MAJA WOJCIECHOWSKA
Uniwersytet Gdanski

Ewolucja funkcji spotecznej bibliotek, a zwtaszcza bibliotekarstwa publiczne-
go to niewatpliwie proces zauwazalny od poczatku istnienia tych instytucji. Prze-
mianom ulegajg spoteczenistwa, ich potrzeby, zachowania i nawyki. Przeksztat-
ceniom muszg zatem podlegac¢ réwniez i biblioteki, ktére jako instytucje kultury
i nauki powinny odpowiada¢ na zmiany spoteczne. Przyszto$é¢ tych placéwek
w duzej mierze jest bowiem zalezna od zwiekszenia ich konkurencyjnosci i wyka-
zania spoteczenstwu korzysci —tych tradycyjnych i tych wynikajacych z kreowania
nowych form ustug — ktére mogg zaoferowac jako rezultat swojej dziatalnosci.

Konkurencyjnos¢, w duzym uproszczeniu, oznacza konkurowanie, czyli umie-
jetno$¢ zabiegania o uwage klienta, aby osiggngé wtasne cele organizacyjne.
W przypadku bibliotek chodzi o skupienie uwagi poszczegdlnych grup spotecz-
nych na ustugach i ofercie biblioteki, lub szerzej na ofercie kulturalnej badz na-
ukowej, ktéra rozwija i wzbogaca spoteczeristwo, jego kompetencje spoteczne,
artystyczne, badZ naukowe. Poniewaz czas i uwaga klientédw jest ograniczona
biblioteki konkurujg z innymi instytucjami badZ mediami, ktére generujg wiele
bodzcéw (przekazéw reklamowo-informacyjnych). Beata Zotedowska-Krél kon-
kurentéw biblioteki definiuje jako: ,firmy lub organizacje oferujgce uzytkowni-
kom tego samego segmentu rynku dobra i ustugi, ktére proponuje biblioteka.
Analiza konkurencji pozwala bibliotece rozpoznac¢ swoje szanse rynkowe i zapla-
nowac takie zmiany, ktére umozliwig podniesienie jako$ci oraz rozszerzenie ofer-
ty ustug, a tym samym pozwolg przyciggnaé uzytkownikéw i sponsoréw” [19,
s. 107]. Wsrdd konkurentdw bibliotek wymienia sie najczesciej:
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e konkurentéw bezposrednich — instytucje swiadczgce ustugi na rzecz tej
samej grupy klientow, ktdre wykorzystujg zblizone strategie marketingo-
we —sg to zwykle inne biblioteki bgdz instytucje kultury;

e sprzedawcéw substytutdw — instytucje oferujgce te same produkty co bi-
blioteka, na tych samych lub innych zasadach rynkowych, tj. ksiegarnie,
kioski z prasa, targi ksigzki;

e potencjalnych konkurentow — instytucje, ktére w okreslonych warunkach
moga stac sie konkurentami dla biblioteki, jak np. salon prasowy, ksiegar-
nia, a nawet klub czy salon gier angazujacy uwage klientéw w ich wolnym
czasie.

Jak tatwo zaobserwowac, biblioteki borykaja sie w ostatnim czasie ze zwiek-
szong konkurencjg, co utrudnia im realizowanie misji i funkcji spotecznych.
W zwigzku z tym niezwykle wazne wydaje sie budowanie przez te placéwki
przewagi konkurencyjnej, ktéra okreslana jest jako: ,korzystna wzgledem in-
nych instytucji pozycja biblioteki na rynku. Osiggniecie przewagi konkurencyj-
nej wymaga wysokiego poziomu produktéw i ustug, jest konsekwencjg jakosci
i sprawnosci dziatan oraz skutecznej strategii” [19, s. 192]. Najogdlniej, przewaga
konkurencyjna moze by¢ zwigzana z produktami, ustugami lub tez organizacjami
oraz szerzej — rynkami, sektorami, regionami badz catymi panstwami. By jednak
nie siegac¢ tak daleko — przewaga konkurencyjna biblioteki wynika badz to z jej
zasobow organizacyjnych (np. bogatego ksiegozbioru, infrastruktury itd.), badz
to z umiejetnosci i kompetencji organizacyjnych (np. umiejetnosci wspodtpracy
z otoczeniem spotecznym, zdolnosci pozyskiwania sponsoréw itd.). Budowanie
przez biblioteke przewagi konkurencyjnej oraz uzyskiwanie okreslonej pozycji
w sektorze uwarunkowane jest wyborem strategii dziatania, ktéra ma sprzyjaé
osigganiu celdw (realizacji misji) biblioteki, i w zwigzku z tym moze bazowac na
dziataniach kooperacyjnych (strategia kooperacji) badz konkurencyjnych (strate-
gia konkurencji). Do podstawowych zrédet przewagi konkurencyjnej biblioteki
mozna zaliczy¢:

o zwiekszenie efektywnosci dziatan — np. poprzez szybsze dostarczanie do-

kumentdw w postaci kopii cyfrowych;

e wyrdznienie na rynku — np. dzieki wprowadzeniu oryginalnej, atrakcyjnej
ustugi.

Wprowadzanie tak zwanych ustug kreatywnych, ktére bedg przedmiotem
dalszej czesci artykutu, nalezy zaliczy¢ do dziatan nastawionych na wyréznienie
biblioteki na rynku.

Spadek znaczenia tradycyjnych funkcji bibliotek, wynikajgcy przede wszyst-
kim z rozwoju technologii, powoduje, ze instytucje te szukajg nowych mozliwosci
rozwoju i wspotpracy z otoczeniem. Chcac osiggnac wzglednie trwatg przewage
konkurencyjng lub chociaz wzglednie staty stan réwnowagi rynkowej, wprowa-
dzajg nowq oferte ustugowa. Coraz czesciej zatem mowi sie o kulturze przestrzeni
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twérczych lub o przestrzeniach kreatywnych, ktére majg stanowic pola innowacji
i zarazem kontaktu z kulturg, naukg i drugim cztowiekiem.

Caitlin Bagley, we wstepie do swojej ksigzki — Makerspaces: top trailblazing
projects — w ktérej przedstawia przyktady bibliotecznych przestrzeni kreatyw-
nych, tak pisze na ten temat: , Kultura przestrzeni twdrczych jest wszedzie wokot
nas; wystarczy ich uwazne obserwowanie. Istnieje duze prawdopodobienstwo,
ze sam jestes$ tworca. Czy kiedykolwiek robite$ na drutach, szydetkowates lub
malowates? Czy kiedykolwiek zmontowate$ wtasny komputer domowy lub zmo-
dyfikowates swdj rower lub samochdd, aby jecha¢ szybciej? Bycie twdrcg lub
praca w przestrzeni twdrczej nie wymaga posiadania wysokiego poziomu umie-
jetnosci. Raczej uczy nowych umiejetnosci. W pewnym sensie jest to pouczajace,
poniewaz nikt nie musi czué sie przestraszony, gdy idzie do przestrzeni twdrczej.
Przekonasz sie, ze nie jestes sam. Co wiecej, mozesz wiedzie¢ wiecej, niz ci sie
wydawato” [1, s. VII].

Bagley uwaza, ze nie istnieje jedna definicja przestrzeni twdrczej, poniewaz
kazda moze by¢ odmienna i wyjatkowa i trudno je jednoznacznie opisac. Z pew-
noscig mogg jednak znalez¢ swoje miejsce zaréwno w bibliotece publicznej, aka-
demickiej oraz szkolnej [1, s. VIII]. Przestrzenie twércze, w zaleznosci od typu
biblioteki i potrzeb skupionych wokét niej spotecznosci, mogg by¢ skoncentro-
wane na programowaniu, rzemiosle, twodrczosci artystycznej lub dziataniach
opartych na technologii (drukarkach 3D, wycinarkach laserowych itp.). Mogg to
by¢ bardzo zaawansowane laboratoria, imitujgce studio nagran, kino, pracownie
komputerowgq lub tez przestrzenie oferujgce proste narzedzia, jak choc¢by klocki
Lego, maszyny do szycia czy grawerunku, a nawet materiaty plastyczne. Zatem
przestrzenie kreatywne oferujg potaczenie technologii, sztuki i edukacji. Jedna
z definicji méwi, ze jest to: ,Fizyczna lokalizacja, w ktérej ludzie gromadzsg sie,
aby dzieli¢ sie zasobami i wiedzg, pracowa¢ nad projektami, nawigzywaé kon-
takty i budowad. Przestrzenie pracy zapewniajg narzedzia i przestrzen w $ro-
dowisku spotecznym — w bibliotece, osrodku kultury, organizacji prywatnej lub
w kampusie” [7,s. 1]. Magdalena Wéjcik zwraca uwage na cel tworzenia przestrze-
ni kreatywnych oraz ich spoteczny wymiar. ,Maker space to nie tylko fizyczna
przestrzen do pracy, ale takze Srodowisko nawigzywania nowych kontaktéw
i wspotpracy. Spotecznym celem tworzenia maker spaces jest stwarzanie ludziom
mozliwosci rozwijania kompetencji w wielu dziedzinach: inzynierii, rekodziefa,
projektowania czy sztuki uzytkowej, a tym samym stymulowanie samodzielno-
$ci, pomystowosci i zaradnosci” [20, s. 21]. Jak pisze dalej: ,Sensem tworzenia
przestrzeni kreatywnych nie jest jednak wylacznie udostepnianie narzedzi do
pracy, ale przede wszystkim tworzenie bezpiecznego $rodowiska spotecznego,
w ktérym kazdy moze rozwijaé swojg kreatywnosé. [...] To nie oferowane na-
rzedzia stanowig o wartosci przestrzeni kreatywnej, ale zgromadzeni w niej lu-
dzie, ktdrzy ucza sie od siebie wzajemnie i wspdlnie tworzg nowg jakos¢” [20,
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s. 21]. W innym artykule czytamy z kolei, ze makerspace to program dla twdrcéw,
w ramach ktérego osoby w réoznym wieku mogg wspdtpracowaé, samodzielnie
lub z personelem biblioteki, przy kreatywnych projektach. Przestrzenie te czesto
zapewniajg cztonkom spotecznosci dostep do narzedzi, technologii i potaczen
spotecznosciowych, ktére w innym przypadku mogg nie by¢ fatwo dostepne.
Celem makerspace jest umozliwienie uczenia sie poprzez bezposrednie ekspery-
menty i od siebie nawzajem [16].

Trudno jednoznacznie opisac przestrzen twdrczg. W literaturze anglosaskiej
najczesciej pojawiajg sie dwa terminy — makerspace oraz hackerspace [zob. m.in.
1; 3]. Pierwszy z nich, odnosi sie do przestrzeni, ktdra zostata zaprojektowana
aby umozliwiaé uzytkownikom tworzenie, budowanie i uczenie sie réznymi me-
todami, w tym przy uzyciu nowych technologii, natomiast drugi, znany w lite-
raturze nieco dtuzej, okreslany jest jako przestrzen projektowa stuzgca grupie
0s0b, ktéra wspdlnie koduje i tworzy oprogramowanie. Majg by¢ to miejsca spo-
tkan, w ktérych ludzie uczg sie i pracujg, gromadzac ,,zasoby mentalne”. Maker-
space udostepniajg uzytkownikom zaréwno oprogramowanie, jak i narzedzia,
ktore dla poszczegdlnych osdb — czesto hobbystéw lub zapalerncéw — mogtyby
okazac sie trudno dostepne lub zbyt kosztowne, a stanowig zrédto inspiracji, po-
magajg w rozwijaniu pasji, ale tez tworzeniu namacalnych przedmiotéw — np.
rekodzieta (w Tab. 1 przedstawiono typy aktywnosci/twdrczosci/sprzetu, ktore
mogg by¢ realizowane/wykorzystywane dzieki strefom makerspace w bibliote-
kach). Oba typy przestrzeni kreatywnych — makerspace oraz hackerspace — mogg
stanowié atrakcyjne rozwigzanie, ktére wybierane jest w zaleznosci od typu
uzytkownikdw odwiedzajgcych biblioteke, cho¢ wydaje sie, ze strefy makerspace
oferujg wiecej mozliwosci i w wiekszym stopniu odpowiadajg zréznicowanym
potrzebom odbiorcédw ustug bibliotecznych. Warto jeszcze wspomnie¢, iz nie-
kiedy na okreslenie réznych form przestrzeni pracy twdrczej stosuje sie rowniez
termin DIY, pochodzacy od angielskich stéw Do-It-Yourself [9] oraz idea labs [15]
lub hacklab.

Tabela 1. Najpopularniejsze technologie i dziatania w przestrzeniach kreatywnych
bibliotek (wedtug badania J. Burke)

Badane biblioteki (n
Technologia lub rodzaj dziatalnosci =109)

n %
Stanowiska komputerowe 73 67
Drukarki 3D 50 46
Edycja zdjeé 49 45
Edycja filmow 47 43
Programowanie komputerowe 43 39
Sztuka i rzemiosto 40 37
Skanowanie zdje¢ do formatu cyfrowego 39 36
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Tworzenie strony internetowej lub portfolio online 37 34
Cyfrowe nagrywanie muzyki 36 33
Modelowanie 3D 34 31
Praca na platformach programistycznych typu Arduino lub obwodach 33 30
drukowanych typu Raspberry Pi

Inne 33 30
Animacje 31 28
Skanery wysokie jakosci 31 28
Majsterkowanie 28 26
Programowanie muzyki elektronicznej 26 24
Tworzenie aplikacji 24 22
Tworzenie gier 24 22
Lutowanie 24 22
Elektronika 23 21
Prototypowanie 21 19
Robotyka 19 17
Stanowisko do obrdbki tkanin (maszyny do szycia, maszyny do szycia 18 17
skdry, skomputeryzowane maszyny do haftu itp.)

Hakowanie obwodéw 17 16
Cyfrowy scrapbooking 16 15
Tworzenie ksigzek elektronicznych 15 14
Tworzenie innowacji/wynalazkow 15 14
Sprzet do konwersji kaset VHS 14 13
Programowanie mobilne 13 12
Drukarki wielkoformatowe 9 8
Ciecie winylu 9 8
Ciecie laserowe 8 7
Sztuka kulinarna 6 6
Sitodruk 5 5
Obrébka drewna (pity stotowe, pity panelowe, pity tasmowe, wiertarki 4 4
pionowe, szlifierki tasmowe itp.)

Warsztat rowerowy 3 3
Ceramika 3 3
Skomputeryzowane maszyny sterujgce numerycznie 3 3
Robienie bizuterii (pochodnie acetylenowe, stacje do polerowania, 3 3
narzedzia do formowania, urzadzenia do kowalstwa metali, patelnie

do wyzarzania itp.)

Tworzywa sztuczne, kompozyty 3 3
Ciemnia 2 2
Przemystowe maszyny do szycia 2 2
Frezarki 2 2
Wytwarzanie form 2 2
Majsterkowanie samochodowe 1 1
Naprawianie gitar 1 1
Koto garncarskie i piec 1 1

Zrédto: BURKE John J. Makerspaces:a practical guide for librarians. Lanham, 2014, s. 34-

261

w

5.




W literaturze fachowej mozna odnalez¢ coraz wiecej przyktadéw udanych
wdrozen tego typu projektow (m.in. w Sacramento Public Library, Anchorage
Public Library, Brooklyn Public Library, Carnegie Public Library, Cleveland Pub-
lic Library, Georgia Instytut of Technology, Mesa Public Library, Library College
of San Mateo w San Francisco, Urbana Free Library, Valdosta State University
— Odom Library, Mchigan Makers Group — tworzona przez studentéw LIS z Uni-
versity of Michigan oraz lokalne szkoty $rednie, zob. Fot. 1-10). Réwniez w publi-
kacjach naukowych pojawiajg sie pierwsze analizy wptywu przestrzeni kreatyw-
nych na funkcjonowanie spotecznosci skupionych wokét bibliotek. Powoli rosnie
takze liczba publikacji zagranicznych szczegétowo omawiajgcych te problematy-
ke [zob. np. 1; 2; 3; 4; 6; 10; 15; 16; 17], cho¢ publikacje polskie s3 ciagle jesz-
cze nieliczne [zob. m.in. 9; 11; 18; 20]. Za poczatek budowania stref twérczych
w bibliotekach uznaje sie 2005 r., kiedy to w jednym z artykutéw zwrdcono uwa-
ge na mozliwos¢ petnienia przez przestrzenie dla majsterkowiczéw dodatko-
wych funkcji — przestrzeni twdrczych, co szybko zainteresowato biblioteki, w tym
Fayetteville Free Library, ktora jako pierwsza biblioteka zaoferowata swoim uzyt-
kownikom strefe makerspace. Nalezy jednak podkresli¢, iz biblioteki juz wczesniej
oferowaty réznego rodzaju przestrzenie edukacyjne, wigczajace, interaktywne —
jak pisze o nich w swoim artykule Katarzyna Materska [14] — ktére jednak woéw-
czas nie byty jeszcze nazywane terminem makerspace i nie posiadaty wszystkich
jej cech charakterystycznych.

WSrdd zalet instalowania w bibliotekach przestrzeni kreatywnych mozna wy-
mienié:

e odswiezenie oferty biblioteki;

e umozliwienie wielu osobom spedzania wolnego czasu na majsterkowaniu,

budowaniu i realizowaniu wtasnych projektow;

e umozliwienie pracy w grupach, skoncentrowanych wokét wspélnych zain-
teresowan i celow;

* nawigzanie gtebszych relacji z uzytkownikami biblioteki i wspdlne odkry-
wanie ich pasji oraz zainteresowan, ktére mogg by¢ realizowane za po-
Srednictwem przestrzeni twdérczych biblioteki;

e zapewnienie dostepu do sprzetu i urzadzen, ktérych zakup przekracza
mozliwosci finansowe wielu indywidualnych uzytkownikéw;

e mozliwos¢ zaprojektowania makerspace nawet w niewielkiej przestrzeni,
ktorg dysponuje biblioteka;

e brak koniecznosci angazowania partneréw i planowania przedsiewziecia
na wielkg skalg;

e zmiana postrzegania bibliotek, ktére stajg sie miejscami rozwoju doswiad-
czenl i postepu nauki, nie tylko dzieki udostepnianiu wiedzy dostepnej
w ksigzkach.
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Wielu autoréw wyraza przekonanie, ze przestrzenie twodrcze sg szczegdélnie
cenne, zwtaszcza w srodowiskach edukacyjnych, poniewaz wspierajg samodziel-
ne poznawanie Swiata, odkrywanie zjawisk, uczenie sie, co ma stanowi¢ zrédto
zadowolenia i wewnetrznej satysfakcji, a takze powodowaé przejmowanie od-
powiedzialnosci za wtasny rozwéj oraz niewymuszong che¢ ponownych odwie-
dzin w bibliotece [m.in. 5]. Zatem przestrzenie takie moga z powodzeniem funk-
cjonowac w bibliotekach szkolnych, czy publicznych, ktére przygotowujg oferte
dla mtodziezy, uzupetniajacg ksztatcenie w ramach zajec szkolnych, jak réwniez
dla oséb dorostych — hobbystéw, fascynatow, rozwijajacych wtasne zaintereso-
wania. Niektdrzy autorzy jako adresatéw makerspace wskazujg réwniez mtode
matki, ktére czesto na urlopach macierzyniskich rozpoczynajg swojg dziatalnos¢
tworczg, przedsiebiorcow, szczegdlnie mate i srednie firmy z sektora kreatywne-
go oraz osoby starsze, zainteresowane powrotem do dawnego hobby, np. maj-
sterkowania czy szycia [20, s. 23]. Niekiedy podkresla sie, ze przestrzenie twdrcze
mogg takze stanowic atrakcyjng oferte dla grup (spotecznych, etnicznych, wieko-
wych itd.), ktére nie mogg liczy¢ na wsparcie i pomoc ze strony innych instytu-
cji i sg pomijane w rdéznego rodzaju programach pomocowych. Jako zalete stref
twodrczych podaje sie mozliwo$é dotarcia do réznych grup wiekowych i demogra-
ficznych, zwtaszcza takich, ktére czesto tracg kontakt z bibliotekg (w Polsce jest
to na ogdét mtodziez szkolna) oraz tworzenie wspdlnoty skupionej wokét bibliote-
ki, wzmacniajacej jej role jako trzeciego miejsca, jak rowniez korzysci wizerunko-
we, zwigzane z postrzeganiem biblioteki jako miejsca kreatywnego, otwartego,
przyjaznego i innowacyjnego.

Whprowadzenie przestrzeni kreatywnych wymaga stworzenia planu dziatania
dostosowanego do warunkdw i mozliwosci konkretnej biblioteki oraz potrzeb
spotecznosci na rzecz ktérej dziata. Jak przy kazdej nowej inwestycji konieczne
jest stworzenie planu koncepcyjnego oraz biznes planu, ktére uwzgledniatyby
takie elementy, jak:

e cele wprowadzenia strefy kreatywnej;

e adresatow (grupy uzytkownikéw), ktérym dedykowana jest strefa;

¢ S$rodki finansowe niezbedne do uruchomienia projektu (tj. na zakup sprze-
tu, jego obstuge, eksploatacje, konserwacje i inne);

e personel biblioteki niezbedny przy realizacji projektu — zaréwno w fazie
przygotowawczej, jak i w pdzniejszych etapach, w trakcie dziatania prze-
strzeni kreatywnej;

e pomieszczenia i sprzet konieczny do funkcjonowania makerspace;

* kwestie ptatnosci za korzystanie z przestrzeni kreatywnych/sprzetu.

Aranzowanie w bibliotekach przestrzeni twdérczych moze mieé réine cele
i realizowa¢ odmienne zatozenia. Zwykle jest to che¢ aktywizacji okreslonych
Srodowisk i zapewnienie im mozliwosci tworzenia wtasnych projektéw, co sprzy-
ja budowaniu korzystnego wizerunku biblioteki, jako instytucji otwartej i nowo-
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czesnej. Bywa tez, ze budowanie stref kreatywnych stanowi konsekwencje po-
lityki organdw prowadzacych, np. wiadz miejskich, szkdt, czy uczelni wyzszych,
ktére w ten sposéb realizujg wlasne, szerzej zakrojone, programy. Na przyktad
preznie dziatajace szkoty, dysponujgce bogatymi dotacjami, chetnie inwestujg
w innowacyjng infrastrukture biblioteczng, by w ten sposéb rozwija¢ kompeten-
cje uczniéw. Tak wiec finansowanie tego typu projektéw moze mieé swe zrddto
w budzecie biblioteki, instytucji prowadzacej, ale rowniez pochodzi¢ z grantu, ze-
wnetrznej donacji lub programu oraz darowizn lokalnej spotecznosci. Biblioteki
amerykanskie chetnie wspdtpracujg réwniez z komercyjnymi przedsiebiorstwa-
mi oraz funkcjonujacymi przy nich fundacjami, dziatajgcymi w sektorze STEM
(science, technology, engineering, and math), pragngcymi zachecié¢ np. dzieci do
rozwoju, a w przysztosci ksztatcenia sie w kierunku nauk scistych.

Menedzerowie bibliotek powinni mie¢ na uwadze, iz korzystanie z okreslonych
zrodet finansowania niesie z sobg okreslone konsekwencje, jak np. zapewnienie
funduszy wytgcznie na sprzet lub tylko na poczatkowg faze projektu, koniecznosé
skrupulatnego rozliczania przyznanych srodkdw, zaprezentowania réznorodnych
wskaznikéw i wyliczen oraz wiele innych, uwzglednianych w regulaminach finan-
sowania. Warto rowniez zwrdci¢ uwage, iz biblioteki moga ubiegac sie nie tylko
o Srodki finansowe, ale réwniez o wsparcie materiatowo-sprzetowe lub perso-
nalne — w postaci specjalistéw-wolontariuszy, gotowych pomdc w uruchamia-
niu i/lub funkcjonowaniu stref kreatywnych. Mogg to by¢ zaréwno osoby, ktore
od jakiegos czasu funkcjonujg na rynku pracy i sg kwalifikowanymi specjalistami
z okreslonego zakresu, jak i mtodzi ludzie, dopiero zdobywajgcy doswiadczenie
zawodowe, ktérym praktyki w ramach stref kreatywnych moga pomdc w rozwo-
ju osobistym oraz uzyskaniu niezbednego doswiadczenia zawodowego.

Coraz czesciej zauwaza sie réwniez uzytecznos¢ narzedzi crodsourcingowych
w realizowaniu projektow bibliotecznych majgcych na celu kreowanie przestrze-
ni twoérczych. Jak ttumaczy to zjawisko Matgorzata Kowalska, crowdsourcing to:
,crowd —z ang. ,,ttum”; sourcing — z ang. ,,czerpanie zrodet”. Po raz pierwszy uzyt
go Jeff Howe w artykule The Rise of Crowdsourcing. Autor okreslit nim zjawisko
wykorzystywania zaangazowania spofecznosci, jej talentu, wiedzy i umiejetnosci
do rozwigzywania problemdw oraz optymalizacji kosztédw dziatalnosci przedsie-
biorstw. Opierajgc sie na licznych przyktadach z sektora gospodarczego, Howe
wykazat, ze zjawisko czerpania z madrosci ttumu polega na powierzaniu jakiego$
zadania nie wewnetrznemu zespotowi lub pracownikowi danej firmy, lecz niezi-
dentyfikowanej grupie ludzi w formie otwartego zaproszenia. Coraz czesciej gru-
pe te stanowi spotecznosc internetowa, sktadajgca sie zamatoréw i pasjonatéw,
wyposazonych w odpowiednie narzedzia komunikacji i wymiany pogladéw, ktdra
generuje pewng liczbe rozwigzan, dokonuje ich weryfikacji i wybiera najlepsze
z nich” [13, s. 100]. | choé M. Kowalska w swojej ksigzce Crowdsouricng interne-
towy [12] koncentruje sie przede wszystkim na projektach bibliotecznych reali-
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zowanych za pomoca Internetu, to wielu autoréw dostrzega juz mozliwosci tej
formy wspotpracy podczas realizacji bibliotecznych laboratoridow, pracowni, czy
przestrzeni dedykowanych samodzielnej pracy uzytkownikéw. Wspomniana juz
wczesniej C. Bagley, analizujgca sposoby budowania makerspace w bibliotekach,
prezentuje przyktad serwisu Kickstarter, ktérego mozna uzyé¢ np. do zebrania
funduszy na oprogramowanie, ktére ma zosta¢ wykorzystane w bibliotecznych
przestrzeniach makerspace lub hackerspace. Kicksarter to nic innego jak crowd-
fundingowa strona internetowa, za pomocg ktérej przeprowadzane sg zbidrki
pieniedzy w celu sfinansowania réznorodnych projektéw. Projekty te dotyczg
wielu dziedzin zycia, nie tylko bibliotek i majg réoznorodny charakter. Finansowa-
ne sg m.in. animacje, gry komputerowe, karciane, planszowe, komiksy, albumy
muzyczne, ale réwniez projekty zwigzane z modg, sztuka, fotografig, teatrem,
publicystyka, taricem, a nawet kulinarne. Jak pisze Bagley: ,Kickstarter to strona
internetowa, na ktérej kazdy moze pomdc w zebraniu pieniedzy na sfinansowa-
nie kreatywnych i niezaleznych projektéw, ktére w innym przypadku mogtyby
nie uzyska¢ pozyczek lub innych Zrédet finansowania. Biblioteka wypozyczalni
Antelope w lowa City wykorzystata Kickstarter jako sposdb na zebranie ponad
20 000 S. [...] Jesli twoja biblioteka nie moze uzyskaé wystarczajgcych $rodkow
z tradycyjnych zrédet finansowania to warto przyjrzec sie niekonwencjonalnym
metodom, takim jak crowdsourcing” [1, s. 8]. Niezaleznie jednak od zrédta fi-
nansowania kazdy projekt powinien posiada¢ doktadny wykaz kosztéw, z podzia-
tem na koszty poczatkowe, zwigzane z zakupem sprzetu i aranzacji przestrzeni,
oraz na koszty eksploatacyjne, ktére w przypadku przestrzeni kreatywnych moga
okazac sie zaskakujgco wysokie. Dlatego nie nalezy ich bagatelizowac i plano-
wac réwniez finansowanie uruchomionego projektu, uwzgledniajace wydatki
na utrzymanie urzadzen, personelu oraz koszty zuzywanych materiatéw. Moze
okazac sie, ze pierwotny projekt okaze sie zbyt drogi w utrzymaniu i konieczne
bedzie jego ograniczenie do kilku lub nawet jednej funkcjonalnosci.

Z zagadnieniem finansowania przestrzeni kreatywnych faczy sie niewatpliwie
istotna kwestia ponoszenia kosztdw ich dalszej eksploatacji. Wiekszos¢ bibliotek
stara sie zapewniac swoim klientom w petni darmowe ustugi, jednak nie zawsze
jest to mozliwe. W zwigzku z tym konieczne jest wprowadzenie drobnych optat.
Moga to byc¢ optaty za zuzyte materiaty, tak jak ma to miejsce w przypadku ustug
ksero lub optaty dla instytucji zewnetrznych, ktére przyprowadzajg do bibliotek
zorganizowane grupy — np. optaty dla klas szkolnych, ktére uczeszczajg na za-
jecia kreatywne w bibliotekach publicznych. Tak uzyskane srodki mogg zostac
przeznaczone na zakup materiatéw eksploatacyjnych, utrzymanie i konserwacje
urzadzen, aktualizacje oprogramowania lub zatrudnienie opiekuna laborato-
rium/trenera.

Efektywne dziatanie przestrzeni twdrczej wymaga réwniez ustalenia na eta-
pie planowania, kto bedzie sprawowat nad nig piecze oraz pracowat z klientami.
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Przestrzenie twdrcze w znacznie wiekszym stopniu niz tradycyjne czytelnie wy-
magajq opieki ze strony wykwalifikowanego personelu. Zwigzane jest to zaréwno
z dbatoscig o sprzet i materiaty stanowigce ich wyposazenie, jak i koniecznos-
cig wsparcia 0sob, ktére muszg dopiero nabraé umiejetnosci korzystania z nie-
g0 oraz zapewnieniem bezpieczenstwa, gdy strefa kreatywna wyposazona jest
w potencjalnie niebezpieczny sprzet (np. pity, wycinarki itp.). Ponadto, wiele bi-
bliotek decyduje sie na aranzowanie zajeé, szkolen czy kurséw, dedykowanych
okreslonym grupom odbiorcéw, realizowanych wedtug scenariusza, co réwniez
wymaga czasu, przygotowania i dodatkowego zaangazowania personelu. Mniej-
sze biblioteki zapewne nie bedg mogty sobie pozwoli¢ na state oddelegowanie
pracownikéw do tych zadan, jednak wieksze placowki lub takie ktdre dysponujg
wiekszym budzetem na ten cel mogg zatrudni¢ pracownikéw specjalizujgcych sie
w tym zakresie, odpowiedzialnych za nadzdr i opieke nad przestrzeniami kreatyw-
nymi. Ponownie nalezy zauwazy¢, ze coraz czesciej, w wielu krajach, doceniana
jest rola wolontariuszy, ktérzy rowniez mogg stanowié wsparcie personalne pro-
jektow kreatywnych. Nie nalezy rowniez zapominaé, ze makerspace nie stano-
wig standardowych ustug bibliotecznych i nie mozna oczekiwaé, iz zatrudniony
w bibliotece personel bedzie posiadat kompetencje do pracy z uzytkownikiem
w strefach kreatywnych. Bibliotekarze rzadko beda posiadali kompleksowg wie-
dze i doswiadczenie z tego zakresu, dlatego konieczne jest zaplanowanie progra-
mu szkolen nie tylko dla wolontariuszy ale réwniez dla pracownikéw biblioteki.
Z pewnoscig analizy bedzie rowniez wymagato ustalenie jakie s potrzeby
obstugiwane] spotfecznosci, a zwtaszcza ustalenie o jakich porach w ciggu dnia
oraz jakich okresach w roku nastepuje wzmozone zainteresowanie przestrzenia-
mi kreatywnymi. By¢é moze nie bedzie potrzeby by opiekun byt dostepny przez
caty czas. Moga réwniez pojawic sie okresy, kiedy nasilenie ruchu bedzie wyma-
gato zaangazowania dodatkowej pomocy lub tez skierowania czesci zaintereso-
wanych na inne godziny. Mozliwe jest rowniez stworzenie mobilnych stanowisk
kreatywnych, ktére bibliotekarz moze transportowac na zajecia odbywajgce sie
poza bibliotekg, np. w szkole. Wszystkie te kwestie zalezg od typdw realizowa-
nych zajeé oraz grup klientéw, ktére obstuguje biblioteka. Inne potrzeby i mozli-
wosci czasowe bedg bowiem mieli uczniowie, a inne seniorzy, osoby pracujgce
czy bezrobotni. Przy czym specjalisci projektujgcy przestrzenie twdrcze w biblio-
tekach sygnalizujg, ze niezwykle trudno jest zaprojektowaé w jednej przestrze-
ni obstuge kilku grup, i zwykle wiekszos¢ bibliotekarzy decyduje sie na wybér
jednej, tj. poswiecenie swojej przestrzeni dzieciom, nastolatkom lub dorostym
[1, s. 14]. Nalezy réwniez pamietad, ze kazda z grup moze miec swoje specyficz-
ne potrzeby — przestrzenie dedykowane dzieciom powinny by¢ zaprojektowane
tak, aby braé¢ pod uwage osoby opiekundw im towarzyszacych, a przestrzenie
dla niepetnosprawnych uwzgledniac ich problemy i dysfunkcje, jak np. problemy
z poruszaniem sie. Ponadto przestrzenie twoércze mogg zwigzane by¢ z bardzo
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réznymi aktywnosciami i odmienng twdrczoscia. Ich uzytkownicy mogg wykorzy-
stywac¢ mikroskopy, oscyloskopy, sejsmografy, zestawy inzynieryjne, miniserwe-
rownie i sprzet sieciowy, jezyki programowania typu Scratch, ale takze lutowni-
ce, frezarki, wkretarki, czy wyposazenie studia filmowego, muzycznego, a nawet
zestawy Lego, czy zwykte miotki, szczypce, klucze, materiaty do szydetkowania
i robienia na drutach, prasy termiczne do wytwarzania obrazéw, np. na materiale
oraz wyroby papiernicze do prac plastycznych lub origami. Dlatego tak istotne
jest ustalenie potrzeb i zainteresowan spotecznosci, na potrzeby ktérych dziataja
biblioteki oraz okreslenie jakiego typu potrzeby bedzie zaspokaja¢ przygotowy-
wana strefa twdrcza.

Zwolennicy projektowania w bibliotekach przestrzeni kreatywnych zwracajg
uwage, ze nie powinny one byc¢ traktowane jako chwilowa moda, wynikajaca
z fascynacji nowymi technologiami i przypominajg, ze biblioteki zawsze stano-
wity miejsca, ktére zapewniaty do nich dostep osobom lub srodowiskom tego
potrzebujgcym. Tak jak kiedy$ komputery wydawaty sie sprzetem zbednym w bi-
bliotekach, tak dzi$ trudno wyobrazi¢ sobie placéwke, ktéra nie zapewnia doste-
pu do wi-fi, czy edytora tekstu. Podobnie moze sta¢ sie wkrdtce z wyposazeniem
przestrzeni twérczych, takim jak np. drukarki 3D, aparaty, zgrzewarki, wycinarki
laserowe itd.

Pomimo niezaprzeczalnych wartosci jakie mogg wnosié przestrzenie kreatyw-
ne, problemem jest ciggle jeszcze tradycyjne postrzeganie bibliotek przez wiek-
szo$¢ spoteczenstwa, tj. jako instytucji przede wszystkim gromadzacych i udo-
stepniajgcych zbiory drukowane. Dla oponentéw wprowadzania stref twérczych
do bibliotek, przestrzenie te to miejsca , naszpikowane” nowymi rozwigzaniami
technicznymi, ktére w zaden sposéb nie przystajg do charakteru i funkcji biblio-
tek. Tymczasem, jak stusznie zauwaza C. Bagley: ,Biblioteki s3 osrodkami kultu-
ry i powinnismy mysle¢ o przestrzeniach twdrczych jako o miejscach, w ktérych
nasze spotecznosci mogg gromadzic sie i uczyé, jak tworzy¢ i budowac cos razem
jako spotecznosc” [1, s. IX], i jak pisze dalej: ,Makerspaces przybiera rézne formy,
kazda z réznymi misjami i docelowymi populacjami. tgczy ich duch innowacji
i entuzjazm do przeksztatcania swoich patronéw z pasywnych odbiorcéw infor-
macji w aktywnych twdércow, majgcych udziat w zrozumieniu otaczajgcego ich
Swiata” [1, s. 103].
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Fotografia 1. Strefa kreatywna w bibliotece szkoty wyzszej — przyktad College of San
Mateo Library Makerspace
Zrédto: https://www.libraryasincubatorproject.org/?p=15979.

Fotografia 2. Strefa kreatywna w bibliotece szkoty $redniej — przyktad Calallen Middle
School Makerspace
Zrédto: https://www.calallen.org/Page/3654.
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Fotografia 3. Strefa kreatywna w bibliotece szkoty podstawowej — przyktad Orchard
School Library Makerspace

Zrédto: https://orchardschoollibrary.weebly.com/library-makerspace.html.

Fotografia 4. Strefa kreatywna w bibliotece publicznej — przyktad Johnson County
Library Makerspace

Zrédto: https://www.3blmedia.com/News/Johnson-County-Library-and-Black-Veatch-Renew-MakerSpace-
Partnership.
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Fotografia 5. Strefa kreatywna w bibliotece publicznej — przyktad Winnetka Library’s
Makerspace
Zrédto: https://jwedaily.com/2015/07/12/makerspace-at-winnetka-library/.

Fotografia 6. Makerspace dla senioréw — przyktad Farmington Library
Zrédto: https://farmingtonlibraries.org/the-maker-space/.
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Fotografia 7. Makerspace dla dzieci
Zrédto: https://bluesyemre files.wordpress.com/2017/12/biblo_08_|.jpg?w=495&h=279.

Fotografia 8. Makerspace dla innowatoréw — drukarki 3D w University of Wollongong

Zrédto: https://www.uow.edu.au/about/learning-teaching/academic-portfolio-update/2018-06/library-ma-
kerspace---a-community-hub-of-creativity-and-innovation/.
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Fotografia 9. Przykfad strefy hackerspace

Zrédto: https://makezine.com/2013/05/22/the-difference-between-hackerspaces-makerspaces-techshops-
and-fablabs/.

Fotografia 10. Przyktad strefy hackerspace

Zrédto: missionlocal.org.
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