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MICET. Tworz, doswiadczaj, dziataj. Projektowanie doswiadczen

Muzeum Interaktywne/Centrum Edukacii Teatralnej (MICET) w Narodowym Starym Teatrze w Krakowie od poczqtku swojego istnienia byto przestrzenig spotkan, dziatan twérczych
i eksperymentdw, w ktdrej wszyscy mogq nie tylko ogladaé, ale takze dodwiadczaé, wspdttworzyé i uruchamiaé wyobraznie. Postanowilismy przyjrzeé sie tej idei jeszcze uwazniej i zadaé

pytanie: jak moze wyglgdaé muzeum i miejsce edukacji teatralnej przysztoscie

Publikacja, ktérg oddajemy w Parstwa rece, jest jednym z efektéw tego procesu. Powstata w ramach projektu , MICET 4.0” sfinansowanego przez Unie Europejskg NextGenerationEU i jest

zapisem inspiracji, pytar i praktyk zwigzanych z projektowaniem doswiadczen w kulturze.

Nazwa projektu odwotuje sie do czwartej rewoluciji przemystowej, ale dla nas oznacza przede wszystkim prébe szukania nowych modeli dziatania instytucji kultury. Interesowato nas, jak
tgczyé technologie z cielesnosciq i doswiadczeniem zmystowym. Poszukiwalismy rozwigzan, ktére pozwolq tworzyé bardziej dostepne, angazujqce i otwarte przestrzenie dla réznorodnych

potrzeb uzytkownikéw i uzytkowniczek.

W trakcie projektu przyglgdalismy sie MICET jak Zywemu organizmowi. Badali$my wptyw architektury na emocje, uwage, relacje i sposdb uczestnictwa w kulturze. Wspélnie z ekspertami
z obszaru projektowania do$wiadczen, neuroarchitektury, dostepnosci i nowych technologii zastanawiali$my sie, jok przestrzen moze aktywnie wspieraé uczenie sig, dziatania twdrcze

i budowanie relacji z teatrem.

Waznym elementem projektu byty takze wizyty studyjne i spotkania z przedstawicielami instytucii, ktére eksperymentujqg z nowymi modelami pracy z publicznosciq, a takze projektowaniem
przestrzeni do$wiadczen. Zdobyta wiedza stata sie punktem wyjsicia do tworzenia i testowania prototypéw dziatan sensorycznych, cyfrowych i hybrydowych. Powstawaty immersyjne

dziatania, laboratoria rodzinne, performance i warsztaty, w ktérych technologia spotykata sige z ruchem, dotykiem, dZzwigkiem i dziataniem wspélnotowym.

Ta publikacja to mapa inspiracji i zaproszenie do dalszych poszukiwan. Pokazuje, ze projektowanie doswiadczen moze staé sie waznym narzedziem pracy instytucji kultury. Mamy nadzieje,

ze bedzie impulsem do wiasnych eksperymentéw, dziatar i refleksji nad tym, jak chcemy tworzy¢ kulture i do$wiadczaé jg w przysztosci.

Do zobaczenia w MICET!



Daniel Arbaczewski

KREATYWNE SKANOWANIE - czyli o czym jest dla mnie ta przestrzen?



Muzeum MICET, oprécz zebranej w nim kolekcji obiektéw, aplikacji i stanowisk kreatywnych jest jednoczesnie ciekawq, a nawet intrygujgcq przestrzeniq, w ktérej znajduje sie wiele pokoi,

zautkéw i zakamarkéw. Kazdy z nich, w zaleznosci od indywidualnej perspektywy moze staé sie miejscem akgji, tem sytuacii, czy zaproszeniem do stworzenia teatralnej etiudy.

Zapro$my uczestnikéw do swobodnego chodzenia po muzeum (lub innej przestrzeni, w ktérej pracujesz — scenie lub sali w domu kultury, klasie, a nawet korytarzu) i nazywania w gtowie
tego, co widzq (faza oswajania). Skanowanie warto zaczqé od duzych elementéw, przechodzqc do coraz mniejszych, az w koricu przyglgdamy sie i nazywamy bardzo drobne detale.
Ta faza moze wydawaé sie nuzqca. Doswiadczenie pokazuie, ze szybko sie rozkojarzamy, wykonujemy zadanie, ale jednoczesénie zaczynamy mysleé o czym$ innym. Dlatego w drugim

etapie nazywamy wszystko ponownie, jednak tym razem gtoéno i na dodatek wskazujgc je palcem. Ten ruch wymaga juz zastanowienia, zawahania sie, ale tez kreatywnosci i odwagi.

Obserwujmy uczestnikdw, gdy po kilku minutach zaczynajq watpié, wpadaé w stan pustki w gtowie. Zaczynajg chodzié¢ wolniej, leniwiej, a nawet snujq sie po przestrzeni. Niektérzy wrecz

wyraznie sie niecierpliwig. W ich gtowach pojawia sie pytanie: po co to robimy?2 Albo tez niepewnosé co teraz, skoro wszystko juz nazwali$my?
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| tu warto zatrzymaé akcje. Chwila pustki, gdy pozornie nic juz nam nie przychodzi do gfowy to wtasnie moment, gdy tak naprawde zaczynamy tworzy¢ i pracowaé, patrzymy uwaznie;.
Woczesniej nasza pamieé pracuje na podstawie gotowych schematéw, kalek, widzi i nazywa to, co juz znamy. Dopiero faza pustki wyzwala w uczestnikach kreatywno$é. Warto sie w niej

zatrzymad, rozgosci¢ sie na chwile, zamiast panikowaé czy wpadaé w irytacje. Mozemy wtedy zaczqé jeszcze raz. Otworzyé oczy szerzej.

Wracamy do zadania. Dalej nazywajgc gtoéno otaczajgce nas elementy, sprébujmy okreélié, jakie sq (np. szorstkie, zimne, gtadkie, przytulne, kanciaste), ale tez co robiq (tkwig, wiszg,
zalegaiqg, co$ ukrywaijq, zastaniajq albo irytujq). Zbierzmy jak najwiecej tych informacji. Nie béjmy sie eksperymentowaé ze stowami, bawié abstrakcjq, a nawet pozartowaé

czy powygtupiaé.

Jako wyzwanie dodajmy do zestawu intencje. Nazywajmy wszystko tak, jak gdyby$my dawali rozkaz, albo jakby wszystko wokét przyprawiatoby nas o efekt WOW!

A moze niech wszystko sie lepi? Lub wyglada smakowicie?

Co zrobi¢ dalej z tq catq zdobytq i zeskanowanq wiedzg? Mozemy stworzyé wspdlng mape. W MICET lubimy zapraszaé naszych gosci do spotkan i pracy w matych zespotach roboczych.
Projektowanie mapy spostrzezer i do$wiadczer pozwala skonfrontowaé rézne perspektywy i sposoby widzenia. Jak to, co widzieli§my, poznalismy i obserwowali$my, nazwaé wspélnie
i nadaé temu forme szkicu, notatki, rysunku, infografikig A co, gdyby ta przestrzeri byta laboratorium medycznym - co mogtoby sie tu wydarzyée A gdyby byta miejscem zbrodni petnym

ukrytych wskazéwek i poszlak? Albo mapg mdzgu, w ktérej kazdy pokdj odpowiada za inne jego funkcje?

To dopiero poczqtek przygody. Teraz wyobrazmy sobie sytuacje, bohateréw, dramaturgie, ktére mogq wydarzyé sie w kazdej z poznanych przez nas przestrzeni. Teraz widzimy i wiemy

znacznie wiecej.



Dziatania tworcze w przestrzeni MICET



SKRZYNKI INSPIRACIJI (ID BOHATERA) / dziatanie manualne / sensoryczne /

W niewielkim pudetku znajdujqg sie przedmioty, ktére na pierwszy rzut oka wydajq sie przypadkowe: kapsel od piwa, gumka recepturka, piérko, klucz, zagraniczna moneta czy kawatek
szkfa. Przyjrzyjmy sie im uwaznie. Te przedmioty to ID naszego bohatera, wskazdwki i tropy. Zastanéwmy sie, kim jest ta postaé, ile ma lat, czym sie zajmuje, jakie ma za sobq porazki albo

jakie skrywa tajemnice. WejdZzmy na scene, popatrzmy na widownie i wcielajgc sie w swojego bohatera, sprébujmy powiedzieé improwizowany monolog.

TWOJA WLASNA HISTORIA - MOOD BOARD / dziatanie cyfrowe
Na ekranie widzimy tytuty spektakli. Wybierzmy ten, ktéry nas interesuje albo ktéry juz widzielismy.

Po wejsciu do wybranego katalogu zobaczymy rozrzucone zdjecia z przedstawienia. Przesuwajgc dotykowo poszczegélne obrazy, utézmy je w takiej kolejnosci, ktéra wedtug nas
buduje spdjnq historie. Gdy uznamy, ze nasza dramaturgia , skleja” sie, naciskamy przycisk ,zakoricz”. Ponizej pojawi sie druga linia zdjeé, w kolejnosci zaproponowanej przez rezysera.
Poréwnajmy obie wersje. Ktéra wydaije sie ciekawsza i dlaczego?



MOOD BOARD / WERSJA DRUGA / dziatanie cyfrowe

Na ekranie widzimy kilkadziesigt niepodpisanych zdjeé ze spektakli Starego Teatru. Mozemy je swobodnie przesuwaé i powiekszaé dotykowo. Wybierzmy pieé zdjeé, ktére naszym zdaniem
pochodzq z tego samego spektaklu i umiesémy je w okienkach na dole ekranu. Nastepnie utézmy je w kolejnosci odpowiadajgcej przebiegowi akgji. Jesli wykonamy zadanie prawidtowo -

w pasku na dole pojawi sie tytut spektaklu. Nie przejmujmy sie porazkami. Liczba préb jest nieograniczona.

AKTOR PRZEWODNIK / dziatanie hybrydowe

50 kart. 50 zdjeé. 50 aktoréw. Tyle liczy zespét Starego Teatru.

Na odwrocie kazdej karty znajduje sie jedno zdanie — wskazdéwka, esencja. Co jest wazne w momencie wejicia na scene? Jak wyglada przygotowanie do roli2 Z jakich sprawdzonych

narzedzi korzystamy w pracy nad spektaklem To wtasnie tymi tropami i praktykami dzielq sie cztonkowie zespotu aktorskiego.
Wybierzmy jedno zdanie, ktére wydaije sie najcenniejsze. Mozemy je zapamietad, zapisaé, czy sfotografowaé telefonem.

Na kazdej karcie jest tez QR kod. Zeskanujmy go i przejdzmy do spotkania wideo z wybranym aktorem. W jednominutowych nagraniach aktorzy Starego Teatru dzielg sie swoim

dos$wiadczeniem i narzedziami pracy. To my decydujemy, kto zostanie naszym przewodnikiem.



Anna Litak

Wolnosc¢ to swiadomy wybor



Niewielka przestrzer stafej ekspozycji MICET determinuje zwartq, wielowarstwowq forme narracyjng. O$ zwiedzania wyznacza pieé tematéw: Wolno$é, My—Oni, Emocje, Ciato, Nowe -

na tyle pojemnych, by pomieécié réznorodne inscenizacje, a jednoczesnie wystarczajaco konkretnych, by prowadzié nas przez dodwiadczenie teatru jako procesu.

Gtéwne pytanie ekspozyciji — ,jak powstaje przedstawienie?” — zostaje rozpisane na kolejne etapy pracy nad realizacjq: od pierwszej préby, przez decyzje artystyczne i techniczne, az po

premiere i spotkanie z widzem. W tym procesie wolno$é ujawnia sie jako $wiadomy wybér — podejmowany w ramach ograniczen, relacji i konkretnych narzedzi twérczych.

Przestrzen

Wybér przestrzeni - fizycznej, dZwiekowej i mentalnej — jest jednym z pierwszych i najwazniejszych aktéw twérczych. Rezyser, scenograf, kompozytor czy choreograf projektujq jq,

a nastepnie weryfikujg w procesie préb.

Egzemplarz rezyserski — przygotowywany czesto we wspdtpracy z dramaturgiem — wyznacza ramy dziafan scenicznych i sposéb organizaciji $wiata przedstawienia. Scenografia

materializuje te wizje, budujgc relacje miedzy obiektami, proporcjami i znaczeniami. Muzyka prowadzi aktora przez emocjonalng i rytmiczng strukture spektaklu, otwierajqc przestrzen

wewnetrzng niezbedng do stworzenia postaci.

Aktor

Aktor jest centralng postaciq teatru dramatycznego. To on organizuje przestrzen sceniczng, buduje relacje z widzem i nadaje znaczenie dziataniom. W MICET mozemy poznaé rézne techniki

aktorskie — od Stanistawskiego, przez Brechta, po wspétczesne praktyki improwizacyjne, a takze zobaczyé, jok zmieniato sie aktorstwo na przestrzeni ostatnich dekad.

Kostium

Kostium, projektowany przez scenografa w dialogu z rezyserem i aktorem, jest integralng cze$cig postaci. Wptywa na ruch, sposdb bycia, psychologie bohatera. Moze wzmacniaé relacje

aktora z rolg, ale tez tworzyé dystans — przestrzen gry miedzy aktorem a postaciq.



Aplikacje - doswiadczenie procesu tworczego

Aplikacje w MICET umozliwiajg widzowi wej$¢ w proces twérczy poprzez dziatanie. tgczq elementy cyfrowe i multisensoryczne, umozliwiajgc eksperymentowanie, wybdr i zapis wtasnych

dosdwiadczen.

Scenografia (multisensoryczna)

Pozwala tworzyé wirtualne przestrzenie poprzez wybér i ukfad rekwizytéw na duzej $cianie projekcyjnej. Kazdemu obiektowi towarzyszy komentarz twércy. Uczymy sie, jok relacje miedzy

przedmiotami budujg dramaturgie spektaklu.

Projektowanie kostiumow (multisensoryczna)

Stworzona przez Mirka Kaczmarka aplikacja umozliwia komponowanie postaci z elementéw kostiumdw i przypisanych im cech. Pokazuje, jak ubiér buduje znaczenie i psychologie postaci.

Audioteka (multisensoryczna)

Przestrzen dzwieku i muzyki, w ktérej mozna tworzyé wtasne kompozycije, remiksy i $ciezki dZwiekowe. Obrazuije, jak muzyka wptywa na emocje i dramaturgie spektaklu.

Aktor (multisensoryczna / cyfrowa)

Prezentuje techniki aktorskie oraz archiwalne nagrania rél. Pokazuje ewolucje jezyka teatru — od ,tam i wtedy” do ,tu i teraz”.

Wirtualny aktor (hybrydowa)

Interaktywne kabiny, w ktérych pracujemy z nagraniami aktoréw, éwiczymy wypowiedzi i nagrywamy wtasne interpretacje. To przestrzen pracy z emocjqg, komunikacjq i relacjg.



Scenografia - przyktad pracy tworczej

Aplikacja Scenografia korzysta z materiatéw ze spektakli Starego Teatru, m.in.:

* Factory 2 (rez. Krystian Lupa) — rekonstrukcja przestrzeni pracowni Warhola i praca z improwizacjq,

* Niewinna (rez. Pawet Miskiewicz, scen. Barbara Hanicka) — motyw wody jako symbolu niepewnosci i migracji,

» Towianczycy, krélowie chmur (scen. Mirek Kaczmarek) — przedmioty jako noéniki znaczer historycznych i symbolicznych.

Dla najmfodszych przygotowano sekcje mini MICET, gdzie scenografie powstajq z elementéw codziennosci, a procesowi towarzyszy gtos Jana Peszka oraz warstwa dZzwigkowa.

Wolnos¢ jako doswiadczenie

W MICET wolnos¢ nie jest abstrakcyjnym pojeciem. Objawia sie w dziataniu: w wyborze, eksperymencie, popetnianiu btedéw, budowaniu wtasnych interpretaciji. To przestrzen, w ktérej

mozemy staé sie wspdttwdrcami i odkryé, Ze teatr nie jest oddzielony od rzeczywistosci, lecz stanowi jeden ze sposobéw jej rozumienia.



Katarzyna Peplinska-Pietrzak

MICET. Przestrzen, ktora dziata na ciato, zmysty i wyobraznie



W pracy w Muzeum Interaktywne / Centrum Edukacii Teatralnej lubie patrzeé na przestrzert w ruchu. Nie jak na co$ statego, zamknietego, ale jak na proces, ktéry wydarza sie tu i teraz.
Widzeg, jak sie zmienia pod wptywem ludzi, ich obecnosci, ruchu, energii, sposobu bycia. Jest dla mnie narzedziem do dziatania, czyms, co uruchamia ciato, wyobraznie i relacie. W MICET

wazne jest dla mnie projektowanie doswiadczen.

To przestrzen otwarta na interpretacje. Traktujemy jq jok biatq kartke, ktérq mozna wypetniaé ruchem, $wiattem, dZwigkiem i obecnosciq. To podejicie pozwala widzom i uczestnikom wejié

w role wspdttwércdw, a nie tylko odbiorcédw.

Wazne jest dla mnie to, ze mozna tu prébowaé. Bez gotowego scenariusza i bez koniecznosci osiggniecia konkretnego efektu. Prdbowaé, zatrzymywaé sie, wracaé, zmieniaé kierunek.

Twérczos$é zaczyna sie wtasnie w tym miejscu: w zawieszeniu pomiedzy ,jeszcze nie wiem” a ,zaraz sprawdze”. To przestrzen, ktéra daje zgode na proces.

W projektowaniu do$wiadczen warto wyij$é poza dominacje wzroku. Doswiadczenie w MICET budujemy poprzez rézne zmysty: dotyk, stuch i wech, a takze odczuwanie temperatury czy

ruchu. Wazne jest jednak, by bodzce byty zréznicowane, ale nie przyttaczajqce, oraz by dawaty mozliwosé wyboru i regulacii.

Ciafo odgrywa w tym procesie centralng role. Wazne jest dla mnie projektowanie sytuacji, w ktérych uczestnicy mogq poruszaé sig, zmieniaé perspektywe i wchodzi¢ w relacje

z przestrzenig oraz innymi osobami.

Réwnie istotne jest wzmacnianie wyobrazni. Przestrzer nie musi wszystkiego dopowiadaé. To, co niedookreslone, otwarte i pozostawiajqgce miejsce na interpretacje, uruchamia kreatywno$é

i pozwala budowaé osobiste znaczenia.

Waznym elementem dziafar jest takze praca rqgk. Dziatania manualne, takie jok dotykanie, budowanie i przeksztatcanie, wspierajg koncentracje, pomagaijg regulowaé emocije i pogtebiajg

kontakt z materig. To proste narzedzia, ktére czesto okazujq sie najbardziej angazujgce i dostepne.

W centrum tego wszystkiego znajduje sie bycie ,tu i teraz”. Uwaznosé na ciato, oddech i otoczenie pozwala uczestnikom gfebiej wejsé¢ w doswiadczenie. W $wiecie nadmiaru bodzcéw

i ciggtego poépiechu takie momenty zatrzymania majq szczegdlng wartosé.

Projektowanie dla zmystéw prowadzi do myslenia o dostepnosci. Tworzenie przestrzeni dla réznych sposobéw percepcii, jezykdw i ciat jest podstawq jakosciowego doswiadczenia.
Rozwiqzania zwigzane z dostepnosciq, takie jak mozliwo$é wyboru intensywnoéci bodZcéw, czytelno$é przestrzeni czy réznorodno$é form uczestnictwa, stuzg wszystkim, nie tylko

wybranym grupom.

W MICET uczymy sie ufaé temu, co nie do korica jest przewidywalne. Zamiast projektowaé gotowy efekt, projektujemy sytuacje twércze i doswiadczenia. Nie da sie w petni zapisaé ich

w scenariuszu. Powstajg w dziataniu, w relacji i w uwaznosci na to, co sie wydarza. Kazda osoba wnosi do przestrzeni muzeum co$ innego: swoje tempo, wrazliwo$é i sposéb odczuwania.

Podobnie jok kazdy spektakl teatralny jest niepowtarzalny, tak kazda wizyta jest nowym doswiadczeniem. Nawet jesli przestrzen pozostaje ta sama, zmieniajq sie ludzie, ich ruch, emocje

i relacje. Dzigki temu MICET nie jest miejscem do jednorazowego odwiedzeniaq, ale przestrzeniqg, do ktérej mozna wracaé, za kazdym razem odkrywajgc co$ innego.



Spacer sensoryczny
Weijdz do przestrzeni MICET powoli. Nie spiesz sie. Daj sobie chwile na bycie tuta.
Zatrzymaj sie zaraz po wejsciu. Nie réb nic przez moment. Po prostu stéj albo usigdz.

Zauwaz swoije ciato. Poczuj stopy, jak dotykajq podfoza. Sprawdz, czy ciezar ciata jest rGwnomiernie roztozony, czy moze bardziej opierasz sie na jednej stronie. Zauwaz oddech. Czy jest

spokojny, czy przyspieszony? Nie zmieniaj go, po prostu obserwuij.

Zamknij oczy. Zobacz, co dzieje sie bez patrzenia. Jak brzmi ta przestrzerng2 Czy styszysz gtosy, kroki, dzwieki urzqdzen, szum2 Czy panuje tu cisza, czy raczej wiele naktadajgcych sie

dzwiekdéw?

Otwdrz oczy. Pozwdl, zeby co$ przyciggneto Twojg uwage. Moze to byé $wiatto, kolor, cien, ruch, dZzwiek, fragment éciany albo co$ bardzo matego.

Zréb pierwszy krok w tamtym kierunku. IdZ wolniej niz zwykle. Zauwaz, jok zmienia sie przestrzen, kiedy sie poruszasz.

Zwréé uwage na odlegtosci. Jak blisko jestes $cian? Jak daleko od innych 0séb? Czy masz ochote podejsé gdzies blizej? A gdzie czujesz potrzebe zatrzymania sie albo odsuniecia®

Pozostan przez chwile w wybranym miejscu. Jeéli to mozliwe, dotknij powierzchni. Réb to powoli. Sprawdz, jaka jest jej faktura. Czy jest gtadka, chropowata, migkka, twarda, zimna, ciepta?

Jak zmienia sie pod Twoim dotykiem?
Poruszaj sie dalej. Zbieraj doswiadczenia.
Postuchaj jeszcze raz przestrzeni. Czy w réznych miejscach brzmi inaczej? Czy dzwieki sq blizej albo dalej?2 Czy gdzies pojawia sie echo? Czy jest miejsce, ktére wydaije sie bardziej ciche?

Zacznij zauwazad, jak Twoje ciato reaguje na niq. Czy gdzies sie rozluznia, a gdzies indziej napina?2 Czy masz ochote przyspieszyé, czy raczej zwolnié?



Znajdz teraz trzy miejsca.

Pierwsze: takie, w ktérym czujesz sie dobrze. Moze bezpiecznie, spokojnie, stabilnie. Zatrzymaij sie tam na chwile. Sprawdz, co doktadnie sprawia, ze tak sie czujesz.

Drugie: takie, ktére budzi Twojq ciekawo$é. Moze co$ jest tam nieoczywiste, nieznane, troche dziwne. Zostani tam chwile i zobacz, co sie wydarzy, jeéli dasz sobie czas.

Trzecie: takie, ktdre jest dla Ciebie trudniejsze. Moze mniej wygodne, bardziej intensywne, zbyt gtoéne, zbyt jasne, zbyt ciasne albo zbyt puste. Zatrzymaj sie tam tylko na tyle, na ile chcesz.
Sprawdz, co sie dzieje z Twoim ciafem.

Na koniec wybierz jedno miejsce, w ktérym czujesz sie najlepiej. Takie, do ktérego najchetniej powrdcisz.

Zatrzymaj sie tam. Mozesz usigs$é, stanqé, oprzeé sie. Poczuj ciezar swojego ciata. Zauwaz oddech. Zobacz, co dzieje sie wokét Ciebie. A co dzieje sie teraz w Tobie?



Kolekcja

Odwiedz wszystkie przestrzenie w MICET. Sprawdz aplikacje, obiekty, stanowiska i fragmenty ekspozyciji. Mozesz zrobié to bardzo doktadnie albo przej$é¢ przez przestrzer szybko, fapigc

tylko pierwsze wrazenia.
Nie prébuj zapamietaé wszystkiego. Zwréé uwage tylko na to, co Cie przycigga. Moze to byé obraz, kolor, faktura, gtos, $wiatto, stowo, dzwiek, detal scenografii, twarz, gest.
Kiedy przejdziesz przez catq przestrzen, znajdz wygodne miejsce. UsiqdZ, oprzyj sie albo potéz, jeéli jest taka mozliwosé. Zamknij oczy.
Zapytaj siebie:

e Co zostafo ze mng po spacerze?

* Jaki obraz pojawia sie w mojej gtowie jako pierwszy?

e Jaki dzwiek pamietam?

*  Czy co$ skojarzyto mi sie z wtasnym doswiadczeniem?

*  Czy przypomniafa mi sie jaka$ scena, osoba, miejsce, zapach, sytuacja?
Po chwili wréé do przestrzeni. Teraz wybierz elementy do swojej prywatnej kolekcji. Mozesz:

e zrobié zdjecie detaly,

* nagraé dzwiek,

*  zapisaé jedno zdanie,

*  nagraé swoj glos,

» sfotografowaé $wiato, cier, fragment $ciany, ekran, obiekt,

*  uchwycié co$, co zwykle zostatoby pominiete.

Utwérz album w telefonie. To bedzie Twoja osobista kolekcja muzealna. Nadaij jej tytut.



Co byto wczesniej? Co bedzie pozniej?
Podejdz do Mediateki. Przejrzyj zdjecia. Nie wybieraj od razu. Pozwdl, zeby jedno z nich przyciggneto. Twojq uwage.
Moze to byé twarz, gest, $wiatto, kostium, pustka, napiecie miedzy osobami, dziwny przedmiot albo przestrzen.
Zatrzymaij sie przy wybranej fotografii.
Popatrz na nie jak na scene ze spektaklu.
Zadaj sobie pytania:
e Cowidze?
*  Gdzie dzieje sie ta scena®
*  Jaka panuje atmosfera?
e  Czy to moment spokoju, konfliktu, oczekiwania, $wietq, straty, tajemnicy?
*  Kim mogq by¢ osoby na zdjeciu?
e Cojefgczy?
e Czy kto$ przed kim$ co$ ukrywa?
e Czy kto$ wlasnie podjgt decyzje?
Mozesz zadawaé kolejne pytania.

Zastandw sie teraz, co wydarzyto sie 5 minut wczesniej, przed momentem uchwyconym na zdjeciu. Czy kto$ wszedt? Czy kto$ uciekt? Czy padto wazne zdanie? Czy cos sie zepsufo? Czy

kto$ czegos$ szukat?

A co wydarzy sie pieé minut péZniej po momencie uchwyconym na zdjeciu? Czy sytuacja sie uspokoi, czy wybuchnie? Czy bohaterowie zostanq razem, czy sie rozdzielg? Czy przestrzen sie

zmieni?

A%



Nastepnie podejdz do pudetka z rekwizytami i materiatami plastycznymi w przestrzeni Scena. Wybierz kilka elementéw.
Zbuduj dwie mate kompozycie:
1. Przeszto$é zdjecia, czyli to, co wydarzylo sie pieé minut wczesniei.
2. Przyszto$¢ zdjeciq, czylito, co wydarzy sie pie¢ minut pdznie;.
Mozesz uzywaé rekwizytdw, tkanin, papieru, $wiatta, cienia, uktadu przedmiotéw, podpiséw, $ladéw, linii, koloréw. Nadaj swojej pracy tytut.

Nastepnie opowiedz w trzech zdaniach:

1. ,Na zdjeciv widze moment, w ktérym...”
2. ,Pie¢ minut wczesniej...”
3. ,Pie¢ minut pdzniej..."
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tukasz Zaleski

OPOWIESCI Z JEDNEJ FOTOGRAFII - ¢éwiczenia z wyobrazni



Na poczqtek zapraszamy Cie w sam $rodek wystawy — do czesci zwanej Mediatekq. Jest to zbidr setek fotografii z historii Narodowego Starego Teatru. Widzimy tu obrazy stare i te catkiem
nowe; czarno-biafe i kolorowe; ujecia ogdlne cafej sceny oraz te skupione na detalu. Wybieramy jedno zdjecie, ktére stanie sie dla nas punktem wyjscia do dalszej pracy i eksploraciji. Jesli

iednak nie mozemy dokonaé wyboru lub z jokiego$ powodu jest to dla nas niekomfortowe, mozemy poprosié osobe z obstugi o jego wylosowanie.

Nastepnie czekajg na nas cztery stacje — pracownie. Sami decydujemy, w jakiej kolejnosci bedziemy je poznawaé, a tym samym, joka dramaturgie nadamy naszej pracy.

Stacja A
TEKST

Na biafej duzej $cianie zapisujemy jedno zdanie albo krétki dialog, ktéry mégtby pasé ze sceny widocznej na wybranej fotografii. Moze on byé bardzo oczywisty i bliski temu, co na niej
widaé, ale mozemy tez daé sie ponie$é wyobrazni i stworzyé co$ absurdalnego lub abstrakcyjnego. Tworzymy co$ w rodzaju komiksowej chmurki dorysowanej do zdjecia, to, czego nie

stychaé.

Stacja B
PRZESTRZEN

W Sali Scena stajemy sie aranzerami przestrzeni. Naszym zadaniem jest stworzenie artystycznej instalacji nawigzujgcej do wybranego zdjecia. Mozemy odnie$é sie bezposrednio do
tego, co widzimy na fotografii, albo sprébowaé wyobrazié sobie to, co znajduje sie poza kadrem. Mozemy tez pomysleé o innych, wyobrazonych scenach z tego przedstawienia. Mamy do
dyspozyciji zestaw rekwizytéw, elementéw scenografii oraz aplikacje do sterowania $wiattem i dzwiekiem. W aplikacji dostepne sq pojedyncze dzwigki oraz przyktady muzyki. Zastanéwmy

sig, jak przekué konkretne zdjecie w abstrakcyjng sztuke - takq, ktéra jest wielowymiarowa, dotykalna, widoczna i styszalna?

22



Stacja C
ZACHETA

W aplikacji ARCHITEKTURA za pomocq elementéw wyséwietlanych na $cianie tworzymy plakat lub grafike zapraszajgeq do udziatu w przedstawieniu, ktére widzimy na wybranym zdjeciu.
Zastandwmy sie, jak zachecié, ale nie zdradzié zbyt wiele? Jak stworzyé obraz przykuwajgcy uwage, zapamietywalny, a jednoczesnie bliski temu, co widzimy na scenie? Autorski mural
powstaje w miejscu, widocznym jako pierwsze po wejsciu do muzeum. Czy ma szokowaé, czy przyciggaé urodg? Tworzenie sztuki wspétczesénie to nie tylko kreacja samego dzietq, ale tez

budowanie narracji wokét niego - reklamy, obecnosci w mediach i interpretacii odbiorcéw.

Stacja D
MUZYKA

W aplikacji KOMPOZYTOR za pomocg dostepnych narzedzi tworzymy krétki utwdr muzyczny oddajgcy atmosfere wybranego zdjecia. Zastandwmy sie, jak przetozyé klimat fotografii na

melodie, aranzacje i rytm? Powstatq w ten sposéb muzyczng pocztéwke, jako pamigtke z dziatania, mozemy wystaé sobie na adres e-mail.

Po naszej wizycie w MICET muzeum juz nie jest takie samo — wida¢ naszq ingerencje. Na jednej $cianie pojawia sie mural, na drugiej autorski tekst, w przestrzeni sceny funkcjonuje instalacja
artystyczna, a w stuchawkach brzmi muzyka. Jesli mamy ochote, mozemy oprowadzié osobe z zespotu MICET-u po naszej wersji tych przestrzeni. Interaktywne muzeum daje mozliwo$é

tworzenia autorskich narracji, kierowania wiasnymi $ciezkami tak jak rezyser kieruje dramaturgiq tekstu.
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Daniel Arbaczewski

Aktor, rezyser, pedagog teatru i menedzer kultury. Absolwent wroctawskiej PWST, wydziatu lalkarskiego. Przez wiele lat zwigzany z Teatrem im. H.Ch. Andersena w Lublinie oraz Centrum
Rozwoiju Dziecka w Lublinie, nastepnie z Miejskim Teatrem w Gliwicach. Ukoiczyt Szkote Pedagogdw Teatru w Instytucie Teatralnym w Warszawie, Inkubatory Kultury w Warsztatach
Kultury w Lublinie oraz Podyplomowe Studia Menedzer Kultury w SGH w Warszawie. Wspdtpracuje z wieloma teatrami, o§rodkami artystycznymi i centrami kultury w Polsce i za granicg
(m.in. w Palestynie, Norwegii, Grecji, Belgii, Turcji, Indonezji, Meksyku i Kuwejcie), biorqc udziat w projektach teatralnych, spofecznych, edukacyjnych oraz w wizytach studyjnych. Prowadzi

cykle warsztatowe dla studentéw, mtodziezy i nauczycieli. Od 2021 roku pracuje w zespole Centrum Edukacii Teatralnej Muzeum Interaktywnym MICET w Narodowym Starym Teatrze

w Krakowie.

W swoijej pracy twérczej tqczy gre aktorskq z wykorzystaniem teatru przedmiotu, teatru lalek i teatru formy, tworzqc i badajgc nowe kanaty komunikacji w relacji z widzem.

Anna Litak

Historyczka sztuki, polonistka, teatrolozka, od 1984 roku kierowniczka Muzeum Starego Teatru w Krakowie. Autorka ponad 40 ekspozycji poswieconych artystom polskiego teatru
prezentowanych w wielu europeijskich galeriach (m.in.: Helenie Modrzejewskiej, Karolowi Woijtyle, Konradowi Swinarskiemu, Tadeuszowi Kantorowi, Jerzemu Jarockiemu, Andrzejowi
Waijdzie, Jerzemu Grzegorzewskiemu Krystianowi Lupie). Redaktorka katalogéw i autorka artykutéw (,Helena Modrzejewska/Modjeska” | Nagroda za najpiekniejszy album o sztuce
wydany w Polsce w 2010 r.), wspétorganizatorka sesji naukowych (m.in. Wtadystaw Krzeminski, Konrad Swinarski i teatr niemieckojezyczny), spotkan teatralnych (Tydzier Krystiana Lupy,

Stanistaw Radwan rozmawia z Jézefem Tischnerem, Andrzej Wajda - Moje spotkania z Dostojewskim). Autorka ponad 100 wystaw prezentowanych w oknach Muzeum budynku przy placu

Szczepariskim, komentujgcych biezqcy repertuar Starego Teatru.

Twérca Cyfrowego Muzeum Starego Teatr w 2010 roku, jednej z pierwszych platform edukacyjnych w Polsce, dokumentujqcej historig inscenizacji i budynku Starego Teatru w Krakowie.

Kurator unikalnej multimedialnej ekspozycji Muzeum Interaktywne/Centrum Edukacii Teatralnej (MICET), opartej na wspétpracy zwiedzajgcych z wirtualnymi artystami otwartej w 2016 roku.
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Katarzyna Peplinska-Pietrzak

Pedagozka teatru, rezyserka, koordynatorka i trenerka dostepnoséci oraz audiodeskryptorka spektakli teatralnych i tanecznych, pracuje w Narodowym Starym Teatrze w Krakowie. Prowadzi
warsztaty twdrcze oraz programy artystyczno-spoteczne dla réznych grup odbiorcéw: dzieci, mtodziezy, dorostych, senioréw, a takze oséb z niepetnosprawnosciami, oséb Gtuchych i oséb
neuroréznorodnych. Stworzyta koncepcije trzech artystycznych innowacji spotecznych realizowanych we wspétpracy z osobami z niepetnosprawnosciami i spotecznoéciq g/Gtuchych:
,Zmysty w ruchu. Model choreografii dla oséb niewidomych”, ,Scena otwarta. Samorzecznicy w teatrze” (model dostepnej edukacji artystycznej) oraz ,Teatr: laboratorium zmystéw”

(multisensoryczny spektakl w ciemnosci z poetyckg audiodeskrypcijq). Specjalizuje sie w projektach tqczqcych sztuke, neuronauke i projektowanie dla zmystéw.

tukasz Zaleski

Rezyser, dramaturg, dramatopisarz, pedagog teatru. Absolwent filologii polskiej (specjalnos$é filmoznawcza) na UMK w Toruniu i rezyserii w krakowskiej PWST (dzi$§ AST). W latach 2015-
2018 kierownik literacki Teatru Dramatycznego w Watbrzychu, w latach 2019-2020 specjalista ds. edukacji w Teatrze im. A. Fredry w Gnieznie. Od 2021 roku pracuje jako edukator

w Narodowym Starym Teatrze w Krakowie.

Wyrezyserowat m.in. ,Przekledstwa niewinnosci” w PWST w Krakowie, , Btekitnego ptaka” w Teatrze im. W. Bogustawskiego w Kaliszu, ,Spowiedz szalefica” w Teatrze Polskim w Poznaniu,
,Sztuke” i ,W géry i w morzel” w Teatrze Dramatycznym w Watbrzychu, ,Granice otwarte” w krakowskiej tazni Nowej, ,Morze ciche” i ,Inwazje jaszczuréw” w Teatrze Nowym w Zabrzu,

,By¢ jak Thelma i Louise...” w Teatrze im. W. Horzycy w Toruniu czy ,Tajemnice géry” w Teatrze Ludowym.

Jako dramaturg wspétpracowat z Maciejem Podstawnym, Marcinem Wierzchowskim, Magdaleng Miklasz i Marcinem Gawtem. Magdalena Miklasz wystawita jego dwa autorskie teksty:
,Darwin albo dzieci ewolucji” w AT w Biatymstoku i ,Zyje!” w AST we Wroctawiu oraz adaptacje powiesci , Pasztety, do bojul” w Teatrze Komedia w Warszawie, Przemystaw Jaszczak

wyrezyserowat jego adaptacje ,Piotrusia Pana” w Teatrze Papahema / Teatrze Ludowym, a Gabriel Gietzky spektakl na podstawie jego adaptacii ksigzek Petera Wohllebena.

Duzg cze$é swojej pracy zawodowej poswieca na projekty zaangazowane spofecznie, prace z mtodziezg czy dorostymi amatorami. Prowadzit szereg warsztatéw teatralnych na terenie

catej Polski, a takze w Pekinie.

Mieszka w Krakowie. Kocha podréze, zwlaszcza do krajéw nordyckich. Od dwéch lat prowadzi instagramowy profil @foodiezales o kulturze gastronomii.
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