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Zyjemy w czasach, kiedy spektakularne rzeczy coraz ¢ zesciej przenosz g sie do internetu.
Bez wychodzenia z domu mo zemy bra € udziat w imponuj acych wydarzeniach i zobaczy ¢
rzeczy wcze $niej dla nas dost epne. Tak jest z projektem " Lublin 2.0 - Interaktyw  na
rekonstrukcja dziejow miasta", ktdrego pomystodawcy stworzyli cztery trojwymiarowe
makiety miasta.

W 2010 roku osrodek zbudowat wirtualng makiete fragmentu Lublina z okresu 20-lecia
miedzywojennego. Doswiadczenie zdobyte podczas jej realizacji zostato wykorzystane podczas
kolejnego etapu - czytamy na stronach Teatru NN.

W ramach projektu "Lublin 2.0" pojawity sie tez wirtualne przewodniki po miescie. Dyrektor Osrodka
Brama Grodzka - Teatr NN Tomasz Pietrasiewicz ttumaczy, ze w przysztosci osrodek zamierza
rozwija¢ nowe technologie i wykorzystywac internet. - To jest przyszto$¢ kultury.

Pierwsza z makiet pokazuje Lublin w latach 60. XIV wieku, w czasach panowania Kazimierza
Wielkiego. To okres, w ktérym osade miejskg i zamek otaczat mur kamienno-ceglany, ale
zabudowa wewnatrz byta drewniana. Za baze do rekonstrukcji postuzyly hipotezy archeologéw,
historykéw sztuki, geograféw i historykéw. Kolejna makieta to Lublin u szczytu potegi i bogactwa - u
schytku XVI wieku. Zrédtem ikonograficznym, na podstawie ktérego jg zbudowano, byly prace
Hogenberga i Brauna. Pomocny w badaniach nad zabudowg miasta okazat sie wizerunek
gotyckiego miasta z pierwszej potowy XVI wieku na polichromii w kamienicy Lubomelskich.

W trzeciej odstonie odnajdziemy Lublin z potowy XVIII wieku, juz w zupetnie innej sytuacji
gospodarczej, zrujnowane i wyludnione z powodu najazdéw kozacko-moskiewskich, szwedzkich i
siedmiogrodzkich. Do jego rekonstrukcji postuzyt obraz "Pozar miasta Lublina" z 1719 roku, XVII-
wieczna rycina Hogenbera i Brauna oraz zachowany fragment planu Bekiewicza z potowy XVII
wieku. Podstawe kartograficzng stanowit plan Lackiego z 1783 i kolejne, XIX-wieczne plany.
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Ostatnia makieta przenosi nas do lat 30. XX wieku - okresu, w ktdrym miasto przezywato
intensywny rozw0j gospodarczy i terytorialny. Stworzono jag dzieki zdjeciom, przedstawiajgcym
miasto z lotu ptaka, jak rowniez fragmenty ulic. Wykorzystano ponadto plan z 1928 roku, ukazujacy
szczegbtowo zaréwno dzielnice i ulice juz funkcjonujace, jak i te, wytyczone przez urbanistow jako
nowe projektowane miejsca pod zabudowe. Warto wspomniec¢ takze, ze na kazdej makiecie mozna
obejrze¢ w tréjwymiarze pojedyncze obiekty, zamieszczono tez wizualizacje przedmiotéw
wykorzystywanych przez éwczesne rzemiosto lub przemyst. Opisane wizualizacje znajdujg sie na
stronie www.przewodniki.teatrnn.pl. Od wrze$nia znalez¢ je mozna takze w galerii Google Earth.

W ramach projektu "Lublin 2.0" mozemy ponadto wybrac¢ sie w wirtualny spacer po Lublinie z
awatarem Jozefa Czechowicza. Posta¢ oprowadza nas po miejscach z okresu XX-lecia
miedzywojennego, ktére byly poecie szczegolnie bliskie. - Dlatego tez na trasie spaceru
przechodzimy obok kamienicy Kapucynska 3, gdzie urodzit sie poeta, mozemy wejs¢ w jej
podworko, zobaczy¢ wnetrze stynnej Cukierni Semadeniego, przyjrze¢ sie szyldom, reklamom,
pojazdom. Spacer trwa okoto 10 minut - czytamy w opisie projektu. Podczas spaceru narrator
przedstawia nam wiele faktéw zwigzanych z zyciem J6zefa Czechowicza.

Projekt "Lublin 2.0" to takze przewodniki po miescie z wykorzystaniem aplikacji na telefon. Twércy
udostepnili 11 tras: zabytki Lublina, zydowski Lublin, Lublin od Unii Lubelskiej do Unii Europejskiej,
szlak architektury poprzemystowej, szlak trasg spaceru "Poematu o miescie Lublinie" J6zefa
Czechowicza i szlak modeli 3D.

Projekt Lublin 2.0

Pomystodawca koncepcji makiet: Tomasz Pietrasiewicz

Konsultacje naukowe: prof. Andrzej Rozwaika, dr Rafat Niedzwiadek, dr Kamil Niescioruk, Hubert
Macik, Jacek Studzinski

Koncepcja plastyczna i realizacja makiet: Robert Miedziocha, Wojciech Miedziocha
Modele 3D: tukasz Géras, Grzegorz Mituta, Diana Sim, Jarostaw Sim

Kwerendy i przygotowanie materiatow, markery: Anna Konczanin, Anna Waéjtowicz, Ewa Wacinska,
Piotr Celinski, Anna Fedak

Wideoprzewodniki: Anna Waojtowicz
Webmastering, silniki 3D: Kamil Preciuk

Wspétpraca: Krzysztof Janus, Maria Kowalczyk, tukasz Linca, Emil Majuk, Ewelina Majuk, Anita
Wawrzyszuk, Justyna Wojcik, Magdalena Zabtocka, Joanna Zetar

Koordynacja technologiczna: Lukasz Kowalski

Koordynacja projektu: Tadeusz Przystojecki
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