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Abstrakt

Turystyka kulturowa to rodzaj aktywnosci, ktorej istota jest odkrywanie, do§wiadczanie
i poznawanie materialnych oraz niematerialnych wytworéw kultury. Jednym
z kluczowym zasobdéw, na ktérych opiera sie jej rozwdj jest dziedzictwo kulturowe,
w sklad ktorego wchodzi rowniez dziedzictwo techniki, kreujgc w ten sposob turystyke
dziedzictwa techniki. W artykule podjety zostal problem ochrony i udostepniania
jednego z jego rodzajow, a mianowicie dziedzictwa informatycznego. Najwlasciwszym
miejscem, w ktorym zagwarantowane bedzie jego przetrwanie i przekazanie nastepnym
pokoleniom jest muzeum. Artykul poswiecony jest zatem organizacyjnemu,
finansowemu i prawnemu aspektowi zakladania oraz prowadzenia dzialalnoSci
muzealniczej w zakresie informatyki. Powstal on w oparciu o praktyczne do$wiadczenia
zalozycieli wszystkich trzech polskich muze6w informatyki oraz ustalenia uznanych w tej
dziedzinie badaczy. W oparciu o analizy muzedéw obecne w literaturze wyloniono
zalecane rozwigzania, ktore powinien spelnia¢ obiekt tego typu. W toku badan
stwierdzono wystepowanie réznych wizji rozwoju reprezentowanych przez zalozycieli
muzedéw. Wspolnym mianownikiem jest ideowos$é ich podej$cia w zakresie ochrony
dziedzictwa informatycznego, ale roznia sie sposobem rynkowego wykorzystania
posiadanych zbiorow.

Slowa kluczowe: dziedzictwo kulturowe, dziedzictwo informatyczne, komputer,
muzeum komputeréw, muzeum informatyki, muzeum prywatne, Polska

Wprowadzenie

Dziedzictwo informatyczne coraz powszechniej traktowane jest jako czes$é
dziedzictwa kulturowego ludzkosSci [Suominen 2007, s. 12-14; Galloway 2011, s. 623-
624; Nylund i in. 2021, s. 268-269]. Analizujac typologie zasobow dziedzictwa
zaproponowana przez ICOMOS, a majaca zastosowanie w klasyfikacji obiektow
umieszczanych na LiScie Swiatowego dziedzictwa, mozna zidentyfikowac szes¢ typow,
spoérdéd ktorych ostatni obejmuje obszar dziedzictwa techniki — ,Developing
Technologies”. W jego ramach zawarto z kolei cztery kategorie, gdzie druga opatrzono
hastem Processing information and communicating, czyli ,Przetwarzanie informacji

i komunikacja” [Jokilehto 2008, s. 18].
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Awans, ktorego doswiadcza ta wlasnie dziedzina tworczej dziatalnosSci czlowieka
i spoleczenstw, nie jest zaskakujacy. Jaakko Suominen i Anna Sivula [2013, s. 2]
okres$laja ten proces mianem ,heritagization”, ktory polega na nadawaniu wybranym
artefaktom z przeszloSci historyczno-kulturowego znaczenia. Jest to zjawisko trwajace
stale i obejmujace coraz to nowe dziedziny. Naznaczenie odbywa sie zazwyczaj za
sprawa woli danego kregu spolecznego, ktory uwaza za dziedzictwo wybrany przez
siebie i bliski mu zasoéb kulturowy oraz pragnie jego zachowania, popularyzacji
i przetrwania w czasie. Miejscem gwarantujacym to jest muzeum, a poniewaz panstwo
nie moze zaspokajaé¢ potrzeb wszystkich kregow spolecznych w tej sferze, dlatego —
precyzyjniej ujmujac — jest to muzeum prywatne.

Wspomniani wyzej autorzy wyrdzniaja materialne i niematerialne dziedzictwo
informatyczne. W pierwszej kategorii znajduja sie m.in. urzadzenia, no$niki pamieci,
dokumentacja, literatura, a w drugiej m.in. oprogramowanie, do§wiadczenia, praktyki,
zwyczaje, historie — zaréwno w indywidualnej, jak i zbiorowej Swiadomosci.
W literaturze przedmiotu powszechne jest przekonanie, ze tak zroznicowane przejawy
dziedzictwa stanowig wyzwanie dla muzeéw, ktére musza odpowiedzie¢ sobie na
pytanie — co i jak chroni¢ oraz jak polaczy¢ imperatyw ochrony z funkcja udostepniania
zbioréw dla spoleczenstwa [Naskali i in. 2013, s. 230-236; Swalwell 2013, s. 6-9;
Stuckey i in. 2015, s. 2]?

Wobec dziedzictwa techniki stosuje sie trzy podejécia interpretacyjne:
dziedzictwo traktowane jako eksponat, dziedzictwo traktowane jako interakcja oraz
dziedzictwo traktowane jako kontekst innych aktywnosci [Kaczmarek 2021, s. 16]. O ile
ekspozycje informatyczne w muzeach publicznych realizuja najczesciej pierwsze z nich,
dopuszczajac goscia jedynie do biernego ogladania zbioréow, to prywatne muzea
z zalozenia umozliwiaja interakcje zwiedzajacego z zabytkowymi eksponatami.
Najbardziej zaawansowane organizacyjnie, finansowo oraz ideowo trzecie podejscie,
zakladajgce realizacje interpretacji dziedzictwa informatycznego w zrewitalizowanych
przestrzeniach postindustrialnych (np. w dawnych zakladach badawczo-rozwojowych
lub produkcyjnych) z wykorzystaniem artefaktéw funkcjonujacych w przeszlosci

in situ, spotykane jest sporadycznie w Swiatowej praktyce muzealniczej.

Cel i metody badawcze

Celem artykulu jest zbadanie genezy i wybranych aspektéw funkcjonowania

muzedw informatyki w Polsce w kontekscie do§wiadczen ich zalozycieli. Autorzy wyszli
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z zalozenia, ze doglebne poznanie tych doswiadczen, ukazane na tle zalecenh obecnych
w literaturze, pozwoli przyszlym zalozycielom zmniejszy¢ ryzyko towarzyszace
zakladaniu i prowadzeniu dzialalno$ci ochrony dziedzictwa informatycznego.

W chwili projektowania badan (styczen 2019 r.) w Polsce istnialy trzy obiekty
okreslajace sie jako muzea informatyki/komputeréw, ktére jednoczesnie dysponowaly
fizycznie istniejacymi i udostepnionymi do zwiedzania ekspozycjami. Wszystkie z nich
zalozono w duzych miastach Polski bedacych administracyjnymi, ekonomicznymi,
naukowymi i kulturalnymi o$rodkami o randze regionalnej. Badania w formie
pogtebionych wywiadow przeprowadzono w nastepujacych obiektach:

e Muzeum Historii Komputerow i Informatyki w Katowicach (MHKI,
www.muzeumkomputerow.edu.pl), Plac Sejmu Slaskiego 2; wywiad
bezpoéredni z dyrektorem, wspoélzatlozycielem i wspoélwlascicielem
Krzysztofem Chwalowskim w dniu 15 lutego 2019 roku;

e Muzeum Gier i Komputerow Minionej Ery we Wroctawiu (MGiKME,
gikme.pl), Plac Orlat Lwowskich 20a; wywiad bezposredni
ze wspolzalozycielami i wspolwlascicielami Arturem Ciemiega i Michalem
Lisieckim w dniu 24 lutego 2019 roku;

e Muzeum Komputerow Osobistych w Lodzi (MKO, muzeumpc.pl),
ul. Drewnowska 147; wywiad online z zalozycielem i wlascicielem

Krzysztofem Krysiakiem w dniu 5 listopada 2019 roku.

Kwestionariusz wywiadu zawieral 60 pytan otwartych obejmujacych nastepujace
zagadnienia: stan formalny (osobowo$¢ prawna, wpis do rejestru muzeow, regulamin),
historia i cel powstania muzeum, sytuacja finansowa muzeum, wsparcie publiczne
i prywatne, zrodla pozyskiwania eksponatow i ich renowacja, wyposazenie techniczne
muzeum, aranzacja ekspozycji, udostepnianie muzeum zwiedzajacym, segmentacja
publicznoéci, promocja, dzialalno$¢ edukacyjna, zatrudnienie pracownikéw,
frekwencja zwiedzajacych, szanse i zagrozenia dla rozwoju placéwki. Zalozyciele
chetnie i obszernie dzielili sie swoja wiedza oraz przemyS$leniami na temat
poszczegblnych kwestii, a ich wypowiedzi byly notowane przez autoréw.

Badania bezpos$rednie poprzedzila eksploracja zrodel wtornych dotyczacych
historii i biezacej dzialalnoSci analizowanych muze6éw: stron internetowych, blogow
spotecznos$ciowych i wideoblogow, srodkéw masowego przekazu. Ich analiza pozwolila

na bardziej precyzyjne i pelniejsze ukierunkowanie problematyki podejmowanej
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w wywiadach. Dodatkowo w przypadku MHKI i MGiKME przeprowadzono inspekcje
funkcjonowania muzedéw, dokumentujac fotograficznie sale wystawowe oraz
poszczegblne eksponaty, obserwujac zwiedzajacych, w tym sposoby ich interakeji

z wystawg i eksponatami, oraz osobiécie testujac dzialanie wybranych jednostek.

Muzealnictwo informatyczne w swietle zagranicznej literatury przedmiotu

Juz ponad dwadzie$cia lat temu Srodowiska pasjonatéw komputerow dostrzegly
konieczno$¢ objecia ochrona muzealnicza dziedzictwa informatycznego. Marcus
R. Wigan [2000, s. 151-153] uzasadnil to faktem szybkiego nastepstwa kolejnych
generacji sprzetu i oprogramowania, koniecznoécia utrzymania zabytkowego sprzetu
w stanie dzialajagcym w celu umozliwienia uruchomienia dawnych systemow
i oprogramowania oraz odczytania 6wczesnie zapisanych plikow, a takze ryzykiem
fizycznego znikniecia sprzetu i oprogramowania, o ile w pore nie podejmie sie prac
zabezpieczajacych. A przeciez nowoczesne technologie informatyczne staly sie
Swiadectwem III rewolucji przemyslowej, czeScig zycia spoleczno-ekonomicznego
i kulturowego spoleczenstw, zatem s3 elementem masowego do$wiadczania
zashugujacym na ochrone.

Jak zauwazaja Maxwell M. Burnet i Robert M. Supnik [1996, s. 23-24], od epoki
lat 60. kiedy komputer stal sie przedmiotem masowej produkcji, Sredni czas zycia
typowego egzemplarza od instalacji do zezlomowania wynosit od pieciu do dziesieciu
lat. O ile nikt weze$niej nie zorientowal sie, ze warto go zachowaé, to bezpowrotnie byl
tracony, a przez to dane na nim stworzone stawaly sie réwniez niemozliwe do
odczytania. Co wiecej, razem z nimi wyrzucana byta czesto dokumentacja techniczna,
projekty, schematy, podreczniki, notatki personelu obstugujacego, programy.

Kto mialby by¢ zatem inicjatorem powstania muzeum informatyki? Wigan
[2000, s. 154] wymienia rb6zne typy podmiotéw: muzea publiczne, przemyst
informatyczny, instytucje edukacyjne, $rodowisko pasjonatow retrocomputingu.
Jednocze$nie, w literaturze podnoszony jest takze problem, ze pomimo rodzacej sie
wpewnych kregach $wiadomo$ci koniecznosSci zachowania  dziedzictwa
informatycznego, publiczne podmioty czesto zawodza na tym polu [Takhteyev, DuPont
2013, s. 357; Stuckey i in. 2015, s. 1]. Dlaczego tak sie dzieje? Z jednej strony
dziedzictwo informatyczne ma status dziedzictwa wschodzacego (emergent heritage),
ktorego istotno$c nie jest jeszcze powszechnie dostrzegana i uznawana [Suominen i in.

2018, s. 177]. Decydenci kultury nie czuja sie z nim emocjonalnie zwigzani, nie s3
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wystarczajaco kompetentni, badz zmotywowani. Z kolei klasyczne instytucje czuja sie
i s3 powolane do ochrony dziedzictwa bardziej tradycyjnego w swojej istocie, ktore
mozna prezentowa¢ wedlug znanego im i wyéwiczonego schematu narracyjnego
[Barwick i in. 2011, s. 10-12]. Z tego powodu muzea komputerow we wspolczesnej
epoce tworzone i finansowane sg na calym Swiecie przez lokalne grupy pasjonatow
retrocomputingu o wysokim poczuciu wspolnotowosci, podobnych doswiadczeniach
informatycznych oraz wewnetrznym imperatywie sklaniajagcym je do ochrony
artefaktéw informatycznych i propagowania wiedzy o nich [Bell 2011; Damer 2011;
Naskali i in. 2013, Marsh 2013; Suominen i in. 2018].

Jakie powinny by¢ zadania muzeum informatyki? Juz ponad dwadzieScia lat
temu przyjeto koncepcje, ze taki obiekt nie moze by¢ jedynie kolekcja martwego
sprzetu, ale holistyczng instytucja laczaca S$rodowiska inzynieroéw-weteranow,
pasjonatow i publiczno$¢é. Jej sensem istnienia ma byé¢ trudna praca nad
przywracaniem kilkudziesiecioletniego sprzetu do stanu pelnej sprawno$ci polaczona
z utrwalaniem i upowszechnianiem wiedzy, do§wiadczen, kontekstow towarzyszacych
jego istnieniu [Burnet, Supnik 1996; Wigan 2000; Takhteyev, DuPont 2013; Tomari,
Hiraki 2015]. Burnet i Supnik [1996, s. 26-28] oraz Wigan [2000, s. 153] okreSlaja
te zadania nastepujaco:

e nabywanie, gromadzenie, ochrona, odnawianie i przywracanie eksponatow
(sprzetu i oprogramowania) do stanu funkcjonalnosci;

e zabezpieczanie czeSci zamiennych, urzadzen i programoéw diagnostycznych
oraz dokumentacji i literatury;

o wlasciwe przechowywanie i restauracja dawnych no$nikow (tasm, dyskietek,
plyt optycznych, dyskéw twardych) oraz przenoszenie z nich danych na
nos$niki wspolczesne;

e rejestrowanie wywiadow z ludzmi zaangazowanymi w rozwdj i utrzymanie
zabytkowych dzi$ systemow;

e upowszechnianie wiedzy w spoleczenstwie poprzez publikacje materialow
edukacyjnych o dziedzictwie informatycznym i historii informatyki;

o ksztalcenie kadry muzealnej;

e wspoOlpraca ze stowarzyszeniami pasjonatow historii informatyki,
konstruktorami zabytkowych systemoéw, przemysltem informatycznym,

instytucjami naukowymi i edukacyjnymi.
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Zalozyciele muzedéw powinni by¢ §wiadomi, ze nawet w warunkach muzealnych
sprzet nie bedzie dzialal wiecznie, a noéniki ulegaja degradacji — stad rownolegle
podejmowana jest inicjatywa przenoszenia oprogramowania na wspodlczesne media.
Limitowanie dostepu publicznosci do oryginalnych nos$nikéw i zastepowanie ich
wspolczesnymi, a szczegolnie emulowanie cennego i rzadkiego sprzetu, kaze postawic
pytanie o wierno$¢ i autentyczno$¢ doswiadczania zabytkowego systemu przez
zwiedzajacych. Jest to zagadnienie, z ktorym kazde muzeum musi zmierzy¢ sie
indywidualnie [Toomey 2009, s. 5-6; Suchodoletz i in. 2010, s. 373-374; Barwick
1in. 2011, s. 14-16].

Zadania wéwczas postawione sa stale aktualne, przez co proces poszukiwania
modelowych rozwigzan udostepniania zbioréw dziedzictwa informatycznego dla
zwiedzajacych nadal trwa. Do cech, jakimi powinna wyréznia¢ ich ekspozycja, zaliczy¢
mozna [Suominen i in. 2009, s. 302-307; Barwick i in. 2011, s. 17-20; Marsh 2013,
S. 642-648; Naskali i in. 2013, s. 226-236; Swalwell 2013, s. 7-10; Stuckey i in. 2015,
s. 1-2]:

e polaczenie zalet stacjonarnosci i wirtualnosci ekspozycji — fizycznie istniejace
muzeum informatyki ma te przewage nad wirtualnym (internetowym),
ze oferuje mozliwo$¢ bezposredniego kontaktu zwiedzajacego z eksponatem
oraz moze by¢ centrum skupiajacym ludzi o podobnych zainteresowaniach
poprzez organizacje warsztatow, seminariow, turniejéw i zlotow; jednocze$nie
nadal moze prowadzi¢c w internecie aktywno$ci typowe dla muzedéw
wirtualnych: prezentowac skatalogowany zbior eksponatéow i/lub publikowaéc
w internecie tre$ci poSwiecone przedmiotowi ochrony — zachecajac w efekcie
do odwiedzenia obiektu i osobistego do$wiadczania poprzez interakcje
z zabytkowymi artefaktami;

e autentyzm oraz interaktywnos$¢ ekspozycji — polegajace na korzystaniu przez
odwiedzajacych z oryginalnego sprzetu z epoki: komputeréow i konsol,
peryferiow, nos$nikow pamieci, akcesoriow, literatury, oprogramowania,
gadzetow oraz materialéow fotograficznych i filmowych;

e narracyjno$¢ ekspozycji — polega na prezentowaniu eksponatow w kontekscie
przyczynowo-skutkowej i sekwencyjnej ewolucji sprzetu informatycznego
w czasie, ukazujac jej wplyw na bieg historii i zycie spoleczenstw; czes¢
eksponatow powinna wowczas by¢é prezentowana w ramach $ciezek

dydaktycznych i aranzacji, ktorych zawarto$¢, stylistyka, materialy,

12



Turystyka Kulturowa nr 129 (4/23) grudzien 2023 www.turystykakulturowa.org

o$wietlenie i kolorystyka odpowiadaja epoce, w ktoérej byly one produkowane
i uzytkowane; muzeum informatyki powinno oferowac kilka $ciezek takich
opowiesci (narracji) adresowanych do roznych typow odbiorcéw, a ich
prezentacja/interpretacja powinna spoczywa¢ w rekach przewodnika/
interpretatora dziedzictwa informatycznego;

e idea laczenia pokolen — sprawia, ze kazda z generacji bedzie mogla odnalezé
dla siebie interesujace ja tematy, a jednocze$nie beda mogly one wymieniac
sie swoimi do$wiadczeniami i przezyciami: w przypadku dzieci i mlodziezy —
na polu odkrywania dawnych technologii informatycznych, a w przypadku
doroslych — sentymentalnego przywolania do$wiadczen z nimi z czaséw

mlodosci.

Finansowanie muzedéw informatyki, jako przedsiewzie¢ prywatnych, stwarza
znacznie wieksze problemy niz w przypadku muzedéw publicznych, ktore maja
zapewnione wsparcie z budzetu panstwa. Wobec tego, muzea informatyki zmuszone sa
korzystaé z roznych zrodel finansowania w celu zapewnienia stabilizacji organizacyjno-
finansowej. Laczone s3 wiec donacje ministerialne, wladz regionalnych i lokalnych,
fundacji, firm zaawansowanych technologii, w tym informatycznych. Ponadto muzea
czerpia dochody z biletow wstepu i organizowania wystaw wyjazdowych, ktore promuja
obiekt, buduja jego marke i rozpoznawalno$¢. Istotna jest takze lokalizacja, ktéra
powinna laczy¢ blisko§¢é zamoznych i chetnych do wsparcia donatoréw z wysoka
frekwencja potencjalnych gosci (np. w sasiedztwie atrakeji turystycznych i/lub
w duzych miastach). Pomimo to, muzea informatyki musza zazwyczaj liczy¢ sie
ze stalymi ograniczeniami finansowymi oraz systematycznie zabiega¢ o $rodki na
biezaca dzialalno§¢ [Suominen i in. 2009, s. 307-308; 2018, s. 181-184; Damer 2011,
s. 74].

7 drugiej strony prowadzenie muzeum informatyki nie zawsze musi oznaczac
ciaglego balansowania na krawedzi wyplacalno$ci. The Computer History Museum
w Mountain View w Kalifornii jest przykladem pomys$lnego rozwoju tego rodzaju
instytucji. Zostalo ono otwarte dla publiczno$ci w 2000 roku, a jego poprzednikiem
bylo The Computer Museum w Bostonie, funkcjonujace w latach 1984-1999. Analiza
artykulu Gordona Bella [2011] pozwala wskaza¢ gléwne czynniki, ktére zadecydowaly

o0 jego sukcesie:
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e wyznaczenie i realizowanie wizji rozwoju przez zalozycieli, ktérych energia
i determinacja przezwycieza przejSciowe trudnoSci (np. finansowe,
lokalizacyjne);

e zawarcie sojuszu z duza firmg uznajaca potrzebe ochrony dziedzictwa
informatycznego oraz doceniajaca i wspierajaca dzialalno$§¢ muzeum,;

e nieustawanie w wysilkach poszukiwania mozliwo$ci wsparcia i wspolpracy
w §rodowiskach biznesowych, naukowych, retrocomputingowych, a takze
wladz i spolecznosci lokalnych;

e wybor lokalizacji muzeum w regionie koncentracji firm informatycznych;

e brak wahania w przeniesieniu muzeum, jesli dotychczasowa lokalizacja nie
oferuje lub przestala oferowaé korzySci w postaci oczekiwanej liczby
sponsorow, donatorow oraz zwiedzajacych;

e rozwazna polityka finansowa polaczona z uwazna obserwacja rynku np. cen
nieruchomosci, zabytkowych artefaktéw, ustug;

e Dbycie w stalym kontakcie z firmami, ktére wymieniaja park informatyczny
i gotowe sa przekaza¢ muzeum posiadany sprzet;

e zabieganie o pozyskanie unikalnych eksponatow, ktore beda zwiekszac
zainteresowanie gosci;

e organizowanie raz w roku duzych wystaw tematycznych, ktére wzmacniaja
medialng obecno$¢ muzeum w przestrzeni kulturalnej miasta i regionu,
motywuja gos$ci do ponownych odwiedzin oraz urozmaicaja ich

do$wiadczenia w muzeum.

Muzealnictwo informatyczne natrafia rowniez na problemy natury prawne;j. Cho¢
kolekcjonowane programy licza sobie 20-50 lat, nie sg juz dystrybuowane na rynku
oraz nie sa wspierane przez wspOlczesne platformy sprzetowe, to nadal prawa autorskie
do nich s3a zastrzezone. Nawet jeSli producent stracil zainteresowanie swoim
produktem sprzed lat, czy tez nie istnieje on albo wlasciciel praw jest nieujawniony, to
nie oznacza to, ze produkt moze by¢ swobodnie kopiowany i dystrybuowany.

Yuri Takhteyev i Quinn DuPont [2013, s. 360] zauwazajg, ze najbardziej
beztroskie podej$cie do tej kwestii majg anonimowi pasjonaci-hobbysci utrzymujacy
w internecie wirtualne kolekcje zabytkowych programéw z mozliwoscia ich $ciggniecia
przez uzytkownika. W efekcie skuteczno$¢ grup retrocomputingowych w ochronie

dawnych programoéw jest daleko wyzsza niz oficjalnie funkcjonujacych instytucji.
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Wiaze sie ona jednak z dzialaniem niezgodnym z prawem — pozyskiwanie, kopiowanie
i udostepnianie programéw odbywa sie przeciez bez zapytania wlasciciela praw
autorskich o zgode. Z drugiej strony brak uwzgledniania przez nich praw autorskich
zapewnil w konsekwencji przetrwanie i ochrone niematerialnego dziedzictwa, jakim sa
programy. W literaturze przedmiotu wyraznie widoczne jest uznanie, z jakim badacze
wypowiadaja sie na temat Srodowisk retrocomputingowych [Barwick i in. 2011, s. 6-8;
Swalwell 2013, s. 1, 4-5; Stuckey i in. 2015, s. 1-2]. Gdyby nie ich dzialalno$¢, dzis
wiekszo$¢ artefaktow informatycznych z lat przeszlych bylaby bezpowrotnie stracona.
Srodowiska te rozpoczely bowiem proces ich dokumentowania i ochrony na dlugo
zanim oficjalne muzea, administracja publiczna i branza informatyczna spostrzegly
taki problem. Nie majac $srodkoéw finansowych, wsparcia instytucjonalnego oraz
infrastruktury wystawienniczej jako pierwsi podjeli sie wizjonerskiego, ale tez
wymagajacego wielkich nakladow pracy i czasu, przedsiewziecia ochrony dziedzictwa
informatycznego.

Przewaga grup retrocomputingowych jest nie tylko posiadanie najwiekszego na
Swiecie zbioru eksponatéow, ale rowniez duza wiedza o nim, jak tez umiejetnosc¢
interesujacego zaprezentowania go publiczno$ci. A przeciez motywacja i motorem
dzialan grup retrocomputingowych byla jedynie nostalgia za minionymi czasami i cheé
uratowania choéby materialnej pozostalo$ci po nich, jaka sa komputery i programy
zepoki [Suominen 2007]. Pomimo réznych Sciezek przebiegu rewolucji
mikrokomputerowej lat 80. i 90. XX wieku w poszczegblnych krajach, to dzieki
internetowi ruch ten ma charakter globalny. Pelni on bowiem nie tylko role medium
umozliwiajgcego wymiane informacji i kooperacje pomiedzy pasjonatami, ale stat sie
jednocze$nie medium prezentujacym efekty ich pracy w postaci skatalogowanych
repozytoriéw dawnego oprogramowania oraz kolekcji sprzetu wraz z opisami.

Publiczne instytucje muzealnicze stoja pod tym wzgledem na jednoznacznej
pozycji. Wykluczone jest pozyskiwanie przez nie oprogramowania z internetu, bowiem
nie moga one wykazywa¢ w swoich inwentarzach eksponatéw pochodzacych
z nielegalnych 7Zrédel, nie moga one by¢ tez materialem zrédlowym do badan
naukowych, ani nie moga by¢ wystawiane na ekspozycji. Nawet w przypadku
oprogramowania oryginalnego s3 one niechetne publicznemu ich udostepnianiu,
bowiem licencja nie przewiduje takiego sposobu ich wykorzystania, a chcg one unikngé

ryzyka procesow sadowych. Tym bardziej wykluczone jest robienie kopii zapasowych
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i obrazow oryginalnych noénikéw w celu uruchomienia ich na emulatorach [Barwick
iin. 2011, s. 7, 16-17].

Z kolei, jesli jedynym legalnym zZrédlem pozyskiwania programow sa darowizny
i zakupy na rynku wtornym, i to wylgcznie na oryginalnych nosnikach, to nalezy liczy¢
sie z faktem ich postepujacej degradacji wraz z uplywem czasu i utraty mozliwosci
odczytania w przyszlosci [Maier 2015, s. 120, 124]. Co wiecej, czeS¢ programow posiada
zabezpieczenia przed kopiowaniem, ktérych muzea nie maja prawa lamaé¢, zatem
szanse na ich przetrwanie sa jeszcze mniejsze. Barwick i in. [2011, s. 16-17] oraz
Henrike Maier [2015, s. 124-125] postuluja zatem konieczno$¢ poszerzenia uprawnien
i ochrony prawnej muzeé6w w dziedzinie pozyskiwania no$nikéw oraz ich
utrzymywania, reprodukcji (powielania) i prezentowania.

Podsumowujac konkluzje wyplywajace z analizy literatury przedmiotu, mozna
postawi¢ nastepujacy wniosek: sukces zalozenia muzeum informatycznego
warunkowany jest polaczeniem atutéow i kompetencji trzech aktoréw: $rodowiska
muzealniczego, grup retrocomputingowych i branzy informatyczne;j. Istota problemu
polega na polaczeniu stacjonarnosci ekspozycji, instytucjonalnej powagi, utrwalenia
w Swiadomosci spolecznej oraz umiejetnosci interpretacji dziedzictwa — bedacych
mocna strong publicznych muzeéw. Z kolei grupy retrocomputingowe zapewnia¢ maja
zasOb eksponatoéw, wiedze merytoryczng, praktyke ekspozycyjna polaczonag
ze zrozumieniem specyfiki odbiorcy. Z kolei od biznesu informatycznego oczekuje sie
przychylnego podejscia w kwestii wlasno$ci intelektualnej: modyfikacji warunkow
licencyjnych dla instytucji muzealnych oraz zgody na wykonywanie obrazéw

programéw w celu przeniesienia ich na emulatory [Naskali i in. 2013].

Charakterystyka badanych muzeow

Biorac pod uwage typ zalozyciela obiektu, w Polsce zaden podmiot publiczny nie
powolal dotychczas muzeum informatyki. Zatem zadanie ochrony informatycznego
dziedzictwa kulturowego spoczywa na spoleczenstwie. Z punktu widzenia formalnego
do roli tej najbardziej przygotowane jest prywatne MHKI w Katowicach, ktore znajduje
sie w Wykazie Muzeéw prowadzonym przez Ministra Kultury i Dziedzictwa
Narodowego oraz posiada zatwierdzony przez niego statut i regulamin. Jest to zatem
jedyne muzeum w Polsce, ktore jest oficjalnie uprawnione do pozyskiwania
i kolekcjonowania artefaktow informatycznych. Znacznie ulatwia to podejmowanie

decyzji o przekazaniu mu likwidowanego sprzetu komputerowego przez darczyncow,
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wtym firmy. Zalozyciele pozostalych muzeow (MGIKME i MKO) nie zglosily
dotychczas deklaracji wciagniecia ich obiektow do ministerialnego Wykazu Muzeow.
Katowickie MHKI to przedsiewziecie o najwiekszej skali. Jego ekspozycja ma
najwieksza powierzchnie (780 m2) i wystawionych jest na niej najwiecej eksponatéw,
a zakres czasowy ich produkcji jest najszerszy — od 1970 do 2006 roku. Sposrod
wszystkich muzebéw techniki w Polsce MHKI posiada najwieksza liczbe i roznorodnos¢
sprzetu komputerowego. Wedlug zalozycieli zgromadzono okoto 4 000 eksponatow,
ale ponad 90% znajduje sie w magazynach i jest niedostepna dla zwiedzajacych.
Poréwnywalng wielko$cig ekspozycji dysponuje MGiKME - 195 egzemplarzy, a MKO
czterokrotnie mniejsza — 53 eksponatow (tab. 1). W czasie przeprowadzania badan,
poza MHKI i MGiKME, nie wystepowaly w Polsce inne muzea informatyki o takim

poziomie zaawansowania organizacyjnego.

Tab. 1. Typologia i liczba eksponatéw w badanych muzeach

Rodzaj eksponatu MHKI MGiKME MKO
Komputer stacjonarny 183 62 39
Komputer przeno$ny 13 4 10
Kalkulator, organizer 0] 52 o)
Konsola do gier 5 67 4
Automat arcade 11 10 0
Suma 212 195 53

Zroédlo: opracowanie wiasne

Geneza powstania muzeéw

MHKI, MGIKME i MKO to obiekty mlode, istniejace od kilku lat, ale ich
powstania nie nalezy rozumie¢ jako rozpoczecia procesu budowania kolekgji, ale raczej
jego zwienczenie (tab. 2). Jest to ukoronowanie kilkunastoletniej pracy pasjonatow
i grup retrocomputingowych, ktorzy, dzieki zaangazowaniu, determinacji, wysitkowi,
poswieceniu i wlasnym $rodkom finansowym, zbudowali imponujace kolekcje o takim
stopniu kompletnos$ci i reprezentatywnosci, ze mozna udostepni¢ je publicznoSci.
Wieloletnia dzialalno$¢ polegala nie tylko na kolekcjonowaniu i restaurowaniu
artefaktow w zaciszu domowym, ale ro6wniez na aktywnym uczestnictwie w imprezach

retrocomputingowych oraz budowaniu kontaktéw i pozycji w srodowisku. Ponadto
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regularnie publikowano materiaty na wlasnych stronach internetowych, w serwisach
spotecznos$ciowych, blogowych i wideoblogowych.

Zalozyciele nie byli zatem anonimowymi jednostkami, ale ludzmi
o uksztaltowanej reputacji, ktorym mozna zaufac, co zwiekszalo prawdopodobienstwo
sukcesu organizowanych przez nich akcji crowdfundingowych, tak jak mialo to miejsce
w przypadku MGiKME (bardziej pomy$lnie) i MHKI (mniej pomys$lnie). Natomiast
poleganie wylacznie na rezultacie akcji crowdfundingowej i warunkowanie otwarcia
muzeum jej wynikiem traktowane jest przez §rodowisko pasjonatéw retrocomputingu
jako niepowazne. Inicjatywy o takim podejsciu, gdzie organizator deklaruje dopiero
che¢ zbudowania lub rozbudowania kolekcji z wplat spoleczno$ciowych, sg z gory

skazane na porazke.

Tab. 2. Charakterystyka lokalizacyjna obiektow

Kategoria MHKI MGiKME MKO
Rok ustanowienia obiektu w obecnej lokalizacji 2016 2017 2017
Obiekt permanentnie stacjonarny tak tak nie
Wyrazenie ,muzeum” w nazwie obiektu tak tak tak
Obiekt obecny w ministerialnym wykazie muzeoéw tak nie nie
Lokalizacja obiektu w §rodowisku wielkomiejskim tak tak tak
Lokalizacja obiektu w centrum jednostki osadniczej tak tak nie
Obiekt jest wlascicielem nieruchomosci, w ktorej znajduje . . .
sie ekspozycja (gruntu i budynku) e e e

Zrédlo: opracowanie wlasne

Czynnikiem dodatkowo zwiekszajacym szanse sukcesu akcji crowdfundingowej jest
odwolywanie sie do nostalgicznych uczu¢ pasjonatow retrocomputingu
i retrogamingu, ktorzy w ten sposob chcieliby utrwali¢ cze$é swojej mlodosci, przezy¢,
emocji zwigzanych z uczestnictwem w rewolucji mikrokomputerowej lat 80. i 9o. XX
wieku. Ze wzgledu na zakres czasowy powstania i produkcji eksponatéw w MGiKME,
odwolanie to faktycznie miato miejsce, a sama akcja, bardzo dobrze udokumentowana,
przyniosta natychmiastowy sukces. Natomiast MHKI nie mogto go osiagna¢, poniewaz
gléwny nacisk kladziony jest na reanimacje niszowych, polskich komputerow
III generacji pochodzacych z lat 70. XX wieku, w przypadku ktérych odwolywanie sie
do nostalgicznych i emocjonalnych przezy¢ uzytkownikéw nie moze by¢ realizowane.
Z tych powodow muzeum to akcentuje aspekt uczestnictwa darczyncy w ratowaniu

krajowego dziedzictwa informatycznego.
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Uplyw czasu i zmniejszajaca sie liczba artefaktow sprzed 20-50 lat powoduje, ze
zakladanie nowych muze6éw informatyki bedzie coraz trudniejsze ze wzgledu na
czasochtonno$¢ i kosztowno$¢ budowania kolekcji. Wszyscy zalozyciele z badanych
muzedw stwierdzali, ze szczesliwie oni zaczeli czyni¢ to duzo wezesniej — na przelomie
wiekdéw — zanim jeszcze retrocomputing stal sie modny, a starych, niechcianych oraz

tanich komputeréw i innych artefaktéw bylo pod dostatkiem.

Odbiorcy muzeéw

Zalozyciele badanych muzedéw kierowali sie nie tylko szlachetna misja
upowszechniania dziedzictwa kulturowego, ale takze dazyli do stworzenia majacych
racje bytu produktow rynkowych — adresowanych do konkretnych grup odbiorcow
i docelowo samofinansujacych sie. Dzieki biletowaniu zalozyciele zapewniaja sobie
regularne wplywy.

Podczas badan zalozyciele zadeklarowali istnienie dwodch glownych grup
odbiorcow stanowigcych w obu przypadkach okolo 60% gosci: wycieczki szkolne
zwiedzajace w dni robocze MHKI oraz rodziny z dzie¢mi zwiedzajace w weekendy
MGiKME. Nie ulega watpliwosci, ze dominujacym sposobem spedzania czasu przez
dzieci w muzeach jest rozrywka (gry) na zabytkowych komputerach i konsolach. Warto
zauwazy¢, ze inicjatorem wizyty w muzeum jest zazwyczaj dorosly — albo nauczyciel,
ktory chce poszerzy¢ horyzonty i wiedze swoich podopiecznych, albo rodzic, ktéry chce
pokaza¢ dziecku sprzet z czaséw jego mlodosci. Zatem tylko w przypadku dorostych
wystepuje motyw silniejszej lub slabszej nostalgii, ktéra jednak nie nosi cech
aktywno$ci retrocomputingowej. W przypadku dzieci ta z oczywistych wzgledow nie
wystepuje — dla nich jest to odkrywanie egzotycznego i niedostepnego na co dzien
Swiata archaicznej elektroniki. Trzecim pod wzgledem istotnosci segmentem
odbiorcow (20-30% gosci) jest mlodziez o zainteresowaniach gamingowych, ktéra
wybiera tytuly gier pamietane z dziecinistwa. Z kolei pasjonaci retrocomputingu, liczacy
sobie 40 i wiecej lat, stanowia margines o udziale 5-10%, gdyz posiadaja na wlasno$¢
sprzet i oprogramowanie podobne do tych wystawionych w muzeach — zatem nie sg
one dla nich tak pociagajace.

O pozytywnym odbiorze oferty badanych muzeéw $wiadcza systematycznie
wysokie oceny w serwisach internetowych — z zakresu 4.7-5.0 na 5 mozliwych (tab. 3).
Rozklad liczby ocen jest wyrazna konsekwencja decyzji o wyborze docelowego

segmentu. MGiKME postawilo na gos$ci indywidualnych wieku mlodego i Sredniego
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(w tym turystow krajowych i zagranicznych), ktérzy chetniej dzielg sie swoja opinia
w internecie. Tymczasem MHKI limituje dostep do ekspozycji dla zwiedzajacych
indywidualnych do jednego dnia w tygodniu (jest to sobota), a pozostale dni
zarezerwowane s wylacznie dla grup dzieciecych i szkolnych, ktére nie zamieszczaja
recenzji rownie czesto. Roznica w tej kategorii na korzy$¢ MGiKME wzgledem MHKI
jest ponad trzykrotna w Google, ale z drugiej strony MHKI jest nieco bardziej
popularne wsrod uzytkownikéw Facebooka. Zaskakujaco niska z kolei obecno$é¢ MHKI
na Tripadvisorze $wiadczy o niklym zainteresowaniu gosci indywidualnych
(szczegblnie turystow), ktorzy w dzien roboczy napotykaja zamkniete drzwi (gdyz
w czasie obecnosci grup obiekt jest zamykany), a sytuacje pogarsza brak anglojezycznej

wersji wlasnej strony internetowej. Nie pomaga rowniez brak aplikacji mobilne;j.

Tab. 3. Charakterystyka zwiedzajacych oraz ich sposob oceny obiektow

Kategoria MHKI MGiKME MKO
Srednia ocena obiektu w Google |
Tripadvisor | Facebook* 4.7 5.0 4.8 4.8|5.0]5.0 4.8 | brak | brak
Liczba ocen obiektu w Google |
Tripadvisor | Facebook* 2627182 883 ] 139 | 101 9lofo
Liczba obserwujacych i lubiacych obiekt
na Facebook* 9306 | 8953 1975 | 1907 935 | 896
Inte.nsywna komun.lkaqa oblelftu tak tak nie
z zainteresowanymi przez media spol.
Zakres rocznej frekwencji zwiedzajacych 6-11 tys. brak danych 1-1,3 tys.
.. . . . rozrywka, sentyment, rozrywka,
Dominujacy typ zwiedzajacych: motyw ciekawo$c rozrywka sentyment
Df)mlnu]qcy typ zwiedzajacych: grupa dzieci, mlodziez dorosli, dzieci dorosli, d'm.e b
wiekowa mlodziez
Domlr.lujq.cy typ zwiedzajacych: grupy szkolne | rodziny z dzie¢mi | rodziny z dzie¢mi
organizacja
mieszkanc mieszkaricy mieszkanc
Dominujacy typ zwiedzajacych: v aglomeracji v
: aglomeracji A aglomeracji
pochodzenie przestrzenne 1 wroclawskiej, 11 s
katowickiej . l6dzkiej
turysci

* — stan na pazdziernik 2019 1.

Zroédlo: opracowanie wiasne

Przeciwne podejscie reprezentuje MGIiKME, ktorego wlaSciciele za punkt honoru
przyjmuja sobie zapewnienie dostepnos$ci obiektu w godzinach otwarcia i nie
dopuszczaja jakichkolwiek wyjatkow np. zwiedzania grupowego lub imprez za
zamknietymi drzwiami. Dlatego traktuja oni bilety jako podstawowe Zrodlo przychodu
zapewniajace stabilno$¢ finansowa, podczas gdy w przypadku MHKI nie stanowig one

kluczowego zrodla finansowania. Aby jeszcze bardziej poszerzy¢ rynek potencjalnych
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odbiorcow, MGiKME uruchomiono strone internetowa oraz aplikacje mobilng
wykonane w dwoch wersjach jezykowych — polskiej i angielskie;j.

Najbardziej nietypowe podejScie w udostepnianiu ekspozycji reprezentuje
zalozyciel MKO, ktore to muzeum otwarte jest kilka razy w roku w sezonie cieptym —
od maja do wrze$nia. Konsekwencja tak niskiej czasowej dostepnosci dla odbiorcow
polaczonej z peryferyjnym polozeniem obiektu jest znacznie nizsza roczna frekwencja
wzgledem pozostalych muzedéw. Ma to swoje odzwierciedlenie w slabszej obecno$ci
tego muzeum w mediach spoleczno$ciowych. Jednakze w dniach otwarcia
zainteresowanie nim jest bardzo wysokie, przekladajace sie na permanentne zajecie
wszystkich stanowisk.

Z marketingowego punktu widzenia wazne jest utrzymywanie biezacego,
intensywnego kontaktu z zainteresowanymi osobami poprzez media spoleczno$ciowe,
ktory tutaj rozumiany jest jako zamieszczanie po kilka wpiséw tygodniowo (tekstow,
fotografii, materialow wideo), zachecanie do odwiedzin, udzielanie odpowiedzi na
pytania i komentowanie wpisow uzytkownikow. Zadanie to oba muzea realizuja bardzo
dobrze. Zalozyciele MGiKME, angazuja sie w dzialalno$¢ edukacyjna o historii
komputeryzacji, ktorej Swiadectwem jest videoblog na YouTube. Przyczyniaja sie w ten
sposob do realizacji waznego postulatu wspolczesnego muzealnictwa informatycznego
— utrwalenia relacji uczestnikow epoki bedacych cze$cia niematerialnego dziedzictwa
ludzkosci. Jednocze$nie, regularnie publikujac materialy wideo, promuja idee
retrocomputingu i prowadzonego przez siebie muzeum. Z kolei MHKI bardziej od
videoblogowania sklania sie ku uczestnictwu w przedsiewzieciach naukowych
(konferencjach, seminariach, kooperacjach) po$wieconych historii polskiej

informatyki traktowanej od lat 50. XX wieku.

Finansowanie muzeow

O ile dostep do tresSci oferowanych przez muzeum internetowe ma zasieg
globalny, to muzeum stacjonarne musi opiera¢ sie o odbiorcow fizycznych. Baza dla
badanych muzeéw s3 obszary aglomeracyjne: wroclawski w przypadku MGiKME
(1,3 mln mieszkancow), todzki w przypadku MKO (1,1 mln) oraz goérnoslaski
w przypadku MHKI (2,2-3,0 mln). Korzystna okoliczno$cia lokalizacji MGiKME jest
polozenie we Wroclawiu — mieScie przyciggajacym krajowy i zagraniczny ruch

turystyczny, mianowanym w 2016 roku Europejska Stolica Kultury.

21



Turystyka Kulturowa nr 129 (4/23) grudzien 2023 www.turystykakulturowa.org

Aby zapewni¢ bardzo dobra dostepnos$¢ przestrzenng dla odwiedzajacych
zalozyciele MHKI oraz MGiKME lokowali swoje muzea w centrach miast, co jednak
jest rozwiazaniem obosiecznym ze wzgledu na zaporowe dla zalozycieli ceny kupna
nieruchomosci. Byli oni zatem zmuszeni do trudnych poszukiwan odpowiedniego
lokalu, a nastepnie jego kosztownego remontu i najmu w warunkach ryzyka zmiany
warunkéw umowy. MHKI stara sie zminimalizowac¢ to ryzyko oraz zmniejszy¢ koszty
uzytkowania poprzez wykorzystywanie od 2016 roku infrastruktury nalezacej do gminy
miejskiej Katowice, udostepniajacej powierzchnie na preferencyjnych warunkach
(tab. 4).

Ekonomiczne znaczenie ma roéwniez wspolpraca z podmiotami komercyjnymi,
ktéra odbywa sie na zasadach umowy partnerskiej lub sponsorskiej. Sa to szeroko
rozumiane firmy informatyczne oraz media regionalne i krajowe. Zadne z muze6w nie
zawarlo jednak sojuszu z duzym podmiotem branzy informatycznej, ktéry zapewnialby
wsparcie w zakresie nieruchomosci, wiedzy, kapitatu i artefaktow, jak mialo to miejsce
w przypadkach opisywanych w literaturze. Z kolei wspolpraca z mediami (telewizja,
radio, prasa, czasopisma branzowe, portale technologiczne) ma duze znaczenie
promocyjne i odbywa sie ona na zasadzie obustronnych korzys$ci bez ponoszenia
kosztow finansowych ze strony muzeow. Zatozyciele MHKI i MGiKME stwierdzili, ze
ich muzea nie sa powolane do generowania zysku, cho¢ w pewnym wymiarze jest on
osiggany. Sukcesem jest sytuacja, w ktorej nie ma konieczno$ci dofinansowywania ich
biezacej dzialalnoS$ci przez zalozycieli i mozna stwierdzi¢, ze aktualnie stan taki zostal
osiagniety. Tradycyjnie, najwieksze koszty pochlaniaja oplaty za czynsz, media,
ochrone i monitoring. Ze wzgledu na misje ratowania dziedzictwa w przypadku MHKI
powazne wydatki ponoszone sa na renowacje i reanimacje zabytkowych polskich
komputerow III generacji, ktore sg zbyt duze, aby mogly zosta¢ pokryte przez skromne
darowizny finansowe. Analogiczna sytuacja wystepuje w MGiKME — biezace wplaty
darczyncOw maja marginalne znaczenie, a koszty zakupu i renowacji zabytkowych
artefaktow (komputeréw, komponentow i oprogramowania) pokrywaja wlasciciele ze
srodkow prywatnych. Roznice dotycza darowizn rzeczowych: maja one bardzo duze
znaczenie w przypadku MHKI i MKO, ktére w ten sposob ratuja sprzet przed jego
bezpowrotnym odej$ciem w niebyt, natomiast zalozyciele MGiKME uznaja zasob

budowanej przez siebie kolekcji za zakonczony i nie potrzebuja wsparcia zewnetrznego.
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Tab. 4. Charakterystyka finansowa obiektoéw

Kategoria MHKI | MGiKME MKO
Obiekt biletowany tak tak nie
Obiekt zalozony i / lu‘!) qtrzymywany z prywatnych $§rodkéw tak tak tak
finansowych zalozycieli
Obiekt dotowany ze §rodkéw publicznych tak nie nie
P i i ieraj iekt fi i . . .

odm.lot p1‘1b. iczny wspierajacy obiekt finansowo, rzeczowo i gmina | nie dotyczy | nie dotyezy
organizacyjnie
Obiekt wspierany przez darowizny rzeczowe (artefakty) osob tak nie tak
fizycznych lub prawnych
Obiekt wspierany przez darowizny finansowe 0sob fizycznych tak tak nie
lub prawnych
Ob1e1.<t funkCJonUJe W sojuszu ze strategicznym partnerem z nie nie nie
branzy informatycznej
Oblc,ek.t .funkCJonUJe w sojuszu z podmiotem bedacym tak nie tak
wlascicielem budynku muzealnego
Obiekt prowadzil lub prowadzi akcje crowdfundingowa tak tak nie
Obiekt pOV\'folany 40 zycia niezaleznie od rezultatu akcji tak tak nie dotyczy
crowdfundingowej
Odwo}a?ie w akeji crowdfund%ngowej do nostalgii uczestnikow nie tak nie dotyczy
rewolucji mikrokomputerowej
Obiekt zatrudnia personel w ramach umowy o prace nie nie nie
Liczba os6b pracujacych na rzecz obiektu 52 10 7-10
Liczba os6b zatrudnionych w ramach uméw cywilnoprawnych kilka 3 0]

Zrédlo: opracowanie wiasne

Odnoénie polityki zatrudnieniowej, to wszystkie badane obiekty powielaja stan
typowy dla muzedéw informatyki na $wiecie: etatowe zatrudnienie redukuje sie do
minimum lub nie wystepuje, a calo$¢ pracy wykonuja bezplatnie wolontariusze,
sympatycy i czlonkowie rodzin. Mozliwo$ci finansowe obu muzeéw pozwalaja zaledwie

na zatrudnienie kilku oséb w oparciu o umowe o dzielo lub umowe-zlecenia.

Charakterystyka ekspozycji i jej udostepnienia w muzeach

Wazne pytanie, na ktére muszg odpowiedzie¢ zalozyciele muzeum informatyki,
dotyczy specjalizacji ekspozycji lub jej braku. Wspolczesne podejScie mowi, ze nie
mozna kolekcjonowaé  wszystkiego, bowiem grozi to przypadkowoScia,
niekompletnoscia i niekonsekwencja zbioréw. Taka droge wybral zalozyciel MKO,
ktory koncentruje sie na komputerach zgodnych z IBM PC, natomiast MGiKME jest
obiektem zorientowanym wylgacznie na gry i rozrywke realizowana na zabytkowych

konsolach oraz w mniejszym stopniu na automatach arcade i komputerach. Z kolei
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MHKI obralo droge muzeum uniwersalnego, stawiajagcego na mozliwie duza
reprezentatywno$¢ komputerow réznych typow, generacji i architektur w celu lepszego
zilustrowania etapdw ich rozwoju (tab. 5). Aktualna skala ekspozycji MHKI sprawia, ze
perspektywa chaotyczno$ci i przypadkowosci, wynikajaca z uniwersalnos$ci wystawy,
przestala mu zagrazaé, oferujgc zwiedzajacemu bogactwo oraz r6znorodno$c wrazen.

Na ekspozycjach wszystkich muzeéw prezentowane sa wylacznie autentyczne
(oryginalne) komputery, konsole, automaty, peryferia i oprogramowanie z epoKki,
odrzucajac opisywane w literaturze metody zastepcze jak emulacja. Zdecydowana
wiekszo$¢ z nich jest sprawna, a jeSli nie jest, to znaczy, ze znajduje sie w trakcie
reanimacji lub jest ona planowana w przyszlo$ci. Obecno$¢ tak cennego zbioru nie
wplynela na stosowanie ograniczen w interakcji. Wrecz przeciwnie — goS$cie wszystkich
obiektéw pozostaja niepilnowani i niekontrolowani przez personel muzealny, moga
swobodnie przemieszczaé sie po ekspozycji oraz bawi¢ sie eksponatami. W celu
dbatosci o dostep kazdego chetnego do urzadzenia wejScia sa biletowane (z wyjatkiem
MKO), a pula jednoczesnej liczby zwiedzajacych ekspozycje jest ograniczona.

Zalozyciele badanych muzedéw wierni sg ortodoksyjnemu podejsciu w zakresie
renowacji. Polega ono m.in. na zastosowaniu w jak najwiekszym stopniu oryginalnych
komponentéw, peryferiow i programow zgodnych z epoka powstania komputera oraz
(w przypadku MHKI i MGiKME) pozostawieniu ich kolorystyki w takim stanie, w jakim
dotarla do naszych czasow. W literaturze przedmiotu wskazano takze dzialania
nakierowane na ochrone 1 przetrwanie programéw komputerowych. Do
najwazniejszych nalezy przenoszenie zabytkowego oprogramowania z fabrycznych
noS$nikow na wspoéltczesne media (dyski twarde, karty pamieci i plyty optyczne), ktore
realizuje jedno muzeum (MKO). Réwniez jedno muzeum (MGiKME) wykorzystuje
dawne gry na specjalnych zasadach licencyjnych udostepnianych przez firme
specjalizujaca sie w ich reedycjach. Zadne z muzeéw nie posunelo sie jeszcze do tak
ryzykownego prawnie dzialania jak udostepnianie repozytoriow zabytkowych
programéw w internecie.

Oferta muzeow informatyki powinna charakteryzowat sie dwoma cechami:
interaktywnos$cia i narracyjno$cia. Przeznaczenie eksponatu do interakcji oznacza, ze
sprawna jednostka centralna wraz z peryferiami znajdowala sie na stanowisku
w postaci stolu z krzeslem, byla wlaczona i posiadala uruchomiony program lub liste
programéw gotowych do uruchomienia przez zwiedzajacego. Sposrod obecnych na

wystawie komputeréw stacjonarnych i przenos$nych, konsol i automatéw arcade do
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interakeji przeznaczono 34,4% obiektow (73 na 212), co jest wartoScig tego samego

rzedu co w przypadku MGiKME z Wroctawia — 27,3% (39 na 143), ale dla muzeum

l6dzkiego parametr ten siega az 92,5% (49 na 53).

Tab. 5. Charakterystyka ekspozycji w badanych obiektach

Kategoria MHKI MGiKME MKO
Powierzchnia ekspozycji [m2] 780 200 80
Liczba eksponatow ogolem na ekspozycji 212 195 53
Udzial eksponatow udostepnionych do interakeji [%] 34,4 27,3 92,5
Gléwne zrédlo pochodzenia eksponatow darowizny zalozyciele darowizny
Pozyskiwanie artefaktow z firm likwidujacych swoj . .
; . tak nie nie
zas6b sprzetu informatycznego
Prowadz’eme dzialan reanimacyjno-restauracyjnych tak tak tak
artefaktow
Dokumentowanie wspomnien i dzialan uczestnikow .
.. . tak tak nie
rewolucji informatycznej
Najliczniejszy typ eksponatow komputery konsole komputery
Epoka reprezentowana przez najliczniej wystepujace
eksponaty [lata] 197x-199X 198x-199% 199X-200X
r s . .. , tak
Obe?nos? unikalnych i pre.zstlzowych'eksponatow, (Elwro Odra nie nie
wokol ktorych budowana jest kolekcja
1305)
Ekspo%yqa w postaci aranzacji przestrzeni lub wnetrz nie czeéciowo nie
z epoki
Ekspozycja uporzadkowana w Sciezki narracyjne nie nie nie
Ekspozycja uporzadkowana wedtug cech odbiorcow . . .
. 2 o nie nie nie
(wiek i zdolno$¢ absorpcji wiedzy)
Ekspozy.qa uporzadkowana tematycznie i/lub tak tak nie
epokami
Zastosowanie V\fquczme autentyc’znego sprzetu 1 tak tak tak
oprogramowania (brak emulatorow)
Oble.kt wykorzystuje za'bytkox‘/ve programy na nie tak nie
specjalnych zasadach licencyjnych
P i i . .
rzenoszenie za})y'tlfowego oprogramowania na nie nie tak
wspolczesne noéniki
Prowadzenie repozytorium zabytkowego . . .
. . . nie nie nie
oprogramowania udostepnianego przez internet

Zrédlo: opracowanie wiasne

Granice interakcji wyznaczaja regulaminy, obecne w MHKI i MGiKME, ktoére
zakazuja samodzielnego uruchamiania wylaczonych urzadzen, samodzielnej wymiany

no$nikow oprogramowania, podlaczania wlasnych urzadzen peryferyjnych. Karane
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finansowo sg uszkodzenia mechaniczne wynikajace z przekroczenia zasad
standardowego uzytkowania.

Narracyjno$¢ z kolei to taki sposob urzadzenia i opisu ekspozycji, aby niosta ona
soba pewna opowie$¢, ukazywala spoleczne znaczenie, kontekst historyczny
i zmienno$¢ w czasie, zatem — wprowadzala warto$¢ dodang ponad ta, ktora wynika
z samej tylko obecnosSci eksponatu. O ile standardem w badanych muzeach bylo
udostepnienie do interakcji $rednio 1/3 wszystkich wystawionych eksponatéw, to brak
narracyjnosci jest powszechna slaba strong wszystkich obiektow. Wylaczna metoda
ekspozycji jest wystawienie komputeréw i konsol rzedem, na dlugich stolach
i w gablotach ustawionych pod $cianami. Czyni to wystawe monotonng i nuzaca dla
wszystkich odbiorcéw z wyjatkiem pasjonatoéw retrocomputingu i dzieci. Wihasciciele
muzedw sg Swiadomi tego faktu, ale na aktualnym poziomie rozwoju nie sa w stanie go
zmieni¢ z powodu malej powierzchni przestrzeni wystawienniczej, zbyt duzej liczby
posiadanych  eksponatow lub priorytetu nadawanego aktualnie pracom
restauracyjnym. Jedynie zalozyciele MGIKME stworzyli niewielka aranzacje dwoch,
kontrastujacych ze soba pokojéw nastolatkéw (z Europy Srodkowej i Zachodniej)
nawigzujaca do epoki lat 80. XX wieku.

Z analogicznych powoddéw w muzeach nie zorganizowano $ciezek dydaktyczno-
narracyjnych, a zbiory nie sa podzielone wedlug wieku, zdolnosci percepcyjnych
i wiedzy goSci, co byloby uzasadnione, bowiem wszyscy wlasciciele wskazali dzieci,
mlodziez, jak i doroslych jako gléwne segmenty odbiorcow. Eksponaty sa jedynie
zblokowane w pomieszczeniach wedlug kryterium generacyjnego (111, IV — 8-, 16-, 32-
bitowe), typologicznego (konsole, automaty arcade, komputery przenosne, komputery
stacjonarne) lub wedlug kraju produkc;ji (krajowe, zagraniczne).

Powyzsze niedogodnos$ci moglyby zostaé czeSciowo zniwelowane przez
dwujezyczne opisy umieszczone przy kazdym eksponacie oraz w kazdej sali — odnosnie
danego fragmentu ekspozycji. Niestety, na tym polu rowniez stwierdzono braki — opisy
zamieszczono przy niektorych tylko eksponatach, maja one niekonsekwentny uklad,
poziom szczegOlowosci i zastosowany jezyk przekazu. Wyjatkiem jest MKO, gdzie

zalozyciel wystawil opis kazdego artefaktu udostepnionego do interakeji (tab. 6).
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Tab. 6. Charakterystyka udostepnienia ekspozycji w obiektach

Kategoria MHKI | MGiKME MKO
Moiliwodd g - —
ozliwosé swobodnego przemieszczania sie gosci po tak tak tak
ekspozycji
Limitowanie liczby zwiedzajacych ekspozycje w celu dbalosci .
npone “2Dy ZWICTZ Jacy POTyae W ! tak tak nie
o jako$¢ ich do$§wiadczen
1 dnika/int tatora dziedzict . .
Usluga przewodni a/in erpretatora dziedzictwa tak nie nie
prezentujacego ekspozycje
Prowadzenie ksztalcenia os6b na przewodnikéw muzealnych tak nie nie
Opisanie eksponatow na ekspozycji w jezyku polskim cze$ciowo | cze$ciowo tak
Opisanie eksponatow na ekspozycji w jezyku angielskim cze$ciowo nie nie
Strona www obiektu w jezyku angielskim nie tak nie
Strona internetowa obiektu zawiera opisane . L.
. . czeSciowo | czeSciowo tak
i sfotografowane wszystkie eksponaty
Eks j i ie wi . . .
pozycja udostepniona na zasadzie wirtualnego spaceru nie nie nie
3D w przegladarce
Aplikacj bil tuj k t isami . .
plikacja mobilna prezentujaca eksponaty z opisami nie tak nie
w jezyku polskim i angielskim
Regularnie publikowanie przez zalozycieli materialow wideo . .
. . nie tak nie
o tematyce retrocomputingowej
Syst t tnictwo lub udzial izacji i .
ystematyczne uczestnictwo lub udzial w organizacji imprez tak tak nie
retrocomputingowych
Organizowanie raz w roku innowacyjnej i przelomowej . . .
. nie nie nie
wystawy tematyczne)
Wsp6t kresie edukacji hist -infa t j . .
/spotpraca w zakresie edukacji historyczno-informatycznej tak nie nie
z instytucjami edukacyjnymi

Zrédlo: opracowanie wiasne

Kolejnym sposobem zapewnienia publiczno$ci czytelnoSci wystaw w badanych
muzeach byloby zaangazowanie przewodnika, ale standardowo jest on dostepny tylko
w MHKI. Co wiecej, zwiedzanie bez przewodnika nie jest w tym obiekcie mozliwe.
Dlatego prowadzi sie staly nabor i szkoli kandydatéw na przewodnikow, oferujac, po
pozytywnym zdaniu egzaminu, mozliwo$§¢ zatrudnienia w oparciu o umowe-zlecenie.
Zalozeniem funkcjonowania tego muzeum jest bowiem narracyjnosc, ale w wymiarze
przekazu stlownego, a nie aranzacji ekspozycji. Jego trescig jest jeden z kilku wyktadow
muzealnych, ktéry pozwala pozniej Swiadomie poruszaé sie po wystawie i wynie$¢
zniej korzy$ci poznawcze. Warto zauwazy¢, ze przekazanie przez przewodnika
atmosfery epoki rewolucji mikrokomputerowej moze by¢ bardziej wierne i autentyczne
jezeli przewodnik przezyl ja osobiScie oraz byl i nadal jest pasjonatem komputerow.

Kwestia zakresu tres$ci udostepnianych w mediach elektronicznych wymaga takze
uwagi. Zalozyciele MHKI i MGiKME unikaja zamieszczania fotografii i opisow

literalnie wszystkich eksponatéw, bowiem wedlug nich mogtoby to demotywowa¢ do
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odwiedzin fizycznej ekspozycji i prowadzi¢ do zmniejszenia przychodu. By¢ moze takze
dlatego w zadnym z nich nie zrealizowano wirtualnego spaceru 3D w technologii
Google Street View. Dla zachety, na stronach internetowych umieszczone sa galerie
wybranych artefaktow z opisami, a w przypadku MGIKME wskazane jest takze
polozenie na planie ekspozycji. Przeciwne podejScie reprezentuje MKO, gdzie kazdy
obiekt z ekspozycji jest przedstawiony tekstowo i fotograficznie na stronie muzealnej —
co jest uzasadnione, bowiem muzeum to nie posiada stale czynnej siedziby (otwierane

jest kilka razy w roku), a wstep jest bezplatny i niebiletowany.

Czy dos$wiadczenia swiatowe znalazly swoje zastosowanie w polskich
muzeach informatyki?

W oparciu o przeprowadzong analize literatury przedmiotu autorzy wyrdznili
zestaw istotnych kryteribw oceny muzeum informatyki uwzgledniajacych aspekty
organizacyjne i funkcjonalne. Nastepnie przeprowadzono ocene trzech badanych
muzedw (tab. 7). Zauwazalny jest rbézny stopien zastosowania opisywanych
w literaturze rozwigzan, ktore ulatwialyby osiggniecie rynkowego sukcesu prywatnego
muzeum informatyki. Najwiecej punktéw zanotowano w przypadku MGiKME
(10 na 13 mozliwych), nastepnie MHKI (8), najmniej MKO (5).

MGIiKME okreslic mozna jako podmiot zarzadzany w sposob najbardziej
nowoczesny, zmotywowany, dynamiczny i prorynkowy, ktory jest otwarty na
zdobywanie nowych odbiorcéw oraz ich potrzeby. Prorynkowo$¢ polaczono tutaj
z duzym kapitalem w postaci bazy eksponatow, wiedzy i do$wiadczenia, ktorymi
zalozyciele chcg dzieli¢ sie z publicznoscia.

MHKI to z kolei obiekt zarzadzany w sposob nieco hermetyczny i zachowawczy.
Ideowo$¢ oraz imperatyw ochrony dziedzictwa nie laczy sie w tak dobrany sposob
z funkcja monetyzacyjna oraz zdolnoscia do pozyskiwania zwiedzajacych. Niezaleznie

od tego, bogaty zasob eksponatow moze wywiera¢ na nich bardzo pozytywne wrazenie.
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Tab. 7. Ocena polskich muzeéw informatyki

Kryterium oceny MHKI | MGiKME MKO
Grupa retrocomputingowa jako inicjator powstania nie tak nie
Dlugoterminowa kooperacja réznych podmiotéw, gr .
L IOl h Peraga rozuych p W, ETUP tak tak nie
i drodowisk
Pozyskanie mecenas6w wspierajgcych muzeum tak nie tak
Promocja w mediach spoleczno$ciowych tak tak nie
Przeprowadzanie kampanii crowdfundingowej tak tak nie
Odwolanie do wspomnien pokolenia rewolucji . .

. . nie tak nie
mikrokomputerowej lat 80.-90. XX w.
Lokalizacja ekspozycji w centrum duzego miasta tak tak nie
Muzeum wlascicielem nieruchomo$ci, w ktérej znajduje sie . . .

. nie nie nie

ekspozycja
Polaczenie zalet stacjonarnosci i wirtualno$ci ekspozycji tak tak tak
Autentyzm ekspozycji tak tak tak
Interaktywnosé ekspozycji tak tak tak
Narracyjno$¢ ekspozycji nie nie nie
Idea laczenia pokolen nie tak tak

Zrédlo: opracowanie wlasne

MKO jest przykladem muzeum przygotowanego merytorycznie na mozliwie
najwyzszym poziomie, ale o chwiejnych podstawach egzystencji, bowiem zalozyciel
dobrowolnie zrezygnowat z funkcji zarobkowej udostepniajac bezplatnie ekspozycje do
zwiedzania. Jest to przyklad hobbystycznej inicjatywy realizowanej z bardzo duzym
nakladem pos$wiecenia, pracy i wiedzy, ale organizacyjnie i komercyjnie najstabiej

umocowanej, cho¢ z drugiej strony cieszacej sie duzym uznaniem odbiorcow.

Zakonczenie

W oparciu o wywiady z zalozycielami mozna wnioskowac, ze polskie muzea
informatyki to podmioty nowe, ktore ciagle ksztaltuja swoja tozsamos¢ i sens istnienia,
a kazde z nich wyroznia sie wlasng specyfika dzialalnoSci. Nie stwierdzono istnienia
jednej, uniwersalnej i wspdlnej $ciezki rozwoju, ktora podazaliby wszyscy zalozyciele
badanych obiektow.

Najbardziej zblizona do rekomendacji wynikajacych z analizy literatury oraz
dajaca najwieksze szanse sukcesu jest droga dzialania zalozycieli wroclawskiego
MGIiKME. Laczy ona ideowo$¢ podejScia w zakresie ochrony dziedzictwa
informatycznego z pragmatycznym i rynkowym dzialaniem. Im bardziej Sciezka ta

odchodzi od wyzej okreSlonego schematu, tym trudniejsza jest biezaca dzialalno$c

29



Turystyka Kulturowa nr 129 (4/23) grudzien 2023 www.turystykakulturowa.org

obiektu oraz zmniejszaja sie szanse jego dtugotrwalego i bezpiecznego funkcjonowania.
Przyklad w tym wzgledzie stanowi l6dzkie MKO, ktore zagrozone jest zamknieciem
zpowodu wypowiedzenia umowy bezplatnego najmu. Dlatego tak wazne jest
zachowanie zlotego Srodka, gdzie realizacji koncepcji ochrony dziedzictwa towarzysza
dzialania prorynkowe.

Pomimo trudno$ci w przecieraniu nowych szlakow, zalozyciele badanych muzeow
przyznali, ze nie zaluja podjecia sie organizacji swojego muzeum, a kazda forme
muzealnictwa uznaja za potrzebng i pozyteczna. Traktuja te inicjatywe jako dzialanie
o charakterze ideowym, wynikajace z pasji i potrzeby realizacji marzen, ktore jest
odskocznig od przecietnos$ci i monotonii dnia codziennego. To roéwniez sposob na
ciekawe, pozyteczne i konstruktywne spedzanie wolnego czasu, a towarzyszy mu
potrzeba ochrony dziedzictwa informatycznego oraz che¢ uchronienia go przed
bezpowrotng utrata i zapomnieniem.

Dzialania te zbiegaja sie w czasie z postepujaca technologizacja spoleczenstw oraz
dojrzaloécia  pokolenia, ktérego mlodos¢ przypadla na okres rewolucji
mikrokomputerowej lat 80. i 90. XX wieku. W efekcie inicjatywy podejmowane przez
zalozycieli muzeow informatycznych spotykaja sie z pozytywnymi reakcjami ze strony
wspolczesnych odbiorcéw, choc ich rentowno$c i perspektywy rozwojowe sg kwestiami

trudnymi do przewidzenia.
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Institutional preservation of information technology heritage
and making it available in Polish museums

Abstract

Cultural tourism is a type of activity in which essence is to discover, experience, and learn about
tangible and intangible cultural products. One of the key resources on which its development
is based is cultural heritage, which also includes technical heritage, thus creating technical
heritage tourism. This article addresses the problem of protecting and making available one
of its types, namely IT heritage. The most appropriate place to guarantee its survival and
transmission to the next generations is a museum. This article is therefore devoted to
the organizational, financial, and legal aspects of setting up and running an IT museum. It is
based on the practical experience of the founders of all three Polish IT museums and
the findings of recognized researchers in the field. Based on analyses of the museums present
in the literature, recommended solutions were identified that a facility of this type should meet.
In the course of the research, it was found that there were different visions of development
represented by the founders of the museums. The common denominator is the ideality of their
approach to the preservation of IT heritage, but they differ in the way they market their
collection of exhibits.

Keywords: cultural heritage, information technology heritage, computer, computer museum,
information technology museum, private museum, Poland
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