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TWPROWADIENIE

Europeana.eu jest platforma, ktéra pozwala odkrywac wielkie osiggniecia z przeszto-
sci i nadawac im nowe, wspofczesne znaczenia. Zarzadzana przez Fundacje Europe-
ana, wspotpracuje z organizacjami, ktére posiadajg cyfrowe kolekcje europejskiego
dziedzictwa i z przedstawicielami sektoréw, takimi jak edukatorzy czy tworcy, ktorzy
chca oglada¢, udostepniac i budowac na bazie tego dziedzictwa.

TuEuropeana to polska inicjatywa o zasiegu krajowym, ktorej celem jest zwiekszenie
widocznosci i przedstawienie potencjatu polskich i europejskich cyfrowych kolek-
gji, ze szczegdlnym uwzglednieniem platformy Europeana, ale takze przyblizenie
roznym grupom odbiorcéw funkgjonalnosci i sposobdw ponownego wykorzystania
archiwow. W ramach tegorocznej, drugiej odstony projektu, realizowanej od paz-
dziernika do grudnia 2017 roku, zrealizowano serie dziatarn edukacyjno-informa-
cyjnych, koncentrujacych sie na trzech gtéwnych obszarach: edukacji, twércach,
przedstawicielach tzw. branzy kreatywnej i instytucjach — wtascicielach cyfrowych
kolekgji archiwalnych. Wszystko zgodnie z misja Europeany:

,Kulturg zmieniamy swiat! Chcemy budowac¢
na bogatym dziedzictwie kulturowym Europy
i utatwi¢ do niego dostep, aby kazdy miat
szanse wykorzystac je w pracy, do nauki

lub po prostu dla zabawy."

Ponizszy raport omawia i podsumowuje poszczegodlne elementy drugiej edydji
projektu TuEuropeana.

INTRODUCTION

Europeana.eu is a platform that allows people to discover the great accomplish-
ments of previous eras and imbue them with new, modern meanings. Managed

by the Europeana Foundation, it works with organizations which have access to digi-
tal collections of European heritage, and with representatives of various sectors, such
as educators or creative - who want to watch, share, and build upon this heritage.

TuEuropeana is a Polish nation-wide initiative which aims to increase the visibility

of Polish and European digital collections, particularly the Europeana platform,

and showcase their potential, as well as to familiarize diverse audiences with various
functionalities of archives and their reuse potential. As part of this year’s, second
edition of the project, which took place between October and December 2017,

a series of educational and informational initiatives have been implemented,
focusing on three main areas: education, creators — representatives of the so-called
creative industry, and institutions — owners of digital archives. All in keeping with
the Europeana mission statement.

"We transform the world with culture. We build

on Europe’s rich cultural heritage and make it easier
for people to use for work, learning or pleasure.
Our work contributes to an open, knowledgeable
and creative society."

This report provides an overview and summary of the individual components
of the second edition of the TuEuropeana project.



[ .LLEMENTY PROGRAMU

Projekt TuEuropeana zostat podzielony na obszary dziatan dopasowane do potrzeb
trzech kluczowych grup odbiorcow — instytucjonalnych posiadaczy kolekgji, edukatorow
i tworcow. Program, indywidualnie dobrany dla kazdej z nich, wychodzit naprzeciw

ich potrzebom, dostosowujgc zaréwno tematyke, jak i forme dziatan do gtéwnych
obszaréw zainteresowan grup.



L1 POSIADACIE Kotexcy  COLELT

Jednym z dziatan skierowanych do posia-
daczy kolekcji w czasie akcji TuEuropeana
2016 byty warsztaty dotyczace udostepnia-
nia zbioréw on-line. W trakcie tych spotkan
dato sie wyrdzni¢ dwie kategorie potrzeb
przedstawicieli instytucji kultury, ktore
zostaty odzwierciedlone w planie dziatan
TuEuropeana 2017. Pierwsza z potrzeb
zwigzana byta z dostepem do informadji
na temat platformy Europeana, celow

i zasad jej dziatania, mozliwosci i wyma-
gan odnosnie wspotpracy i dostarczania
danych oraz korzysci ptynacych z udostep-
niania zbioréw on-line poprzez platformy
inne niz serwis internetowy danej insty-
tugji. W celu zaspokojenia tych potrzeb,

w ramach dziatan TuEuropeana 2017
przeprowadzono serie pieciu webinariow
/ seminariéw on-line opisanych ponizej.
Drugim dziataniem byto zorganizowanie
regionalnego seminarium dotyczacego
udostepniania dziedzictwa kulturowego
on-line na réznego rodzaju sieciowych
platformach — regionalnych, krajowych

i miedzynarodowych. Seminarium opisano
w dalszej czesci raportu.

WEBINARIA

Celem webinariéw byto dostarczenie
przedstawicielom instytugji kultury i wszyst-
kim innym osobom zainteresowanym
tematyka udostepniania zbioréw on-line
szeregu przydatnych informadji zwigza-
nych z Europeang, prawem autorskim

oraz sposobami mierzenia oddziatywania
instytugji kultury i ogladalnosci zbiorow
on-line. Seria pieciu webinaridw zostata
wyemitowana w okresie od 15 listopada
2017 roku do 24 stycznia 2018 roku w dwu-
tygodniowych odstepach (z przerwa

na okres $wigteczny). Kazde z nagran
trwato ponad godzine — najkrétsze godzi-
ne i siedem minut, najdtuzsze nieco ponad
pottorej godziny.

Wszystkie webinaria zostaty zarchiwizowa-
ne i sg dostepne on-line na kanale
YouTube Federadji Bibliotek Cyfrowych:

Kanat FBC na YouTube ==

Playlista TuEuropeana 2017 ==

One of the main initiatives aimed

at collection owners, organized as part
of the TuEuropeana 2016 project, were
workshops on the online sharing of archi-
ves. During these meetings, we managed
to target two main categories of needs
among representatives of cultural institu-
tions, and we used those findings in the
2017 edition of TuEuropeana. The first
problematic area concerned access

to information on the Europeana platform:

its function and goal, the opportunities

it offers, requirements for establishing
cooperation and submitting data,

and the benefits of sharing collections
online through services other than the
institution’s own webpage. In order

to meet those needs, as part of TuEurope-
ana 2017, we have conducted a series

of five webinars/online seminars, which
are described below. Our second initiative
was to organize a regional seminar on the
sharing of cultural heritage online using
various types of web platforms — regional,
national, and international. The seminar

is described in greater detail in a later
segment of this report.

TWNCRS

WEBINARS

The aim of the webinars was to provide
representatives of cultural institutions

and all other persons interested in sharing
archival collections online with some useful
information on Europeana, copyright laws,
and ways to measure the impact of cultural
institutions and the popularity of their
online collections. The series of five webi-
nars was broadcast between 15 November
2017 and 24 January 2018, once every

two weeks (with a break for Christmas).
Each recording was over an hour long —
the shortest webinar ran for 1 hour and 7
minutes, the longest was a bit over

90 minutes long.

All the webinars have been archived and
are available online on the Polish Digital
Libraries Federation’s YouTube channel.

The DLF YouTube channel =¥

TuEuropeana 2017 playlist ==


https://www.youtube.com/channel/UCryX6l_hgRMWsdCDZF8NuTg

https://www.youtube.com/playlist?list=PL75QtwNCgRqRDiIVLOMbI8dHVgeCJbAoP

https://www.youtube.com/channel/UCryX6l_hgRMWsdCDZF8NuTg
https://www.youtube.com/playlist?list=PL75QtwNCgRqRDiIVLOMbI8dHVgeCJbAoP

Poszczegdlne nagrania obejmowaty naste-
pujaca tematyke:

#1 Wprowadzenie do Europeany —
celem webinarium byto kompleksowe
przedstawienie uczestnikom portalu
Europeana. Omdéwiona zostata historia
powstania i rozwoju tego portaluy,
mozliwosci, jakie daje on uzytkownikom
koncowym, a takze sposoby wspotpracy
instytucji kultury z tym portalem

i z miedzynarodowa siecig Europeana.
Prowadzenie: M. Werla.

#2 Prawo autorskie w udostepnianiu
zbioréw i Europeana Publishing Frame-
work — celem webinarium byto zasygnali-
zowanie najwazniejszych wyzwan zwig-
zanych z prawem autorskim w kontekscie
udostepniania zbioréw on-line. Drugim
elementem webinarium byto omdwienie
dokumentu Europeana Publishing Frame-
work, ktory okresla prawne i techniczne
wymagania zwigzane z przekazywaniem
danych o zbiorach do Europeany.
Prowadzenie: A. Misiewicz, M. Werla.

#3 Mierzenie sity oddziatywania
instytucji kultury — Europeana Impact
Playbook — celem webinarium byto przed-
stawienie narzedzia opracowanego przez
Fundacje Europeana (Europeana Impact
Playbook), ktére ma wspiera¢ instytucje
kultury w mierzeniu szeroko rozumianego

wptywu podejmowanych przez nie dziatan,
w szczegdlnosci tych zwigzanych

z udostepnianiem zbiorow on-line.
Prowadzenie: M.Werla.

#4 Mierzenie ogladalnosci zbiorow
on-line (cz. 1) — celem webinarium byto
wprowadzenie uczestnikow do tematyki
mierzenia ogladalnosci zbioréw on-line
oraz omowienie podstawowych mozliwosci
narzedzi do analityki webowej, takich jak
Google Analytics. Prowadzenie: M. Werla.

#5 Mierzenie ogladalnosci zbioréw
on-line (cz. 2) — celem webinarium byto
omowienie zaawansowanych mozliwosci
narzedzia Google Analytics w kontekscie
monitorowania ogladalnosci zbioréw
on-line. Przedstawione zostaty rowniez
dodatkowe narzedzia do analizy zachowa-
nia uzytkownikdéw na stronach WWW

0 nazwie Hotlar. Prowadzenie: M. Werla.

Popularno$¢ opisanych powyzej wystapien
byta zréznicowana, zaleznie od prezento-
wanego tematu. Zdecydowanie najwiek-
szym zainteresowaniem cieszyt sie blok
dotyczacy prawa autorskiego, popularne
byty rowniez informacje praktyczne

na temat portalu Europeana. Tabela
ponizej zawiera zestawienie wszystkich
odcinkéw cyklu, wraz z ich datg emisji
oraz liczbg wyswietlen w dniu emisji oraz
sumarycznie od dnia emisji do konca
stycznia 2018 r.

Zrzut ekranu webinarium TuEuropeana 2017 #1 Wprowadzenie do Europeany /

The webinars were focused
on the following topics:

#1 Introduction to Europeana - the aim
of this webinar was to provide a compre-
hensive introduction to the Europeana
portal. Its founding and evolution was
discussed, as well as the opportunities it
offers to end users, and ways in which cul-
tural institutions can work with the portal
and the international Europeana network.
Conducted by: M. Werla.

#2 Copyright Vis-a-vis Sharing Ar-
chives and the Europeana Publishing
Framework — the aim of this webinar was
to point out the biggest challenges in de-
aling with copyright in relation to sharing
archives online. Another component of the
webinar was devoted to an overview of the
Europeana Publishing Network document,
which describes the legal and technical
requirements for submitting information
on archives to Europeana. Conducted by:
A. Misiewicz, M. Werla.

#3 Measuring the Impact of Cultu-

ral Institutions — Europeana Impact
Playbook — the aim of this webinar was

to introduce a tool developed by the Eu-
ropeana Foundation (called the Europeana
Impact Playbook) which is geared towards
aiding cultural institutions in measuring the

Screenshot of the TuEuropeana webinar #1— Introduction to Europeana

impact of their projects, particularly those
related to sharing archives online. Conduc-
ted by: M. Werla.

#4 Measuring Online Viewership of
Archives (part 1) — the aim of this webinar
was to introduce the issue of measuring
online viewership and to discuss the basic
capabilities of web analysis tools such as
Google Analytics. Conducted by: M. Werla.

#5 Measuring Online Viewership of
Archives (part 2) — the aim of this webinar
was to provide an overview of advanced
Google Analytics functions in terms

of monitoring the online viewership of
archives. We have also introduced an
additional tool for analyzing the behavior
of Internet users, called HotJar.

Conducted by: M. Werla.

The popularity of the presentations listed
above varied depending on the topic.

The most popular webinars by far were
the one concerning copyright, and the one
devoted to practical information about

the Europeana portal. Below isa listing

of all the webinars along with their broad-
cast date, number of views upon their
premiere, and the total number of views
by the end of January 2018.



TYTUL DATA LICZBA

WEBINARIUM EMISJI WYSWIETLEN
W DNIU

WEBINAR BROADCAST  EMISJI

NAME DATE
VIEWS ON
PREMIERE
DATE

#1

Wprowadzenie 15.11.2017 72
do Europeany |
Introduction

to Europeana

#2

Prawo autorskie

w udostepnianiu zbioréw
i Europeana Publishing
Framework | Copyright
Vis-a-vis Sharing Archives
and the Europeana
Publishing Framework

29.11.2017 18

#3

Mierzenie sity
oddziatywania instytucji
kultury - Europeana
Impact Playbook |
Measuring the Impact
of Cultural Institutions -
Europeana Impact
Playbook

13.12.2017 27

#4

Mierzenie ogladalnosci
zbioréw on-line

(cz. 1) | Measuring
Online Viewership

of Archives (part 1)

10.01.2018 10

#5

Mierzenie ogladalnosci
zbiorow on-line

(cz. 2) | Measuring
Online Viewership

of Archives (part 2)

24.01.2018 41

LACZNA
LICZBA

WYSWIETLEN
DO 31.01.2018

VIEWS BY
31-01-2018

224

172

71

35

45

WNIGSKI | ReKOMENDAC e

—>

Webinaria sprawdzity sie jako forma przekazywania informacji, bedaca alternatywa dla typowych seminariéw,
ze wzgledu na praktyczna eliminacje dziatan i kosztéw organizacyjnych zwiazanych z takimi aspektami,
jak wynajem sali, rejestracja uczestnikow czy catering.

Taka forma dziatania umozliwita rowniez organizacje cyklu wydarzen z blokami tematycznymi, ktére cieszyty sie
zroznicowana liczbg zainteresowanych 0sob bez ryzyka koniecznosci odwotywania wydarzenia, na ktore jest zbyt
mato chetnych. Fakt automatycznej archiwizacji i udostepniania on-line nagran z webinariow spowodowat,

Ze forma ta sprawdza sie nawet dla tematéw niszowych, ktére, wraz z uptywem czasu, zyskuja kolejne wyswietlenia.

Nie zaleca sie wykorzystywania webinariéw dla form wystapiert wymagajacych duzej interakgji z uczestnikami.
Mimo, ze w trakcie webinariéw byty dostepne dwa kanaty komunikacji z prowadzacymi (czat YouTube i Facebook),
w trakcie catej serii webinariow padto tylko kilka pytan.

W tegorocznej edycji webinariow wiekszym zainteresowaniem cieszyty sie tematy ogolne i wprowadzajace
w zagadnienia zwigzane z Europeang i udostepnianiem zbiorow on-line. Taki charakter miaty dwa pierwsze
webinaria. Pozostate 3 spotkania dotyczyty duzo wezszej tematyki, stad tez mniejsza ich ogladalnos¢.

Z analizy czasu odtwarzania zarchiwizowanych nagran webinariow na stronie YouTube, mozna wywnioskowac,
ze w przysztych dziataniach warto wzig¢ pod uwage zorganizowanie dtuzszej serii krotszych webinariow
(nie dtuzszych niz 20-30 minut).

CONCLUSIONS IND RecoOMMENDATIONS:

—

The webinars proved to be a good platform for disseminating information and a viable alternative to traditio-
nal seminars due to the virtual elimination of organizational costs and burden related to issue such as renting
an appropriate space, registration, or catering.

This particular format also allowed us to organize a series of events divided into thematic blocs, which

varied in popularity, without running the risk of cancelling any of them due to low attendance. The automatic
archiving and sharing of the webinars online made them a viable medium even for niche topics, as they

are now accruing views over time.

We do not recommend using webinars for presentations that require a greater degree of interaction
with participants. Even though two communication channels were available during the webinars (Facebook
and YouTube chat), only a handful of questions were asked over the course of the entire series.

During this year’s edition of webinars, the most popular ones were general overviews and an introduction
to Europeana and online sharing of archives, i.e. the first two webinars. The remaining 3 sessions were
focused on much narrower subjects, and therefore scored less views.

Based on the analysis of viewership of archived webinars on YouTube, in the future it might be prudent
to organize longer series of shorter webinars (no longer than 20-30 minutes).



SEMINARIUM ,ZBIORY
REGIONALNYCH
INSTYTUCJI KULTURY

W SIECI. PLATFORMY,
WYZWANIA, STRATEGIE

W dniu 28 listopada 2017 r. w Bibliotece
Slaskiej w Katowicach odbyto sie semina-
rium dotyczace szerokiego udostepniania
on-line zbioréw regionalnych instytucji kul-
tury. Celem seminarium, w ktérym wzieto
udziat ponad 40 osdb z regionu, byto
zaprezentowanie sposobéw, w jakie insty-
tucje te moga udostepniac swoje zbiory
w internecie, z naciskiem na udostep-
nianie zbioréw poza wiasnym serwisem
internetowym. Wyzwania i strategie tego
typu dziatan przedstawiono na przykia-
dzie platform o réznym zasiegu dziatania
i charakterystyce - od poziomu regional-
nego, poprzez krajowy i europejski, az do
poziomu ogdlnoswiatowego.

W odniesieniu do poziomu regionalnego
omodwiono réznego rodzaju przedsiewzie-
cia cyfrowe realizowane przez Biblioteke
Slaska, funkcjonujacy w jej obrebie Instytut
Badan Regionalnych oraz kilkadziesiat
instytudji partnerskich z regionu. Dziatania
takie jak Slaska Biblioteka Cyfrowa, Platfor-
ma Edukacji Regionalnej Edus czy Encyklo-
pedia Wojewddztwa Slaskiego EWOS staty
sie dla $laskich instytugji kultury dosko-
natym ekosystemem do udostepniania
materiatéw cyfrowych ze swoich kolekdji

i budowania na ich podstawie serwisow
petnigcych wazng role w edukacji

i promodji wiedzy o regionie, jego historii

THE SEMINAR “REGIONAL
CULTURAL INSTITUTION
ARCHIVES ONLINE.
PLATFORMS, CHALLENGES,
STRATEGIES”

On 28 November 2017, at the Silesian Lib-
rary in Katowice, a seminar concerning the
online sharing of the archives of regional
cultural institutions took place. The aim of
the seminar, which was attended by over
40 people from the region, was to present
ways in which these institutions can share
their archives online, with an emphasis on
sharing them outside their existing web-
pages. Challenges and strategies for these
types of projects were presented using
examples of platforms of different nature
and with target audiences — from regional,
through national and European, all the way
to global ones.

Regarding the regional level, various types
of digital projects were discussed, including
ones undertaken by the Silesian Library, its
Institute of Regional Studies, and several
dozen partner institutions from the region.
Projects such as the Digital Silesian Library,
the Edus Regional Education Platform,

or the EWOS Encyclopedia of the Silesian
Province became an excellent ecosystem
for Silesian cultural institutions to share
their digitized archives and use them to
build portals that play an important part in
education, as well as popularization of the
region, its history and culture.

Fot.: Otwarcie seminarium ,Zbiory regionalnych instytugji kultury w sieci. Platformy, wyzwania,
strategie.” - prof. JMalicki (Biblioteka Slaska), Maria Drabczyk (FINA) / Fot. A.Grycner |
Fig. The inauguration of the seminar “Regional Cultural Institution Archives Online. Platforms,
Challenges, Strategies” — professor J. Malicki (Silesian Library), Maria Drabczyk (FINA)

/ Photo credit: A. Grycner

Fot.: Prezentacja koncepcji Regionalnego Klastra

Informacyjnego - R. Lis (Biblioteka Slaska) / Fot. A.Grycner |
Fig. A presentation of the concept of a Regional Information
Cluster —R. Lis (Silesian Library) / Photo credit: A. Grycner
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Nastepnie omdéwiono funkcjonalnosci plat-
form Europeana oraz Federadji Bibliotek
Cyfrowych. Inicjatywy te zostaty pokazane
jako serwisy o zasiegu ponadregionalnym
(odpowiednio - miedzynarodowym

i krajowym), ktore dla zasobdéw regional-
nych stanowi¢ mogg dodatkowym,
szerszy kontekst prezentacji zbioréw.
Moga tez pomdc przyciggac nowych
uzytkownikow, ktérzy samodzielnie nie
mieliby szansy na bezposrednie dotarcie
do serwiséw regionalnych.

Przedostatni z blokdw seminarium do-
tyczyt mozliwosci wspdtpracy instytucji
kultury z Wikipedig w ramach inicjaty-

wy GLAM-Wiki. Marta Moraczewska ze
Stowarzyszenia Wikimedia Polska omowita
zasady umieszczania zbioréw instytucji
kultury w bazie Wikipedii oraz przedsta-
wita kilka wybranych projektéw wspotpra-
cy GLAM-Wiki, w tym réwniez projekty
regionalnych i lokalnych instytucji kultury
wskazujac potencjalne obszary wspdtpracy.

Seminarium zakonczyt panel dyskusyjny
prelegentéw, w ktérym bazujac na swoich
doswiadczeniach, omawiali oni najwieksze
bariery, ktdre powstrzymuja instytucje kul-
tury przed dzieleniem sie swoimi zasobami
on-line i ich szerokim udostepnianiem,
rowniez poza macierzystymi serwisami
internetowymi. W dyskusje zaangazowali
sie rowniez uczestnicy seminarium, a sy-
gnalizowane wyzwania dotyczyty réznych
aspektow funkcjonowania instytucji kultury,
ktore swoje podtoze najczesciej miaty

w problemach zwigzanych z zasadami
finansowania, ewaluadji i organizadji insty-
tugji kultury. Waznym aspektem majacym
wplyw na strategiczne decyzje instytucji
zwigzane z prezentacja jej cyfrowych
kolekgji archiwalnych sg takze kwestie
dotyczace wykazywania wymiernych efek-
téw udostepniania zbioréw poza wiasng
platforma cyfrowa i problemy trwatosci wy-
nikow jednorazowych projektow realizowa-
nych z zewnetrznych zrédet finansowania.

Next, we discussed the functionalities

of the Europeana and the Polish Digital
Libraries Federation platforms. These
initiatives were presented as supra-
-regional portals (international and
national, respectively) that can serve as
an additional, broader context for regio-
nal collections. They might also bring in
new users who would not have otherwise
discovered regional platforms.

The penultimate seminar bloc revolved
around ways in which cultural institutions
can work with Wikipedia as part of

the GLAM-Wiki initiative. Marta Moraczew-
ska from the Wikimedia Polska Association
talked about the rules for submitting cultu-
ral institution collections into the Wikipedia
database, and presented a selection of
projects implemented in cooperation with
GLAM-Wiki, including ones authored

by regional and local cultural institutions,
highlighting potential areas for cooperation.

The seminar was concluded with a discus-
sion panel on the biggest obstacles pre-
venting cultural institutions from putting up
their collections online and sharing them
with a wide audience, also outside

of their own web portals. The discussion
was picked up by other seminar partici-
pants. The most frequently brought up
challenges revolved around problems
related to financing, evaluation, and

the structure of cultural institutions. Two
important factors in strategic considera-
tions regarding putting up archives online
were the issue of tangible effects of sharing
such collections beyond one's own digital
platform, and the issue of the sustainability
of one-off projects implemented using
external sources of financing.

Rys

. Graficzny zapis (graphic recording) prezentacji dotyczacej wspdtpracy z Wikimedia |

Fig.: A graphic recording of the presentation on cooperation with Wikimedia
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Formuta seminarium o charakterze regionalnym sprawdzita sie. Takie podej-
Scie przyciagneto przedstawicieli wielu matych, lokalnych instytucji kultury,
ktérzy najprawdopodobniej nie mogliby pozwoli¢ sobie na udziat w wyda-
rzeniu o charakterze ponadregionalnym. Promocje wydarzenia w regionie
bardzo utatwito tez wspdtorganizowanie go z lokalnym partnerem - Biblio-
teka Slaska, ktéra dzieki swojemu aktywnemu sposobowi dziatania posiada
rozlegta sie¢ kontaktow. Model taki warto stosowac w przysztosci, organizujac
seminaria o charakterze regionalnym, we wspotpracy z silnymi i rozpozna-
walnymi w danym srodowisku instytucjami.

Ukfad tematyczny seminarium, prezentujgcy projekty od poziomu regional-
nego, poprzez krajowy az do europejskiego i swiatowego, rowniez zostat
dobrze odebrany przez uczestnikow. Zobaczyli oni nie tylko przyktady do-
skonatej wspdtpracy “z wlasnego podworka”, ale tez mieli okazje postuchac
o korzysciach i wyzwaniach wynikajacych z dzielenia sie wtasnymi zasobami
cyfrowymi na innych platformach i w réznych kontekstach.

Podsumowujgca spotkanie debata zasygnalizowata z jakimi wyzwaniami
mierzg sie lokalne i regionalne instytucje GLAM. Glebszej analizy wymaga
temat budowania polityki udostepniania zasobdw cyfrowych takich
instytudji, w tym sposobdw ewaluadji ich dziatar w tym zakresie przez
organy je nadzorujace.

Lokalny/regionalny charakter seminarium i zamkniecie programu w jednym
dniu z pewnoscig utatwity wielu uczestnikom podjecie decyzji o udziale w tym
wydarzeniu. Przy planowaniu takich wydarzeh w przysztosci, warto jednak
wzig¢ pod uwage zorganizowanie jako wydarzenia towarzyszacego (np.
nastepnego dnia) praktycznych warsztatow dla czesci z uczestnikéw semi-
narium, dotyczacych wybranych aspektéw poruszanych w czesci wyktadowej
pierwszego dnia lub pokazujacych sposoby na radzenie sobie z problemami,
ktére uczestnicy seminarium podnosili jako najwazniejsze. W tym kontekscie
warte rozwazania moze by¢ wykorzystanie przewodnika Europeana “Mysle-
nie efektami” / "Impact Playbook”, ktéry pokazuje jak organizowac dziatania
instytugji kultury w duchu myslenia projektowego, w oparciu o mierzalne
efekty, ale rownoczesnie z uwzglednieniem specyfiki sektora kultury i dziatan
misyjnych, ktére nietatwo da sie przetozy¢ np. na warto$¢ biznesowa.

CONCLUSIONS aND RecoMMENDATIONS:

The regional seminar as a format seems to have been successful. This
approach attracted representatives of many small, local cultural institutions,
who would have otherwise probably not been able to attend a supra-
-regional event. Local promotion of the event was made much easier thro-
ugh cooperation with a local partner — the Silesian Library, whose proactive
approach has yielded a wide-reaching network of contacts. This model
should be used in the future to organize regional seminars in cooperation
with strong, recognizable local institutions.

The thematic composition of the seminar, presenting projects from the
regional, through national, all the way to European and global level, was
also received well. The attendees saw not only examples of excellent
cooperation from “their own backyard”, but also had the opportunity

to hear about the benefits and challenges of sharing one’s digital collections
on other platforms and in various contexts.

The concluding debate highlighted the problems faced by local and regio-
nal GLAM institutions. The issue of building a policy of sharing the digital
collections of such institutions, and developing a way for their supervisory
organs to evaluate their success in this regard, requires further analysis.

The local/regional nature of the seminar, and limiting the entire program

to a single day, definitely made the decision to attend the event easier

for many participants. When planning such events in the future, it might be
prudent to consider organizing, as an accompanying event (e.g. on the next
day), some practical workshops on selected elements of the previous day’s
lecture or on dealing with the most common issues signaled by the seminar
attendees. In this context, it might be beneficial to use the Europeana
“Impact Playbook” which highlights how to organize the activities of cultural
institutions in the spirit of project-oriented thinking, based on measurable
results, but also takes into account.

il
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WARSZTATY
EDULAB 2017

Nowe technologie nieprzerwanie
towarzysza mtodziezy zaréwno w nauce,
jak i w czasie wolnym. Mtode pokolenie
okreslane jako ,cyfrowi tubylcy”, ,pokole-
nie sieci’, ,pokolenie Google” czy , homo
informaticus” nie wyobraza sobie zdoby-
wania wiedzy bez dostepu do internetu.
Nie dziwi wiec, ze nadzieje na pogtebienie
swoich umiejetnosci cyfrowych poktada
takze w szkole i nauczycielach.

Raport ,Nowe media w polskiej szkole”,
opracowany przez Fundacje Orange

i Polskie Bractwo Kawalerow Gutenberga
we wspofpracy z Instytutem Informacji
Naukowej i Studiéw Bibliologicznych UW,
pokazuje, ze 64% nauczycieli widzi

w nowych mediach szanse na uczynienie
nauki ciekawszg i tatwiejsza, a ponad 80%
czesto lub codziennie wyszukuje materiaty
dydaktyczne w sieci.

Jedyne, co nalezy zatem zrobi¢, aby przy-
blizy¢ nauczycielom materiaty dostepne
na Europeanie, czy tez innych platformach
cyfrowych zwigzanych z archiwaliami, jest
dac¢ im narzedzie. Temu wtasnie stuzyty
warsztaty EDULAB 2017, ktére odbyty sie
w dniach 24-25.11.2017, w siedzibie
Laboratorium Szkoty Przysztosci PCSS,

w Poznaniu.

Warsztaty skierowane byty do aktywnych
zawodowo nauczycieli przedmiotéw
humanistycznych klas 4-8.

EDULAB 2017
WORKSHOP

New technologies are the constant compa-
nions of young people both at school and
during their leisure time. The young gene-
ration, described as “digital natives’, “the
Internet generation”, “the Google genera-
tion”, or "homo informaticus’, can’t imagine
obtaining new knowledge without Internet
access. It should come as no surprise then
that they also turn to their school and te-
achers to help them hone their digital skills.

The report “New Media in Polish Schools”,
prepared by the Orange Foundation

and the Polish Guild of Gutenberg’s Knights
in cooperation with the Warsaw University's
Institute of Information and Book Studies
shows that 64% of teachers see new media
as an opportunity to make education more
interesting and easier, and 80% of them
frequently, or even daily, look for teaching
materials on the web.

Therefore, the only thing one needs to do
to familiarize teachers with the materials
available on Europeana, or other digital ar-
chive platforms, is to give them the proper
tools. That was the aim of the EDULAB
2017 workshop which took place on 24-25
November 2017 at the PSNC Future School
Laboratory’s headquarters in Poznan.

The workshop was addressed to professio-
nally active teachers of liberal arts,
grades 4-8.

Fot.: Maria Drabczyk/FINA, CC BY-SA 4.0
| Photo credit: Maria Drabczyk/FINA, CC BY-SA 4.0
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Przed rozpoczeciem szkolenia, uczestnicy
zapoznali sie z podstawami prawa autor-
skiego, z platforma Europeana — sposoba-
mi korzystania z jej zasobow i odnajdowa-
nia przydatnych informacji oraz z polskimi
instytucjami, ktére digitalizuja, przechowuja
i udostepniajg zasoby polskiego dziedzic-
twa kulturowego.

Podczas warsztatéw uczestnicy wzieli
udziat w dwoch $ciezkach tematycznych.
Byty nimi:

GRA TERENOWA
W WIRTUALNYM SWIECIE

Zadaniem nauczycieli byto zaprojektowa-
nie, przy wykorzystaniu dostepnych ar-
chiwaliéw, gry terenowej, ktérej motywem
przewodnim byt okres literacki, postac,
zawdd, epoka historyczna oraz wyste-
pujace miedzy nimi powiazania. Ponadto
uczestnicy przygotowali szereg interdyscy-
plinarnych zadar wymagajacych dodatko-
wo zwiedzania i poruszania sie po catym
Swiecie. Tylko najbardziej spostrzegawczy
mogli zwyciezyc.

ESCAPE ROOM
DLA ODWAZNYCH

Uczestnicy warsztatow musieli opracowac
szereg historycznych lub interdyscypli-
narnych zagadek, ktérych rozwigzanie
pozwolito wyjasni¢, co stato sie z niezwykle
cennym eksponatem z Patacu Lipskich

w Czerniejowie. Chcac dodatkowo utrudnic
zadanie, tworzyli aktywne QR kody oraz
siegneli po generatory do budowania
aplikacji wykorzystujacej rozszerzong
rzeczywistosc.

W ramach warsztatéw wykorzystano
szereg cyfrowych i analogowych narzedzi
stuzgcych do tworzenia nowych narragji
bazujgcych na archiwalnych zasobach.

Before the training began, participants
familiarized themselves with the basics

of copyright law, the Europeana platform
— ways 1o use its resources and look up
useful information — and Polish institutions
which deal in the digitizing, storing,

and sharing of Polish cultural heritage.

The workshop was divided into two thema-
tic segments:

A FIELD GAME
IN A VIRTUAL WORLD

The task was to design, using the available
archival materials, a field game revolving
around a literary period, a character,

a profession, a historical era, and the ways
in which they are connected. Furthermore,
participants prepared a series of cross-
-discipline tasks that required additional
virtual exploration and roaming around
the world. Only the most perceptive

of explorers were able to snatch the trophy.

AN ESCAPE ROOM
FOR THE BRAVE

Workshop participants had to design a se-
ries of historical or cross-discipline riddles,
the solving of which revealed what happe-
ned to an incredibly valuable exhibit from
the Lipski Palace in Czerniejowo. To further
complicate the task, they created active QR
codes and used generators of augmented
reality apps.

The workshop utilized a number of digital
and analog tools for creating new archive-
-based narratives.

Rys.: Przyktadowe zrzuty ekrandw wykorzystanych narzedzi |
Fig. Screenshots of the tools used during the workshop
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Wszystkie narzedzia zostaty zebrane
i umieszczone na:
https://padlet.com/edulab/pcss

Rys.: Zrzut ekranu Padlet.com
/ Fig. Screenshot of Padlet.com

Rys.: Zrzut ekranu strony tytutowej z multimedialnymi
materiatami szkoleniowymi z EDULAB'u
/ Fig. A screenshot of the main page with multimedia
educational materials from the EDULAB

All the tools were put up on
https://padlet.com/edulab/pcss

W rezultacie warsztatow powstaty multi-
medialne materiaty szkoleniowe wspie-
rajace samodzielna realizacje scenariuszy
dziatan edukacyjnych wykorzystywanych
w trakcie warsztatéw, ktore znalez¢ mozna
na stronie www.tueuropeana.pl. Zawieraja
one instrukcje stworzenia Gry Terenowej

i Escape Roomu (pokoju niespodzianek),
razem z linkami do dostepnych narzedzi
online i repozytoriéw cyfrowych oraz sce-
nariusze przyktadowych gier.

Mtodzi ludzie chca petniej korzystac

z cyfrowych narzedzi i dzieli¢ sie swoja
wiedza w sieci. Najpierw jednak musza
zdoby¢ odpowiednie umiejetnosci. Wedtug
badan, dwa czynniki maja najsilniejszy
wplyw na rozwijanie kompetendji cyfro-
wych, sa to:

- konieczny dostep do jak najwiekszej
liczby réznorodnych narzedzi cyfrowych
i pomystow na ich réznorodne zastoso-
wanie oraz

- inspiracja i wsparcie ze strony ,cyfrowych
przewodnikéw”.

Tacy ,przewodnicy” pojawili sie na warszta-
tach EDULAB 2017 i zostali wyposazeni w
réznorodne narzedzia cyfrowe. A niektorzy
z nich juz wykorzystuja je w swoich eduka-
cyjnych dziataniach.

Relacje z EDULABU mozna znalez¢
na stronie www.tueuropeana.pl
oraz blogu Europeana Pro (EN).

The workshop yielded multimedia training
materials that complement the implemen-
tation of educational scenarios used during
the workshop, and which can be found

at www.tueuropeana.pl. They contain
instructions for creating the Field Game
and the Escape Room, along with links

to various online tools, digital repositories,
and several ready-made scenarios.

Young people want to make better use of
online tools and share their knowledge

on the Internet. But first, they have to learn
the proper skills. According to studies,

the two main factors in developing digital
competences are:

- access to the greatest possible number
of digital tools and ideas

- inspiration and support from “digital
guides”.

These "guides” were present at the EDU-
LAB 2017 workshop, and were given

a myriad of digital tools. Some of them are
already using those tools in their work as
educators.

A report from the EDULAB can be found
on www.tueuropeana.pl and the blog
Europeana Pro (EN).

— WWW

—BLOG
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http://www.tueuropeana.pl/
http://www.tueuropeana.pl/
https://pro.europeana.eu/post/tueuropeana-edulab-archives-inspire-and-teach
https://pro.europeana.eu/post/tueuropeana-edulab-archives-inspire-and-teach
https://pro.europeana.eu/post/tueuropeana-edulab-archives-inspire-and-teach

o (. WARSTTATY) Na DLUGE Poz0STINg

W PAMICI, 3 Te, (1866 SI§ NJQUCZYLEM-

2 WYKORIYSTUS W SWEJe] PRACY.
96RomNA GTWARTEAT, PROFES]aNaLiZM

| YCLLINGSC WSZYSTKICH, KTBRTY
PRIYG6ToWaLi i PROWADZiLI WARSITATY,
WSPANIALA JTMOSFERY | SMACINE
JEDIENIE SPRAWILY, 16 CHCIdLBIM
UCIESTNICIYC W KGLEINTCH EDYCjacH
LUB W INNYCH PRZYGOTEWANYCH PRIEZ
PANSTWA SPOTKANIACH. >
DZIEKV38, DZieKU3E, Diekuje.- )

MAReK DRZIZ64,
NauCzYCleL L ITRZeSzowWd

"[THE WORKSHEP] Was DEFINITELY
SOMETHING To ReMEMBER , aND I'M
JLREADY USING THE THINGS | LEARNED
THERE IN MY PROFESSIONAL LIFE.

THE oPENESS, PROFESSIONALIgM,

AND KINDNESS 6F everYoNe WHY
PREP3RED aND CONDUCTED THE WORKSH®,
TOGETHER WITH THE SPECTACULAR
4TMEIPHERE AND TaSTY Foed, Make Me
dLREADY LOOK FeRWARD ToTHe NEXT
EDITIGNS oF THIS WORKSHOP, 35 WeLL &S
GTHER eVeNTS BRGANIZED BY YeuR
ORGANIZATION ) THINK You, THANK Yo,
THaNK YoU..) *

MareK DRIAZKQ, TeacHeR FRem  OTRIESZEW

WNIOSKI | ReKOMENDIC e

— Archiwa stanowia bardzo cenng baze, zrodto inspiracji i referendji
dla réznorodnych dziatan edukacyjnych. Powigzane z nowoczesnymi
technologiami, narzedziami umozliwiajacymi interakcje, pozwalajg stworzyc
wartosciowe i potrzebne materiaty edukacyjne angazujgce uczniéw
w wiekszym stopniu niz tradycyjne metody nauczania.

—  Metody aktywizujace, takie jak gry, sprawiaja, e uczen z biernego
odbiorcy teoretycznych tresci zmienia sie w odkrywce wykorzystujgcego
je w konkretnych i realnych sytuacjach. Dodatkowo, rozwija swoje kompe-
tencje polegajace na umiejetnosci pracy w grupie i pod presja czasu.

3 Istnieje duza potrzeba kompleksowego i praktycznego przedstawienia
srodowisku edukatoréw edukacyjnego potencjatu i mozliwosci korzystania
z cyfrowych repozytoriow (polskich i europejskich). Takie szkolenie powinno
by¢ wzbogacone o elementy dotyczace legalnego wykorzystania materia-
tow archiwalnych oraz prezentowac ogélnodostepne narzedzia i metodolo-
gie wspomagajace wykorzystanie zbioréw.

CONCLUSIGNS IND RecoMMENDATIONS:

—=3 Archives are a very valuable resource, a source of inspiration and references
for various educational actions. Combined with modern technologies
and tools, they facilitate interaction and allow for the creation of valuable
and necessary educational materials that engage students to a greater
degree than traditional teaching methods.

—»  Mobilization methods, such as games, turn students from passive reci-
g P
pients of theoretical content into explorers who use that content in specific

situations. Additionally, students develop their teamwork and time manage-
ment skills.

—% Thereis a need to provide a comprehensive and practical presentation of
the educational potential and capabilities of digital repositories (both Polish
and European) to the educator community. Such a training course should
include a component on the legal use of archival materials, and showcase
universally available tools and methodologies that help one make use of
these archives.



TRANSCRIBATHON
EUROPEANA 1914-1918
W WARSZAWIE

Transcribathon Europeana 1914-1918 jest
inicjatywa crowdsourcingowga, stworzona
przez Fundacje Europeana we wspétpracy
7 Facts & Files. Jej celem jest transkrypcja
i opracowanie przypiséw do dokumen-
téw z czasdw pierwszej wojny swiatowej
zgromadzonych w internetowym archiwum
kolekcji tematycznej Europeana 1914-

1918. Podczas kilkudniowych warsztatéw
organizowanych w catej Europie, rézno-
rodne spotecznosci — studentdw, senioréw,
ucznidw czy pasjonatéw historii — poma-
gaja odszyfrowywac archiwalne zapiski.

1-2 grudnia 2017 r. w Filmotece Narodo-
wej — Instytucie Audiowizualnym (FINA)

w Warszawie odbyta sie polska edycja
transcribathonu, podczas ktdrej grupa
uczestnikow sktadajaca sie z senioréw, stu-
dentow i mtodziezy szkolnej zostata zapro-
szona do transkrypdji i opisania polskich
dokumentdw z kolekgji, w tym pochodza-
cych z Biblioteki Narodowej w Warszawie
pamietnikéw Wiadystawa Zahorskiego —
wilenskiego lekarza i pisarza.

Uczestnicy nie pracowali wytacznie nad
polskimi tekstami, ale dzieki znajomosci
innych jezykéw pracowali takze nad doku-
mentami w jezyku fotewskim, angielskim,
francuskim i ukrairiskim.

W ciggu 24 godzin 16 uczestnikdw

w 4 zespotfach pracowato nad prawie

200 dokumentami i przepisato 90 000
znakow. Najmtodszy uczestnik warsztatow
miat 13 lat, najstarszy — 60 lat. Jedna

z miodych redaktorek sama napisata po-
nad 24 000 znakdw.

THE EUROPEANA
1914-1918 TRANSCRIBATHON
IN WARSAW

The Europeana 1914-1918 Transcribathon

is a crowdsourced initiative created by the
Europeana Foundation in cooperation with
Facts & Files. Its aim is the transcription and
annotation of documents from the First
World War collected in the thematic Inter-
net archive Europeana 1914-1918. During
the several day long workshop organized
throughout Europe, various communities
— university and high school students, se-
niors, history aficionados — work together
to decipher archival documents.

On 1-2 December 2017, at the FINA
headquarters in Warsaw, the Polish edition
of the transcribathon took place. During

it, a group of seniors and students were
invited to transcribe and annotate Polish
documents from the collection, including
those from the diaries of Wtadystaw
Zahorski - a Vilnius doctor and writer -
provided by the National Library

in Warsaw.

The transcribathon participants didn't work
just on Polish texts — using their language
skills, they also helped transcribe docu-
ments in Latvian, English, French,

and Ukrainian.

Over 24 hours, 16 participants grouped
into 4 teams worked on nearly 200 docu-
ments, and transcribed 90 000 characters.
The youngest participant was 13, and the
oldest — 60. One of the young transcribers
racked up 24 000 characters on her own.

Fot.: Malwina Toczek/FINA, CC BY-SA 4.0
/ Photo credit: Malwina Toczek/ FINA, CC BY-SA 4.0
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N3ICIeKawsza BYL WSPBLPRACA
MieolY GRUPY, DCLYTYWANIE TEKSTEW.
(26570 BYLY DBIC CIEZKIE,NIETYPOWE.
CZESTO BYLY W JEZYKU, KTBRY Nie WSTYSCY
IN2S ROLUMIELI MUSIeLiSMY CHOLIT
DO Siesie NWZajeM, PYTAC & POMOC, ITD.

KRTYSZTof i STANISLAW,
UCLESTNICY TRINSCRIBATHONU

Na potrzeby projektu zostat takze prze-
ttumaczony polskojezyczny poradnik,
dostepny na internetowej stronie projektu.
Umozliwia on korzystanie z narzedzia
polskojezycznym uzytkownikom.

Relacje z Transcribathonu mozna znalez¢
na stronie www.tueuropeana.pl, blogu
Europeana Pro (EN) oraz na kanale
YouTube.

THE MOOT IMPGRTANT PART WaS

THe TeIMWORK, DECIPHERING THe
DOCUMENTS. THEY WeRe 6FfeN QuiTe
DIFFICULT, UNUSUAL SemETIMES THeY WeRe
INd LINGUAGE THAT N6T aLL BF uS
UNDERSTe6D. We Hab To- Move dROUND
THE ROOM 2SKING FoR HeLP,erc.”

KRYSZT6F aw STANISEAW,
TRANSCRIBATHON  P4RTICiPANTS

A special guide was also translated into
Polish as part of the event, and is now ava-
ilable at the Polish website of the project.

It familiarizes Polish users with

the transcription tool.

Coverage of the Transcribathon can be
found at www.tueuropeana.pl, the Eu-
ropeana Pro blog (EN), and its dedicated
YouTube channel.

Fot.: Malwina Toczek/FINA, CC BY-SA 4.0
/ Photo credit: Malwina Toczek/ FINA, CC BY-SA 4.0

WNIOSKI | REKOMENDIC e

— Uczestnicy warsztatu, w tym nauczyciele, pod-
kreslali jego walor edukacyjny. Poza oczywistym
potencjatem narzedzia do wykorzystania
w szkofach podczas lekdji historii, warto za-
znaczy¢ i promowac jego przydatnosc przy
prowadzeniu kurséw jezykéw obcych czy jezyka
polskiego.

—»  Wprowadzajac elementy gamifikacji, metodolo-
gia ta zacheca uczniéw do pracy w grupie, dzie-
lenia sie zadaniami i pracy na czas, pozwalajac
im na rozwijanie kompetendji interpersonalnych.

CONCLUSIONS AND RecoMMENDATIONS:

==Y The participants of the workshop, including
teachers, underscored its educational value.
Besides the tool's obvious potential for use
in schools during history lessons, it should also
be pointed out that it can be useful during fore-
ign language or Polish language classes.

—%  The introduction of elements of gamification
encourages students to work in groups, to share
their tasks, and familiarizes them with working
under deadlines, allowing them to hone their
interpersonal skills.



LS. TWORCY

GAME JAM
Z HISTORIA

http://pixelpost.pl/historyczne-jamowanie/

Zesztoroczna edycja projektu TuEuropeana
2016 pokazata, ze tworcy, reprezentanci
przemystdw kreatywnych moga, a co waz-
niejsze chca czerpac ze zdigitalizowanego
dziedzictwa kulturowego jakim sg archiwa-
lia — zaréwno te prezentowane na stronie
www.europeana.eu, jak i te udostepniane
przez polskie instytucje. Zainteresowanie
srodowiska polskich twércdw konkursem
Challenge for Fashion czy The Arts Plus,
realizowanych w 2016 roku udowodnito,
Ze warto zaangazowac przemyst kreatyw-
ny raz jeszcze w prace nad ponownym
wykorzystaniem archiwaliow.

,GaMe JaM | dRCHIWALIA Te jesT
(65,(6 3BSOLUTNIE DO Sieble
PdSuJe..To aBSOLUTNIE JeST
FANTASTYCZNE PoL3czeNie”

Marex CzeRNIaK
Funpaca INDie Games Petska

Niemal 1/3 spoteczenstwa w Europie regu-
larnie korzysta z gier komputerowych,
ktore stajg sie integralng czescia codzien-
nej kultury obywateli Zachodu (sierpien,
2015, Analiza rynku.eu). Jesli dane te
zestawimy z kolekcjg 1914-1918 prezento-
wang na Europeanie, a odnoszaca sie do
burzliwych czasdw okresu | wojny $wiato-
wej, to pomyst na realizacje Game Jamu
7 Historig w ramach dziatarh TuEuropeana
2017 i aktywizacje srodowisk twérczych
staje sie oczywistym.

CREJTOR

GAME JAM
WITH HISTORY

http://pixelpost.pl/historyczne-jamowanie/

The 2016 edition of TuEuropeana showed
that representatives of the creative industry
can, and more importantly want to use the
wealth of digitized cultural heritage in the
form of archives — both those presented at
the www.europeana.eu website, and those
shared by Polish institutions. The interest
shown by Polish creators in the Challenge
for Fashion or The Arts Plus competitions
organized in 2016 proved that it's a good
idea to get the creative industry involved
in using archives once again.

"(GAME JAMS AND dRCHIVES TefaLLy
(6 ToGETHER ... IT'S AN dBSELUTELY
FANTISTIC COMBINATIoN.”

MaRex CZERNIJK,
THe INDIe GameS PelSKa FeuNDITieN

Nearly a third of Europeans regularly play
computer games, which are becoming
an integral part of everyday cultural
consumption in the West (August 2015,
Analysis by rynek.eu). If we combine this
information with the Europeana 1914-1918
collection, which deals with the turbulent
time of the First World War, it becomes
obvious that a Game Jam with History,
organized as part of TuEuropeana 2017,
is a good way to mobilize the creative
industry.

Fot.: Malwina Toczek/FINA, CC BY-SA 4.0
/ Photo credit: Malwina Toczek/ FINA, CC BY-SA 4.0
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Game Jam z Historig to sesja dla amator-
skich i profesjonalnych projektantow oraz
developeréw gier wideo, ktéra odbyta sie
w dniach 1-3 grudnia 2017, w siedzibie
FINA, w Warszawie. To 48 godzin ciezkiej
pracy, poszukiwania i tworzenia. Wspot-
organizatorem wydarzenia byta Fundacja
Indie Games Polska, ktérej celem jest
kreowanie $wiadomosci spotecznej doty-
czacej roli gier wideo jako nowoczesnego
medium oraz rownoprawnego uczestnika
rynku kultury.

W sesji wziety udziat 32 osoby, pracujace
w 11 druzynach. Do konkursu przystapili
nie tylko profesjonalisci, ale réwniez osoby,
ktore po raz pierwszy mierzyty sie

z takim zadaniem, grupy znajomych

i rodziny z dzie¢mi.

Grudniowe spotkanie byto okazja do zade-
monstrowania oraz doskonalenia umie-
jetnosci w zespotowym tworzeniu gier.
Tematem wiodgcym Game Jamu z Historia
byty czasy | wojny $wiatowej oraz okre-

su XX-lecia miedzywojennego w Polsce,
przyblizone uczestnikom przez historyka
Macieja Krawczyka. Swoje zasoby przed
graczami otworzyty miedzy innymi Eu-
ropeana udostepniajac kolekcje 1914-1918,
Narodowe Archiwum Cyfrowe, Biblioteka
Narodowa oraz Filmoteka Narodowa —
Instytut Audiowizualny.

Tematyka Game Jamu z Historig byta
zainspirowana kolekcjg Europeana 1914-
1918, ktdra gromadzi i udostepnia cyfrowe
artefakty z catej Europy, w duzej mierze
pochodzacych z rodzinnych kolekgji
prywatnych. W organizacje Game Jamu

7 Historig zaangazowaty sie takze polskie
instytucje, ktére digitalizuja, przechowuja

i udostepniajg zasoby dziedzictwa kultu-
rowego. Uczestnicy konkursu mieli okazje
dowiedzie¢ sie o istnieniu cyfrowych repo-
zytoridw, o ich zasobach oraz sposobach
korzystania z ich stron. Zwrdcono réwniez
uwage na prawo autorskie i legalne korzy-
stanie z odnalezionych materiatow.

Game Jam with History is an event for
amateur and professional video game
designers and developers which took
place on 1-3 December 2017 at the FINA
headquarters in Warsaw. It was 48 hours
of hard work, exploring, and creating.

The event was co-organized by the Indie
Games Polska Foundation, whose aim is
to improve social awareness about games
as a modern medium and legitimate com-
ponent of the cultural marketplace.

The session was attended by 32 people
working in 11 teams. No just professionals
took part in the competition, but also pe-
ople who were heretofore unfamiliar with
these types of tasks - groups of friends,
and families with children.

The December session was an opportunity
to demonstrate and hone one’s skills in
collective game development. The main
theme of the Game Jam With History was
the First World War, and the interwar pe-
riod in Poland, with historian Maciej Kraw-
czyk providing some narrative background
for both. The developers were able to
draw on archives provided by Europeana,
the National Digital Archive, the National
Library, and FINA.

The Game Jam With History was inspired
by the Europeana 1914-1918 collection,
which gathers and shares digital artifacts
from all over Europe - most of them priva-
tely owned. It was co-organized by Polish
institutions which deal in the digitizing,
storing, and sharing of cultural heritage.
Competition participants had an oppor-
tunity to learn about the existence of such
online repositories, their contents, and to

familiarize themselves with their webpages.

They were also briefed on copyright law
and the legal use of discovered archival
materials.

. PRIYTEACTA B6ROM TYCH dRCHiWGW,
" T W NICH N4PRAWDE, DUZ0 HISTORI

To BYL3 STUDNIA BEZ DNG, MOING BILO
NAPRANDE CIERPAC GRUBYMI GaRTCIAMI."

JANUSZ. LE3TaN.
IWICIETE Game JaMU 7 HisTeRia

"THe ENGRMITY 6F THese dRCHives
S BVERWHELMING, THERE REALLY

15 4 LT OF HISTORY THeRe. IT Was

AN ENDLESS FONT OF INSPIRATION "

JANUST LE3TAN,

WiNNER 6F THE GaME JAM WiTH HISTeRY

Fot.: Malwina Toczek/FINA, CC BY-SA 4.0
/ Photo credit: Malwina Toczek/ FINA, CC BY-SA 4.0
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Rezultatem Game Jamu z Historig byto

11 oryginalnych prototypdw gier wideo
opartych na zasobach archiwalnych. Pro-
Jjekty w tworczy sposob i w réznym nate-
zeniu wykorzystywaty dostarczone zasoby,
ale wszystkie nawigzywaty do czasow

| Wojny Swiatowe]. Prezentowaty bitwy
wrogich armii, karciane rozgrywki, wojne
,0d kuchni” i mitosne zawirowania Mar-

szatka Pitsudskiego i Romana Dmowskiego.

Jury, sktadajace sie z Matgorzaty Szynkie-
lewskiej (Fundacja Europeana), Przemysta-
wa Pawetka (Polskie Radio), Macieja Mia-
sika (producent, projektant, programista)
oraz Macieja Dydo (Ministerstwo Kultury

i Dziedzictwa Narodowego) przyznato trzy
rownorzedne pierwsze nagrody.

Otrzymali je:

(Q) Janusz Lejtan, Joanna Lejtan
z Angry Games Polska
za ,1920-Battle of Warsaw”

Michat Wronski, Aleksander
Bydtowski za ,Fronty Wojenne”

Marta Stawska, Martyna Wasiluk,
Patryk Woznicki, Maciej Koztowski
za ,Kwatermistrza”

Nagroda za tworcze wykorzystanie zaso-
bow archiwalnych dostepnych na plat-
formach internetowych powedrowata do
Marty Stawskiej, Martyny Wasiluk, Patryka
Woznickiego oraz Macieja Koztowskiego,
ktorzy najpetniej skorzystali z udostepnio-
nych zasobow.

Nagroda Publicznosci trafita do Karola
Karczewskiego za gre ,Trench Spawn”.

Relacje z Game Jamu z Historig mozna
znalez¢ na stronie www.tueuropeana.pl,
blogu Europeana Pro (EN) oraz na kanale
YouTube.

The Game Jam with History resulted in

11 original prototypes of games based

on archival materials. The projects made
creative and varied use of the available
materials, but all of them referenced the
First World War period. They featured
battles of antagonistic armies, card games,
a "kitchen-side” view of the war, and the
romantic lives of Marshal Pitsudski and
Roman Dmowski.

The jury, which consisted of Matgorzata
Szynkielewska (Europeana Foundation),
Przemystaw Pawetek (Polish Radio), Maciej
Miasik (producer, designer, and program-
mer), and Maciej Dydo (Ministry of Culture
and National Heritage) awarded three first
prizes.

The recipients were:

Janusz Lejtan, Joanna Lejtan from
Angry Games Polska for 1920 —
Battle of Warsaw”

Michat Wronski, Aleksander
Bydtowski for “War Fronts”

Marta Stawska, Martyna Wasiluk,
Patryk Woznicki, Maciej Koztowski
for "The Quartermaster”

The award for creative use of archival
materials from Internet platforms went to
Marta Skawska, Martyna Wasiluk, Patryk
Woznicki and Maciej Koztowski, who made
the fullest use of these resources.

The Audience Award went to Karol Kar-
czewski for “Trench Spawn”.

Coverage of the Game Jam with History
can be found on www.tueuropeana.pl, the
Europeana Pro blog (EN), and a dedicated
YouTube channel.

—> WWW  —BLeG —(®)TouTuse

WNIOSKI | REKOMENDIC e

—

Game Jam z Historig potwierdzit potencjat taczenia dziatan instytucji GLAM
z twércami nakierowanych na ponowne, kreatywne wykorzystanie cyfro-
wych archiwéw. Otwarcie sie instytucji — posiadaczy kolekcji — na wspot-
prace z artystami, projektantami, grafikami, stanowi ogromna szanse na
ponowne przedstawienie archiwalnych kolekcji nowym grupom odbiorcéw.

Ze wzgledu na nieznajomos¢ przez tworcodw (w tym przypadku twor-

céw gier) zasad legalnego korzystania z cyfrowych kolekgji archiwalnych,
rekomendowane jest stworzenie materiatu promocyjno-informacyjnego,
informujacego o mozliwosciach korzystania przez tworcow z cyfrowych
zasobow kultury udostepnianych przez polskie i europejskie cyfrowe
repozytoria i platformy. Takie przyjazne vademecum, uwzgledniajgce takze
tematyke praw autorskich, stanowitoby cennag pomoc dla twércow chcacych
inspirowac sie w swojej pracy materiatami archiwalnymi.

Podobng wartos¢ miataby organizacja spotkan dedykowanych srodowi-
sku twércow, poswiecona legalnym sposobom ponownego wykorzystania
(reuse) cyfrowych materiatéw pochodzacych z kolekgji GLAM.

CONCLUSIONS AND RecoMMENDATIONS:

—

The Game Jam with History confirmed that there are potential benefits

of cooperation between GLAM institutions and creators in creatively reusing
digital archives. Encouraging institutions which own such archives to work
with artists, designers, and graphic artists should yield great opportunities
to introduce these archives to new groups of recipients.

Due to the creators’ (in this case: game developers) unfamiliarity with fair
use rules for digital archives, we recommend the creation of a promotional
and informational aid which would offer information about opportunities
for using digital cultural resources shared by Polish and European digital
platforms and repositories. Such a guide, which should also include a seg-
ment on copyright law, would be a valuable asset to creators who want

to draw inspiration from archival materials.

It would be similarly beneficial to organize a series of meetings for various
types of creatives devoted to legal ways of reusing digital archives from
the GLAM collection.


https://www.youtube.com/watch?v=2LgTtyGJIvI&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=2LgTtyGJIvI&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=2LgTtyGJIvI&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=2LgTtyGJIvI&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=2LgTtyGJIvI&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=2LgTtyGJIvI&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=2LgTtyGJIvI&t=6s

, GRY GPaRTe 0 HISTORIE, WYKORIYSTUIace
HISTORIe. TaK CIY INaCLE] eDUKUJ,
MoWi3 & PRANDZIWYCH BITWACH
| PRAWDLIWYCH WYDIRZENIACH.

MaReK CIERNIAK,
INDIE GaMES Po1SK

"GamMeS WHICH dRe BASED BN HISTERY
AND USe HISTORY dRE BY DEFINITi6N
€DUCATiGNAL . THEY TaLK dBowT ReaL
BATTLES ND REAL EVENTS

MaReK CZERNIK,
THe INDIE GAmesS PelSkd FOUNDITieN

Fot.: Malwina Toczek/FINA, CC BY-SA 4.0
/ Photo credit: Malwina Toczek/ FINA, CC BY-SA 4.0
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3 INFGRMAC]e O ORGINIZATORACH
INFORMATION dBOUT THE ORGANI

Europeana to nie tylko platforma, lecz takze sie¢ wspdtpracujgcych ze sobg instytugji kultury
z catej Europy, ktére pod przewodnictwem Fundacji Europeana wspétpracujg w Sieci Eu-
ropeana (Europeana Network). W jej ramach przedstawiciele instytucji GLAM dziataja

w réznorodnych grupach roboczych, prowadza wspoélne inicjatywy i dyskutuja o biezacych
wyzwaniach zwigzanych z zachowaniem i udostepnianiem cyfrowego dziedzictwa Europy.
Wspotpraca ta umozliwia im aktywne wspottworzenie miedzynarodowej dtugofalowej inicja-
tywy, jaka jest Europeana.

Wzorujac sie na europejskiej Sieci Europeana, w 2014 r. Ministerstwo Kultury i Dziedzic-
twa Narodowego zainicjowato dziatalnos¢ lokalnej, polskiej grupy roboczej, ktéra zrzesza
instytucje kultury aktywnie zaangazowane we wspotprace z Europeana. Celem prac tej
grupy jest wzmocnienie krajowego systemu komunikacji, wymiana informacji i doswiadczen
dotyczacych wspotpracy z Europeang oraz zbudowanie i utrwalenie kontaktow z Fundacja
Europeana.

Projekt TuEuropeana powstat z inicjatywy MKIDN i przy wsparciu polskiej grupy roboczej.

LCRS



ORGANIZATORTY PROJEKTU

Filmoteka Narodowa — Instytut Audiowizualny (FINA) — to nowoczesna instytucja kultury
zajmujaca sie digitalizacja, udostepnianiem i promocja polskiego dziedzictwa audiowizual-
nego. Misja statutowa FINA jest gromadzenie, archiwizacja, rekonstrukcja i udostepnianie
najbardziej wartosciowych przejawow kultury ilmowej, muzycznej i teatralnej. FINA ksztatci
$wiadomego odbiorce i tworce kultury audiowizualnej, prowadzi dziatania z zakresu eduka-
i ilmowej a takze wspdtpracuje z ekspertami w zakresie nowych medidw, prawa autorskie-
go, archiwizacji i rekonstrukgji cyfrowej.

www.fina.gov.pl

Poznanskie Centrum Superkomputerowo-Sieciowe (PCSS ) — afiliowane przy IChB PAN dzia-
ta od 1993 roku z misja: ,Integracja i rozwdj infrastruktury informatycznej nauki”. Dziatalnos¢
PCSS obejmuje funkcje dostawcy mocy obliczeniowej, systemodw archiwizagji, internetu

i ustug sieciowych oraz centrum badawczo-rozwojowego w zakresie wykorzystania techno-
logii informatycznych i telekomunikacyjnych w nauce, administracji publicznej, medycynie,
oswiacie, kulturze oraz sferze spotecznej i w biznesie. PCSS jest réwniez operatorem
Federacji Bibliotek Cyfrowych oraz wieloletnim partnerem fundacji Europeana.

http://www.man.poznan.pl/

PROJECT ORGANIZERS

The National Film Archive — Audiovisual Institute (FINA) —is a modern cultural institution
which deals in the digitizing, sharing, and promotion of Polish audiovisual heritage. FINAs
statutory mission is to gather, archive, reconstruct, and share the most valuable pieces of
film, music, and theatre culture. FINA helps shape conscious viewers and authors of audio-
visual culture, implementing projects that deal with film education, and cooperating with
experts on new media, copyright law, archiving, and digital reconstruction.

The Poznan Supercomputing and Networking Center (PSNC) — affiliated with the Polish
Academy of Sciences’ Institute of Bioorganic Chemistry, has been in operation since 1993.

Its mission is “the integration and development of the information infrastructure for science”.
The PSNC provides computing power, archiving systems, Internet, and network services,
and acts as a research center for the use of information and telecommunication technolo-
gies in science, public administration, medicine, education, culture, the social sphere,

and business. PSNC also operates the Federation of Digital Libraries, and is a long-time
partner of the Europeana Foundation.



PARTNCRTY PROJCKTU  PROJECT PARTNERS

www.europeana.eu www.facebook.com/fundacja.igp/

Game Jam z Historig oraz Transcribathon Europeana 1914-1918
w Warszawie zostaty wpisane w oficjalne obchody stulecia odzyskania
przez Polske niepodlegtosci.

www.niepodlegla.gov.pl.

www.nac.gov.pl www.bn.org.pl www.bs katowice.pl/

Game Jam with History and Europeana 1914-1918 Transcribathon
in Warsaw have been part of the official celebration of the 100th
anniversary of the recovery of Polish independence.
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