystéw i1 mieszkancow.
Aplikacj¢ mozna Sciagna¢ z Google Play czy AppStore, a po zainstalowaniu uzytkownik ma tatwy
dostep do réznorodnych tresci: artykutow, multimediow, cyfrowych map. Systemy informac;ji
miejskiej sa to kompleksowe przewodniki turystyczne i informatory dla turystow i mieszkancoéw

oparte na nowoczesnych technologiach poniewaz dostarczaja pelnej informacji za pomoca

wlascicieli-smartfonow-65829.html [dostgp: 6.09.2012]

3 http://www.e-marketing.pl/artyk/artyk92.php [dostgp 1.09.2012]
4  http://xmobile.pl/2012/08/qr-kody-nie-hipnotyzuja-wyniki-badania-research-nk/ [dostgp 7.09.2012]
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réznorodnych kanatow, m.in. portali www, stron mobilnych, aplikacji mobilnych, a takze
cyfrowego oznakowania obiektow poprzez fotokody. Istotnym elementem tych systemow jest
wykorzystanie poszerzonej rzeczywistosci. Aplikacje umozliwiaja interaktywne korzystanie z
atrakcyjnej 1 profesjonalnie przygotowanej informacji turystycznej, kulturalnej, sportowej,
specjalistycznej. Istotnie jest to, Ze mozna z nich korzysta¢ takze w trybie offline, zapisujac
wczesniej niezbgdne tresci w pamigcei telefonu lub tabletu. Obniza to koszty zwiazane z transmisja

danych, jak réwniez umozliwia korzystanie z zapisanych tresci w dowolnym miejscu.

Poszerzona rzeczywistos$¢ (rozszerzona rzeczywistos¢, Augmented Reality, AR) rodzaj
pracy z systemami informatycznymi polegajacy na wykorzystaniu obrazu $wiata rzeczywistego i
naloZeniu na istniejace w nim obiekty informacji wirtualnych, gtownie w postaci grafiki tworzonej
komputerowo’. Wedlug Ronalda Azumy poszerzona rzeczywisto$¢ to system taczacy w sobie $wiat
realny 1 rzeczywisto$¢ wirtualna, ktory bedac interaktywnym w czasie rzeczywistym daje swobodg
ruchow w trzech wymiarach®. Augmented Reality nie kreuje rzeczywistosci tak jak Virtual Reality,
gdzie cato$¢ obserwowanego przez odbiorce $wiata jest generowana komputerowo, lecz rozszerza i

uzupetnia §wiat, ktéry znamy.

Prace nad AR rozpoczat w latach 60-tych XX wieku Ivan Sutherlan ze studentami
Uniwersytetu Harvarda i Uniwersytetu Utah. Systemy wykorzystujace AR w przestrzeni otwartej z
uzyciem GPS rozpoczat Steven Feiner z Columbia University’. Wraz z rozwojem technologii
systemy AR zaczety wychodzi¢ poza $ciany zamknigtych srodowisk, w celu pokazania
uzytkownikowi grafiki 2D lub modelu 3D bezposrednio w terenie za pomoca mobilnych,
osobistych urzadzen wyswietlajacych informacje wirtualne nakltadane na obraz rzeczywistego
Swiata®. Wedtug agencji ADV (obecnie LemonSky) pierwszy w Polsce projekt z wykorzystaniem
poszerzonej rzeczywistosci zostat wdrozony w 2009 roku w branzy motoryzacyjnej. Byt to element

kampanii reklamowej wprowadzajacej na rynek samochod Volvo S60°.

W systemie najwazniejszy jest PDA, tablet lub smartfon z GPS. Urzadzenia z aplikacjami
wykorzystujacymi rzeczywisto§¢ poszerzona orientuja si¢ w otoczeniu dzigki systemowi
sktadajacemu si¢ z kamery, czujnikéw potozenia, GPS i kompasu. Na obraz §wiata rzeczywistego

rozpoznanego za pomoca kamery urzadzenia 1 uzupetnionego o informacj¢ o doktadnym potozeniu

5 Bartosik M., Pilip A., Kozera P., Poszerzona rzeczywisto§¢, Krakow 2008, s.1, http://lemonsky.pl/pl/case-
studies/augmented-reality [dostgp 7.09.2012]

6 Definicja za: http://pl.wikipedia.org/wiki/Rzeczywisto%C5%9B%C4%87_rozszerzona [dostgp: 20.08.2012], Pardel
P., Przeglad waznych zagadnien rozszerzonej rzeczywistosci, ,,Studia informatyczne”, t. 30, nr 1 (82), R. 2009, s.
35.

7 Pardel 2009, s. 36.

Pardel 2009, s. 45.

9 http:/lemonsky.pl/pl/case-studies/augmented-reality
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jest naktadana informacja o obserwowanych obiektach w formie opisow tekstowych, grafiki, zdjec,
video, audio, obiektow 3D stanowiacych baz¢ danych o realnych przedmiotach i miejscach.

Mozliwa jest rowniez prezentacja wirtualnych obiektow w rzeczywistym swiecie.

Technologia zostata zaprojektowana aby w odpowiednim miejscu i czasie dostarczy¢
uzytkownikowi niezbedne informacje, ktorych ilo$¢ jest nieograniczona. Poniewaz kazdy przedmiot
1 miejsce maja swoj kontekst informacje zawarte w aplikacji daja mozliwo$¢ réznorodnych reakc;ji,
glebsze zrozumienie i bogatsze do§wiadczenie w uczeniu sie, zwiedzaniu, do§wiadczaniu'’.

Poszerzona rzeczywistosc¢ jest stosowana w medycynie (w obrazowaniu medycznym, dzigki
czemu lekarze maja dostgp do danych na temat struktury i czynnos$ci narzadéw wewngtrznych
pacjenta), w marketingu (markery AR stosowane sa podczas kampanii marketingowych), w
planowaniu przestrzennym (wizualizacja architektury czyli wirtualna rekonstrukcja zniszczonych
obiektow, symulacja projektéw planowanych). Inne znane zastosowania AR to m.in.: urzadzenia
nawigacyjne, obsluga wojska i stuzb bezpieczenstwa, poszukiwania w hydrologii i geologii. Coraz
czgsciej poszerzona rzeczywisto$¢ jest stosowana w edukacji m.in. podczas warsztatow
edukacyjnych dzigki mozliwos$ci polaczenia istotnych informacji z obiektami i miejscami a nawet

integracji z grami edukacyjnymi'’.

AR jest coraz czg$ciej stosowana w kulturze, gtéwnie w muzeach. Eksponaty sa
oznakowane informacjami dotyczacymi kontekstu historycznego lub miejsca odkrycia,
prezentowane sa takze wirtualne obiekty'. Dzigki temu muzea zyskuja mozliwo$¢
nieograniczonego wyswietlenia dodatkowych informacji o eksponacie. Mozliwe jest rowniez zdalne
prezentowanie eksponatow, zapewniajace znacznie wyzszy stopien realizmu niz zdjgcia, filmy czy
wyswietlane na monitorze obrazy trojwymiarowe, ktore dzigki stereoskopowemu wyswietlaniu
stang si¢ w pelni trojwymiarowe. Poszerzona rzeczywistos¢ pozwala rowniez muzeom udostgpniac

eksponaty, na ktore brakuje miejsca w salach wystawowych®.

W czasie duzego nasilenia ruchu zwiedzajacych na festiwalach czy podczas wydarzen typu
Noc Muzeo6w staja si¢ wrecz niezastapione. Integracja wirtualnej informacji z rzeczywisto$cia
pozwala tworzy¢ rekonstrukcje architektury i wydarzen historycznych, niekiedy stanowiacych
atrakcje parkéw tematycznych. Wraz z rozwojem nowoczesnego podej$cia do muzealnictwa i

muzeologii pojawiaja si¢ postulaty wprowadzania do muzeéw nowoczesnych technologii, w tym

10 Bartosik, Filip, Kozera 2008, s. 1-2, 7 things you should know about Augmented Reality,
http://net.educause.edu/ir/library/pdf/ELI7007.pdf [dostep: 20. 08.2012], s.2.

11 7 things you should know about Augmented Reality, http://net.educause.edu/ir/library/pdf/ELI7007.pdf [dostep: 20.
08.2012], s. 1.

12 Pardel 2009, s. 38.

13 Bartosik, Pilip, Kozera 2008, s. 4.
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AR, co przyczyni si¢ do tworzenia muzeéw wirtualnych'*,

Obserwuje si¢ tez coraz czgstsze zastosowanie technologii AR w turystyce, $cislej w
mobilnych aplikacjach turystycznych dzigki czemu poznawanie historii miejsc staje si¢ ciekawsze i
pehiejsze. Turysta moze zobaczy¢ za pomoca swojego aparatu zdjgcie historyczne naniesione w
miejsce wspolczesnego budynku, przed ktorym stoi. Stanowi tez utatwienie dla zwiedzajacych
dzigki tatwemu 1 szybkiemu wy$wietlaniu oznaczen lub nazw przypisanych do obserwowanych
obiektéw, miejsc, budynkow, obszarow terenu. Poszerzona rzeczywisto$¢ pozwala rozbudowywacé
tresci o kolejne elementy, ktore jeszcze bardziej uatrakcyjnia forme¢ zwiedzania — na przyktad
poprzez zastosowanie obiektow 3D. Niekiedy stosowane sa tez gry i konkursy odbywajace si¢ na
styku $wiata rzeczywistego 1 wirtualnego. Ponadto upowszechnianie si¢ przeno$nych urzadzen

takich jak smartfony umozliwia przeksztalcanie ich w prywatne przewodniki.

Znalezienie r6znorodnych informacji z wykorzystaniem poszerzonej rzeczywistosci
umozliwia aplikacja Layar. Jest to przegladarka korzystajaca z kamery, kompasu, GPS-u i
potaczenia internetowego znajdujacego si¢ w urzadzeniach mobilnych, gtownie smartfonach i
tabletach. Aplikacja potrafi wyswietla¢ dodatkowe informacje cyfrowe w przestrzeni miejskiej jak 1
w oparciu o tradycyjne gazety czy magazyny. Dane w przegladarce maja posta¢ warstw,
tworzonych przez osoby, instytucje, firmy marketingowe. Layar jest aplikacja, ktora coraz bardziej

si¢ rozprzestrzenia. W lipcu 2010 roku miata 1000 warstw, we wrze$niu 2011 juz 2993 warstw .

Aplikacje mobilne w kulturze, edukacji i historii. Przyklady zastosowan

W 2009 roku ,,Engaged” opisywat zastosowanie Augmented Reality w amsterdamskim
Allard Pierson Museum. Nowe sposoby wizualizacji zasobow i danych historycznych pokazano z

okazji wystawy ,,A Future for the Past” zorganizowanej z okazji 75 rocznicy utworzenia muzeum'®.

Jedna z ciekawszych adaptacji idei poszerzonej rzeczywistosci jest aplikacja muzealna
Art4Europe. Po zainstalowaniu na telefonie komérkowym aplikacja pomaga w rozpoznawaniu i
dostarczaniu informacji na temat danych obiektow muzealnych. Uzytkownik musi tylko za pomoca
telefonu zrobi¢ zdjgcie danego artefaktu muzealnego lub jego kopii. Po zidentyfikowaniu
przedmiotu Art4Europe pobiera szczegdélowe dane na jego temat z Europeany i prezentuje je

uzytkownikowi. Dane zawieraja opis obiektu, informacje o autorze czy nurcie w sztuce, do ktorego

14 http:/www.um.u-tokyo.ac.jp/publish db/2000dm2k/english/01/01-01.html [dostgp: 22.08.2012]
http://www.um.u-tokyo.ac.jp/publish _db/2000dm2k/english/01/01-16.html [dostgp: 22.08.2012]
15 http://www.layar.com/what-is-layar/ [dostgp 31.08.2012]

16 http:/historiaimedia.org/2010/05/30/rzeczywistosc-rozszerzona-i-historyczna-przestrzen-miejska/ [dostep:
22.08.2012]
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mozna go przypisac, sa prezentowane w formie tekstu, ktory moze zostaé przettumaczony na jgzyk,
jakim postuguje si¢ uzytkownik. Dodatkowo aplikacja pozwala na zmiang tekstu w plik audio i
odstuchanie informacji oraz wyszukanie w internecie miejsc, w ktorych mozna naby¢ reprodukcje

obiektu lub literature na jego temat'’.

Ciekawe rozwigzanie wdrozylo muzeum mieszczace si¢ na terenie dawnego opactwa w
Cluny. Tworcy muzeum zdecydowali si¢ odtworzy¢ na podstawie sredniowiecznych rycin wyglad
wnetrza opactwa. Do prezentacji wizualizacji wykorzystano technologi¢ poszerzonej

rzeczywisto$ci'®,

W Polsce réwniez coraz wigcej podmiotow decyduje si¢ na stosowanie aplikacji mobilnych
w swoich dziataniach promocyjnych oraz upowszechnianiu wiedzy. Sa to zarowno wdrozenia
majace na celu przekazanie informacji turystycznej, ale takze specjalistycznej: historycznej,

kulturalnej, edukacyjne;.

Typowo informacyjny charakter ma Hot Culture czyli aplikacja serwisu culture.pl
tworzonego przez Instytut Adama Mickiewicza. Jest to rodzaj interaktywnego, aktualizowanego
codziennie, magazynu o polskiej kulturze w kraju i za granica, zawierajacego m.in. kalendarium

wydarzen, dziaty poswigcone kazdej ze sztuk oraz zbidér multimediow, galerii zdje¢ i filmow wideo.

Pierwszym w Europie i w Polsce muzeum, ktére zdecydowato si¢ na wykorzystanie
technologii rozszerzonej rzeczywistosci byty Sukiennice. Aplikacja mobilna ,,Nowy wymiar
Sukiennic” wdrozona w 2010 roku przez Muzeum Narodowe w Krakowie powstato w ramach
projektu ,,Sukiennice”. Aplikacja przygotowana przez Agencje K2 Internet oraz Leo Burnett
bazowala na AR mGuide - autorskiej aplikacji firmy Sirocco Mobile bgdacej mobilnym
przewodnikiem 3D w telefonie komérkowym. MGuide wyswietla obrazy, filmy video lub inne
tresci multimedialne na podstawie rozpoznanych przez kamerg w telefonie kodow. Umozliwia ona
ogladanie tréjwymiarowego modelu Sukiennic oraz filméw video w 2D, dotyczacych

najciekawszych dziet malarskich prezentowanych na wystawie'.

Nieco dalej poszty Muzeum Chopina w Zelazowej Woli i Muzeum Patac w Wilanowie,
ktore sa pierwszymi w Polsce muzeami posiadajacymi aplikacje mobilne o charakterze
edukacyjnym. Aplikacja ,,Chopin — Zelazowa Wola” powstala w celu udostepnienia zwiedzajacym
park i dom urodzenia Fryderyka Chopina audioprzewodnika. Program przedstawia najwazniejsze

informacje o muzeum, zdjgcia wnetrz i parku oraz film prezentujacy krajobraz Mazowsza i miejsc,

17 http://historiaimedia.org/2011/08/09/historia-i-rozszerzona-rzeczywistosc [dostgp: 22.08.2012]

18 http://muzeoblog.org/2011/05/04/powiekszanie-rzeczywistosci-w-wirtualnym-muzeach/ [dostgp: 22.08.2012]
19 http://www.brief.pl/rynek-i-ludzie/rynek/art29493.html [dostgp: 22.08.2012]
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gdzie bywat kompozytor. Catos¢ kompleksu Zelazowej Woli mozna zwiedzaé, stuchajac wybranych
utworow Chopina w wykonaniu wybitnych pianistow. Aplikacja raz zainstalowana w telefonie
zostaje w nim do momentu usunigcia przez uzytkownika i dziata niezaleznie od aktualnego miejsca

przebywania.

Natomiast Muzeum Patac w Wilanowie stworzyto kompleksowy system informacji
sktadajacy sig z aplikacji mobilnych, fotokodow 1 warstwy poszerzonej rzeczywistosci. Pigédziesiat
obiektow na terenie i w okolicy patacu oznaczonych zostato fotokodami, ktore po zeskanowaniu
pozwalaja na dostgp do stron mobilnych opisujacych konkretne atrakcje. Wszystkie miejsca oraz
obiekty znalazly si¢ w warstwie poszerzonej rzeczywistosci. Aplikacja mobilna z kolei umozliwia
zwiedzanie parku z multimedialnym przewodnikiem, ktory jednorazowo instaluje si¢ w telefonie, a
z ktérego mozna korzysta¢ bez potrzeby potaczenia z internetem. Dzigki przewodnikowi mozna
rowniez postucha¢ muzyki barokowej oraz dzwigkoéw dawnej rezydencji (odglosy natury, lekcje

fechtunku, huk armat, podkuwanie koni itd.).

Jednym z pierwszych w Polsce pomystow na wykorzystanie mobilnych technologii w
przestrzeni miasta jest projekt ,,Odkoduj £.6dZz”*. Projekt zostat zrealizowany w 2010 roku. Jest on
potaczeniem przewodnika turystycznego i mobilnej informacji turystycznej na temat Lodzi. Projekt
sktada si¢ z trzech szlakow turystycznych: ,,Wille 1 Palace”, ,,Architektura Przemystowa” 1 ,,Szlak
ulicy Piotrkowskiej”. Na szlakach fotokodami oznaczono w sumie ponad siedemdziesiat zabytkow.
Fotokody przekierowuja do informacji historycznych na temat poszczegolnych zabytkoéw w postaci
zdjec, grafik, tekstow, opisow czytanych przez lektora® . Obecnie coraz wigcej miast decyduje sig
na wykorzystanie mobilnych technologii w marketingu i na tworzenie z ich wykorzystaniem
rozmaitych przewodnikow. Miasta, w ktorych dziataja podobne rozwiazania to m.in.: Gdansk,

Wroctaw, Tychy, Nowy Sacz, O$wiecim, Zory, Uniejow, Wielun, a takze Wodzistaw Slaski.

Wymiar edukacyjny $cisle zwiazany z historia ma natomiast aplikacja stworzona w 2011
roku przez Muzeum Powstania Warszawskiego wspdlnie z firma Adv.pl zatytutowana
,.Warszawa’44 — Sladami Powstania Warszawskiego przez komoérke”. Twoércy bazujac na
rozszerzonej rzeczywistosci przyblizaja histori¢ powstanczej Warszawy. Aplikacja wykorzystuje
technologig poszerzonej rzeczywistosci 1 przegladarke Layar, dzigki ktorym obraz z kamery
telefonu jest wzbogacony o informacje w postaci archiwalnych zdje¢ 1 tekstoéw dotyczacych historii
Powstania Warszawskiego. Aplikacja zawiera obecnie siedemdziesiat trzy miejsca zwiazane z

historig Powstania*.
Natomiast uruchomiona w 2012 roku ,,My Warsaw — Warszawa jest moja” to pierwsza w

Polsce aplikacja na smartfony, laczaca w sobie funkcje przewodnika, gry miejskiej i kompendium

20 http://www.nina.gov.pl/kultura-2_0/na-przyk%C5%82ad/artyku%C5%82/2012/06/08/poszerzona-rzeczywisto
%C5%9B%C4%87-miasta [dostep: 22.08.2012]

21 www.odkodujlodz.pl
22 http://historiaimedia.org/2011/08/09/historia-i-rozszerzona-rzeczywistosc/ [dostep: 22.08.2012]
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wiedzy. Aplikacja pokazuje Warszawg Janusza Korczaka poprzez zdjgcia, nagrania audio, quiz,
cytaty. Uzytkownicy maja do wyboru okoto pigcdziesiat punktoéw znajdujacych si¢ na dwdch
trasach po miejscach zwiazanych z dziecinstwem, dzialalnoscia pedagogiczna oraz wojennymi

losami Korczaka.

Przewodniki po Lublinie z wykorzystaniem poszerzonej rzeczywistosci

Technologie mobilne stosuje w swoich dziataniach Os$rodek ,,Brama Grodzka — Teatr NN” -
instytucja kultury dzialajaca w Lublinie na rzecz ochrony dziedzictwa kulturowego i edukacji.
Osrodek od wielu lat wykorzystuje w swojej dzialalno$ci nowe technologie, np. w ramach projektu
,Lublin 2.0. Interaktywna rekonstrukcja dziejéw miasta” stworzono cztery wirtualne makiety
przedstawiajace rozwoj przestrzenny miasta. Podczas realizacji tego projektu powstat pomyst
wykorzystania zebranych materiatéw do stworzenia multimedialnych przewodnikéw po Lublinie z

uzyciem technologii poszerzonej rzeczywisto$ci®.

Osrodek ,,Brama Grodzka - Teatr NN po raz pierwszy zastosowat poszerzona
rzeczywisto$¢ w 2011 roku podczas wystawy prac niemieckiej artystki Urlike Grossarth w Lublinie.
Wystawa polegata na prezentacji prac artystki w kilku punktach w mie$cie. Oprdcz tradycyjnego
katalogu zawierajacego spis punktow, gdzie mozna ogladaé prace zostal przygotowany przewodnik
z wykorzystaniem Augmented Reality i Layara. Bylo to jednak dziatanie czasowe, ktore zakonczyto

si¢ wraz z zakonczeniem prezentacji wystawy.

Przewodniki po Lublinie przygotowane w ramach projektu ,,Przewodniki. Lublin 2.0”
ponownie wykorzystujaca technologi¢ poszerzonej rzeczywistosci i aplikacj¢ Layar. Zgodnie z
zamierzeniem tworcoOw nowe technologie postuzyty do przeniesienia umieszczonych w serwisach
internetowych Os$rodka ,,Brama Grodzka — Teatr NN” tres$ci 1 materiatdw multimedialnych w realna

przestrzen miasta.

Do korzystania z multimedialnych przewodnikoéw po Lublinie potrzebny jest smatrfon lub
tablet. Aby uruchomi¢ przewodnik wykorzystujacy poszerzona rzeczywisto$¢ nalezy $ciagna¢ na
urzadzenie mobilne dziatajace pod kontrola systemow operacyjnych, takich jak: Android, i10S,
Symbian, Black BerryOS aplikacj¢ Layar. Aplikacjg nalezy §ciagnac ze strony:

http://www.layar.com/download/ a nastgpnie uruchomié. Przy pierwszym korzystaniu z

przewodnikéw do wyszukiwarki aplikacji nalezy wpisa¢ stowo: Lublin. Wyszukiwarka wskaze
warstwe o nazwie: Lubin. Przewodniki. Warstwa zawiera 11 szlakow: Zabytki Lublina, Zydowski
Lublin, Lublin Od Unii Lubelskiej do Unii Europejskiej, Lublin 1918 roku, Lublin Hartwigow,

Lublin Stefana Kietszni, Architektura poprzemystowa, Poemat o miescie Lublinie, Wiersze o

23 Za strona: http://teatrnn.pl/przewodniki/strona/72 [dostgp: 19.08.2012]
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Lublinie, Modele 3D, Historie Mowione o Lublinie. Oddzielna warstwa jest anglojezyczna wersja
szlaku Zydowski Lublin.

Kazdy ze szlakoéw zawiera od kilku do kilkunastu punktow (Zabytki Lublina - 28 punktow,
Zydowski Lublin — 18 punktéw, Lublin Od Unii Lubelskiej do Unii Europejskiej — 11, Lublin 1918
roku — 7, Lublin Hartwigdéw — 10, Architektura Poprzemystowa — 39, Poemat o miescie Lublinie —
14, Wiersze o Lublinie— 10, Modele 3D — 8), ktére w sumie daja 145 punktow. Po wybraniu
interesujacego szlaku urzadzenie wyszukuje punkty z zaznaczonych kategorii. Mozna je przegladaé
jako liste, mape lub widok z uzyciem kamery. Wykorzystujac aplikacje Layar, internauta moze
wybra¢ jeden lub kilka szlakéw poniewaz szlaki mozna ze soba laczy¢. Poszczegolne elementy
tworza zintegrowany system, prezentujacy w sposob przystepny i atrakcyjny kompleksowa wiedze

o historii 1 dziedzictwie kulturowym miasta. Przewodnik udostepniany jest bezptatnie.

[BEE

Wybierz kategorie przesz

Zabytki Lublina

Zydowski Lublin

Lublin od Unii Lubelskiej do Unii Europejskiej
Lublin 1918 roku

Lublin Jézefa Czechowicza

Lublin Hartwigéw

Lublin Stefana Kietszni

Architektura poprzemystowa w Lublinie

Poemat o miescie Lublinie

1. 1. Screen spisu warstw dostepnych w ramach projektu ,, Przewodniki. Lublin 2.0

Punkty na szlakach r6znia si¢ pod wzgledem zawartosci. Szlaki dotyczace dziedzictwa
kulturowego — Zabytki Lublina, Zydowski Lublin, Architektura poprzemystowa oraz historii
Lublina: Lublin Od Unii Lubelskiej do Unii Europejskiej, Lublin 1918 roku opieraja si¢ na krotkich
tekstach opisujacych miejsca lub wydarzenia. Kazdy z nich jest uzupetniony ilustracja i linkiem
przekierowujacym do artykulu szerzej omawiajacego zagadnienie. Szlaki: Poemat o miescie
Lublinie i Wiersze o Lublinie dostarczaja material audio. W przypadku Poematu o Lublinie jest to
utwor poety Jozefa Czechowicza czytany przez poetéw, m.in. przez Czestawa Mitosza i Wislawe
Szymborska. Na szlaku Wierszy o Lublinie wybrane wiersze dotyczace miasta interpretuje jedna
osoba — aktor Teatru NN — Witold Dabrowski. Material audio zawiera takze szlak Historii
Mowionych. Podczas spaceru tym szlakiem mozna odstuchaé krotkie fragmenty wspomnien
mieszkancoOw Lublina zebranych w ramach projektu Historia Mowiona. Jeszcze inny rodzaj
materiatu zawiera szlak Kietszni. Stefan Kielsznia byt fotografem migedzywojennego Lublina

dlatego do przygotowania szlaku postuzyly zdjecia wykonane przez tego fotografa w 1934 roku.



Patrzac na ekran urzadzenia nastgpuje natozenie archiwalnego zdjgcia na widok wspoétczesny.
Kolejny szlak — Szlak Hartwigéw — znanej lubelskiej rodziny zawiera r6znorodne materialy, od

tekstow, poprzez materiaty audio do fotografii.

11. 2. Screen listy obiektow umieszczonych na szlaku Zabytki Lublina.

Ostatni ze szlakow przewodnika — Modele 3D, wykorzystuje elementy z projektu ,,Lublin
2.0. Interaktywna rekonstrukcja dziejéw miasta”. Na szlaku umieszczono 8 modeli budynkow, ktore
juz nie istnieja (kosciol farny rozebrany w XVIII wieku 1 Wielka Synagoga zniszczona w 1944

roku) lub w znaczacy sposob zmienity swoj wyglad.

11. 3. Model 3D Bramy Grodzkiej natozony na realny obraz ulicy Grodzkiej.

Przewodniki po Lublinie z wykorzystaniem poszerzonej rzeczywisto§ci powstate w ramach
projektu ,,Przewodniki. Lublin 2.0” sa jedynym tego typu zestawem przewodnikéw po miescie jaki

zostal opracowany w Polsce. Podobne rozwiazania z Warszawy, czy L.odzi maja wezszy zakres 1
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udostgpniaja znacznie mniej materiatow o mniejszej réznorodnosci. Autorom projektu lubelskich
przewodnikéw zalezato na wykorzystaniu roznych rodzajéw materialdw i stworzenie ro6znych

szlakow tematycznych. Materialy moga by¢ w kazdej chwili poszerzone, migdzy innymi poprzez
przygotowanie wielojezycznych wersji. Jeszcze w 2012 roku planowane jest uruchomienie szlaku

bedacego przewodnikiem po miasteczkach Lubelszczyzny oraz szlaku Unii Lubelskiej.

Wdrozenie projektu zaje¢lo dwa tygodnie. Przewodniki zostaty udostgpnione w styczniu
2012 roku. Zajmowali si¢ nim pracownicy dzialu Nowe Media: Lukasz Kowalski — koncepcja i
koordynacja, Kamil Preciuk — obstuga programistyczna, Joanna Zgtar — przygotowanie i publikacja
tresci. Informacja o wdrozeniu projektu zostata przekazana poprzez akcje promocyjna w mediach
lokalnych 1 ogolnopolskich. Przewodniki zostaly dostrzezone m.in. przez Travel Trade Gazette i
blog TravelFan. Od momentu uruchomienia z przewodnikéw skorzystato 454 unikalnych

uzytkownikow.

Rozwiazanie zaproponowane przez Os$rodek przypomina PDMA (Personalized Digital
Museum Assistant), ktory stosujac réznorodne materiaty: wykresy, schematy, teksty, materiaty
dzwigkowe, filmy, modele 3D wspomaga zwiedzanie miasta poprzez dostarczanie informacji w

celu poszerzenia wiedzy oraz zwigkszenia zadowolenia zwiedzajacego™.

Wobec wyczerpujacego si¢ potencjatu tradycyjnych przekaznikéw wiedzy o zwiedzanych
miejscach, ktorymi byly przede wszystkim przewodniki drukowane wydaje sig, ze przewodniki z
wykorzystaniem poszerzonej rzeczywisto$ci moga by¢ atrakcyjna alternatywa. Pisal o tym w 2011
roku Radostaw Bomba autor artykutu ,,Historia i rozszerzona rzeczywisto$¢” na portalu
www.historiaimedia.org.: ,,Zastosowanie rozszerzonej wirtualnej rzeczywisto$ci pozwala na stata
wspotobecnos¢ kontekstu historycznego powiazanego z danym miejscem, obiektem lub artefaktem.
Szczegblnym atutem jest tu tatwos$¢ wchodzenia w kontakt z historia, mozliwos$¢ przynajmniej
czesSciowego przywotania lub zrekonstruowania przesztosci w czasie terazniejszym, w konkretnym
miejscu, powigzanym z danym wydarzeniem za pomoca tak powszechnych urzadzen jak telefony
komorkowe. Rozszerzona wirtualna rzeczywisto$¢ pozwala poglebi¢ doswiadczenie historii i
swiadomos¢ historyczna szczegodlnie wsrod osob, ktore na co dzien nie maja z nig kontaktu. Stad

prawdopodobna najszybciej beda rozwijaé si¢ zastosowania turystyczne tego wynalazku”>.

Wazny jest rowniez fakt, ze przewodniki przygotowane przez Osrodek ,,Brama Grodzka —
Teatr NN” zostaty wdrozone praktycznie bezkosztowo. Os$rodek dysponujac niezbednymi

materiatami wykorzystal ogdlnie dostepne, bezplatne oprogramowanie.

24 http://www.um.u-tokyo.ac.jp/publish db/2000dm2k/english/01/01-17.html[dostegp: 22.08.2012]
25 _http://historiaimedia.org/2011/08/09/historia-i-rozszerzona-rzeczywistosc/ [dostgp: 22.08.2012]
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W Lublinie przewodniki z wykorzystaniem poszerzonej rzeczywisto$ci moga skutecznie
wypehic¢ luke jaka jest brak bezptatnych wydawnictw i ulotek przyblizajacych historig i
dziedzictwo miasta. Warto jednak podkresli¢, ze technologia AR zostata w 2012 roku wykorzystana
w Lublinie dwukrotnie podczas wydarzen kulturalnych — Noc Kultury i Carnaval Sztukmistrzéw. W
obu przypadkach dzigki tej technologii stworzono multimedialne mapy punktow, w ktorych

odbywaly si¢ imprezy kulturalne.

Przewodniki z wykorzystaniem technologii poszerzonej rzeczywistosci przygotowane i
wdrozone w Lublinie w ramach projektu ,,Przewodniki. Lublin 2.0 sa rozwigzaniem unikalnym w
skali ogélnopolskiej. Wykorzystujac nowoczesne technologie popularyzuja wiedzg o Lublinie
wsrod mieszkancow, a przede wszystkim dostarczaja niezbgdnych informacji przybywajacym do
Lublina turystom. Przewodniki bedac po fazie wdrozenia i testow sa w pelni gotowe do
uzytkowania. Dzigki nowym elektronicznym produktom turystycznym Lublin ma szansg sta¢ si¢
waznym miejscem ma technologicznej mapie Polski. Szczeg6lnie wobec faktu, ze w ogdlnej opinii

Lublin nie posiada wyrdznikow, ktore bytyby dla niego charakterystyczne.
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