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Dokk1: Wspéttworzenie jako nowy sposoéb pracy w bibliotekach

Streszczenie: Artykut przedstawia biblioteke z Aarhus — Dokk1 jako przyktad wspotczesnej biblioteki hybrydowej
nowej generaciji. Biblioteka Dokk1 jest wspottworzona przez uzytkownikéw, partneréw i zainteresowane jej istnie-
niem strony. Jest to réwniez przykitad otwartej, elastycznej przestrzeni bibliotecznej, w ktérej zastosowana tech-
nologia zacheca uzytkownikow, aby stali sie czescig tego miejsca. Dzieki wdrozeniu nowych metod pracy, opar-
tych na mysleniu projektowym, wspottworzenie jest rowniez czescig procesu rozwoju nowych ustug i aranzaciji
przestrzeni, a takze nowym sposobem pracy dla pracownikow biblioteki. Dokk1 jest bibliotekg dla ludzi, nie dla
ksigzek. Stanowi przykfad zmiany w procesie rozwoju bibliotek, przesuniecie punktu waznosci z zasobdéw biblio-
tecznych na obywateli. W bibliotece ukierunkowanej na obywateli wspottworzenie odbywa sie w réoznych obsza-
rach, takich jak: 1) nowy sposob pracy, tj. przeksztatcenie sie w biblioteke opartg na projektowaniu, 2) otwarta
przestrzenh, ktéra umozliwia obywatelom, partnerom i bibliotece wspdélng dziatalnos¢, 3) technologia, ktérej zasto-
sowanie podkresla, ze biblioteka nalezy do uzytkownikow.

Stowa kluczowe: myslenie projektowe, wspottworzenie przestrzeni, biblioteki publiczne
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II.1. Dokk1 — Aarhus Public Libraries [w oryginale brak podpisu i odwotania do zrédta ilustracji — przyp. red.]
Myslenie projektowe dla bibliotek
Kiedy 20 czerwca 2015 r. Dokk1 otworzyta swoje drzwi dla publicznoéci, stata sie najwiekszg

miejska bibliotekg w Skandynawii, jedng ze wspdétczesnych bibliotek hybrydowych nowej ge-
neracji. Kluczowym elementem w projekcie budynku byto to, ze przestrzen biblioteki miata
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staC sie czescig zagospodarowania przestrzeni miejskiej, w ktérej bedzie miejsce dla ludzi,
nie tylko dla ksigzek. Z tego wtasnie powodu procesy planowania i budowy Dokk1 musiaty
opieracC sie na zasadach partycypacji. ZaangazowaliSmy obywateli, zainteresowane strony,
partnerow, politykow itd., organizujac dla nich setki warsztatéw, spotkan, wywiadow, grup
dyskusyjnych i inicjujgc wiele prac nad prototypami'. Dzieki zaangazowaniu osob, ktére bedg
korzysta¢ z Dokk1 mozliwe byto stworzenie zywej przestrzeni miejskiej. Co wiecej, podstawg
projektu byta budowa sieci kontaktow i wspoétpracy, ktore objety zarbwno przedstawicieli insty -
tucji, jak i lokalnych firm z Aarhus; mogli oni wesprzeé projekt, dzielgc sie wiedzg, pomagajac
w rozwoju lub inspirujgc.

W tego typu procesie obywatele stanowig zrédto inspiracji i wizji tego, co trzeba zmieni¢. W
Swietle tych zmian biblioteki zmierzajg w kierunku innowacji, ktérych podstawg jest proces
wspottworzenia oparty na partycypacji uzytkownikdéw. Zaktada on witgczenie uzytkownikow
[do procesu ksztattowania biblioteki — przyp. ttum.] i uruchomienie potencjatu oraz wiedzy,
ktdrg posiadajg, a ktorej by¢C moze nie sg swiadomi. W ten sposéb zwieksza sie poczucie
wlasnosci spofecznej i zaangazowania uzytkownikbw na rzecz biblioteki. Uzytkownicy
w wiekszym stopniu stajg sie czescig kreatywnego procesu zamiast pozostawacé jedynie
biernymi odbiorcami. W Dokk1 nowe podejscie do innowacji jest ulepszane poprzez realizacje
projektow i programéw, w ktérych zastosowano rézne procesy modelujgce wspotprace
z uzytkownikami. To wtasnie te procesy partycypacyjne uczynity Dokk1 tym, czym jest
obecnie: otwartym i przychylnym miejscem, ktére tworzy nowg przestrzen miejskg otwartg na
dialog i wspétprace z partnerami, obywatelami, catg spotecznoscig. Odgrywajg oni kluczowg
role w tworzeniu tetnigcej zyciem i otwartej dla wszystkich przestrzeni.

Narzedzia do myslenia projektowego

Planowanie i budowa Dokk1 stanowig przyktad wielkiego przedsiewziecia zrealizowanego
z zaangazowaniem uzytkownikéw. Na catym Swiecie bibliotekarze zadajg sobie pytanie o to,
jaka bedzie przysztos¢ bibliotek i w jaki sposob biblioteki jako instytucje bedg istniaty w swia-
domosci swojej spotecznosci. Biblioteki publiczne w Aarhus i Chicago chciaty wspadlnie odpo-
wiedzie¢ na to pytanie i pomoc innym bibliotekom w postugiwaniu sie metodami projektowa-
nia, ktorych efektem miatoby by¢ rozpoznanie potrzeb swojej spotecznosci. Dzieki wsparciu
Fundacji Billa i Melindy Gateséw (Bill and Melinda Gates Foundation) zaangazowalismy firme
IDEO i opracowali$my przewodnik dotyczgcy myslenia projektowego, jego najlepszego zasto-
sowania i wykorzystania w srodowisku bibliotecznym. Kohcowe opracowanie pt. Design Thin-
king Toolkit for Libraries? zostato wydane w roku 2015. Ten zestaw narzedzi moze stuzy¢ bi-
bliotekarzom pracujgcym z uzytkownikami w dostosowaniu sie do ich zmieniajgcych sie po-
trzeb. Naszym zamystem byto poméc pracownikom bibliotek na catym Swiecie, aby stali sie,

1 DALSGAARD, P., ERIKSSON, E. Large-scale participation: a case study of a participatory approach to devel-
oping a new public library. In: CHI '13: proceedings of the SIGCHI conference on human factors in computing
systems, Paris, France, April 27-May 2, 2013. New York: ACM, 2013, p. 399—408.

2 IDEO, Chicago Public Libraries, Aarhus Public Libraries, Design thinking for libraries: a toolkit for patron-cen-
tered design [online]. 2015, www.designthinkingforlibraries.com.
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o ile to mozliwe, najlepszymi kreatorami zmian i w ten sposéb pomogli swoim uzytkownikom
i spotecznosci w nauce i rozwoju.

Ten zestaw narzedzi jest przewodnikiem po mysleniu projektowym, adresowanym do bibliote-
karzy. Mozecie w nim znalez¢ propozycje stuzgce rozwigzaniu codziennych probleméw biblio-
teki. Myslenie projektowe, czyli projektowanie zorientowane na cztowieka to koncepty, w ktore
mozna wigczy¢ uzytkownikdw odwiedzajgcych nasze biblioteki.

Teoria myslenia projektowego

Wspottworzenie, myslenie projektowe oraz projektowanie partycypacyjne stajg sie coraz bar-
dziej popularne takze w sektorze publicznym?. Réwniez w bibliotekach wiele sie méwi o pro-
jektowaniu ustug (service design) czy procesie edukacyjnym zwanym action learning. Charak-
teryzuje je takie samo podejscie do innowacji i rozwoju. Pomyst wigczenia kohcowych uzyt-
kownikdw w proces rozwoju narodzit sie w latach 60. w skandynawskim podejsciu do projek-
towania zwanym projektowaniem partycypacyjnym (participatory design*). Wtedy ten sposoéb
pracy byt szczegdlnie popularny w rozwoju nowych technologii. P6Zniej Donald Norman wpro-
wadzit termin ,projektowanie zorientowane na uzytkownika” (user-centered design) jako wa-
riant projektowania partycypacyjnego. W latach 80. i 90. to uzytecznosc¢ (usability) stata sie
nowym pojeciem®. Poczatkowo bylo ono uzywane w odniesieniu do testowania [ustug —
przyp. red.] przez uzytkownikow, pozniej jako wigczenie uzytkownikdéw, ktorzy stali sie wspot-
tworcami w procesie projektowania. Proces projektowania jest procesem wspottworzenia za-
rowno przez projektantéw/pracownikéw, jak i uzytkownikéw. Jest procesem dzielenia sie wie-
dzg, w ktorym uzytkownicy sg zaangazowani juz w pierwszych fazach projektu, a nie tylko na
samym koncu.

W latach 90. zaczeto sie méwi¢ o projektowaniu zorientowanym na uzytkownika (human-cen-
tered design) i projektowaniu ustug (service design). MysSlenie projektowe to takie podejscie,
ktére pomaga nam skupi¢ sie na uzytkownikach i ich potrzebach. Chodzi tu o podejscie kre-
atywne, tj. czynnosci, ktére pomogg w projektowaniu odpowiednich rozwigzan dla waszej bi-
blioteki®. Myslenie projektowe to proces gteboko empatyczny, wykorzystujgcy mozliwosci, na
ktére czesto nie zwracamy uwagi. Nie trzeba by¢ projektantem, zeby postugiwac sie metoda-
mi myslenia projektowego. Oferuje ono wiele kreatywnych narzedzi pomocnych w rozwigzy-

3 COSTANTINO, T. (i in.). Participatory design of public library e-services. In: PDC '14: proceedings of the 13th
participatory design conference, Whindoek, Namibia, October 6—10, 2014. New York: ACM, 2014, vol. Il, p. 133—
136; MARQUEZ, J., DOWNEY, A. Service design: toward a holistic assessment of the library, PNLA Quarterly,
80 (2015), n. 1; TAXEN, G. Introducing participatory design in museums. In: PDC '14..., dz. cyt., vol. |, p. 204—
213.

4BANSLER, J. Systems development research in Scandinavia, Scandinavian Journal of Information Systems, 1
(1989), n. 1, p. 3—20; INGILDSEN, P. User centred design: ideas, methods and examples. Danfoss User
Centred Design Group, 1998.

>NORMAN, D. A. The design of everyday things. New York: Doubleday, 1990.

® IDEO, Chicago Public Libraries, Aarhus Public Libraries, dz. cyt.
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waniu problemoéw. Jest to takze sposéb myslenia, nowy sposob pracy, dzieki ktoremu patrzy
sie na swiat oczami projektanta. Sposdb myslenia projektanta przejawia sie na przyktad w by -
ciu ciekawym sSwiata, zgtebianiu tego, co nieznane oraz rozpoczynaniu procesu bez znajomo-
Sci wyniku koncowego.

Metody i rozwigzania, ktére sg realizowane z udziatem uzytkownikow majg wiele nazw: inno-
wacja oparta na potrzebach uzytkownika (user-driven innovation), projektowanie ustug (servi-
ce design), wspottworzenie (co-creation) i zaangazowanie uzytkownika (user involvement).
R&znig sie metodami i modelami, ale opierajg sie na tej samej idei: upewnic sie, ze podstawg
funkcjonowania naszych bibliotek sg uzytkownicy i ich potrzeby. Mys$lenie projektowe jest
ogoélnym, wspolnym pojeciem dla procesu rozwoju opartego na potrzebach uzytkownikow.

Co to jest myslenie projektowe?

Myslenie projektowe jest procesem wielokrotnym, ukierunkowanym na uzytkownika i ugrunto-
wanym na gtebokim zrozumieniu jego potrzeb w potgczeniu z eksperymentowaniem i testo-
waniem prototypéw. Chodzi o to, zeby wstaé zza biurka, wyj$¢ z sali konferencyjnej i spojrze¢
na $wiat z nowej perspektywy. Pozwoli to nam nauczy¢ sie czegos nowego o bibliotece i uzyt-
kownikach, ktérych tak dobrze znamy.

Proces myslenia projektowego sktada sie z trzech etapdw:

1. Inspiracja: nauka czegos$ nowego o $wiecie.

2. Konceptualizacja: analiza tego, czego sie nauczyliSmy na temat swiata.

3. lteracja: budowa prototypow i uczenie sie czegos nowego o uzytkownikach.
Te trzy fazy sg powtarzane na okragto w procesie wielokrotnym.

4 2 ¢

GETTING
TO SCALE

Il. 2. Proces myslenia projektowego sktada sie z trzech etapéw [w oryginale brak odwotania do zrddta ilustracji —
przyp. red.]

Jesli zastosujemy metody myslenia projektowego i projektowania ustug, mozemy by¢ pewni,

ze projektowanie wnetrz, technologie i nowe ustugi bedg oparte na wiedzy, a nie na hipote-
zach odnoszgcych sie do uzytkownikow. Innymi stowy, nie chodzi tutaj o pytanie samych
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uzytkownikow, ale o obserwowanie ich i zrozumienie tego, jak postrzegajg dang ustuge i jaki
majg do niej stosunek lub jakie sg ich doswiadczenia zwigzane z wizytg w bibliotece.

Il. 3. W procesie myslenia projektowego nowe pomysty sg prototypowane juz we wczesnych fazach projektu.
Aby uzyskac opinie uzytkownikéw, przedstawiamy im zréznicowane pomysty [w oryginale brak odwotania do
zrodta ilustracji — przyp. red.]

Aby stworzyc¢ biblioteke wspodlnie z uzytkownikami, wspottworzenie i myslenie projektowe mu-
szg byc¢ traktowane zaréwno jako nowy sposob myslenia, jak i metoda. Czescig procesu jest
zasada: aby rozwigza¢ problem, trzeba wiasciwie go zidentyfikowa¢. Zeby to bylo mozliwe,
musicie otworzy¢ waszg instytucje i utworzy¢ elastyczng i otwartg przestrzen, tj. taka, ktéra
udostepni uzytkownikom dane i nowe narzedzia oraz zacheci ich do wziecia udziatu w proce-
sie rozwoju.

Proces wspottworzenia nie jest zalezny od woli organizacji lub wizji jednostki (pojedynczego
pracownika biblioteki), ale raczej wynika ze zrozumienia sytuacji i potrzeb uzytkownikow. Ist-
nieje wiele metod, dzieki ktérym mozna uzyskaé wglad w ten temat. Moze to by¢ konwersacja
z uzytkownikiem na temat tego, co lubi, a czego nie w danej ustudze, ale takze dtuzsze wy-
wiady i obserwacja uzytkownikow.

Niezwykle istotne jest zrozumienie, ze my$lenie projektowe nie opiera sie na pytaniu obywa-
teli o ich oczekiwania w stosunku do biblioteki, ale na odkrywaniu tychze potrzeb poprzez wy-
wiady, obserwacje, wizualizacje i testowanie prototypéw. Sukces czy porazka danego ekspe-
rymentu czy prototypu sg o wiele mniej wazne niz wiedza, jakg zyskamy dzieki eksperymen -
tom przeprowadzonym we wspotpracy z uzytkownikami.
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Il. 4. Zespot odpowiedzialny za analize informacji zebranych od uzytkownikéw. Chodzi tutaj o zgtebienie i zrozu-
mienie, w czym tkwi problem [w oryginale brak odwotania do Zrédta ilustracji — przyp. red.]

Whioski

Jesli chodzi o ustugi, duzo sie nauczyliSmy na temat tego, jak je projektowac. Poprzez wywia-
dy i testowanie prototypdw nauczyliSmy sie wielu nowych rzeczy na temat naszych uzytkow-
nikdw i tego, jak korzystajg z biblioteki. DowiedzieliSmy sie réwniez, ze czasami problem tkwi
w tym, jak dana ustuga jest oferowana, a nie w niej samej. | nauczyliSmy sie nhowych metod,
ktére pozwolity nam skupic sie nie na danych demograficznych (ptec¢, wiek itp.), ale raczej na
zachowaniu uzytkownikow. Zwyczaje, sposoby, procedury postepowania oraz swoista podroz
uzytkownikow przez system biblioteczny czesto mogg nam wiecej powiedzie¢ o tym, kim sg
niz ich wiek.

Myslenie projektowe stawia uzytkownika w centrum biblioteki i jej dalszego rozwoju. Oferuje
narzedzia do projektowania wspdlnie z uzytkownikami, a nie tylko dla nich.

Biblioteki powinny by¢ lokalnym centrum innowacji dla swojej spotecznosci. Z tego wtasnie
powodu warto jest wigczy¢ metody projektowania partycypacyjnego do dziatalnoéci biblioteki.
W Dokk1 myslenie projektowe jest rowniez jedng z ustug w ramach oferty biblioteki, z ktérej
mieszkancy mogg skorzystac. Tym samym biblioteka staje sie dostepna dla nich w zakresie
pogtebiania i realizacji swoich pomystéw i wizji.

Dalsza praca
Biblioteki publiczne w Aarhus i Chicago nadal pracujg z Fundacja Billa i Melindy Gateséw nad

znalezieniem odpowiedniej strategii do szerszego udostepnienia wyzej opisanych metod
w srodowisku bibliotecznym. Od stycznia 2015 r., kiedy zestaw narzedzi zostat udostepniony,
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pobrato go ponad 20 000 bibliotekarzy w ponad 100 krajach i zostat przettumaczony na jezyk
rumunski, japonski i hiszpanski, planowane sg kolejne ttumaczenia.

Powyzsze metody wykorzystywane sg takze w innych projektach. Biblioteka Dokk1 jest cze-
scig projektu ,New Challenges for Public Libraries”, ktéry stosuje metody myslenia projekto-
wego. Witochy sg reprezentowane w tym projekcie przez CSBNO (Consorzio Sistema Biblio-
tecario del Nord Ovest), biblioteki Lombardii oraz Uniwersytet w Mediolanie.

Otwarta przestrzen

Wizjg Dokk1 byto stworzenie otwartej i dostepnej przestrzeni do nauki i do przeprowadzania
eksperymentdéw. Miejsca, ktdre zapewni rownoczesnie warunki do bycia aktywnym i do kon-
templacji. Dokk1 powinna rowniez przyczyni¢ sie do promocji demokracji i poczucia przyna-
leznosci do spotecznosci lokalne;.

Obecnie Dokk1 odwiedza dziennie okoto 4500 uzytkownikéw i codziennie przestrzen bibliote-
ki jest wspoéttworzona przez partnerow i uzytkownikow. Uzytkownicy zaakceptowali Dokk1, bi-
blioteka stata sie ich miejscem’. Okoto 60% organizowanych przez nas imprez jest planowa-
nych i realizowanych przez partneréw i obywateli. Mimo ze budynek biblioteki jest stosunko-
wo nowy, odgrywa on kluczowg role w rozwoju miasta. Udato mu sie juz stworzyé nowe miej-
sca i nowe mozliwosci w Aarhus.

Aby wesprze¢ innowacje, biblioteki powinny otworzy¢ nie tylko gromadzone dane, ale takze
przestrzen. Miasto Aarhus ma bardzo spdojng wizje w zakresie otwartych danych i otwartych
innowacyjnych proceséw. Biblioteki mogg wesprzec te wizje poprzez otwartg i dostepng prze-
strzen, gdzie mozliwe bedzie zaangazowanie obywatelskie i rozwdj innowac;ji.

W Dokk1, w celu wsparcia biblioteki jako centrum innowac;ji, juz ponad 10 lat temu zatozyli-
$my Trasformation Lab. Jest to przestrzeh do testowania prototypdw i tworzenia nowych wizji
biblioteki przysztosci w jej fizycznym wymiarze. Zanim Dokk1 zostata otwarta, eksperymenty
byly przeprowadzane w holu starej biblioteki miejskiej w Aarhus. To tam testowano pomysty
i konkretne modele w $cistej wspotpracy zaréwno z pracownikami, jak i uzytkownikami
biblioteki. Jednym z osiagnie¢ Transformation Lab byto to, ze uzytkownicy biblioteki stali sie
widoczni.

Wiele prototypow zostato stworzonych w Transformation Lab m.in interaktywne podtogi, nowe
technologie dla dzieci, nowe srodowiska do nauki. Jednym z ostatnich projektow byt ,People’s
Lab”. Mowi sie, ze jesli dobrobyt ma dalej rosng¢, musi sie opiera¢ na innowacji obywateli
i spoteczenstwa. W ,People’s Lab” przez dwa lata prowadzono eksperymenty, ktére bedg
wspiera¢ nowe umiejetnosci tak bardzo potrzebne dzisiaj, tj.: mys$lenie krytyczne, rozwigzy-
7SALGADO, M., MARTTILA, S. Discussions on inclusive, participative and open museums. In: Beyond control:

the collaborative museum and its challenges. International conference on design and digital heritage. NODEM

2013 Conference proceedings, Stockholm, December 1-3, 2013. Stockholm: Interactive Institute Swedish ICT,
2013, p. 41-48.
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wanie problemow, kreatywnosc¢, innowacyjnos¢, komunikacje i wspotprace. Wydaje sie, ze to
moze by¢ trend, podej$cie do uczenia sie, ktére bedzie wspierato innowacjeé.

Ludzie skupieni wokot ,,People’s Lab” wzmacniajg zaangazowanie biblioteki na rzecz lokalnej
spotecznosci, biblioteka z kolei staje sie napedem do wspotpracy i zaangazowania obywatel -
skiego. Jest to takze przyktad tego, jak biblioteka staje sie napedem dla rozwoju zasobdéw
i sieci kontaktéw istniejgcych w lokalnej spotecznosci.

Whnioski z Transformation Lab

Transformation Lab pokazat nam, ze uzytkownicy chcg bra¢ udziat w tworzeniu biblioteki
przysztosci. Zalecamy wszystkim bibliotekom, aby udostepnity uzytkownikom otwartg prze-
strzen w bibliotece, tj. takg, ktdra nie jest w petni zagospodarowana, moze wiec zostac zmie-
niona w krétkim czasie. To bedzie miejsce, gdzie mozna eksperymentowac z upowszechnia-
niem okreslonych zagadnien, jak i organizacjg przestrzeni w wymiarze fizycznym, moze wiec
ono byé¢ stale dostosowywane do potrzeb uzytkownikéw. W ten sposdb zmienia sie
wyobrazenie uzytkownikow o bibliotece. W rzeczywistosci nie jest ona wytgcznie przestrzenig
dla bibliotekarzy, ale miejscem dla uzytkownikow.

Transformation Lab udowodnit, Ze technologia odgrywa wazng role w przeksztatceniu fizycz-
nej przestrzeni biblioteki. DowiedzieliSmy sie, ze czesto proste rozwigzania majg najwiekszy
wptyw. Uzytkownicy chetnie sie angazujg, o ile nie wymaga to od nich zbyt duzego wysitku,
a ich wktad przynosi natychmiastowy wynik.

Przeksztatcanie biblioteki za pomocg technologii

Jedng z kluczowych wartosci, na ktérych opiera sie biblioteka Dokk1 jest budynek, ktory tgczy
obywateli, technologie i wiedze. To potgczenie jest mozliwe np. dzieki udostepnieniu nowych
technologii na terenie biblioteki oraz przez zapewnienie dostepu do internetu. Technologia
jest wszechobecna, jest czescig sktadowg budynku, a nie tylko pojedynczg instalacja, z ktorej
mozna chwilowo skorzystac.

Celem udostepnienia nowych mediéw w Dokk1 jest przyblizenie uzytkownikom nowych tech-
nologii, zaproszenie ich i uczynienie dla nich widzialnym to, co niewidzialne. Chodzi rowniez
o zapewnienie uzytkownikom dostepu do przestrzeni biblioteki i pozwolenie, aby mogli
odcisngc¢ pietno, zainspirowac innych i zostawi¢ po sobie informacje, ktére inni bedg mogli
wykorzystac¢. Ponizej wymieniono przyktady zastosowania technologii sprzyjajgcych otwarciu
przestrzeni biblioteki:

1. Media obywatelskie
Duze ekrany wiszgce na scianach budynku biblioteki wyswietlajg nie tylko wyselekcjonowane

8 HYYSALO, S. (i in.). Collaborative futuring with and by makers, CoDesign, 10 (2014), n. 3/4, p. 209-228.
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materiaty z naszych zbioréw, ale stanowig takze platforme wspotpracujacg z mediami spo-
teczno$ciowymi. Za kazdym razem, kiedy uzytkownik opublikuje zdjecie na Instagramie i
oznaczy je tagiem #dokk1, zostanie ono wyswietlone na naszych najwiekszych ekranach, sta-
jac sie czescig narracji o Dokk1. Jest to kolejny przyktad tego, jak przestrzen biblioteki staje
sie miejscem uzytkownikéw. Dzieki temu staje sie jasne, ze to miejsce nalezy do obywateli.

2. Gong: online i podiaczeni do sieci
Gong jest wielkim dzwonem w ksztatcie rury, ktory wisi w srodkowej czesci Dokk1. Jest on
podtgczony do internetu. Za kazdym razem, gdy w Aarhus rodzi sie dziecko rodzice mogg na-
cisng¢ specjalny przycisk na oddziale potozniczym, a wtedy do Dokk1 zostanie wystany sy-
gnat i gong zacznie bi¢. Kolejng instalacjg jest interaktywna lornetka, ktéra unosi uzytkownika
do gory i pozwala mu zobaczy¢ z bliska okreslone miejsca i zabytki potozone wokot miasta.
Te dwie instalacje sg sposobem na potgczenie biblioteki z miastem i z resztg swiata.

IIl. 5. Gong zaczyna bi¢ za kazdym razem, gdy w Aarhus rodzi sie dziecko [w oryginale brak odwotania do zrodta
ilustracji — przyp. red.]

3. Dzwiek danych
Przy wejsciu do budynku znajduje sie interaktywna przestrzen muzyczna, ktéra zaprasza do
srodka. Ta instalacja jest podtgczona do internetu, a niektore z dzwiekdéw sg tworzone przy
uzyciu danych z otoczenia. Takze sami uzytkownicy mogg obcowac z dzwiekiem i tworzy¢
swoje wiasne dzwieki. Przestrzen dzwieku stuzy temu, aby stworzy¢ bezpieczng i przyjazng
atmosfere w bibliotece.

4. Gry i wiedza na temat ustug bibliotecznych
Interaktywna podtoga promuje zbiorowe, zréznicowane style uczenia sie poprzez zabawe i
aktywnos¢ fizyczng. Dzieci wykorzystujg rece i stopy do zabawy na interaktywnej podtodze,
zeby wykonac ¢wiczenia. Inne instalacje, takie jak urzgdzenia umozliwiajgce samodzielne wy-
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pozyczanie ksigzek, interaktywna podtoga i interaktywne stoty wyswietlajg recenzje, ksigzki i
sugestie systemu bibliotecznego. Jest to przykiad, jak mozna udostepni¢ zasoby biblioteki w
nowy sposob.

Il. 6. W Dokk1 interaktywna podtoga stuzy do uczenia si¢ i zabawy [w oryginale brak odwotania do zrddta ilustra-
Cji — przyp. red.]

5. Otwarte platformy
Dookota Dokk1 znajdujg sie platformy i miejsca dostepne dla partneréw, artystéw lub studen-
téw, ktorzy chcieliby eksperymentowa¢ z nowymi technologiami i mediami, by stworzy¢ cos
nowego. Przestrzen dzwieku, duzy sufit cyfrowy w holu gtdwnym i wszystkie ekrany w Dokk1
mogag by¢ programowane przez uzytkownikow. W ten sposob majg oni mozliwos¢ dodaé cos
od siebie do cyfrowej przestrzeni budynku.

6. Inteligentna biblioteka

Dokk1 ma sensory PIR, punkty dostepu i kamery, ktére sg zrodtem cennych danych na temat
sposobdéw korzystania z budynku. Za pomoca systeméw uczacych sie (machine learning) mo-
zemy uzyskac¢ nowg wiedze, opartg na faktach na temat wykorzystania przestrzeni w bibliote-
ce przez uzytkownikéw. Celem jest uzyskanie optymalizacji w zakresie doswiadczen uzytkow -
nika [wynikajgcych z korzystania z biblioteki — przyp. red.], projektowania wnetrz, systemu
orientacji, godzin otwarcia, urzgdzen, programow i ustug w budynku biblioteki, w oparciu o
faktyczne dane na temat uzytkownikéw biblioteki.

Biblioteka w inteligenthym miescie

Budynek jest przygotowany na przyjecie kolejnych technologii. Dokk1 zostata skonstruowana
z elastycznoscig na nowe technologie, media i sposoby korzystania z kultury. Obywatele, za-
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interesowane strony, naukowcy i partnerzy sg zaproszeni do udziatu w rozwoju technologii w
Dokk1, a budynek jest kluczowym elementem w rozwoju inteligentnego miasta w Aarhus.

Whioski

Biblioteka przysztosci powinna by¢ wspottworzona przez obywateli. Musimy testowac¢ innowa-
cyjne pomysty i wspottworzy¢ przestrzen z uzytkownikami, musimy stuchac ich potrzeb i
u$wiadomi¢ sobie ich warto$é. Zeby mdc to zrobié, musimy uwzgledniaé nowe funkcje i nowe
sposoby pracy w bibliotece, na przyktad uzywajgc metod mysSlenia projektowego. Dzieki prze-
strzeni do transformacji i mozliwosci korzystania z nowych technologii mozemy przeksztatcic¢
przestrzen biblioteki, tworzgc nowe mozliwosci dla nas jako biblioteki i dla naszych uzytkowni-
kow.

Podziekowania

Podziekowania dla partnerow, sieci i obywateli za udziat w procesie tworzenia Dokk1 i za cig-
gle korzystanie z biblioteki jako laboratorium do eksperymentow i aktywnosci. Nasi partnerzy,
IDEO i Chicago Public Libraries pomogli nam w opracowaniu zestawu narzedzi dla bibliotek.
Projekt otrzymat wsparcie od Fundaciji Billa i Melindy Gatesow.
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