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Grzegorz Rak
Politechnika Opolska

Matgorzata Pstrocka-Rak

Uniwersytet Wroctawski

Muzeum Gry i Komputery Minionej Ery we Wroclawiu
jako przyklad nowego podejscia w ochronie i
udostepnianiu dziedzictwa kulturowego

Streszczenie: Prezentowane w tytule muzeum nalezy do najmlodszej generacji muzedéw
w Polsce, ktore dodatkowo powstato ze $rodkéw prywatnych. Poswigcone jest one
zachowaniu i1 udostgpnianiu informatycznego dziedzictwa kulturowego. Wiodacym
przedmiotem kolekcji sa konsole do gier oraz komputery osobiste produkowane od
konca lat siedemdziesiatych do poczatku XXI w. Jego cecha wyrozniajaca, podobnie jak
wigkszosci muzeow informatyki, na tle tradycyjnych muzedéw jest udostgpnienie
gosciom do interakcji oryginalnych eksponatow z epoki. Celem badan jest przyblizenie
charakterystyki muzeum oraz ustalenie sposobu jego postrzegania w oparciu o dwa
rodzaje materialow zrédtowych: wyniki wywiadu bezposredniego z zatozycielami
muzeum oraz opinie jego gosci zamieszczone w serwisie Tripadvisor.

Stowa kluczowe: muzeum komputerow, dziedzictwo kulturowe, Wroctaw, Tripadvisor
1. Wprowadzenie

Muzea pelnia istotng rol¢ w ochronie dziedzictwa kulturowego
rozumianego jako cze§¢ dawnych dobr kultury, ktore uznane zostaly za
wartosciowe przez kolejne pokolenia (Kobyliniski 2011). W literaturze polskie;j
muzealnictwo definiowane jest od lat 50. XX w. jako ,calo$¢ zagadnien
zwigzanych z funkcjonowaniem muzeow, ich historia, a takze refleksja
filozoficzna i1 socjologiczng”. Odpowiada ono, utrwalonemu na arenie
mig¢dzynarodowej, pojeciu muzeologia, ktore z kolei jest ,,nauka zajmujaca si¢
architektura muzeow 1 ich zarzadzaniem, z rozszerzeniem refleksji o teorig¢
komunikacji, edukacji i roli, jaka pelnia instytucje muzealne w spoleczenstwie”
(Folga-Janiszewska 2006). Pojgcie muzeologii obejmuje takze kwestie badania i
konserwacji eksponatdw, ich prezentacji, animacji i upowszechniania, a uyjmujac
cato$ciowo — organizacj¢ i funkcjonowanie oraz techniczne i praktyczne zasady
wdrazane w muzeach (Weis 1989). Muzeologia nalezy do pomocniczych nauk
historii, a ta z kolei jest dziedzing nauk humanistycznych.
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Zawezajac krag okre$lajacy przedmiot badan — praca dotyczy
muzeologii technicznego dziedzictwa kulturowego, a w tym przypadku
urzadzen przetwarzania informacji, czego rezultatem jest zagadnienie
muzeologii historii informatyki i komputerow.

Z punktu widzenia nauk o turystyce obiekty tego rodzaju, podobnie jak
wszystkie muzea, naleza do walordw turystycznych, ktére moga by¢
odwiedzane zarowno przez turystow, jak i mieszkancow. Zatem odwiedzajac
muzea techniki, a w tym takze muzea informatyki, powinni oni, przynajmniej
teoretycznie, realizowaé aktywnosci tozsame z turystyka kulturowa oraz jej
szczegdlnym przypadkiem — turystyka muzealna (por. Scibiorska-Kowalczyk
2015, Wyszowska, Jedrysiak 2017).

2. Zalozenia metodyczne

Przedmiotem analizy jest Muzeum Gry i Komputery Minionej Ery
(MGIKME, gikme.pl) zlokalizowane we Wroctawiu przy pl. Orlat Lwowskich
20A, w budynku bylego Dworca Swiebodzkiego. Celem pracy bylo zbadanie
genezy i licznych aspektow funkcjonowania tego muzeum ze szczegdlnym
uwzglednieniem jego innowacyjnej formuty. Informacje zrodtowe pozyskano w
drodze obserwacji oraz wywiadu bezposredniego dnia 19 lutego 2019 roku ze
wspotzatozycielami: Arturem Ciemigga i Michatem Lisieckim.

W drugiej czg$ci tekstu zostana przedstawione wyniki analizy recenzji
MGIiIKME umieszczonych w serwisie Tripadvisor przez gosci muzeum. Analize
te przeprowadzono w lipcu 2020 roku w oparciu o 158 wpiséw zamieszczanych
od wrzesnia 2017 do lipca 2020 roku. Jest ona szczegodlnie istotna ze wzglgdu na
mozliwos¢ zbadania sposobu odbioru tego stosunkowo nowego typu
eksponatow oraz pionierskiej metody ich udostgpniania. Wyjatkowa cecha
wspotczesnie kreowanych muzedw komputerow jest bowiem nie tylko
mozliwo$¢ poglebiania wiedzy o nich, ale rowniez oddawanie zabytkowego
sprzetu w rece gosci (por. Barwick, Dearnley, Muir 2011, Naskali, Suominen,
Saarikoski 2013, Stuckey i in. 2015, Swalwell 2013). Mozliwe bedzie zatem
ustalenie, ktore aspekty funkcjonowania MGiKME ciesza si¢ najwigkszym i
najmniejszym uznaniem, czy spelnia oczekiwania docelowych segmentow
odbiorcéw, z mysla o ktorych zostatlo zalozone. Warto podkreslic, ze
analizowane muzeum jest jednym z dwoch, obok Muzeum Historii Komputerow
i Informatyki w Katowicach, najbardziej zaawansowanym organizacyjnie i
ekspozycyjnie obiecktem tego typu w Polsce.

3. Muzealnictwo informatyczne w literaturze
Jako, ze przedmiot badan ma charakter interdyscyplinarny, dlatego
analiza zrédel bedzie odnosita si¢ do wymienionych wyzej dyscyplin. W

polskiej literaturze muzeologicznej tematyka zabytkéw informatyki generalnie
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nie jest podejmowana, a zabytkow techniki ujmowanych lacznie — sporadycznie.
Swiadczy o tym analiza dwoch, wiodacych czasopism ,,Ochrona zabytkow” i
,Muzealnictwo”. Bibliografia pierwszego z nich, sporzadzona za lata 1948-
2010, wskazuje zaledwie 12 artykutdow poswigconych ochronie i konserwacji
dziedzictwa technicznego (Bibliografia... 2011), a przeglad zrealizowany przez
autoréw za okres 2011-2019 ukazuje brak tekstow z tego zakresu. W tej grupie
stwierdzono tylko jeden artykul poruszajacy problematyke zabytkowego sprzgtu
informatycznego autorstwa Setniewskiego (2006). Analogiczne wnioski
wynikaja z analizy drugiego czasopisma, rocznika ,,Muzealnictwo” ukazujacego
si¢ od 1952 roku, gdzie nie stwierdzono jakiegokolwiek artykutu poswigconego
tematyce informatycznej, a problematyka dziedzictwa technicznego
podejmowana jest rzadko. Wnioskowa¢ wigc mozna, ze $rodowisko
muzeologiczne nie jest zainteresowane powstawaniem i funkcjonowaniem
muzedw informatycznych. Z drugiej strony nie jest to zaskakujace, jesli
pierwsze muzeum informatyki w Polsce rozpoczglo swoja dziatalnos¢ w 2012
roku (Muzeum Historii Komputerow i Informatyki w Katowicach), a kolejne
dwa w 2017 roku tj. Muzeum Gry i Komputery Minionej Ery we Wroclawiu
oraz Muzeum Komputerow Osobistych w Lodzi.

Mozna zatem podjaé problem 2z innej strony: tworcoOw oraz
uzytkownikow oprogramowania i urzadzen informatycznych, ktore w obecnej
epoce maja juz wylacznie znaczenie historyczne. Istotnie, w polskiej literaturze
naukowej ich aktywno$¢ jest bardzo wysoka, czego efektem sa regularnie
ukazujace si¢ monografie dokumentujace rozwoj polskiej informatyki od lat 50.
do 90. XX wieku. Najwigksze zastugi ma Polskie Towarzystwo Informatyczne,
ktore w latach 2017-2019 wydato pie¢ tomoéw serii Polska Informatyka (m.in.
Noga, Nowak 2017, Praca zbiorowa 2019). Na uwage zastuguje roéwniez
publikacja konferencyjna o podobnym charakterze wydana przez Instytut
Pamigci Narodowej (Sikora, Fuglewicz 2017), ktoérej wspoltworca byto
Muzeum Historii Komputerow i Informatyki w Katowicach. Ich fundamentalne
znaczenie wynika z faktu, iz autorami tekstow sa projektanci, konstruktorzy,
programisci 1 uzytkownicy systemow komputerowych sprzed kilkudziesigciu
lat. Zatem dziatalno$¢ publikacyjna tych podmiotow przyczynia si¢ do ochrony i
utrwalenia niematerialnego dziedzictwa kulturowego — do$wiadczen i wiedzy
zapisane] w ludzkiej pamigci, ktora nie tylko jest ulotna, ale takze ulega
bezpowrotnemu utraceniu wraz z odejsciem czlowieka. Detalicznym, ale
ograniczajacym si¢ do srodowiska jednej firmy, zapisom $wiadkdéw epoki
towarzysza rowniez bardziej kompleksowe i1 wieloaspektowe opracowania
historyczne srodowiska akademickiego (zob. Madey, Systo 2000a i 2000b,
Popinski 2017). W XXI wieku tematyka komputeryzacji w Polsce zajmuja si¢
juz nie tylko informatycy, ale rowniez kulturoznawcy (zob. Garda 2014, Garda,
Krawczyk 2017), historycy (zob. Sikora, Fuglewicz 2017, Kluska,
Rozwadowski 2014, Kluska 2017, Wasiak 2017a, Wasiak 2017b, Popinski
2017), medioznawcy (zob. Cetera 2016), literaturoznawcy (zob. Kolasa 2001) i
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socjologowie (zob. Juza 2011). Przedmiotem badan jest dziedzictwo materialne
— czasopisma (Kolasa 2001, Cetera 2016), jak i niematerialne — gry
komputerowe (Garda 2014, Garda, Krawczyk 2017). Stosowane jest ujecie
zapisu pamigci $wiadkow wydarzen (zob. Juza 2011, Wasiak 2017b).
Konsekwentnie poszerzaja si¢ zatem metody, konteksty, ujgcia 1 tematy
badawcze, a epoka ich zainteresowan jest rewolucja mikroinformatyczna od
poczatku lat 80. do konca lat 90. Jednakowoz wyrazny jest niedobor polskiej
literatury naukowej poswigconej muzeom informatycznym (wyjatek:
Szewerniak 2017).

Przeciwny trend wystepuje w literaturze anglojezycznej, w ktorej
wyr6zni¢ mozna trzy kierunki badan dziedzictwa informatycznego: techniczny,
muzeologiczny i kulturowo-socjologiczny. Pierwszy z nich koncentruje si¢ na
problematyce utrzymania technicznej sprawnosci tegoz dziedzictwa, drugi —
jego udostepniania dla publicznosci i funkcjonowania w przestrzeni muzealne;,
a trzeci — obecnosci w $wiadomosci spotecznej i wplywie na zycie
poszczegblnych ludzi.

Juz ponad 20 lat temu $rodowiska pasjonatoéw komputerow dostrzegty
koniecznos¢ objgcia ochrona muzealnicza dziedzictwa informatycznego. Wigan
(2000) uzasadnit to faktem szybkiego nast¢pstwa kolejnych generacji sprzetu i
oprogramowania, konieczno$cig utrzymania zabytkowego sprzgtu w stanie
dzialajacym w celu umozliwienia uruchomienia dawnych systemow i
oprogramowania oraz odczytania Owczesnie zapisanych plikow, a takze
ryzykiem fizycznego zniknigcia sprzetu i oprogramowania, o ile w pore nie
podejmie si¢ prac zabezpieczajacych. Dodatkowym aspektem jest fakt, ze
nowoczesne technologie informatyczne staly sig¢ $wiadectwem III rewolucji
przemystowej, czgscia zycia spoleczno-ekonomicznego 1 kulturowego
spoteczenstw, zatem sg elementem masowego do$wiadczania. Pomimo tego,
problem ten nie jest czgsto wystarczajaco zauwazany i doceniany przez
decydentow, a muzea informatyki na §wiecie sq zaktadane przez pasjonatow i
utrzymywane dzigki pracy wolontariuszy.

Jak zauwaza Burnet i Supnik (1996), juz od epoki lat 60. kiedy
komputer stal si¢ przedmiotem masowej produkcji, $redni czas zycia typowego
egzemplarza od instalacji do zezlomowania wynosit tylko 5 lat. O ile nikt
wczesniej nie zorientowal sig, ze warto go zachowac, to bezpowrotnie byt
tracony. Cho¢ sam sprzgt moze wydawac si¢ malo interesujacy, to jednak
wszystkie dane stworzone i zapisane z jego wykorzystaniem zostang roOwniez
utracone, gdyz niemozliwy bedzie ich odczyt. Co wigcej, razem z nimi
wyrzucana jest czgsto dokumentacja techniczna, projekty, schematy,
podreczniki, notatki personelu obstugujacego, programy. We wspodlczesnej
epoce proces wycofywania przestarzalych systemow jest szybszy niz
przenoszenia stworzonych na nich danych zarchiwizowanych na tasmach
magnetycznych 1 wielkoformatowych dyskach optycznych. Podsumowujac,
wysitek budowania baz danych w archiwum cyfrowym bedzie jalowym
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dziataniem, jesli rownolegle nie zostang zachowane w znaczacej ilosci systemy

zdolne do ich odczytu.

We wspolczesnej epoce coraz powszechniejsze jest rozumienie
wytworow przemystu informatycznego w kategoriach cyfrowego dziedzictwa
kulturowego. Suominen i Sivula (2013) nie traktuja tego zjawiska w kategoriach
wyjatkowosci. Proces okreslany jako ,heritagization”, czyli nadawanie
historyczno-kulturowego znaczenia wybranym artefaktom z przesztosci i
wyroznianie ich naznaczeniem do przetrwania dla przysztych pokolen, jest
bowiem zjawiskiem stale istniejacym i obejmujacym wszystkie dziedziny zycia
spotecznego. O ile az do potowy XX wieku ograniczony byt on do wytworow
sztuki wysokiej, elitarnej, dawnej i unikalnej, to na przestrzeni ostatnich
kilkudziesigciu lat zaczat obejmowaé obiekty uzytkowe, powszechne, 6wczesnie
masowo wytwarzane, bedace trescia zycia codziennego ogdhu, a jednoczesnie z
bliskiej przesztosci tj. do 1-2 pokolenia wstecz. Poczawszy od mebli,
telewizorow i samochodow a skonczywszy na lokomotywach, statkach, hutach,
kopalniach i fabrykach. Tak jak wobec innych przejawow dziedzictwa
kulturowego, znajdujacych odzwierciedlenie np. na listach dziedzictwa
UNESCO, wspotczesnie wyroznia sig¢ materialne i niematerialne dziedzictwo
informatyczne. W pierwszej Kkategorii znajduja si¢ m.in. urzadzenia,
oprogramowanie, literatura, a w drugiej m.in. do$wiadczenia, praktyki,
zwyczaje, historie zar6wno w indywidualnej, jak i zbiorowej $wiadomo$ci. W
literaturze przedmiotu powszechne jest przekonanie, ze tak zrdznicowane
przejawy dziedzictwa stanowia wyzwanie dla instytucji powotanych do jego
ochrony: muzeéw, archiwow i bibliotek, ktore musza odpowiedzie¢ sobie na
pytanie — czy, co i jak chroni¢?

Wspdtczesny paradygmat zaklada, ze muzeum informatyki nie moze
by¢ jedynie kolekcja martwego sprzgtu, ale by¢ holistyczna instytucja taczaca
srodowiska inzynieréw-weterandw, pasjonatow i publicznosé, ktorej raison
d'étre bedzie trudna praca nad przywracaniem kilkudziesigcioletniego sprzgtu do
stanu pelnej sprawnosci polaczona z utrwalaniem wiedzy, do$wiadczen,
kontekstéw towarzyszacych jego istnieniu.

Jakie zatem zalecenia 1 postulaty stawia si¢ aktualnie w odniesieniu do
nowo zakladanych muzedéw informatyki (por. Barwick, Dearnley, Muir 2011,
Naskali, Suominen, Saarikoski 2013, Stuckey i in. 2015, Swalwell 2013)?

e autentyzm — wykorzystywaé oryginalny sprzet z identycznego okresu
produkcji i1 przeznaczony dla konkretnego modelu/typu komputera; sktadaja
si¢ na niego: jednostki centralne (komputery, konsole do gier), komponenty
(dyski twarde, karty graficzne, obudowy, zasilacze), peryferia (monitory,
stacje dyskietek, magnetofony kasetowe, klawiatury, myszy, dzojstiki,
gamepady, drukarki, glos$niki), no$niki pamigci (kasety magnetofonowe,
dyskietki, ptyty CD/DVD), akcesoria (pudetka na no$niki pamig¢ci, podktadki
po mysz), literatura (instrukcje obstugi, podrgczniki, czasopisma,
dokumentacja techniczna), oprogramowanie (system operacyjny, programy
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uzytkowe i narzgdziowe, gry) i gadzety (plakaty, ulotki reklamowe, stare
cenniki, koszulki, pudetka po programach);

o interaktywno$¢ — udostgpniac¢ eksponat do osobistego obcowania (interakcji)
przez zwiedzajacego polegajacego na mozliwosci uruchomienia i obshugi
programu lub wielu programéw (w tym gier) oraz manipulacji sprz¢tem

niezbednym do przeprowadzenia tej czynnoS$ci — klawiatura, mysza,
dzojstikiem, gamepadem, monitorem;
e narracyjno$¢ — prezentowaé przez warstwg informacyjno-opisowa lub

przewodnika eksponaty w  kontekécie  przyczynowo-skutkowej i
sekwencyjnej ewolucji sprz¢tu informatycznego w czasie oraz jej wptyw na
zwiedzajacych w zmieniajacym si¢ Swiecie;

e laczenie pokolen — zachgcaé rozne generacje do odwiedzenia tak, aby kazde
z nich moglo odnalez¢ dla siebie co$ interesujacego, a jednocze$nie mogly
si¢ one wymienia¢ swoimi do$wiadczeniami i przezyciami: w przypadku
dzieci 1 mlodziezy — na polu odkrywania dawnych technologii
informatycznych, a w przypadku dorostych — sentymentalnego przywotania
doswiadczen z nimi w czasach mtodosci;

o kontekstualnos¢ — prezentowac eksponaty w aranzacjach, ktérych stylistyka,
wystrdj, wyposazenie, materialy, dekoracje, os$wietlenie i kolorystyka
odpowiada epoce, w ktorej byly one produkowane i uzytkowane; aranzacja
taka ma wygladac¢ tak, jakby byla przestrzenia naprawde przez kogo$ dawniej
uzytkowang; brak kontekstualnosci wystgpuje wowczas, kiedy eksponaty
wystawione sa w rzedzie jeden przy drugim oraz we wngtrzach typowych dla
aktualnych czasow — najczesciej o stylistyce bezosobowego biura.

Ustawa o muzeach z dnia 23 marca 2018 r. (tekst jednolity) definiuje je

w artykule 1 jako jednostke organizacyjna nienastawiona na osiaganie zysku,

ktorej celem jest gromadzenie i trwata ochrona dobr naturalnego i kulturalnego

dziedzictwa ludzko$ci o charakterze materialnym 1 niematerialnym,
informowanie o  wartoS§ciach 1 treSciach gromadzonych zbioréw,
upowszechnianie podstawowych wartosci historii, nauki i kultury polskiej oraz

Swiatowej, ksztaltowanie wrazliwo$ci poznawczej 1 estetycznej oraz

umozliwianie korzystania ze zgromadzonych zbiorow. W artykule 2 wskazane

sa czynnosci, dzigki ktérym powyzsze cele sa realizowane. Dla muzeow
techniki, do ktoérych zaliczaja si¢ muzea informatyki, zastosowanie maja
nastegpujace dzialania:

e gromadzenie zabytkéw w statutowo okreslonym zakresie;

e katalogowanie i naukowe opracowywanie zgromadzonych zbiorow;

e przechowywanie gromadzonych zabytkow w warunkach zapewniajacych im
wlasciwy stan zachowania i bezpieczenstwo oraz magazynowanie ich w
sposob dostepny do celow naukowych;

e zabezpieczanie i konserwacja zbiorow;

e urzadzanie wystaw statych i czasowych;

e organizowanie badan i ekspedycji naukowych;
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e prowadzenie dziatalno$ci edukacyjnej oraz popieranie i prowadzenie
dziatalnosci upowszechniajacej kulture;

e udostepnianie zbiorow do celow edukacyjnych i naukowych;

e zapewnianie wlasciwych warunkéw zwiedzania oraz korzystania ze zbiorow
1 zgromadzonych informacji;

e prowadzenie dzialalno$ci wydawnicze;.

Z punktu widzenia odbiorcy oferty muzeum techniki najwazniejsze sa
zapisy zobowiazujace je do urzadzania wystaw udost¢pnianych do zwiedzania,
na ktoérych mozliwe jest korzystanie ze zbiorow, dzigki czemu w efekcie
realizowana jest dzialalno$§¢ edukacyjna prowadzaca do upowszechniania
kultury technicznej. Muzea techniki moga przyja¢ dwie koncepcje korzystania
ze zbiorow przez zwiedzajacych: aprobacyjng i negacyjna, gdzie pierwsza
pozwala na wchodzenie w interakcj¢ z eksponatami, a druga zabrania tego. To
drugie rozwiazanie komunikowane jest najcze$ciej przekazem informacyjnym
widocznym w sali wystawienniczej o tresci: ,,Prosimy nie dotykaé¢ eksponatow”
lub ,Prosimy o nieprzekraczanie linii”. Przykladem jest ekspozycja
informatyczna dawnego Muzeum Techniki i Przemystu NOT w Warszawie.
Pozytywne jest, ze tego rodzaju restrykcje w przypadku muzeow informatyki sa
nicobecne, a najczesciej wybiera si¢ rozwigzanie kompromisowe: czg$¢
ekspozycji jest umieszczona w gablotach, a c¢ze$¢ udostgpniona jest do
korzystania przez gosci.

4. Charakterystyka obiektu

Cho¢ MGIKME zawiera w swojej nazwie stowo ,,muzeum”, to z
formalnego punktu widzenia nim nie jest, gdyz nie jest wpisane do
Panstwowego Rejestru Muzedw oraz Wykazu Muzedw Ministerstwa Kultury i
Dziedzictwa Narodowego. Nie figuruje rowniez w Wykazie Muzedw
prowadzonym przez Narodowy Instytut Muzealnictwa i Ochrony Zbioréw.
Jednak o organizacyjnym zaawansowaniu opisywanego przedsigwzigcia
swiadczy fakt posiadania numeréw NIP i REGON przez podmiot zatozycielski.
Podmiotem zatozycielskim muzeum jest Fundacja Gry i Komputery Minionej
Ery utworzona wedhug KRS 9 czerwca 2017 r. przez osoby fizyczne: Jakuba
Rzepeckiego, Michata Lisieckiego, Artura Ciemigge i Wojciecha Frabinskiego.
Jest ona zarejestrowana w Krajowym Rejestrze Sadowym jako prywatna
jednostka organizacyjna ,,bez szczegdlnej formy prawnej”. Muzeum zostato
otwarte dla publiczno$ci 2 wrzesnia 2017 r.

Zatozyciele Fundacji Gry i Komputery Minionej Ery planuja ztozy¢
wniosek do MKiDN wraz z regulaminem, statutem i innymi dokumentami.
Planowane jest nadanie MGiKME statusu ,,w organizacji’, na co pozwala
ustawa o muzeach. Jest to okoliczno$¢ sprzyjajaca, bowiem nie zobowiazuje
obiektu do posiadania tzw. stalej wystawy, a jednoczes$nie zalozyciele zaktadaja,
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ze ma ona by¢ zmienna w czasie, stale wzbogacana i zaskakujaca zwiedzajacych
nowymi eksponatami i aranzacjami.

Celem zatozenia MGIKME jest udostgpnienie szerokiemu gronu
odbiorcow zabytkowego sprzgtu komputerowego i1 wideorozrywkowego;
umozliwienie jego odkrywania, poznawania i do$wiadczania przez pokolenie
dzieci i mtodziezy, ktore nigdy wczesniej nie mialy z nim styczno$ci, a w
przypadku dorostych — sentymentalny powr6t do wspomnien sprzed 20-30 lat.

Eksponaty prezentowane na wystawie dziela si¢ generalnie na dwa
rodzaje (ryc. 1):

a) sprawne, ale eksponowane w gablotach i nie udostgpniane do interakcji (ze
wzgledu na walory historyczne, rzadko$¢, bardzo dobry stan zachowania);

b) udostgpniane do interakcji (zatem sprawne i w dobrym stanie estetyczno-
technicznym).

Ryc. 1. Ekspozycja muzealna w MGIKME — na pierwszym planie eksponaty przeznaczone do
interakc;ji, na drugim prezentowane w gablotach. Zrédto. opracowanie witasne.

W gablotach eksponowane sa zazwyczaj cenne komputery, konsole do
gier, gry elektroniczne, kontrolery, monitory, telewizory i kalkulatory, a do
interakcji przeznacza si¢ automaty arcade, flipery, konsole, bardzigj
rozpowszechnione komputery (np. Commodore 64 i Amiga, Atari XE i ST, PC
Pentium) oraz ksiazki i czasopisma. Interakcja polega na umozliwieniu grania w
zainstalowana na danym sprzgcie grze, z wykorzystaniem kontrolerow z
analogicznej epoki (dzojstikow, gamepadow, pistoletow, myszek, klawiatur), co
realizuje postulat autentyzmu. Mozliwe jest uruchamianie tylko jednej gry, co
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tez czynia osoby stykajace si¢ z danym sprzgtem po raz pierwszy, ale znajacy
system moga poszukaé na dyskietce lub dysku twardym innych programow. Na
nielicznych komputerach (wyposazonych w dyski twarde) zainstalowane jest
menu startowe, gdzie mozna wybra¢ jedna z kilku gier.

Sposréod obecnych na wystawie komputerow stacjonarnych i
przeno$nych, konsol i automatéow arcade do interakcji przeznaczono 27,3%
obiektow (39 na 143). Przeznaczenie do interakcji oznacza, ze sprawna
jednostka centralna wraz z peryferiami (klawiatura, monitorem, opcjonalnymi:
mysza, dzojstikiem, gamepadem, glo$nikami) znajdowala si¢ na stanowisku w
postaci stotu z krzestem, byta wiaczona i posiadata uruchomiony program lub
list¢ programéw gotowych do uruchomienia przez zwiedzajacego. Granice
interakcji wyznacza funkcjonujacy w MGIKME regulamin, ktory zakazuje
samodzielnego uruchamiania wylaczonych urzadzen, samodzielnej wymiany
no$nikow oprogramowania (dyskietek, kartridzy), podiaczania wiasnych
urzadzen peryferyjnych, otwierania obudow i wyciagania komponentéw. Karane
finansowo sa uszkodzenia mechaniczne wynikajace z przekroczenia zasad
standardowego uzytkowania np. wyrwanie kabla, stracenie sprzg¢tu ze stotu
skutkujace pgknigciem obudowy, ztamanie dzojstika, uderzanie w eksponaty.
Woéwcezas wysokos¢ rekompensaty ustala si¢ na podstawie usrednionej ceny
tego samego lub podobnego urzadzenia oferowanego na portalach aukcyjnych.

Muzeum wroclawskie zamierza koncentrowa¢ si¢ nie tylko na
eksponowaniu samego sprzgtu sensu stricte, ale docelowa forma jest
zaprezentowanie go w kontekscie historyczno-kulturowym miejsca i epoki,
kiedy byl on skonstruowany i/lub uzytkowany. Temu celowi stuzy juz teraz
dualna aranzacja fragmentu pokoju nastolatka z lat 80. — jej lewa czg$¢ pokazuje
sprzet 1 wyposazenie typowe dla Europy Zachodniej, a prawa dla Polski (ryc. 2).
Planuje si¢ odtworzenie calego pokoju mtodziezowego oraz sali komputerowe;j
banku z lat 80. w ksztalcie typowym dla polskich realiow. Na ekspozycje taka
sktada¢ si¢ bedzie nie tylko komputer (interaktywny eksponat bedacy
rdzeniem), ale réwniez wyposazenie wngtrza niezwigzane z informatyka —
oryginalne meble, lampy, firanki, magnetofony, telewizory, radia, telefony,
zegary, inne urzadzenia biurowe, ksiazki i czasopisma, dokumenty, plakaty,
zabawki, gadzety, ktore stanowia otoczenie rdzenia. Calo$¢ ma byc
zaprojektowana w duchu epoki 1 holistycznie pod wzglegdem uktadu
przestrzennego, wzornictwa i kolorystyki.

Kolejnym postulatem, ktéry w MGIKME jest silnie realizowany to
Taczenie pokolen — ok. 60% gosci w opinii zatozycieli to rodziny z dzie¢mi,
ktérym dana jest wolno$¢ zwiedzania bez towarzystwa przewodnika i jego
wyktadu, chociaz klasyczne zwiedzanie =zastgpowane jest tu bardziej
spontaniczng zabawa. Muzeum to nie =zatrudnia bowiem etatowego
przewodnika, a w przypadku wizyty grupy uczniow ze szkoty podstawowej lub
sredniej, wyktad (sposrod kilku gotowych tematdéw) przeprowadza jeden z
wlascicieli — zatem postulat narracji realizowany jest w ograniczonym zakresie.
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Ryc. 2. Dualna aranzacja pokoju nastolatka z epoki lat 80. Zrédto: opracowanie wiasne.

Najtrudniejszym do realizacji zadaniem, przed ktorym stoi kazde
muzeum informatyki, jest zachowanie autentyzmu eksponatéw polaczonego z
utrzymaniem ich interaktywnosci, co niesie ze soba ryzyko pogorszenia stanu
estetycznego oraz fizycznego uszkodzenia sprzgtu. Jedynym sposobem
zaradzenia temu problemowi jest posiadanie nadmiarowych egzemplarzy
identycznego modelu, nie tylko sprawnych, ktére moga zastapi¢ model z
ekspozycji, ale i uszkodzonych, ktére petnia rolg¢ dawcy czgsci zamiennych.
Przygotowanie tak licznego zbioru wymaga jednak kolekcjonerskiej pasji i
pracy realizowanej od 20 lat przez zalozycieli muzeéw. Otwarcie obiektu jest
zatem tylko konsekwencja, zwienczeniem ich dziatalno$ci, wynikajaca z chegci
podzielenia si¢ swoimi osiagnigciami i dorobkiem. Rozpoczgcie gromadzenia
sprzetu juz u schytku lat 90., kiedy jego wartos¢ rynkowa byta bardzo niska,
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umozliwito uniknigcie eskalacji kosztow wynikajacych ze spekulacyjnego

wzrostu cen zabytkowych komputeréw, mody oraz malejacej podazy.

Kolekcjonowanie starych komputeréw natrafia zatem na trudnosci
natury:

o sprzgtowej — wylewanie sig elektrolitu z niklowo-kadmowych baterii CMOS
na ptytach gléownych prowadzace do ich miejscowego zniszczenia,
puchnigcie kondensatoréw, fizyczny rozpad magnetycznych no$nikow
pamigci;

e estetycznej — uszkodzenia mechaniczne, wzrost kruchosci oraz powszechne
z6tknigcie plastikowych obudow;

e rynkowej — systematycznie malejaca podaz dawnego sprze¢tu wynikajaca z
uplywu czasu (przede wszystkim sprawnego i w bardzo dobrym stanie
estetycznym), deficyt czeSci zamiennych, wzrost cen komputerow i
komponentéw wywotany fala mody na retrocomputing, spekulacyjne zadania
wysokich cen za bardzo rzadkie (jednostkowo wystgpujace na rynku)
komponenty.

Zalozyciele MGIiKME sa zwolennikami ortodoksyjnego podejscia
konserwatorskiego. Daza oni programowo do przedstawienia eksponatow w
takim stanie i konfiguracji, w jakim dotarly do naszej epoki, ze wszystkimi
sladami odcis$nigtymi przez uptyw czasu. Wystawiane sa zatem egzemplarze z
zazo0tconymi obudowami i klawiaturami, z oryginalnymi dyskami twardymi
(cho¢ te, na skutek zuzycia tozysk, sa glosne), z oryginalnymi kondensatorami i
bateriami CMOS - ktore, cho¢ jeszcze dzialajace, narazajg sprzg¢t na
uszkodzenie. Zatem w MGiIKME nie wybiela si¢ obudow (bowiem proces
wybielenia moze ostabi¢ plastik, a nie uchroni przed kolejnym zazétceniem), nie
przeklada si¢ dziatajacej plyty gldwnej sprzed 20-30 lat do wspodlczesnie
wyprodukowanej, tadnej obudowy, profilaktycznie nie wymienia si¢ jeszcze
sprawnych kondensator6w na nowe, nie zamienia si¢ rz¢zacych dyskow
twardych na karty CompactFlash, nie zestawia si¢ ptaskich monitorow LCD ze
sprzgtem powstalym przed epoka LCD, cho¢ na monitorach kineskopowych
obraz jest coraz bardziej rozmyty i drgajacy, a niska czgstotliwo$¢ odswiezania
(50-60 Hz) meczy wzrok.

5. Sposob ekspozycji i udostgpnienie dla zwiedzajgcych

Sprzet komputerowy w badanym muzeum eksponowany jest trojako.
Ten, ktory jest przeznaczony do interakcji ustawiono na jednoosobowych
stanowiskach pod $cianami oraz na wieloosobowym stanowisku wyspowym na
srodku sali. Na stanowisko sktada si¢ jednostka centralna z klawiatura i
monitorem, a towarzyszy¢ im moga peryferia: mysz, dzojstik, gamepad, pistolet,
glosniki. Przy kazdym stanowisku ustawione jest krzesto. Drugim sposobem
ekspozycji sa przeszklone gabloty, gdzie przechowuje sig¢ sprzgt bardziej
unikalny, cenniejszy i lepiej zachowany — najczeg$ciej sprawny, ktory nie jest
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wystawiany do interakcji, lecz do demonstracji w czasie szczeg6lnych wydarzen
(komputery, konsole, gry mobilne, kalkulatory, manipulatory). Trzeci sposob
prezentacji to otwarte regaty, gdzie przechowywane sa mniej cenne eksponaty:
telewizory, monitory, ksiazki i czasopisma.

Problemem jest kurzenie i brudzenie si¢ sprzetu, czemu sprzyja
lokalizacja przy ulicy, otwarte latem okna, ruch samochodowy, pylenie ro$lin,
podrywanie kurzu przez ciepto kaloryferow i jego przyklejanie sig¢ do
monitorow kineskopowych, wysoka frekwencja i intensywnos$¢ uzytkowania
sprzetu np. spoconymi od rozgrywki rekami. Dlatego regularnie, najczg$ciej raz
w tygodniu, stoty i eksponaty sa odkurzane, czyszczone i odkazane.
Zainstalowano rowniez grube rolety 1 =zaslony na oknach w celu
przeciwdziatania zotknigciu obuddéw przez promieniowanie ultrafioletowe oraz
poprawienia widocznosci tresci na ekranach. Zastony te odizolowuja gosci od
$wiata zewngetrznego i wpltywaja na ostabienie poczucia uptywajacego czasu, co
w swoich recenzjach potwierdzito 26,8% z nich.

W tradycyjnych muzeach mozemy spotkac si¢ z wyznaczona $ciezka
zwiedzania, porzadkujaca kolejnos¢ wchodzenia do poszczegdlnych sal, np. w
postaci numeracji pomieszczen, tablic informacyjnych lub kierunkowskazow. W
analizowanym muzeum nie wyst¢puja one i istnieje petna dowolnos¢ wyboru
sposobu zwiedzania.

Kazdy eksponat muzealny musi by¢é opisany w  sposob
usystematyzowany i1 czytelny dla zwiedzajacego, aby byl on $wiadomy co
widzi, aby mogt zrozumie¢ jego rolg i znaczenie. Celem istnienia muzeum jest
wlasnie poszerzenie wiedzy oraz stymulowanie do glgbszej refleksji dzigki
osobistemu kontaktowi z artefaktami z przeszlosci. W sferze muzedéw
informatyki wyr6zni¢ mozna trzy stopnie realizacji tego zadania:

a) brak opisu;

b) opis podstawowy — nazwa firmy i modelu, rok produkcji, parametry
techniczne;

c) opis poszerzony — nazwa firmy i1 modelu, rok produkcji, parametry
techniczne, historia, kontekst, znaczenie.

Opisy poszerzone (tylko w jezyku polskim), ale bez podania
parametrow wystepuja w gablotach z komputerami Apple (bgdacymi jednak
czasowym depozytem uzyczonym przez appleclub.pl); niestety opisano jedynie
pie¢ na dziewig¢ komputeréw. Opisy poszerzone, rowniez tylko w jezyku
polskim, zamieszczono takze przy kilku konsolach do gier z lat 90.
przeznaczonych do interakcji. Generalnie, dominuje brak opisu albo opis
podstawowy w odniesieniu do czg$ci eksponatow zamknigtych w gablotach.
Najwyrazniej jednak dawne urzadzenia sa wystarczajaco intuicyjne w obsthudze,
a pomagaja temu drukowane instrukcje przy komputerach i konsolach oraz
wsparcie ze strony personelu muzeum. Omawiane dalej badania wskazuja, ze co
piaty recenzent wyrazal si¢ z uznaniem o jego kompetencjach i wiedzy, ktory
rowniez udziela wskazowek na temat sposobu obshlugi zabytkowego sprzgtu i
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gier. Natomiast w przypadku odbiorcy dziecigcego widzacego po raz pierwszy
w zyciu tego rodzaju urzadzenia pomocnag dton wyciagaja rodzice.

Uboga warstwe informacyjno-opisowa ratuje jednak strona internetowa
muzeum oraz aplikacja mobilna — obie w jezyku polskim i angielskim, gdzie
kazdy eksponat jest wyszczegolniony, opatrzony opisem poszerzonym,
fotografia oraz podana jest jego lokalizacja na planie pomieszczeh muzeum.
Kojarzenie elektronicznego opisu eksponatu z jego fizyczna postacia przebiegad
jednak musi na podstawie nazwy wtasnej modelu, ktora zwiedzajacy musi
odczytaé¢ z urzadzenia i nastepnie wyszukac¢ w aplikacji (ryc. 3). Aplikacja ta nie
oferuje funkcji audioprzewodnika. Zatozyciele muzeum sa $wiadomi
niedoskonalo$ci wystawy w sferze opisu eksponatdéw 1 w przysziosci zamieniaja
to zmieni¢ wprowadzajac opisy poszerzone w ujeciu narracyjno-kontekstowym
w jezyku polskim i angielskim.

Podobny podzial opisu jak w przypadku eksponatow mozna zastosowac
wobec opisu dzialdéw tematycznych. Opisy te, zazwyczaj umieszczone przy
wejsciu do sali, wprowadzaja w problematyke danego okresu dziatalno$ci,
tworczosci, produkcji, zmian w ujeciu narracyjnym i kontekstowym. W sferze
muzedw informatyki wyr6ézni¢ mozna trzy stopnie realizacji tego zadania:

a) brak opisu;

b) opis podstawowy — podstawowe dane faktograficzne, daty i nazwy;

c) opis poszerzony — dane faktograficzne, daty i nazwy, historia, kontekst,
zwiazki przyczynowo-skutkowe, wptyw na rozwoj, znaczenie historyczne.

W MGIKME opisy dziatéw w wersji podstawowej wystepuja zarowno
w jezyku polskim, jak i angielskim.

Kolejnym zrédiem informacji o ofercie muzeow i ich eksponatach moga
by¢ drukowane materialy informacyjne, ktore zwiedzajacy moze kupi¢ lub
otrzymaé¢ bezptatnie w muzeum: ulotki, foldery, katalogi, przewodniki. Ze
wzgledu na ograniczanie kosztow zalozyciele MGIKME zdecydowali sig
wylacznie na jednokartkowe ulotki.

MGIKME jest podmiotem rynkowym, zatem udostgpnianie zbiorow
gosciom odbywa si¢ na zasadach komercyjnych. Bilet dla osoby dorostej
kosztuje 22 zt, goscie do 18 i powyzej 60 roku zycia — 17 zt, studenci — 20 zt.
Cena biletu rodzinnego (2 dorostych i 2 dzieci do 18 lat) — 55 zt, natomiast
dzieci do 4 roku zycia wchodza bezptatnie. Gosciom indywidualnym i grupom
zorganizowanym nie oferuje si¢ ustugi przewodnickiej w cenie biletu.
Opcjonalna lekcja muzealna, realizowana dla grupy od 2 do 20 os6b i w czasie
do 45 minut, kosztuje 120 zt od grupy. Istnieje mozliwo$¢ zakupu biletow na
wlasnej stronie internetowej muzeum oraz ptatnosci karta ptatnicza.

Muzeum preferuje gosci indywidualnych. Otwarte jest ono w kazdy
dzien tygodnia z wyjatkiem poniedziatku, w dni robocze od 10.00 do 18.00, w
soboty od 10.00 do 20.00, a w niedziele od 10.00 do 18.00. Priorytetem dla
wlascicieli jest zapewnienie pelnej dostgpnosci muzeum w godzinach otwarcia
tak, aby gos$cie nie natkneli si¢ na zamknigte drzwi, co grozitoby utrata dobrej

98



Rozprawy Naukowe Instytutu Geografii i Rozwoju Regionalnego Uniwersytetu Wroctawskiego nr 49

opinii w najwazniejszych agregatorach opinii jak Google Local Guide i
Tripadvisor. Przychodza oni bowiem indywidualnie i bez wczeSniejszej
rezerwacji.

INLELLIVISION - -

Ryc. 3. Przyktad opisu podstawowego eksponatu z odwotaniem do aplikacji mobilnej oraz strony
internetowej muzeum. Zrédto: opracowanie wiasne.

Wszystkie inne dziatania np. oprowadzanie grup, lekcje muzealne,
zamknigte eventy dla firm, imprezy urodzinowe sa traktowane drugoplanowo i
realizowane poza godzinami otwarcia muzeum, najchgtniej w tygodniu
roboczym, kiedy frekwencja gosci indywidualnych jest nizsza niz w weekendy.
Grupy postrzegane sa jako absorbujace czasowo i osobowo, a ich obecnos¢ nie
zawsze przeklada si¢ na satysfakcjonujacy finansowo dochdd. Obowiazki
przewodnikow-wyktadowcow petnia wowczas zatozyciele muzeum, ktorzy
musza w tym czasie zwolni¢ si¢ na ok. dwie godziny z wlasciwej pracy (dla
wszystkich zalozycieli tego muzeum nie jest ono podstawowym zrodtem
dochodu). Proponowane tematy prelekcji to: Podstawy dziatania oraz budowa
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komputerow i konsol oraz Historia komputerow i konsol, ktore przeznaczone sa
dla uczniow szkot podstawowych i srednich.

Z kolei imprezy dla firm w otoczeniu zabytkowych komputeréw ciesza
si¢ marginalnym zainteresowaniem m.in. ze wzgledu na brak sali seminaryjno-
prelekcyjnej, mata powierzchni¢ ekspozycyjna — zdolna do przyjecia tylko
okoto pigédziesieciu osob, brak klimatyzacji i wentylacji mechanicznej, brak
zaplecza kuchennego, a przede wszystkim przyttaczajaca konkurencj¢ wysokiej
jakosci bazy biurowej we Wroctawiu. Mate jest rowniez zainteresowanie
kursami edukacyjnymi obslugi zabytkowych programow i sprzetu oraz
rozgrywkami dla retrograczy, dlatego muzeum ich nie organizuje. Jednorazowo
zostal przeprowadzony kurs dla dzieci wprowadzajacy do programowania w
Basicu na komputerach 8-bitowych.

6. Segmenty odbiorcow i dzialalno$¢ promocyjna

Wigkszosciowym odbiorca oferty MGIKME wedlug zatozycieli sa
rodziny z dzieé¢mi, stanowiace ok. 60% ogoétu zwiedzajacych (ryc. 4). W ich
przypadku dorostymi kieruje motyw sentymentalny, wspomnieniowy i
dydaktyczny, bowiem pokazuja swoim dzieciom sprzgt komputerowy z czasow
swojej mtodosci — tym samym odkrywajac przed nimi $wiat dawnej technologii
komputerowej. Zatem rodzice wystepuja tu w roli przewodnikow, cho¢ zapewne
0 nizszym poziomie profesjonalnej wiedzy, ale z drugiej strony zwiedzajace i
bawiace si¢ dziecko ma go do wytacznej dyspozycji. Natomiast ok. 10% gosci
stanowig pasjonaci retrocomputingu w roéznym wieku: 20-34 lat (bardziej
zainteresowani grami) oraz 35-55 lat (bardziej zainteresowani sprzgtem).

We wroctawskim muzeum w dwa dni weekendu notowanych jest 60%
ogbéhu gosci, podczas gdy na pozostate pig¢ dni roboczych przypada 40%. W
efekcie $rednio na jeden dzien roboczy przypada 8% tygodniowej frekwencji, a
w jeden dzien weekendowy — 30%. Biletowanie daje mozliwo$¢ doktadnego
okreslenia frekwencji rocznej, ale zatozyciele muzeum nie podzielili si¢ ta
informacja twierdzac, ze takich statystyk nie prowadza. Analizujac zmiennosé
frekwencji na przestrzeni roku, wyr6zni¢ mozna kilka maksiméw lokalnych.
Przypadaja one w lutym (ferie zimowe), od maja do czerwca (wiosna, koniec
roku szkolnego, matury, wzrost liczby wycieczek szkolnych), od lipca do
sierpnia (wakacje, brak wycieczek szkolnych, dominacja gosci indywidualnych i
rodzin z dzie¢mi, apogeum frekwencji turystow zagranicznych), od wrze$nia do
pazdziernika (nadal dominuja go$cie indywidualni, stopniowy wzrost wycieczek
szkolnych). Minima przypadaja w okresach od grudnia do stycznia (okres
$wiateczno-noworoczny) oraz od marca do kwietnia (niesprzyjajaca pogoda dla
uprawiania turystyki i wyj$¢ w plener, czas mobilizacji przed koncem roku
szkolnego). Zatem MGIKME adresuje swoja ofert¢ do wigkszej liczby
segmentow, co chroni je przed uzaleznieniem od jednej grupy odbiorcow np.
wycieczek szkolnych lub turystow.
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Ryc. 4. Stanowisko do interakcji z eksponatem przeznaczone dla najmiodszych dzieci. Zrédto:
opracowanie wtasne.

Przed ustanowieniem muzeum zatozyciecle MGiIKME uczestniczyli w
imprezach masowych, gdzie wystawiali posiadany przez siebie sprzgt
komputerowy i umozliwiali zabawe¢ na nim. W latach 2011-2017 byto ich 59,
najczesciej we Wroctawiu, Opolu, Krakowie, Poznaniu i Katowicach: Dawne
Komputery i Gry, Polcon, Pyrkon, Porytkon, NiuCon, Opolcon, Decrunch,
Piknik Grabiszynski, Pixel Heaven, Noc Muzeéw w Katowicach, Retrogralnia,
Dni Fantastyki, Hall of Games, Gry i Komputery Minionej Ery, Krakowskie
Retrospekcje, LiveCrunch, Mania Olschoolowego Grania, Mdzgi Elektronowe,
Szederiada, Podworkowe Gry PRL. Pozytywne reakcje i zainteresowanie
zwiedzajacych przekonaty inicjatorow, ze zalozenie fizycznego muzeum ma
spoteczne uzasadnienie i rokuje powodzenie przedsigwzigcia.

Dla wroctawskiego MGIKME kluczowe znacznie ma dobrze
wypozycjonowana, dwujgzyczna strona www (czwarta pozycja w Google na
hasto ,,muzeum komputeréw”), profil na Facebooku, profil na Tripadvisorze
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oraz bannery w oknach, ktére ulatwiaja zwiedzajacym dotarcie do obiektu
pomimo chaotycznego rozplanowania urbanistycznego tego fragmentu miasta.
Obecnos$¢ na Tripadvisorze jest bardzo wazna bowiem MGIKME zajmuje w
nim pierwsze miejsce sposrod wszystkich wroctawskich muzeéw pod wzglgdem
oceny wystawionej przez uzytkownikow tego serwisu. Jako jedyne otrzymato
5,0 na pie¢ mozliwych gwiazdek. W $wietle obydwoch rankingéw Tripadvisora
(atrakcyjnosci — ranking gwiazdkowy i popularno$ci — ranking obliczany
wedtug specjalnego algorytmu serwisu) MGiIKME zajmuje réwniez czwarte
miejsce w tej samej kategorii sposrdd wszystkich 155 atrakcji turystycznych
Wroctawia — po Rynku, historycznym centrum i krasnalach (stan na lipiec 2020
roku). Oczywiscie nie moze ono rownac si¢ z Rynkiem pod wzglgdem liczby
opinii — proporcje wynosza jak 5216 do 158, jednak Rynek wroctawski istnieje
od ok. 780 lat, podczas gdy MGiKME od zaledwie trzech.

Zdaniem autorow profil na Facebooku peini rolg¢ najwazniejszego
medium promujacego i informujacego na biezaco potencjalnych odbiorcow
polskojezycznych o  biezacych  wydarzeniach, nowych  materiatach
wideoblogowych stworzonych przez zalozycieli, sprawozdaniach z imprez,
pojawiajacych si¢ nowych eksponatach. Rownie istotne jest utrzymywanie
kontaktu z osobami zainteresowanymi zwiedzaniem muzeum, jak i dzielacych
si¢ swoimi refleksjami z wizyty, monitorowanie poziomu ich satysfakcji,
przypominanie i zachgcanie do odwiedzin, odpowiadanie na pytania. Muzeum
posiada swdj profil na Facebooku od 16 maja 2017 roku, obserwuje go 2293
uzytkownikow, a 2193 polubito go (stan na lipiec 2020 r.).

Wroctawskie MGiIKME nie prowadzi swojego kanatu na YouTube, a
wpisanie hasel ,,computer museum Wroclaw” oraz ,,muzeum komputerow
Wroctaw” nie daje zadnych rezultatoéw poza odnosnikami do materiatéw wideo
innych autorow pos$wigconych retrocomputingowi. Jednakowoz na drugiej i
trzeciej pozycji pojawia si¢ link do polskojezycznego kanalu Retrogralnia,
ktorego zatozycielami 1 prowadzacymi sa wlascicicle muzeum. O ile dla
pasjonatow retrocomputingu te dwa podmioty sa ze soba kojarzone jako
»Spokrewnione”, to dla potencjalnego goscia MGiKME tak nie bedzie, a brak
mozliwosci odwiedzenia oficjalnego kanatu — zaskakujacy. Kanat Retrogralnia
zostat zalozony 1 marca 2010 roku, zawiera 475 filmow, ktore zostaly obejrzane
2,63 miliona razy ($rednio 5,5 tys. wyswietlen jednego filmu) oraz jest
subskrybowany przez 17 tys. uzytkownikow. Materialty wideo pojawiaja si¢ na
nim w ilosci 4-6 miesi¢cznie, a niektore osiagaja ogladalnos¢ nawet 10-40 tys.
razy; towarzysza im rowniez transmisje na zywo z rozgrywek retrogier. Trescia
filmow sa kompleksowe i wieloaspektowe prezentacje eksponatow, prezentacje
przemian technologicznych w latach 80. i 90. na tle sytuacji spoteczno-
gospodarczej Polski w kontekScie osobistych do§wiadczen zalozycieli, recenzje
zabytkowych komputerow 1 gier, rozwiazania problemow sprzgtowych,
przeprowadzanie renowacji i napraw eksponatéw, poradniki, relacje z wydarzen
branzowych 1 wywiady.
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Profile spotecznosciowe i wiasne strony www to takze media, ktore
mozna wykorzystywaé¢ do sprawozdawania historii pozyskania i renowacji
nowych eksponatéw, co powinno interesowac przede wszystkim mitosnikow
retrocomputingu. Jednak MGiKME reprezentuje pod tym wzgledem ascetyczne
podejscie — tego rodzaju przedsigwzigcia nie sa prezentowane na stronie
muzeum i profilu facebookowym, jak rowniez na blogu muzealnym — ten ostatni
nie jest bowiem prowadzony. Eksponaty wystawione w muzeum, jak i
spoczywajace na potkach magazynow 1 w domach =zatozycieli sa
zewidencjonowane, odpowiednio opisane, remontowane i naprawiane w razie
koniecznosci, prowadzi si¢ dla nich dziennik prac, ale z dziatan tych nie czyni
si¢ narzedzia promocji. Drugim wyjasnieniem tego faktu jest dazenie do
przejrzystosci, braku przeladowania tre$cia, tatwosci w percepcji 1 nawigacji
strony muzealnej, ktora ma zacheca¢ do konsumpcji produktu rynkowego, jakim
jest muzeum gier i komputerow. Bezcelowe wedtug zatozycieli muzeum byloby
umieszczanie na niej tresci skierowanych do pasjonatéw retrocomputingu i
retrogamingu, jesli ci stanowia zaledwie 5-10% ogohu zwiedzajacych. Widoczna
jest zatem dywersyfikacja kanalow promocji na dwa, rézne segmenty odbiorcow
— pasjonatow i sympatykow retrocomputingu oraz pozostatych zwiedzajacych.
Dla pierwszego z nich stworzona jest wiasnie strona Retrogralni, ktorej
towarzyszy opisany wyzej kanal na YouTube i profil na Facebooku. Nota bene
profil ten, zalozony 18 kwietnia 2011 roku, posiada ponad dwukrotnie wigcej
obserwujacych (4953) i polubien (4861) niz profil samego muzeum. Dla
konsumentéw masowych z kolei przeznaczona jest strona muzeum, ktorej
odizolowanie od aktywnosci w ramach Retrogralni jest wyrazne, cho¢ w
ostatnim czasie (lipiec 2020 r.) zostat dodany na koncu strony muzealnej link do
tegoz kanatu.

7. Charakterystyka recenzentow i ich opinii

W celu wyjasnienia sposobu postrzegania MGIKME oraz okreslenia
przyczyn tak pozytywnych ocen przyznawanych mu przez odwiedzajacych
gosci, przeprowadzono analiz¢ semantyczng wypowiedzi zamieszczonych przez
nich w serwisie Tripadvisor. Muzeum to pochwali¢ si¢ bowiem moze
najwyzszym udziatem noty ,,doskonate” — 87,3%, podczas gdy $rednia dla 16
wroclawskich obiektow reprezentujacych kategori¢ ,,muzeum” i posiadajacych
co najmniej 10 recenzji, wyniosta 58,5%. Analogicznie — taczny udziat not
,Srednie”, ,,zte” 1 ,,0kropne” réwniez byt najnizszy — 1,9% wobec 12,1% dla
ogotu obiektoéw tej kategorii.

W oparciu o nazwy uzytkownikoéw, ich fotografie oraz formy fleksyjne
czasownikow stosowane w recenzjach zidentyfikowano 128 oséb (81,0%
ogobhu), ktore podaty swoja pte¢: 51 kobiet (39,8%) oraz 77 mezczyzn (60,2%).
Proporcje te nie odzwierciedlaja jednak wiernie struktury ptci odwiedzajacych
muzeum, a jedynie strukturg¢ piszacych recenzjg. Wskazujg na to wybory opcji
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odno$nie formy podrozowania, ktora zadeklarowato 140 autorek i autorow
(88,6% ogotu). Az 87,9% z nich podrézowalo z rodzing (42,1%), ukochana
osoba (29,3%) 1 znajomymi (16,4%), a jedynie 12,1% w pojedynke. 93,0%
recenzujacych MGiKME podalo miejsce swojego zamieszkania; w analizie
przyjeto trzy Kkategorie: Wroctaw, Polska (bez Wroclawia) i1 zagranica.
Najliczniej reprezentowani sa mieszkancy kraju spoza Wroctawia — 58,5%,
nastgpnie zagranicy — 23,8% i Wroctawia — 17,7%.

Definitywnie zatem MGiKME nie jest celem wycieczek mieszkancow
Wroctawia, mozna ten obiekt zakwalifikowac¢ do walorow stricte turystycznych.
Nie stanowi on wyjatku na tle pozostalych obiektow muzealnych Wroctawia
uwzglednianych przez Tripadvisor — $rednia udziatu recenzentow z Wroctawia
wyniosta w ich przypadku 14,6%. Segmentem odbiorcéw, wobec ktérego
MGIKME powinno wzmocni¢ dziatania promocyjne sa turysci zagraniczni. O
ile srednia dla obiektow wroctawskich ksztaltuje si¢ na poziomie 46,0% ogotu
recenzujacych, to w tej kategorii MGiKME sytuuje si¢ w niechlubnej kategorii
udziatu ponizej 30% — wraz z Kolejkowem (24,4%), Hydropolis (22,4%) i
MovieGate (15,9%). Dla poréwnania, na przeciwnym koncu znajduje si¢
Muzeum Uniwersytetu Wroctawskiego — 74,8% recenzujacych pochodzito zza
granicy. Dane z serwisu Tripadvisor pozwalaja réwniez okresli¢ przyblizona
czestotliwo$¢ odwiedzin w poszczegoélnych miesiacach roku (tab. 1). Przebieg
zmienno$ci zgodny jest z informacjami udzielonymi przez zatozycieli obiektu w
wywiadzie z autorami i pozwala zidentyfikowa¢ dwa maksima: zimowe
(grudzien-luty) oraz letnie (lipiec-wrzesien), na ktore przypada odpowiednio
35,7% 1 30,6% ogotu recenz;ji.

Tab. 1. Czestosci wystepowania w ujeciu wzglednym liczby recenzji MGIKME w serwisie Tripadvisor
w poszczegdlnych miesigcach okresu od wrzesnia 2017 do lipca 2020 roku. Zrddto: opracowanie
wilasne.

Miesigc | Il 1] [\ Vv \ Vil VIII IX X Xl Xl
Udziat[%] 89 185 57 38 108 26 108 121 76 57 5.1 8,3

Analiza swobodnych wypowiedzi recenzentéw polegata na analizie
semantycznej (rozbiorze) tekstu w celu ustalenia jego zawartosci tresciowej.
Nastgpnie typowano i klasyfikowano fragmenty recenzji, poczym kazdy z nich
uogdlniono i przypisano, z wykorzystaniem kryterium bliskoznaczno$ci, do
okreslonej kategorii znaczeniowej wyzszego rzedu. W artykule przedmiotem
analizy ilosciowej sa wlasnie te kategorie, ktore okreslic mozna jako zbiory
bliskoznacznych fragmentow wypowiedzi.

Rezultat zaprezentowano w tab. 2, gdzie dziewigtnascie kategorii
znaczeniowych posortowano w kolejno$ci malejacej. Kazdy uzytkownik
zamie$cil swoja recenzj¢ MGiKME, bowiem napisanie uzasadnienia swojej
oceny o liczbie znakoéw co najmniej 100 jest wymagane przez Tripadvisor.
Udzialy procentowe nie sumujg si¢ do 100% ze wzgledu na mozliwo$¢
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poruszania dowolnych zagadnien przez piszacych. Wyniki wskazuja, ze obiekt
w pelni spelnia oczekiwania docelowych segmentow odbiorcow. W opiniach
pojawiaja si¢ wyltacznie superlatywy, nierzadko o charakterze refleksyjno-
reminiscencyjnym, odwotujace si¢ do osobistych doswiadczen zyciowych gosci.

Odnotowane opinie krytyczne sa pomijalnie rzadkie, wymieniane przez
rzad nie wigkszy niz 2% recenzentow 1 dotyczyly zbyt duzego zattoczenia w
obiekcie, co wpltywato na konieczno$¢ oczekiwania w kolejce na dostep do
komputera lub konsoli w celu zagrania (szczegoélnie w weekendy i ferie).
Kolejne uwagi dotyczyly zbyt matej skali ekspozycji i kolekcji w zestawieniu z
muzeami informatyki rangi $wiatowej, braku treSci merytorycznych
dotyczacych historii gier komputerowych oraz braku instrukcji obstugi gier dla
0s6b nie zorientowanych w tej kwestii.

Tab. 2. Czestosci wystgpowania w ujgciu wzglgdnym kategorii znaczeniowych zidentyfikowanych na
podstawie analizy recenzji MGIKME. Zrédto: opracowanie wiasne.

. . Udziat

Kategoria znaczeniowa [%]
Powrét do dziecinstwa i mtodosci, sentymentalna podréz w czasie, ozywienie wspomnien 65,6
Mozliwo$¢ pogrania, interakcji na eksponatach 65,6
Interesujaca, bogata i réznorodna ekspozycja 56,7
Swietna zabawa, rozrywka, emocje, $wietnie spedzony czas 43,9
Polecenie muzeum innym 43,9
Poznanie $wiata dawnych gier przez dzieci i mtodziez 40,8
Swietne, wyjatkowe, wspaniate, niezwykte, pomystowe, rewelacyjne miejsce 38,9
Spedzonych wiele godzin bez poczucia uptywu czasu 26,8
Mity, pomocny, kompetentny, znajacy sie na rzeczy i dzielgcy wiedzg personel 21,0
Miejsce dla pasjonatéw [retro]lgamingu 16,6
Szacunek, uznanie dla twércow i ich pasji 12,1
Nietypowosé, zaskoczenie, obiekt nietradycyjny, niemuzealny 10,8
Niewygdérowana cena wstepu, adekwatna do oferty 10,2
Deklaracja checi ponownego odwiedzenia muzeum 8,9
Nieduze muzeum 8,9
Zamieszanie, duzo ludzi, konieczno$¢ czekania na swojg kolej 3,2
Nie trzeba czekaé w kolejce na dostep do stanowiska 1,3
Darmowy parking 1,3
Wygdrowana cena biletu w stosunku do oferty 1,3

Natomiast aspekty pozytywne, na ktore zwrocita uwage ponad potowa
recenzujacych, $wiadcza o realizacji postulatow oczekiwanych wobec
wspotczesnie kreowanego muzeum informatyki i gier komputerowych. Sktada
si¢ na nie interesujaca, roznorodna i dobrze utrzymana ekspozycja, ktora w
czg$ci udostgpniona jest do interakcji (grania), dzigki czemu przywotywane sa w
umystach go$ci wspomnienia z czaséw dziecinstwa i miodosci. Recenzenci
uzywali wrecz okreslen ,,powr6t do przesztosci”, ,,powrdt do dziecinstwa”,
,wehikul czasu”. Z pozytywnym zaskoczeniem wypowiadali si¢ o spotkaniu ze
sprzgtem, ktorego nie spodziewali si¢ po wielu latach znowu zobaczy¢, dotknaé
i doswiadczy¢ w ulubionych niegdys$ grach.
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Rownie entuzjastycznie oferta MGiKME odbierana jest przez dzieci, dla
ktorych jest ono miejscem odkrycia $wiata dawnej elektroniki rozrywkowej
sprzed 20-40 lat. Mimo, Ze technologicznie nieporéwnanie bardziej prymitywna
w stosunku do urzadzen wspotczesnych (komputeréw, konsol i smartfonow), to
okazuje si¢ niesamowicie wciagajaca i grywalna do tego stopnia, ze wrecz nie
zauwaza si¢ uptywajacego czasu. Przekona¢ si¢ o tym mozna na podstawie
analizy wpisow na Tripadvisor, ale réwniez wpisow do ksiggi gosci muzeum,
gdzie mtode pokolenia chgtniej zamieszczaja swoje opinie niZ na powyzszej
platformie, ktora niemal wylacznie jest wyborem ludzi dorostych. Dzieci nie
przychodza jednak do tego muzeum same 1 z wlasnej inicjatywy, a
przyprowadzaja je rodzice reprezentujacy pokolenie 30-40-latkow, ktorzy
chcieliby im pokazaé¢ §wiat wlasnego dziecinstwa. Warto zauwazy¢, ze 42,1%
recenzentdw wskazato w profilu recenzji obiektu fakt podrozowania z rodzina, a
jednoczesnie analiza swobodnych wypowiedzi (tj. recenzji) rowniez pokazuje,
ze dla 40,8% z nich jest to doskonate miejsce do poznania §wiata dawnych gier
przez ich dzieci. Fakty te pozwalaja uznaé, ze MGiKME w pelni realizuje ideg
aczenia pokolen, co byto jednym z celow zatozycieli tego muzeum.

W efekcie  zadowolenia i satysfakcji z pobytu powszechne sa
entuzjastyczne opinie chwalace w superlatywach sam obiekt, co uczynito blisko
40% recenzentow, jak i spedzony w nim czas, ktory dostarczyl wspaniatych
emocji 1 rozrywki, co stwierdzito kolejne 40% piszacych gosci. Nie wzbudza
zatem zaskoczenia, ze 44% z nich spontanicznie i z wlasnej, nieprzymuszonej
woli polecito go uzytkownikom Tripadvisor.

8. Zakonczenie

Dlaczego we wspolczesnej epoce zaczgto tworzy¢ prywatne muzea
informatyki, ktore dodatkowo ciesza si¢ zainteresowaniem odbiorcow?
Zatozyciele muzedw komputeréw, uczestniczacy czgsto osobiscie w rewolucji
informatycznej lat 80. i 90., sa $wiadomi, ze wraz z uptywem lat liczba
przetrwatego sprzetu i oprogramowania w dobrym i bardzo dobrym stanie
zachowania stale zmniejsza si¢. Dlatego juz ok. 20 lat temu rozpoczgli
kolekcjonowanie sprzgtu komputerowego i gier wideo, ktore obecnie stanowia
zasob ekspozycyjny powotanych przez nich muzedw.

Jednoczesnie, od okresu pojawienia si¢ komputeréw epoki lat 80. i 90.
mingto 25-40 lat. Wowczas, po raz pierwszy w historii komputery (a doktadnie
mikrokomputery), staly si¢ dostepne dla konsumentow jako produkty rynkowe,
a ich rozmiary i oferowane mozliwosci umozliwialy indywidualne i
konstruktywne uzytkowanie w domu, szkole i pracy. Staly si¢ one elementem
codziennego zycia, nastgpnie weszly trwale w §wiadomos$¢ spoteczna, a dzigki
upowszechnieniu informatyki w szkotach i fascynacji nowa technologia wérdd
dzieci i mlodziezy, kompetencje kolejnych pokolen w tej dziedzinie
systematycznie rosty. Owczesne dzieci i miodziez, ktore juz wowczas
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pasjonowaty si¢ komputerami, dzi$ sa dorostymi ludzmi, ktorzy, dzigki muzeom
informatyki, moga ponownie zakosztowaé atmosfery tamtej epoki.
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The Museum of Games and Computers of the Past Era in Wroclaw
in the visitors’ opinion

Summary: The private Games and Computers Museum of the Past Era belongs to the
youngest museum generation. It is devoted both to the preservation and sharing of
computer cultural heritage. The main body of the collection consists of the video game
consoles and personal computers originated mainly from the late seventies to the
beginning of 21st century. Its distinguishing feature, like that of most computer history
museums, is that it allows visitors to interact with original exhibits, which is very rarely
found in museums in a traditional sense. The aim of the paper is to present the
characteristics of the museum and to determine the way it is seen by visitors. The source
materials for the research were the results of the individual in-depth interview with the
museum founders and the Tripadvisor reviews.

Key words: computer museum, cultural heritage, Wroclaw, Tripadvisor
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