ELZBIETA PRYLOWSKA-NOWAK jest nauczycielem konsultantem w Osrodku Edukacji Informatycznej

I Zastosowan Komputerow w Warszawie.

ODKRYWANIE SZTUKI I HISTORII KULTURY
W WIRTUALNYCH ZBIORACH

Nowe sposoby zdobywania wiedzy na potrzeby
coraz bardziej mobilnych i cyfrowych spoteczenstw
wymagajg innowacyjnych form nauczania i uczenia
sie. Tworzenie i rozwijanie pomystow wtasnych oraz
innych osob, eksperymentowanie, bycie ciekawym,
otwartym na weryfikacje powszechnie przyjetych
zatozen — to niektore z umiejetnosci poznawczych
pomagajgcych w rozwijaniu kreatywnosci, rozwig-
zywaniu problemow i przezwyciezaniu przeszkod.

Jedng z najbardziej poszukiwanych obecnie
specjalnosci wsrod informatykow jest badacziana-
lityk danych (data scientist). Analizowane za pomoca
algorytmow dane sg organizowane w spojne grupy
sktadajgce sie z podobnych elementéw, a przed-
stawiane dzieki zastosowaniu wielorakiego typu
wizualizacji odgrywajg bardzo duza role w ucze-
niu, szczegolnie w celu wyjasniania procesow, zja-
wisk i powigzan. Dla zobrazowania roli wizualizacji
w procesach edukacyjnych przedstawiam ponizej
przyktady eksperymentow technologicznych prze-
prowadzanych w oparciu o tresci dziet sztuki.

Przytaczane eksperymenty i aplikacje mobilne
dzieki zastosowaniu sztucznej inteligencji, techno-
logii rozszerzonej i wirtualnej rzeczywistosci obra-
zujg przekraczanie granic kultury, sztuki i techno-
logii. Pokazuja, jak z roznych perspektyw mozna
widziec i obrazowac zjawiska, procesy, problemy.

ELZBIETA PRYtOWSKA-NOWAK

W muzeach na catym swiecie poznajemy rozmaite
przedmioty zwigzane z historig ludzkosci. Wirtu-
alne The Museum of the World (rys. 1) w interak-
tywnej formie przedstawia zabytki kultury z kolekcji
The British Museum w Londynie, uporzgdkowane
wedtug:

. kontynentow: Afryka, Ameryka, Azja, Europa,

. przedziatow czasowych: od prehistorii do
wspotczesnosci,

. kategorii tematycznych: sztuka i wzornictwo,
zycie i Smierc, sita i tozsamosc, religia i wiara,
handel i konflikty.

Kolorowe plamki na wizualizacji eksponatow
The British Museum w Londynie obrazujg zasoby
pogrupowane w zbiory i podzbiory. Po wybo-
rze okreslonego eksponatu — kolorowej plamki —
pojawia sie jego nazwa i ilustracja oraz wskaza-
nie sieci wzajemnych kontekstowych powigzan
miedzy zabytkami. W wirtualnej przestrzeni (rys. 2)
widoczna jest figurka szamana, ktora jest scharak-
teryzowana (rys. 3) opisem tekstowym o spotecz-
nej roli szamanow na terenach arktycznych, krot-
kim nagraniem audio w wykonaniu pracownikow
muzeum na temat walorow eksponatu, lokalizacja
na mapie miejsca pochodzenia zabytku, wykazem
powigzan z innymi eksponatami.
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RYSUNEK 1. Wizualizacja zbioréw The British Museum w Londynie w cyfrowej
przestrzeni The Museum of the World
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RYSUNEK 2. Nazwa i obraz figurki szamana na tle sieci powigzan miedzy artefaktami
w The Museum of the World

ARCTIC PEOPLES | SHAMAN'S SPIRIT HELPER

Projekt powstat dzieki wspotpracy
The British Museum i Google Arts &
Culture Lab. Materiat opracowany jest
w jezyku angielskim. Na stronie do-
stepny jest automatyczny translator.
Projekt-eksperyment mozna przepro-
wadzi¢ na komputerach stacjonarnych.
Dostepny jest na stronie Experiments
with Google pod adresem:
https://experiments.withgoogle.com/
the-museum-of-the-world.

Inng forme wirtualnego muzeum pre-
zentujg materiaty zakodowane w kostce
Merge — szescianie pokrytym zagadko-
wymi znakami, ktore odszyfrowujemy
przy pomocy smartfona (z systemem
iOS lub Android) oraz specjalnej aplikacji
firmy Merge. Ponizej zostat opisany
przektad jednej z aplikacji: Museum Vie-
wer 3D — wirtualnego muzeum z kilku-
nastoma trojwymiarowymi eksponatami,
ktore mozna wykorzystac do opisu dziet
sztuki, wizualizowania lekcji o kulturze
starozytnej, a takze stworzenia wystawy
(wykorzystanie do pokazu kilku kostek).

[X]

Shamans are believed to have the power to heal -
the sick and to communicate with the world

beyond. Shamanism thus involves transformation,
and the possession by an animal or non-human

spirit. This ritual figure of the Alaskan Yupiit, made

of wood, sinew and fox teeth, represents a

shaman'’s spirit helper. The Yupiit depict such
predatory and carnivorous creatures on their ritual
equipment. They are shown with fearsome mouths,

in the body as well as the head.

Masks with large toothy mouths are also related to
adeformed creature called Hammer Child: the
large mouth indicates that the creature may eat
people who break taboos. Cecilia Foxie, from
Emmonak, Alaska, told Ann Fiennup-Riordan in
1993 the tradtional story of a boy who explored a
house after having been forbidden to do so.
Consequently he was given a bowl which
contained a baby with the stomach slashed opento
form a mouth with teeth.
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RYSUNEK 3. Figurka szamana — opis eksponatu z widocznymi funkcjonalnosciami dzielenia sie informacjami w formie

przestania wiadomosci lub umieszczenia jej w mediach spotecznosciowych
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a. Widok kostki Merge — w poszczegolnych sciankach
zakodowane sg tresci o roznorodnej tematyce

VIEWER

For MEREE Cube

PHONE ‘
Q MODE MODE

NEED A MERGE CUBE?

C. W otwartej aplikacji mamy do wyboru 2 opcje: ogla-
danie obrazu zabytkow w ujeciu 3D lub w wirtualnej
rzeczywistosci (VR)

UM VIEWER 3D W KOSTCE MERGE

RECORD

Colossal Marble
Bust of Zeus
The British Museum

Cuneiform Tablet

The British Museun

™ Drum Slab from the
aravati Stupa

> British Museum

b. W kazdej z czterech bocznych $cianek zapisanych

jest osiem informacji na temat starozytnych zabytkow.

Powyzszy widok mozna uzyskac, skanujgc scianki
kostki kamerkg w uruchomionej aplikacji

Statue of Roy, High

Priest of Amun

Granodiorite squatting figure of Roy,
High Priest of Amun during the reigns of
Ramses II, Merenptah and Sety Il

Widok w ujeciu 3D mozna modelowac, obracajgc
scianki kostki. Obiekt ogladamy z roznych perspektyw
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RECORD RECORD

e. Wybor w aplikacji opcji VR Mode aktywuje dwa obrazy, ktorych zawartos¢ ogladamy w okularach VR po uprzednim
umieszczeniu w nich smartfona z otwartg aplikacjg. Zmiane obrazu uzyskujemy przy pomocy klawiatury pilota i obrotow
kostki. Na obrazach powyzej: po lewej — widok zawartosci jednej ze scianek kostki, po prawej — widok jednego z obiektow
muzealnych: popiersia Aleksandra Wielkiego

Kostka Merge jest polecana do nauki i zabawy poprzez smartfony i tablety z systemem iOS lub
dla dzieci powyzej 10. roku zycia. Dzieki wyko-  Android. Funkcja VR dostepna jest w aplikacjach

rzystaniu technologii rozszerzonej rzeczywistosci na smartfonach umieszczonych z otwartg aplikacja
w S$ciankach kostki Merge zakodowane s3 infor-  w okularach VR. Dostepnych jest kilkadziesiagt apli-
macje, obrazy o tematyce historycznej, matema-  kacji, wsrod ktorych kilka jest bezptatnych. Wiecej
tycznej, przyrodniczej; gry przygodowe, zrecz-  informacji o kostce, dostepnych grachiaplikacjach

nosciowe, strategiczne. Materiaty sg aktywowane na stronie https://miniverse.io/home.

Wirtualna galeria jednego obrazu w budynku OEIiZK
przy ulicy Raszynskiej w Warszawie

Google Arts & Culture
Google Arts & Culture

Portrait of Lisa Gherardini, wife of Francesco del Giocondo, known as "Monna Lisa, la

Gioconda" or "Mona Lisa’, 1503-1519 The Starry Night
Leonardo di ser Piero DA VINCI, dit Léonard de Vinci (1452 - 1519), Paris, musée du Louvre Vincent van Gogh
Rmn-Grand Palais M e Museu

RYSUNEK 4. Portret ,Mona Lisa” - dzieto Leonarda da Vinci — RYSUNEK 5. Obraz ,The Starry Night” — dzieto Vincenta van
ekspozycja na Sciance Gogha - ekspozycja na stojaku



Wystawy dziet sztuki mozemy dzieki technologii
aranzowac w naszych domach lub miejscach pracy.
Dzieki funkcjonalnosci Projektora Sztuki (Art Pro-
jector) dostepnej w aplikacji Google Arts & Culture
obejrze¢ mozna m.in. galerie najciekawszych dziet
sztuki. Daje nam te mozliwosc technologia rozsze-
rzonej rzeczywistosci, ktorg aktywujemy w aplikacji
mobilnej na smartfonie lub tablecie. Skierowanie
w otwartej aplikacji obiektywu aparatu na pod-
toge, wykonanie kilku okreznych ruchow aktywuje
pojawienie sie galerii dziet sztuki, z ktorej wybie-
ramy do indywidualnej ekspozycji interesujgcy nas
obraz (rys. 4 5).

W zasobach portalu Google Arts & Culture
znajduje sie opowies¢ Meet Vermeer. Ekspozy-
cje online, liczne artykuty przyblizajg tworczosc
malarza, a takze fascynacje jego tworczoscig
wsrod wspotczesnych tworcow kultury. Stephen
Farthing w filmie dokumentalnym o Vermeerze
stwierdza: Johannes Vermeer to twbrca,
ktdérego dzieta przekraczaja czas i miej-

sce. Wiekszos$¢ kompozycji osadzona jest

MEET VERMEER

Vermeer: the complete works

g

Room 3 - Correspondence @

=

w XVII-wiecznych holenderskich wne-
trzach, ale wydaje sie, ze zapraszaja
do siebie, aby otoczy¢ cie tak, jakbys
tam byl, nawet jesli faktycznie miesz-
kasz w odlegte]j teraZniejszosci. Vermeer
tworzy spokdj w swoich pracach, ktéry
zatrzymuje nas i pozwala nam na chwile
zapomnie¢ o naszym pracowitym zyciu,
bombardowanym szybko poruszajacymi sie
obrazami i dzwiekiem. Niezwyktosc¢ technik
malarskiej Vermeera zainspirowata artystow i pro-
gramistow zwigzanych z portalem Google Arts &
Culture do udostepnienia najbardziej znanych dziet
malarza w wirtualnej galerii w formie zdjec¢ panora-
micznych. Na komputerach stacjonarnych zapre-
zentowanych jest siedem pokoi z obrazami oraz
krotkimi informacjami o nich. W aplikacji mobilnej
Kieszonkowa galeria pojawia sie dzieki czujnikowi
ruchu. Dodatkowo w aplikacji na smartfonach po
aktywacji opcji wirtualnej rzeczywistosci (VR — vir-
tual reality), oglagdamy dzieta sztuki w okularach VR,
zatapiajgc sie w Swiat XVIl-wiecznego spoteczen-
stwa Europy Zachodniej.

RYSUNEK 6. Widok wirtualnej sali numer 3 zatytutowanej ,Korespondencja” z ekspozycjg trzech obrazéw Vermeera

o tematyce zwigzanej z czytaniem, pisaniem, otrzymywaniem listow: ,Woman Reading a Letter”, ,Girl Reading a Letter

by an Open Window"
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Vermeer: the complete works

Room 7 - Girl with a Pearl Earring

Girl with a Pearl Earring

Girl with a Pearl Earring is Vermeer's most
famous painting. It is not a portrait, but a
‘tronie’ - a painting of an imaginary figure.
Tronies depict a certain character; in this
case a girl in exotic dress, wearing an
oriental turban & an improbably large pearl
in her ear. (Mauritshuis, c. 1665)

Scene 7 of 7

RYSUNEK 7. Widok wirtualnej sali numer 7 — prezentacja najstynniejszego obrazu Vermeera ,Dziewczyna z pertg” —
wyobrazona postac w egzotycznej sukni, z orientalnym turbanem i duzg pertg w uchu

Experiments with Goog[e Collections ~ Experiments Q Search

AI + LEARNING

TEACHABLE MACHINE WHAT NEURAL NETWORKS SEE VISUALIZING HIGH-DIMENSIONAL SPACE
Teach a machine using your camera, live in Explore the layers of a neural network with Get a peek at how machine learning works.
the browser - no coding required. your camera.

RYSUNEK 8. Obraz ekranu zapraszajgcego do przetestowania eksperymentdw dotyczacych sztucznej inteligencji
i uczenia ze strony Experiments with Google
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Woman Writing a Letter, with her Maid
Johannes Vermeer, c.1670

A\ ll Mauritshuis

Vermeer's work displays an unprecedented level of artistic mastery in its illusion of reality. His figures are
often quiet and inactive, contributing to the solemn and mysterious atmosphere of his paintings. This
painting is one of the most ingenious compositions of Vermeer's late career. While a maidservant stares out
of a window, her mistress writes a letter. In the foreground on the floor, lie a red seal, a stick of sealing wax
and an object which is probably a letter-writing manual, often used for personal correspondence at the time.
From the collection of the National Gallery of Ireland.

Kolekcja: Mauritshuis, Den Haag

RYSUNEK 9. Jedna z wirtualnych przestrzeni, w ktorej mozna ogladac sceny rodzajowe z zycia XVIl-wiecznego
holenderskiego spoteczenstwa — widok wywotany w sali szkoleniowej OEIiZK
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Zaprezentowane powyzej przyktady pozwalajg
na umieszczenie obrazu w dowolnej przestrzeni
dzieki technologii rozszerzonej rzeczywistosci
(AR — augmented reality). Do aktywowania obrazu
potrzebne sg nowsze modele urzgdzen mobilnych
z zainstalowang odpowiednig aplikacjg, w naszym

konkretnym przypadku Google Arts & Culture.
Wymagane jest rowniez dobre tgcze internetowe.

Polecam do obejrzenia krotkie nagranie filmowe
o wspomnianej galerii, dostepne pod adresem
https://youtu.be/NbEEI6GFG2yg.

Opisane projekty wykorzystujgce Al, VR, AR
pochodzg z kolekcji eksperymentow dostepnych na
stronie https://experiments.withgoogle.com. Warto
skierowac tam uczniodw, aby wzbogacac ich wiedze

i doswiadczenia, a takze inspirowac¢ do podejmo-
wania wtasnych eksperymentow.

Ciekawg propozycje interaktywnych aplikacji
edukacyjnych wykorzystujgcych technologie VR
oferuje firma MOZAIK. Tematyke zwigzang z rozwo-
jem kultury i sztuki odnajdujemy m.in. w aplikacjach
Tower of London (XVI wiek) — historia zabytkowego
kompleksu zamkowego; Akropol w Atenach — obraz
cytadeli z czasow starozytnej Grecji. Historie tych
obiektdw opowiedziane sg w interaktywnych sce-
nach, ktére mozna obracac, powigkszac, wyswiet-
la¢ pod okreslonym katem. Sceny przygotowane
w technologii 3D zawierajg narracje, animacje,
napisy, quizy. Materiaty dostepne sg w kilku jezy-
kach, co pozwala rowniez na nauke i ¢wiczenie
jezykow obcych; dostepna jest rowniez wersja
w jezyku polskim.

KROTKI PRZEGLAD FUNKCJONALNOSCI APLIKACJI MOBILNEJ AKROPOL

residential buildings ‘ T ;

i @ DA mozaik3D

Athens

a. Historia Aten i Akropolu przedstawiona w inter-

aktywnych scenach 3D

of Athena Promachos
b XN

® A mozaik3D

Acropolis

b.  lkona okularow w prawym dolnym rogu wtacza
widok VR



Widok ekranow w okularach w aplikacji z aktywowang funkcjonalnoscig VR

mozaik3D

C. Pochylenie gtowy w prawo lub w lewo aktywuje
panel nawigacji

d. Spojrzenie w dot wigcza lub wytgcza ruch podczas
wirtualnego spaceru

< D?Si.g?%,

e. Widok panelu nawigacji w okularach VR - przemieszczanie si¢ miedzy poszczegolnymi elementami menu jest sterowane

wzrokiem

Na rynku pracy w ostatnich latach zauwazalne
sg liczne korzysci wynikajgce z wykorzystywania
sztucznej inteligencji, technologii rozszerzonej
i wirtualnej rzeczywistosci. Nastgpit wzrost jakosci
produktow i skrocenie czasu ich wprowadzania na
rynek. Spotykane sg tatwiejsze formy szkolen pra-
cownikow przeprowadzanych z wykorzystaniem
wizualnych informacji opracowanych na podstawie
praktycznych doswiadczen (wykorzystanie czujni-
kow, kamer, inteligentnych urzgdzen, ubieralnych
urzadzen, symulacji VR). Mozliwa jest zdalna praca
0s0Ob z roznych czesci swiata nad wspolnymi pro-
jektami organizowana przy wykorzystaniu roz-
wigzan AR i VR, technologii Internetu Rzeczy (loT),
okularow z mikrofonem i stuchawkami. Roboty,
technologie VR wykorzystywane sg do zadan spe-
cjalnych w niezamieszkatych terenach, monito-
ringu warunkow panujgcych w niebezpiecznych
srodowiskach (np. zagrozenia w kopalniach), orga-
nizacji pracy przestrzeni logistycznych (inteligen-
tne magazyny: zwiekszenie precyzji i szybkosci

realizacji zamowien; efektywne oznaczanie, kodo-
wanie towarow). Wspotczesny rynek pracy defi-
niuje takze nowe obszary edukacji. Wykorzystanie
sztucznej inteligencji, rozszerzonej i wirtualnej
rzeczywistosci tworzy pomost pomiedzy cyfro-
wymi i mobilnymi uzytkownikami a dziedzictwem
kulturowym. Wiele instytucji kultury wykorzystuje
omawiane technologie w celu odkrywania na nowo
sztuki i kultury dla celow edukacyjnych. Dzieki wir-
tualnej rzeczywistosci zasoby swiatowego dzie-
dzictwa sg powszechnie dostepne i umozliwiajag
realistyczne nawigowanie w miejscach, ktore do
tej pory byty trudno osiggalne.

Na zakonczenie przyktad dziatalnosci edukacyj-
nej instytucji kultury, Biblioteki Prezydenta Johna F.
Kennedy'ego (rys. 10) — aplikacja mobilna wydana
w celu upamietnienia 50-lecia wylagdowania 20 lipca
1969 roku na Ksiezycu pierwszego statku kosmicz-
nego Apollo 11.
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RYSUNEK 10. Obraz startu rakiety kosmicznej wywotany czujnikiem

ruchu w aplikacji JFK Moonshot; widok w sali edukacyjnej w OEIiZK

CIEKAWE INFORMACJE
| ZASTOSOWANIA Al, AR, VR:

. aplikacja mobilna MNW VR Sztuka Sred-
niowieczna — VR — Muzeum Narodowe
w Warszawie

. aplikacje mobilne Chopin in Warsaw
oraz Selfi z Chopinem — AR — na ulicach
Warszawy

Coursera

e Al for everyone, https://www.coursera.org/
learn/ai-for-everyone

e AR VR, https://www.coursera.org/
courses?query=vr&

EDX

e Al for liders, https://www.edx.org/course/
ai-for-leaders-0

. Introduction to Artificial Intelligence
(Al), https://www.edx.org/course/
introduction-to-artificial-intelligence-ai-3

UDEMY

. kursy ptatne o Al, VR, AR,
https://www.udemy.com

Udacity

. ptatne Al, https://eu.udacity.com/course/
ai-artificial-intelligence-nanodegree--nd898 @

The love that blooms and beats the chariot,
That rainbow of the world are calm,

RYSUNEK 11. Mijtosc, co kwitnie i przesciga rydwan, tecze
sSwiata sg spokojne — fragment wiersza wygenerowanego
przez algorytm na podstawie stowa kluczowego love

w eksperymencie https://experiments.withgoogle.com/
poemportraits



