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DLACZEGO POTRZEBUJEMY ZESTAWU NARZEDZI

Zestaw narzedzi zostat zaprojektowany jako praktyczne uzupetnienie
,Przewodnika po nauce i zaangazowaniu w cyfrowe muzeum”, poniewaz
nie jest samodzielnym zasobem, lecz cze$cig podwdjnego systemu:
Przewodnik zawiera wskazéwki koncepcyjne i pedagogiczne, natomiast
Zestaw narzedzi przektada je na praktyczne schematy dziatania,
standardy techniczne i przyktady. Krotki przewodnik po zawartosci dzieli
Zestaw narzedzi na osiem rozdziatow tematycznych, z ktérych kazdy
koncentruje sie na odrebnych, ale powigzanych ze sobg etapach
tworzenia wirtualnego muzeum — od definiowania pomystéw i
przygotowywania multimediow, po zapewnienie dostepnosci, testowanie i
ostateczne upowszechnienie. Struktura odzwierciedla progresywny
proces dziatania, w ktérym partnerzy wnoszg specjalistyczng wiedze na
kazdym etapie.

Wirtualne Muzeum zmienia edukacje, czynigc nauke interaktywng, pozwalajgc
uzytkownikom przejs¢ od roli biernych obserwatorow do roli aktywnych odkrywcow,
angazujgc sie w obserwacje obiektow 3D, filmow, dzwiekdéw i narracji multimedialnych.
Demokratyzuje dostep do kultury, umozliwiajgc uczniom i nauczycielom z dowolnego
miejsca i o dowolnym pochodzeniu korzystanie z wysokiej jakosci tresci dotyczgcych
dziedzictwa kulturowego. Wspiera réwniez aktywne metody, takie jak uczenie sie oparte
na projektach, badania z przewodnikiem i wspoétpraca réwiesnicza, zachecajgc mtodych
ludzi do dzielenia sie wiasnymi historiami i dzietami cyfrowymi. Platforma integruje
interdyscyplinarng wiedze z zakresu historii, sztuki, nauk Scistych, technologii i edukac;ji
obywatelskiej, wspierajgc dynamiczne i warto$ciowe lekcje. Wirtualne Muzeum promuje
lokalng tozsamos¢ i roznorodnosc kulturowa, pomagajgc uczniom nawigzywac kontakt z
wiasnymi spotecznosciami, jednoczesnie odkrywajgc inne kultury europejskie, wspierajgc
empatie i dialog miedzykulturowy. Tworzgc tresci, uczniowie rozwijajg umiejetnosci
cyfrowe i medialne, uczac sie wyszukiwania, selekcji, tworzenia i krytycznej komunikacji
informacji. Dostepna i elastyczna platforma dostosowuje sie do réznych temp nauki i
oferuje zasoby inkluzywne. Krétko méwigc, Wirtualne Muzeum MUSED petni funkcje
zywego archiwum dziedzictwa kulturowego i cyfrowego laboratorium edukacyjnego,
zaprojektowanego tak, aby angazowaé, motywowac i inspirowa¢ uczniéw, nauczycieli i
spotecznosci. Na nowo definiuje nauczanie i uczenie sie o dziedzictwie, przyblizajgc
przesztosc¢ terazniejszosci i przysztosci w interaktywny, inkluzywny i oparty na wspoétpracy
sposob.
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Rozdziat drugi stanowi podstawowy przewodnik po tworzeniu
wysokiej jakosci tresci multimedialnych dla projektu MUSED,

ktérego celem jest udostepnienie europejskiego dziedzictwa kulturowego zrdéznicowanej
publicznoéci. Podkresla, ze dostepnosc jest podstawowg zasadg projektowania, a nie czyms
drugorzednym. Przewodnik przedstawia krok po kroku podejscie do tworzenia réznych
rodzajéw zasobow cyfrowych: fotografii 2D, modeli 3D, materiatéw audio i wideo.

Rozdzial 3 omawia dziedzictwo kulturowe i przyrodnicze swiata
oraz cele UNESCO.

Dziedzictwo obejmuje miejsca, tradycje i srodowiska, ktére ukazujg bogactwo historii
ludzkosci i piekno przyrody. Aby chroni¢ to dziedzictwo, UNESCO uchwalito w 1972 roku

Konwencje o ochronie Swiatowego dziedzictwa. Do dzi§ 195 krajéow zgodzito sie
przestrzegaé tej konwencji.

UNESCO klasyfikuje dziedzictwo kulturowe na trzy giéwne typy:

Zaliczajg sie do nich m.in. S3 to miejsca o Miejsca te majg znaczenie
budynki o znaczeniu szczegolnym pieknie zaréwno kulturowe, jak i
historycznym, pomniki, naturalnym, unikalnej przyrodnicze.

stanowiska archeologiczne przyrodzie lub waznych
i krajobrazy uksztattowane cechach geologicznych.
przez cztowieka.

UNESCO wspiera rowniez dwa inne wazne programy:

Niematerialne Pamiec¢
Dziedzictwo kulturowe: Swiata:
Chroni to zywe tradycje, takie jak Program ten ma na celu
muzyka, swieta, rytuaty, rzemiosto i zachowanie waznych
opowiesci ustne przekazywane z dokumentow, ksigzek i archiwéw
pokolenia na pokolenie. opowiadajgcych historie

ludzkosci.
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Ktadzie nacisk na zapewnienie ptynnego przeptywu zwiedzajgcych poprzez
satysfakcjonujgcg eksploracje i interaktywne zadania, czynigc to doswiadczenie
motywujacym i edukacyjnym dla wszystkich uzytkownikdw, w tym oso6b =z
niepetnosprawnosciami. Elementy wizualne, takie jak regulowane oswietlenie, modele 3D i
wiele punktéw widzenia, zwiekszajg immersje i dostepnos¢. Uproszczone napisy i tekst
alternatywny zapewniajg skuteczng komunikacje z réznymi odbiorcami, wspierane przez
narzedzia sztucznej inteligencji, ktére zwiekszajg elastycznosc. Projektowanie dzwieku i
tempo multimediow dodatkowo personalizujg wizyte, uwzgledniajgc wrazliwosc
sensoryczng i promujgc zrozumienie. Podsumowujgc, rozdziat podkresla znaczenie
potgczenia inkluzywnosci, interaktywnosci i przemyslanego designu w celu stworzenia
wartosciowego i dostepnego cyfrowego doswiadczenia muzealnego.

Dostep do platformy Spatial mozna uzyska¢ za posrednictwem przeglgdarki internetowej,
oferuje ona bezptatny plan uzytkowania, zapewnia wciggajgce wrazenia dzieki obstudze
zestawu VR oraz obstuguje rézne formaty multimedialne.

W petni inkluzywne muzeum cyfrowe powinno by¢ dostepne dla wszystkich, niezaleznie
od poziomu zaawansowania, niezaleznie od rodzaju osoby, w tym o0s6b z
niepetnosprawnosciami. Dostepnos¢ jest cechg inkluzywnosci i uwzglednia wygode
poruszania sie, czytelnosc i szybki dostep.

Systematyczne zarzgdzanie bitedami, doktadna weryfikacja praw autorskich do
wszystkich materiatdw multimedialnych i przygotowanie solidnego planu awaryjnego.

Photography on Pixabay
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Dostepnosé:  Srodki  zapewniajace  uzytecznos$é dla  wszystkich
odwiedzajagcych, w tym os6b z niepetnosprawnosciami (np. tekst
alternatywny, napisy, syntezator mowy).

Tekst alternatywny: Tekst alternatywny, krétki opis obrazu, nadajacy
obrazom kontekst i znaczenie, czynigc je bardziej zrozumiatymi.

Podpis: Krétki opis tekstowy lub wyjasnienie towarzyszace obrazowi,
filmowi Ilub innym mediom, zapewniajace kontekst Iub dodatkowe
informacje.

Kompetencje cyfrowe: Umiejetnos¢ korzystania z narzedzi i technologii
cyfrowych w celu efektywnego wyszukiwania, oceniania, tworzenia i
przekazywania informaciji.

Przewodnik: Dokument towarzyszacy, oferujacy teoretyczny i pedagogiczny
kontekst dla Zestawu Narzedzi.

Dziedzictwo: Zasoby i tradycje kulturowe, historyczne i naturalne
odziedziczone z przesziosci, cenione i zachowywane przez spotecznosci.

Uposledzenie: Stan, ktéry ogranicza lub utrudnia czyjas sprawnos¢ fizyczna,
umystowg lub funkcjonalna.

Punkt informacyjny: Obszar lub punkt zainteresowania, ktéry dostarcza
dodatkowych informaciji, czesto za posrednictwem sSrodkéw cyfrowych,
takich jak kody QR, znaczniki NFC lub interaktywne wyswietlacze.

Dziedzictwo: Trwaly wptyw lub wktad, taki jak wiedza, kultura lub zasoby, z
ktérego nadal korzystajg przyszte pokolenia.

Dziatalnos¢ informacyjna: Dzialania majgce na celu angazowanie,
informowanie lub wspieranie spotecznosci i odbiorcéow spoza bezposredniej
organizacji.

Recenzja ekspercka: Ocena projektu przez partnerow w celu zapewnienia
jakosci, spdjnosci i zgodnosci ze standardami projektu.

Fotogrametria: Nauka o wydobywaniu informacji ze zdjeé, zazwyczaj w celu
tworzenia modeli 3D lub map z obrazéw 2D.

Repozytorium: Scentralizowany zbiér cyfrowy lub fizyczny, w ktérym dane,
zasoby lub tresci sa przechowywane, organizowane i chronione do
diugoterminowego uzytku.



Faza konfiguracji: Poczatkowy etap procesu lub projektu, w ktérym
dokonuje sie przygotowan, ustala sie konfiguracje i ktadzie podwaliny pod
kolejne fazy lub dziatania.

Przewijanie: Przesuwanie tresci w goére, w dét lub na boki na ekranie w
celu wyswietlenia informacji, ktore nie sg aktualnie widoczne.

Spatial.io: Platforma do tworzenia i udostepniania immersyjnych
doswiadczen VR, wykorzystywana tutaj jako gtéwne narzedzie do
projektowania wirtualnych muzeéw.

Zestaw narzedzi: Praktyczny dokument zawierajacy przeptywy pracy,
szablony i wytyczne techniczne.

Kategorie UNESCO: Miedzynarodowe standardy klasyfikacyjne stosowane
do oznaczania i kontekstualizacji obiektéow cyfrowego dziedzictwa
kulturowego.

Punkt orientacyjny: Okreslony punkt lub lokalizacja uzywana jako punkt
odniesienia lub znacznik, czesto w nawigacji, podrézy lub mapowaniu.

Przeptyw pracy: Seria zadan lub dziatan niezbednych do ukonczenia
okreslonego procesu lub projektu, czesto angazujgca wiele oséb,
systemow lub dzialdbw wspoétpracujacych ze sobg w skoordynowany
sposéb.

Powiekszanie: czynnosé¢ polegajaca na powigekszaniu lub pomniejszaniu
wyswietlanej tresci

na ekranie w celu wyrazniejszego zobaczenia szczegétéw lub
zmieszczenia wigkszej ilosci informacji w polu widzenia.
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DLACZEGO TO WAZNE. DECYDUIJEMY,
JAKA HISTORIE OPOWIEMY | KTO
ODWIEDZI WIRTUALNE MUZEUM

Wirtualne muzeum to narzedzie transformacyjne dla edukaciji, poniewaz sprawia, ze nauka
staje sie bardziej interaktywna, pozwalajgc uzytkownikom przej$¢ od roli biernych odbiorcow
do aktywnych odkrywcéw, poruszajgcych sie po cyfrowych wystawach i wchodzgcych w
interakcje z obiektami 3D, filmami, dzwiekami i narracjami multimedialnymi.

Demokratyzuje dostep do kultury, umozliwiajgc uczniom i nauczycielom,
niezaleznie od potozenia geograficznego czy warunkdéw spoteczno-
ekonomicznych, korzystanie z wysokiej jakosci tresci dotyczacych
dziedzictwa kulturowego.

Jednoczesnie wspiera aktywne metody nauczania, takie jak uczenie sie
oparte na projektach, badania z przewodnikiem i wspodtpraca rowiesnicza,
zachecajgc mtodych ludzi do wnoszenia wktadu w postaci wtasnych historii
i produkcji cyfrowych. Jest to roéwniez przestrzen integrujgca wiedze
interdyscyplinarng, tgczaca historie, sztuke, nauki Sciste, technologie i
edukacje obywatelskg, stwarzajgc mozliwosci prowadzenia bardziej
dynamicznych i wartosciowych lekciji.

Co wiecej, ceni lokalng tozsamos¢ i réznorodno$¢ kulturowg, pozwalajgc
uczniom dostrzec siebie w narracjach swojego terytorium, jednoczesnie
odkrywajgc inne europejskie realia kulturowe, promujgc empatie i dialog
miedzykulturowy. Uczestniczgc w tworzeniu tresci, mtodzi ludzie rozwijajg
umiejetnosci cyfrowe i medialne, uczgc sie wyszukiwania, selekcji,
tworzenia i krytycznego przekazywania informaciji.

Wreszcie, Wirtualne Muzeum jest dostepne dla oséb w roznym tempie
uczenia sie, poniewaz jest otwartg platformg cyfrowa, ktéra umozliwia
przegladanie tresci i dostosowywanie ich do potrzeb kazdego mtodego
cztowieka, w tym zasobow inkluzywnych dla wszystkich.
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\ Krotko méwigc, celem Wirtualnego Muzeum MUSED jest /
\ stworzenie zywego archiwum dziedzictwa kulturowego i [
cyfrowego laboratorium edukacyjnego, majgcego na celu !

/ motywowanie, angazowanie i inspirowanie uczniow, \*
ﬁ,:»-*f nauczycieli i spotecznos$ci. Narzedzia, ktére na nowo P
N\ definiuje sposéb nauczania i uczenia sie o dziedzictwie,

wykorzystujgc technologie cyfrowe, aby przyblizy¢
przesztosc¢ terazniejszosci i przysztosci w sposob
interaktywny, inkluzywny i oparty na wspotpracy.

B J GRUPA
- e DOCELOWA

« Studenci

« Edukatorzy

« Muzea partnerskie i instytucje
kulturalne

« Rodziny studentow

« Ogodlna opinia publiczna w Europie

PRZYKLADY OSOB ODWIEDZAJACYCH

Osoba 1: Uczen — Zainteresowany lokalnym lub europejskim dziedzictwem. Uczy sie poprzez
obrazy i filmy. Lubi tworzy¢ krétkie filmy i udostepniac je w mediach spotecznosciowych. Chce
czuc, ze jego historia ma znaczenie.

Osoba 2: Nauczyciel — Zainteresowany narzedziami cyfrowymi o wartosci pedagogicznej. Chce
angazowac uczniow w motywujgce projekty zwigzane z programem nauczania.

Osoba 3: Dyrektor Muzeum Regionalnego lub Nauczyciel Stuzby Edukacyjnej — Chce
unowoczesni¢ powigzania miedzy szkotami i zwiekszy¢ cyfrowg obecnos¢ muzeum. Szuka
prostych sposobdw na wniesienie wktadu w postaci tresci historycznych.

Osoba 4: Rodzic — Chce $ledzi¢ projekty szkolne swojego dziecka i lepiej zrozumie¢ wartos¢
lokalnego i europejskiego dziedzictwa kulturowego.

Osoba 5: Technik Centrum Spotecznosciowego — Uczestniczy w gromadzeniu niematerialnych
elementoéw dziedzictwa, takich jak tradycje ustne i lokalna kuchnia. Pomaga w promowaniu
dziedzictwa kulturowego swojej spotecznosci.

Osoba 6: Emerytowany gawedziarz — Dzieli sie lokalng wiedzg i wspomnieniami (np. o
dawnych zawodach), integrujgc niematerialne dziedzictwo. Wspiera mtodziez w zrozumieniu
znaczenia tradycji ustnych i praktyk kulturowych.
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Promowanie kompetencji cyfrowych

Naucz uczniow i nauczycieli kreatywnego i krytycznego korzystania z narzedzi cyfrowych.
Rozwijaj umiejetnosci edycji, selekcji, organizowania informacji i tworzenia multimediow.
Zachecaj do bezpiecznej, etycznej i odpowiedzialnej nawigacji cyfrowe;.

Zachecaj uczniéw do odkrywania i doceniania dziedzictwa.

Zachecaj do eksploracji lokalnego i europejskiego dziedzictwa (materialnego,
niematerialnego, naturalnego, artystycznego). Przeksztatcaj uczniow w kuratorow
wiasnych historii kulturowych. Rozwijaj empatie, dume 2z tozsamosci i poczucie
przynaleznosci do wspdlnego dziedzictwa.

Promowanie uczenia si¢ we wspotpracy

Tworz wspolne przestrzenie robocze dla uczniéw, nauczycieli i instytucji kultury.
Stymuluj wymiane historii i praktyk kulturowych w krajach europejskich. Wspieraj
prace zespotowa, szacunek dla r6znorodnosci i dzielenie sie perspektywami.

* Zastanow sie nad wartosciami Unii Europejskiej
Powigz dziedzictwo z tematami takimi jak solidarnosc¢, integracja, réznorodnosc,
wolnosc¢ i poko;.
Tworz tresci pokazujgce, jak te wartosci przejawiajg sie w lokalnych kulturach.
Angazuj miodziez w wartosciowe dziatania na rzecz obywatelstwa europejskiego.

Zwiekszenie widocznosci i dostepu do kultury

Uczyh muzeum dostepnym dla kazdego, wszedzie i o kazdej porze.

Daj gtos mniej znanym lub zagrozonym spotecznosciom i tradycjom. Przyczyniaj sie
do demokratyzacji kultury i pedagogicznego wykorzystania dziedzictwa.

Utworz wspoétdzielone i zrownowazone repozytorium

Pozostaw trwate cyfrowe dziedzictwo edukacyjne. Umozliw szkotom, muzeom i
spotecznosciom dalsze wzbogacanie muzedw o nowe historie.

Stworz europejska sie¢ pamieci i kreatywnosci cyfrowe;.
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MINI-STORYBOARD

Ponizej znajdujg sie przyktady scenariuszy uzytkownika i pomystow na tresci, ktdore mozna
wykorzysta¢ do stworzenia udanego wirtualnego muzeum. Ponizsze materiaty stanowig
jasne ramy do tworzenia przestrzeni cyfrowych za pomocg storyboardéw, interaktywnych
tabel podrézy i szczegdtowych list wymaganych zasobow multimedialnych.

Propozycja A (3 kluczowe ekrany)

Ekran 1: Interaktywna mapa Europy — Kazdy kraj partnerski wyswietla sie z ikong, ktorg
mozna klikng¢. Po jej wybraniu wyswietlane sg cyfrowe historie stworzone przez uczniéw z
danego regionu.

Ekran 2: Wirtualna sala wystawowa — Krétkie filmy, nagrania audio i zdjecia opowiadajg

0 znaczeniu dziedzictwa materialnego i niematerialnego oraz jego znaczeniu dla
spotecznosci.

Uczen-narrator odnosi wydarzenie do europejskich wartosci, takich jak solidarnosc i
réznorodno$¢ kulturowa.

Ekran 3: Cyfrowe laboratorium kreatywne — Miejsce, w ktérym odwiedzajgcy moga
stworzy¢ plakat, film lub tekst na temat swojego lokalnego dziedzictwa, korzystajgc z
prostych, tatwych do udostepniania szablonéw. Nauczyciele mogg pobra¢ arkusze
edukacyjne.

Propozycja B — Interaktywny stét do podrézy po muzeum

Nazwa pokoju Cel pedagogiczny Tres¢ i format mz:i?amlyrxani e
. Przedstaw projekt Film wprowadzajgcy .
\\//v\flrttiranlﬁ Wm muzeum i temat dziedzictwa Z napisami, Egzzycésckzni. wizvt
y kulturowego Z narracjg uczniow P | Wizyte
. - C Przycisk do
Nasze tradycje Doceniaj pamie¢ zbiorowa Audio + ilustracje uczniow odstuchania
méwione i opowiadaczy historii inne wersje
. Potgcz dziedzictwo o
Ettc)')rr‘:eng:owiadaja fizyczne Galeria zdjeC + ngthgd;Z}:: sie
historie z h|storl|a lokalng i mapa interaktywna wiecej
europejskg
artystyczna jako jezykiem kultury i Krotkie filmy o tancach, odobi:er’]stwa" z
ysty . J . 1€ y’ . y muzyce, malarstwie p . o
w SpO*eCZI'lOSCI tozsamosci Innymi krajam|
\év?"fé.cii Powigz wartosci UE z Tekst + interaktywny ntorakt .
zleqzictwo dziedzictwem kulturowym obraz z cytatami uczniéw nteraktywny quiz

europejskie
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Wez udziat i
podziel sie —
Dziennik muzealny

Cyfrowa $ciana do
komentowania, sugestii i
udostepniania

Angazuj odwiedzajgcych,
promuj wspotprace

Pole tekstowe /
Przycisk ,Wyslij”

Przestrzen
edukacyjna

Przewodniki dla

nauczycieli, arkusze

éwiczen, propozycje —
aktywnosci

na podstawie muzeum

Udzielanie wskazowek i
proponowanie podejs¢
pedagogicznych dla
nauczycieli
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Lista potrzeb (obrazy, dzwiek, wideo, tekst)

Typ Opis
Zdieci Fotografie lokalnych zabytkéw, tradycyjnych uroczystosci, strojow, sztuki ludowe;j
jecia O

i obiektéw kultury

Audio Opowiesci uczniéw, wywiady z czionkami rodziny, gawedziarzami lub lokalnymi
ekspertami, nagrania muzyczne lub ustne legendy
Krétkie filmy dokumentalne lub filmy kreatywne wyprodukowane przez

Wideo studentow, inscenizacje rytuatéw lub tradycji, nagrania wystepow artystycznych,
samouczki dotyczgce tradycyjnych tancéw, gotowania lub muzyki
Podpisy do wystaw, osobiste Swiadectwa, opisy historyczne, glosariusze

Tekst tematyczne, lokalne biografie oraz linki do materiatéw uzupetniajgcych.
Przewodniki edukacyjne i materiaty pomocnicze dla nauczycieli.

Inne 2rédia Szablony plakatéw, arkuszy edukacyjnych, quizéw, wyzwan interaktywnych, gier

cyfrowych, osi czasu, map ilustrowanych lub interaktywnych




Przygotowywanie tresci
multimedialnych. Krok po
kroku pomoc w tworzeniu
wysokiej jakosci zdjec 2D,
modeli 3D, klipow audio i
wideo oraz etykiet
tekstowych i ich
bezpiecznym
przechowywaniu.
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PRZEGLAD SAMOUCZKA

«. Niniejszy rozdziat stanowi podstawowy przewodnik po projekcie MUSED, ktory
umozliwia studentom i edukatorom korzystanie z narzedzi cyfrowych do nauki
o europejskim dziedzictwie kulturowym. Projekt jest zgodny z programem
Erasmus+, ktory wspiera rozwdj osobisty poprzez uczenie sie przez cate zycie
i promuje zrownowazony wzrost gospodarczy, wysokiej jakosci miejsca pracy
Z oraz spéjnos¢ spoteczng. Zestaw narzedzi zostat uksztattowany w oparciu o
priorytety programu Erasmus+, takie jak inkluzja, réznorodnos¢ i rownosg,
wymagajgce dostepnosci i etyki tresci. Oznacza to, ze dostepnos¢ jest
podstawowg zasadg projektowania, a nie kwestig drugorzedng. Ostatecznym
celem jest wspieranie poczucia europejskiej tozsamosci i solidarnosci poprzez
udostepnianie dziedzictwa kulturowego zréznicowanemu gronu uczestnikow.
Projekt jest skierowany do uczniow w wieku 14-18 lat, nauczycieli, instytuciji
kultury, rodzicow, rodzin i ogotu spoteczenstwa — wszyscy oni odniosg korzysci

z ,Wirtualnego Muzeum Dziedzictwa Europejskiego”.

Réb wyrazne zdjecia

W tej sekcji znajdziesz przewodnik po tworzeniu wysokiej jakosci dwuwymiarowych
fotografii obiektow i miejsc dziedzictwa kulturowego, z wykorzystaniem najlepszych
praktyk etycznych i technicznych. Metodologia jest zgodna z praktykg organizacji takich
jak Cultural Heritage Imaging (CHI).

Zasady podstawowe: kompozycja, oSwietlenie i opowiadanie historii za

pomoca obrazu

Opanowanie kompozyciji to pierwszy krok w tworzeniu wizualnie atrakcyjnych fotografii.
Kluczowg zasadg jest ,Reguta Tréjpodziatu”, ktéra polega na podzieleniu kadru na
dziewie¢ rownych czesci i umieszczeniu kluczowych elementéw wzdtuz przecinajgcych sie
linii, aby zapewni¢ rownowage i ruch. Zrbwnowazone podejscie ,ujecia detalu kontra
ujecia kontekstu” jest kluczowym elementem etycznego opowiadania historii,
przeciwstawiajgc sie kolonialnej tradycji zdekontekstualizowanej fotografii
antropologicznej. Uwzgledniajac kontekst sSrodowiskowy, zestaw narzedzi promuje
bardziej petne szacunku i holistyczne podejscie do dokumentacji kulturowej. Réwnie
wazna jest celowa kontrola swiatta. ,Trojkat ekspozycji” (przystona, czas naswietlania i
czutos¢ I1SO) pozwala fotografowi uchwyci¢ autentyczny nastrdj sceny. W warunkach
stabego oswietlenia nalezy uzy¢ wyzszego ISO (800-3200), szerokiego otworu przystony
(f/1,8-/2,8) i czasu naswietlania co najmniej 1/100 sekundy, aby unikng¢ rozmycia w
ruchu. W jasnym Swietle dziennym zaleca sie stosowanie nizszego ISO (100-400),
krotszego czasu otwarcia migawki (1/500 lub wiecej) i przystony o srednim zakresie (f/5,6—
f/8).
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Wreszcie, kluczowe jest zrozumienie, ze fotografia jest narzedziem narracyjnym.
Powszechnym podejsciem jest rozpoczecie od uje¢ kontekstowych, aby okresli¢ scene,
a nastepnie zblizenie sig, aby uchwyci¢ konkretne szczegdty, zachowujgc jednoczesnie
wyrazny kontakt z otoczeniem.

Doktadne odwzorowanie koloréw jest wazne podczas dokumentowania dziedzictwa
kulturowego. Zalecang technikg jest uzycie szarej karty lub wzorca balansu bieli przed
zrobieniem zdjecia, aby ustali¢ neutralny punkt odniesienia. Aby zapewnic¢ elastyczno$c
postprodukcji, zaleca sie robienie zdje¢ w formacie RAW, ktéry zachowuje wiecej
informaciji o kolorze i pozwala na precyzyjng korekte bez pogorszenia jakosci obrazu.

Uzyskanie odpowiedniego pozwolenia i
zgody jest fundamentalnym filarem
dokumentaciji etycznej. Proces rozpoczyna
sie od zidentyfikowania odpowiednich
lideréw spotecznosci lub oséb zajmujgcych
sie  kulturg, ktére mogg udzieli¢
pozwolenia. Konieczne  jest  jasne
okreslenie sposobu wykorzystania zdjec
oraz uszanowanie wszelkich prosb o
usuniecie konkretnych zdjec¢ lub
udostepnienie ich kopii. Podczas
fotografowania nalezy zachowac¢ dystans i
korzysta¢ z cichych ustawien aparatu, aby
nie zaktocac przebiegu ses;ji.

Wszystkie Znaczgce obrazy w
dokumencie cyfrowym wymagajg tekstu
alternatywnego (alt text), ktory jest
odczytywany przez czytniki ekranu w
celu opisania obrazu osobom, ktére go
nie widzg. W przeciwienstwie do
podpisu, ktory dostarcza informacji
kontekstowych, tekst alternatywny
opisuje sam obraz. Obrazy o charakterze
czysto dekoracyjnym nie wymagajg
tekstu alternatywnego. Do dobrych
praktyk nalezy zachowanie zwieztego,
ale opisowego tekstu alternatywnego,
unikanie fraz takich jak ,obraz” oraz
dostosowanie opisu do kontekstu i
odbiorcow. W przypadku ztozonych
obrazow krotki tekst alternatywny w
dokumencie moze odsyta¢ do diuzszego,
bardziej szczegdtowego opisu  w
zatgczniku.

%,
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TWORZENIE MODELI 3D

Wprowadzenie do cyfrowej dokumentacji 3D:
Fotogrametria kontra skanowanie 3D

Istniejg dwie podstawowe metody tworzenia cyfrowych modeli 3D: fotogrametria i
skanowanie 3D. Fotogrametria to technika oparta na obrazach, ktéra przetwarza wiele
naktadajgcych sie na siebie fotografii w celu wygenerowania modelu 3D. Jej zalety to
nizszy koszt, wieksza przenosnos¢ oraz mozliwos¢ odwzorowania obiektu w petnym
kolorze i teksturze. Skanowanie 3D wykorzystuje aktywne zrédta Swiatta, takie jak lasery,
do tworzenia precyzyjnego modelu cyfrowego. Chociaz oferuje wyzszg doktadnosc
metrologiczng i idealnie nadaje sie do rejestrowania powierzchni o niewielkiej teksturze,
jest generalnie drozsze, mniej przenosne i wymaga kontrolowanego oswietlenia.
Dostepnosc¢ fotogrametrii sprawia, Ze jest to idealna, zorientowana na integracje metoda w
zestawie narzedzi skierowanym do studentéw i nauczycieli, bezposrednio wpisujgc sie w

misje programu Erasmus+.

Aparat cyfrowy, komputer,

Dedykowany skaner 3D, komputer,

Potrzebny sprzet . A

oprogramowanie oprogramowanie

Stosunkowo niski; czesto . . . .
Koszt wykorzystuje istniejacy sprzet i x\gs?\lf\:, Tzozeaziﬁ ?T?ar:eé]: alrrg% Ktow

wolne oprogramowanie gt W przyp yeh proj

Wvsoki- wvmaaa tviko aparatu Réznie; niektore skanery reczne sg
Ruchliwosé . k‘ém ’ter}; gaty P przenosne, ale inne sg duze i

: pu ztozone

Rejestrowanie obiektéw i scen Wysoka precyzja geometrii

z bogatymi kolorami i faktura. i pomiarow. Najlepiej sprawdza sie
Idealny przypadek Najlepiej sprawdza sie w trudno w przypadku obiektéw o stabej
uzycia dostepnych miejscach lub gdy fakturze, powierzchniach

wymagane jest nagrywanie z duzg odblaskowych lub w dokumentach

predkoscig. dotyczacych rozkiadu.

Dobre dla realizmu wizualnego i Doskonate pod katem doktadnosci
Doktadnos¢ g metrologicznej i wychwytywania

tekstury

subtelnych szczegoétéw.
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Proces obejmuje kilka odrebnych etapéw::

Zbieranie danych. Wymaga to wykonania wielu naktadajgcych sie zdje¢ obiektu lub
miejsca z roznych katéw, przy znacznym naktadaniu sie od 60 do 80%. Obiekt musi by¢
nieruchomy, a najlepiej unika¢ powierzchni odbijajgcych swiatto i nierbwnomiernego
oswietlenia.

Przetwarzanie. Obrazy sg importowane do specjalistycznego oprogramowania,
ktore je wyréwnuje i generuje gestg chmure punktow, czyli zbior punktéw danych
reprezentujgcych powierzchnie obiektu. Nastepnie stuzy to do stworzenia siatki,
zanim zostang zastosowane tekstury.

Postprodukcja. Wygenerowany model czesto wymaga oczyszczenia, na
przykfad przy uzyciu oprogramowania do usuwania niechlujnych
fragmentéw lub usuwania niepotrzebnych elementow tta.

Fotogrametrie mozna wykonywa¢ za pomocag
standardowego aparatu cyfrowego, a nawet dobrego
telefonu komoérkowego. Darmowe i open-source'owe
oprogramowanie, takie jak Meshroom, 3DF Zephyr
Free i Visual SFM, demokratyzuje to zadanie,
umozliwiajgc  uzytkownikom nieprofesjonalnym
uczestniczenie w zaawansowanej pracy archiwalnej
bez istotnych barier finansowych.
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NAGRYWANIE DZWIEKU

Ta sekcja zawiera wskazéwki dotyczgce rejestrowania wysokiej jakosci
dzwieku, rozrozniajgc miedzy wywiadami strukturalnymi a nagraniami
terenowymi z otoczenia. Dedykowany cyfrowy rejestrator dzwieku jest
najlepszg opcjg do diugich wywiaddéw w wysokiej jakosci, poniewaz telefony
komorkowe i laptopy nie sg do tego specjalnie przystosowane.

Przygotowanie jest kluczowe; wykwalifikowany osoba przeprowadzajgca wywiad powinna
zbadac¢ osobe, z ktérg bedzie rozmawiaé, i przygotowac liste prostych pytan otwartych.
Idealng lokalizacjg jest ciche miejsce, a wszystkie nieistotne urzgadzenia elektroniczne,
takie jak telefony i wentylatory, powinny by¢ wytgczone. Przed rozpoczeciem wywiadu
zawsze nalezy przeprowadzi¢ krotkg prébe nagrania. Podczas wywiadu mikrofon powinien
by¢ umieszczony jak najblizej méwigcego, aby uchwyci¢ czysty dzwiek i zredukowac hatas
w tle.

Dzwiek tta, czyli ton pomieszczenia, to
naturalny dzwigk otoczenia, ktéry dodaje
realizmu i gtebi emocjonalnej wideo.
Powinno sie Swiadomie nagrywac
dedykowany ,ton pomieszczenia”, proszgc
wszystkich o zachowanie ciszy przez 30 do
60 sekund po sfilmowaniu sceny. Ten czysty
dzwiek mozna wykorzysta¢ do wygtadzania
cieC i poprawiania niespgjnosci audio.
Nagrywanie z réznych miejsc daje wiecej
elastycznosci podczas montazu.

Do nagran wysokiej jakosci zaleca sie uzycie dedykowanego cyfrowego rejestratora
dzwieku. Popularne modele to Zoom H4n, H5 oraz seria Tascam DR. Stuchawki sg
niezbednym akcesorium do monitorowania poziomu dzwieku w czasie rzeczywistym.
Zaleca sie nagrywanie w formacie nieskompresowanym, takim jak WAV lub LPCM,
poniewaz formaty skompresowane, takie jak MP3, tracg zauwazalnie na jakosci podczas
edycji. Waznym aspektem technicznym jest zapewnienie, aby wskazania miernikéw
dzwieku na urzadzeniu nagrywajgcym nigdy nie przekraczaty 0 dB, aby unikng¢ tzw.
.przesterowania”. Zaleca sie docelowy poziom szczytowy na poziomie -20 dB lub -12 dB.
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Przenosny,
wbudowane Moze byé Historie ustne,
Dyktafon Zoom H4n, H5; g;lkrofc_my stere’c,), podstawowy z kr’ajc')brazy
. uga zywotnosc¢ : dzwiekowe,
przenosny Tascam DR-40X baterii, obstuguje ograniczong nagrania
mikrofony funkcjonalnoscia. terenowe.
zewnetrzne.
Historie ustne
(mikrofon lavalier),
Mikrofon Wyzsza iakosé dzwiegk otoczenia
Mikrofon krawatowy, di)\cviekuj (r_nikrofon omni-
zewnetrzny reczny, elast cz’noéc'; w Drozsze kierunkowy),
strzatkowy, Sty o dzwiek
wielokierunkowy umiejscowientu. ukierunkowany
(mikrofon
kierunkowy).
Niezbedne do
monitorowania
poziomoéw
. dzwieku, Wszystkie
Stuchawki ﬁ:fsgar:zk' wykrywania Brak scenariusze
niepozgdanych nagrywania.
SzZumow i

zapewnienia
jakosci dzwieku.

NAGRYWAJ KROTKIE FI LMY.//\/\/\/\/

Przygotowanie produkcji: Opowiadanie historii, scenariusz i tworzenie storyboardu

Zanim rozpoczng sie zdjecia, kluczowe jest okreslenie celu wideo i grupy docelowe;.
Chociaz dokumenty zazwyczaj nie sg scenariuszowane, zdecydowanie zaleca sie
stworzenie ogdlnego zarysu lub storyboardu, aby zobrazowacC potrzebne materiaty i
zaplanowac katy kamery. Skuteczne historie czesto koncentrujg sie na ,Opowiesciach o
przedmiotach”, ktére ukazujg znaczenie artefaktu, lub ,Doswiadczeniach wideo”, ktére
zanurzajg widzéw w dynamicznej przestrzeni opowiadania historii.
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Techniki filmowania i sprzet do dokumentowania kultury

Praktyczne przygotowanie jest kluczowe podczas krecenia na miejscu. Zaleca sie
zabranie zapasowych baterii i kart pamieci. Aby zapewni¢ stabilny obraz, zdecydowanie
polecany jest statyw. Aby zachowacC odpowiedni dystans, uzywaj cichych ustawien
aparatu, aby nie zaktocacC przebiegu wydarzen. Dla najwyzszej jakosci i elastycznosci w
postprodukciji, zaleca sie nagrywanie w formacie RAW.

Etyczne tworzenie Video

Tworzenie filméw dokumentalnych opiera sie na zaufaniu. Kluczowe jest budowanie i
utrzymywanie statych relacji z uczestnikami, poniewaz pozwala to na uchwycenie
autentycznych momentéw. Wazne jest rowniez zachowanie autentycznosci poprzez
dokumentowanie, a nie rezyserowanie wydarzen. Ta wspotpracujgca, oparta na
spotecznosci dokumentacja przeciwdziata historycznym nierdwnosciom wtadzy, gdzie
zewnetrzni fotografowie wzmacniali zachodnie narracje.

Zapewnienie Dostepnosci: Napisy, Transkrypcje i Audiodeskrypcja

Dla wszystkich filméw tworzonych w ramach projektu MUSED zapewnienie napiséw jest
obowigzkowym wymogiem spetnienia standardéw dostepnos$ci. Napisy to tekstowe wersje
treSci audio, zsynchronizowane z filmem, i sg niezbedne dla widzéw gtuchych lub
niedostyszgcych. Oprocz napisow zaleca sie rowniez udostepnienie petnej transkrypcji
tresci wideo, poniewaz umozliwia to uzytkownikom szybkie wyszukiwanie informaciji lub
dostep do tresci, gdy nie mogg obejrzec filmu. Wreszcie, dla filmoéw zawierajgcych istotne
informacje wizualne, ktére nie sg przekazywane za pomocg dzwieku, nalezy stworzy¢
osobng Sciezke narracyjng z opisem audio, aby umozliwi¢ dostep do tresci osobom z
wadami wzroku.

ZYSTY | SKOMPRESOWANY DZWIEK

=y — = I T (e Fonnan) = e

Znaczenie Kompresiji Plikow

Kompresja danych to proces kodowania lub przeksztatcania danych w celu
zmniejszenia ich rozmiaru. Jest to kluczowy krok, poniewaz zmniejsza zajmowang
przestrzen dyskowg, skraca czas przesytania plikow i zuzywa mniej przepustowosci,
co moze prowadzi¢ do znacznych oszczednosci.
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Kompresja zazwyczaj dzieli sie¢ na dwie gtowne formy: bezstratng i stratng.

Kompresja bezstratna: Ta metoda usuwa statystyczne nadmiarowosci bez
usuwania jakichkolwiek informacji. Plik mozna w petni zdekodowa¢ do jego
pierwotnego stanu, co czyni jg idealng dla profesjonalnych plikow
multimedialnych i archiwdéw, gdzie utrzymanie absolutnej jakosci jest
kluczowe. Przyktady to PNG dla obrazéw i FLAC dla dzwieku.

Kompresja stratna: Ta metoda osigga wyzszy wspotczynnik kompresii
poprzez usuwanie informacji uznanych za ,niepotrzebne” lub
niezauwazalne dla oka lub ucha cziowieka. Jest powszechnie stosowana
do plikéw udostepnianych online, takich jak JPEG, MP3 i MPEG.

Ta roznica podkresla potrzebe strategii dwupoziomowej: stworzenia wysokiej jakosci,
niekompresowanego archiwalnego oryginatu oraz skompresowanej, stratnej wersji do
udostepniania w sieci i mediach spotecznosciowych.sharing.

Zalecane Formaty Plikow i Narzedzia do Kompresji Multimediéw

Dla dzwieku idealnym rozwigzaniem do archiwizacji jest nieskompresowany plik WAV,
natomiast format MP3 nadaje sie do dystrybucji w sieci. W przypadku wideo zaleca sie
nowoczesne kodeki, takie jak H.264 i H.265, ze wzgledu na doskonatg jako$¢ przy
zmniejszonym rozmiarze pliku. Do kompresji plikbw multimedialnych mozna uzywac
darmowych narzedzi online, takich jak VideoProc Converter Al i FreeConvert.

JPEG: Sie¢, media

PNG: Grafika z

Stratna (JPEG), spotecznosciowe, przezroczystoscia,
Obraz JPEG, PNG Bezstratna 0golne zastosowanie profesjonalna edycja
(PNG) (mniejszy rozmiar (zachowuje
pliku). oryginalne dane).
MP3: Sie¢,
Bezstratne L udostepnianie,
D2wiek ‘lﬁ"&\é MP3, (WAV, FLAC), VYAQ./ - plik Q*Px”}"td‘.’ strumieniowanie
Stratne (MP3) archiwizacji | montazu (mniejszy rozmiar
pliku).
MP4 H.264: Standard dla H.2bo: Wyzeza
Video (H.264, H.265), Gtéwnie stratne internetu i mediéw wyda) » najlepszy

MOV

spotecznosciowych.

do wideo o wysokiej
rozdzielczosci.
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NADAJ WYRAZNE NAZWY PLIKOW |
PRZESLIJ NA DRIVE

Ustanawianie spojnych konwencji nazewnictwa plikow

Jasne i spojne nazewnictwo plikow jest niezbedne do dtugoterminowego przechowywania,
wyszukiwania i wspotpracy. Standardowa konwencja nazewnictwa jest podstawowg
zasadg profesjonalnego archiwizowania cyfrowego. Zalecane zasady obejmujg unikanie
spacji i znakéw specjalnych, uzywanie matych liter i myslnikéw oraz stosowanie formatu
daty ISO 8601 (RRRRMMDD) do sortowania chronologicznego.

Wszystkie obrazy majg opisowy Zapewnia, ze pliki sg powigzane z

tekst alternatywny projektem. MUSED

Filmy zawierajg napisy lub

podpisy Zapewnia organizacje chronologiczna. 20250720

Materiaty audio majg Zdjecie, Model 3D,

transkrypcje Wskazuje format nosnika. Dzwiek, Wideo
Kontrast koloréw spetnia taczy plik z konkretnym artefaktem lub : .
standardy WCAG tematem. 012, maria_montessori

Nawigacja jest mozliwa za

pomoca klawiatury Rozréznia edytowane wersje. _cropped, _original, _bw

Rozszerzenie pliku Okresla format pliku. jpeg, .wav, .mp4

Rola zarzadzania zasobami cyfrowymi (DAM) we wspoétpracy

System zarzgdzania zasobami cyfrowymi (DAM) dziata jako ,jedno zrodio prawdy” dla
catego cyklu zycia tresci, oferujgc funkcje takie jak kontrola wersiji i centralne repozytorium
zasobow. Przyjmujgc ustrukturyzowang konwencje nazewnictwa plikow, wspoétpracownicy
mogg nasladowac funkcjonalnosé¢ systemu DAM, aby zapewni¢ ptynny i efektywny

przeptyw pracy.
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Misja projektu MUSED, polegajgca na dzieleniu sie i wspdlnej tworczosci, wymaga jasnej i
odpowiedzialne]j strategii licencjonowania. Zasada otwartego dostepu nakazuje, aby tresci byly
dostepne i tatwe do znalezienia w sieci, bezptatne oraz swobodnie licencjonowane, pozwalajgc
kazdemu na ich uzywanie i ponowne udostepnianie. Licencje Creative Commons (CC) zapewniajg
ramy prawne, ktére upraszczajg komunikowanie warunkéw ponownego wykorzystania. Najbardziej
istotnymi licencjami otwartymi sg CC BY (Uznanie autorstwa) i CC BY-SA (Uznanie autorstwa—Na
tych samych warunkach), ktére pozwalajg na nieograniczone korzystanie, pod warunkiem, ze
pierwotny twoérca zostanie wskazany. Licencja CC BY-SA zawiera klauzule ,Na tych samych
warunkach”, ktéra wymaga, aby kazdy, kto przystosowuje utwér, udostepnit swojg zmodyfikowang
wersje na tej samej licencji. Zapewnia to, ze wszystkie nowe tresci stworzone w oparciu o
fundamenty projektu pozostajg otwarte i dostepne.

WNIOSKI

Analiza zawarta w niniejszym raporcie podkresla, ze skuteczna dokumentacja kulturowa
wymaga kompleksowego podejscia, tgczgcego umiejetnosci techniczne z gtebokim
zaangazowaniem w etyczng odpowiedzialno$¢ i dostepnosc. Zestaw narzedzi projektu
MUSED, oferujgc instrukcje krok po kroku, nie tylko wyposazy studentéw i edukatoréw w
praktyczne umiejetnosci, ale takze wzmocni ich role jako odpowiedzialnych opiekundéw
dziedzictwa kulturowego.

Zgodno$¢ projektu z priorytetami programu Erasmus+ w zakresie inkluzywnosci i
roznorodnosci sprawia, ze metodyki te stanowig fundament catego przedsiewziecia.
Dostepnos¢ nowoczesnych technologii, takich jak fotogrametria oraz darmowe
oprogramowanie typu open-source, demokratyzuje proces dokumentacji kultury,
umozliwiajgc szerszej spotecznos$ci realizacje prac na profesjonalnym poziomie bez barier
finansowych.

Poprzez uwzglednienie etycznego wymiaru reprezentacji i zgody, zestaw narzedzi
aktywnie promuje nowoczesne, petne szacunku i oparte na wspotpracy podejscie, ktére
przeciwdziata historycznym nierdwnowagom wiadzy. W ostatecznym rozrachunku projekt
ten pozwala uczestnikom staé sie istotng czescig globalnego ruchu oddanego ochronie i
upowszechnianiu bogatego dziedzictwa kulturowego Europy w sposob wigczajacy,
przejrzysty i trwaty.
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CO TO SA KATEGORIE UNESCO

Dziedzictwo kulturowe i naturalne stanowi bezcenne i niezastgpione zasoby, nie tylko dla
poszczegolnych narodéw, ale dla ludzkosci w jej catosci. Degradacja lub zanik
jakiegokolwiek elementu tego dziedzictwa stanowi gtebokg strate, skutkujgcg zubozeniem
wspolnego dorobku wszystkich ludéw. Niektore sktadniki tego dziedzictwa, ze wzgledu na
swoje wyjgtkowe cechy, sg uznawane za posiadajgce Wyjgtkowg Uniwersalng Wartosc i
jako takie wymagajg specjalnych srodkéw ochrony przed rosngcym spektrum zagrozen,
przed ktérymi stajg. W tym celu ustanowiono konkretne kryteria i warunki wpisu obiektow
na Liste Swiatowego Dziedzictwa, stuzace jako ramy do oceny ich Wyjatkowe;
Uniwersalnej Wartosci oraz wytyczne dla Panstw-Stron w zakresie ich ochrony i
zarzadzania. Konwencja UNESCO w sprawie ochrony $wiatowego dziedzictwa
kulturowego i naturalnego stanowi fundamentalny instrument miedzynarodowy stuzgcy
ochronie dziedzictwa o znaczeniu globalnym. Jej gtdwnym celem jest identyfikacja,
ochrona, konserwacja i prezentacja miejsc dziedzictwa uznanych za posiadajgce
Wyjatkowg Uniwersalng Wartosc. Przyjeta przez Konferencje Generalng UNESCO w 1972
roku i ratyfikowana do dzi$ przez 195 panstw cztonkowskich, Konwencja okresla definicje
dziedzictwa kulturowego i naturalnego, a takze obowigzki spoczywajgce na panstwach
cztonkowskich i spotecznosci miedzynarodowej w zapewnieniu skutecznej ochrony tych
wspolnych zasobdéw dziedzictwa. Zapewnia ona ramy dla wspoétpracy miedzynarodowej w
zachowaniu i ochronie skarbow kultury oraz obszaréw przyrodniczych na catym swiecie.

Istniejg trzy rodzaje stron:

® KULTUROWE
© NATURALNE
© MIESZANE
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DZIEDZICTWO NATURALNE

Obiekty dziedzictwa naturalnego ograniczajg sie do tych obszaréw naturalnych, ktére:

1 — dostarczajg wybitnych przyktaddw zapisu zycia na Ziemi lub jej proceséw geologicznych,

2 — dostarczajg doskonatych przyktadow trwajgcych ekologicznych i biologicznych procesow
ewolucyjnych,

3 — zawierajg zjawiska naturalne, ktore sg rzadkie, unikatowe, najwyzszej klasy lub o wyjgtkowym
pieknie,

4 — zapewniajg siedliska dla rzadkich lub zagrozonych gatunkéw zwierzgt lub roslin lub sa
miejscami o wyjgtkowej bioré6znorodnosci.

twory naturalne skfadajgce sie =z
formaciji fizycznych i biologicznych lub
grup takich formacji;

formacje geologiczne i fizjograficzne
oraz precyzyjnie wyznaczone obszary
stanowigce siedlisko zagrozonych
gatunkow  zwierzat i roslin o
wyjagtkowej uniwersalnej wartosci z
punktu widzenia nauki lub ochrony
przyrody;

miejsca naturalne lub precyzyjnie
wyznaczone obszary naturalne.

MIESZANE DZIEDZICTWO KULTUROWE | NATURALNE

Miejsca dziedzictwa mieszanego zawierajg elementy o znaczeniu zaréwno naturalnym, jak
i kulturowym. Dobra te uznaje sie za ,mieszane dziedzictwo kulturowe i przyrodnicze”,
jezeli spetniajg one czesciowo lub w catosci definicje zaréwno dziedzictwa kulturowego,
jak i przyrodniczego. Mieszane dziedzictwo kulturowe i przyrodnicze odnosi sie do miejsc,
w ktérych zaréwno elementy kulturowe, jak i przyrodnicze sg istotne i wzajemnie
powigzane. Miejsca te Swiadczg o Scistym zwigzku miedzy spotecznosciami ludzkimi a ich
Srodowiskiem, czesto charakteryzujac sie krajobrazami uksztattowanymi przez dziatalnos¢
cztowieka lub cechami naturalnymi nasyconymi znaczeniem kulturowym. Przyktadami sg
obszary z pozostatoSciami archeologicznymi i unikalnymi ekosystemami lub miejsca, w
ktérych tradycyjne praktyki sg gteboko splecione ze $wiatem przyrody. Krajobrazy
kulturowe wpisane na Liste Swiatowego Dziedzictwa sg dobrami kulturowymi i
reprezentujg ,potgczone dzieta natury i cztowieka”. llustrujg one ewolucje spotecznosci
ludzkiej i osadnictwa na przestrzeni dziejéw, pod wptywem ograniczen fizycznych i/lub
mozliwosci stwarzanych przez ich srodowisko naturalne oraz kolejnych sit spotecznych,
gospodarczych i kulturowych, zaréwno zewnetrznych, jak i wewnetrznych. Powinny by¢
one wybierane zarowno ze wzgledu na ich wyjgtkowg uniwersalng wartos¢, jak i
reprezentatywnos¢ w kontekscie jasno okreslonego regionu geograficzno-kulturowego.
Powinny by¢ one wybierane takze pod katem ich zdolnosci zilustrowania istotnych i
odrebnych elementow kulturowych tych regionow.
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Termin ,krajobraz kulturowy” obejmuje réznorodnos¢ przejawow interakcji miedzy
cztowiekiem a Srodowiskiem naturalnym. Krajobrazy kulturowe czesto odzwierciedlajg
specyficzne techniki zréownowazonego uzytkowania gruntéw, uwzgledniajgce cechy i
ograniczenia srodowiska naturalnego, w ktérym wystepujg, i mogg odzwierciedlac
szczegolng duchowg relacje z naturg. Ciggte istnienie tradycyjnych form uzytkowania
gruntéw wspiera réznorodnos¢ biologiczng w wielu regionach $wiata. Ochrona
tradycyjnych krajobrazéw kulturowych jest zatem pomocna w utrzymaniu réznorodnosci
biologicznej.

NIEMATERIALNE DZIEDZICTWO KULTUROWE

Pojecie dziedzictwa kulturowego przeszto znaczgcg ewolucje w ostatnich dekadach,
czesciowo pod wptywem ram normatywnych ustanowionych przez UNESCO. Dziedzictwo
kulturowe nie jest juz rozumiane wytgcznie jako obejmujgce zabytki i zbiory przedmiotéw
materialnych. Obejmuje ono réwniez zywe tradycje i formy wyrazu odziedziczone po
poprzednich pokoleniach i przekazywane przysztym pokoleniom. Nalezg do nich miedzy
innymi tradycje ustne, sztuki widowiskowe, zwyczaje spoteczne, rytuaty, uroczystosci,
tradycyjna wiedza ekologiczna, praktyki kosmologiczne oraz umiejetnosci rzemiesinicze
zwigzane z tradycyjnym rzemiostem. Pomimo swojej nieodtgcznej kruchosci, niematerialne
dziedzictwo kulturowe odgrywa istotng role w ochronie réznorodnosci kulturowe;j,
szczegolnie w erze naznaczonej szybka globalizacja.

Gtebsze docenienie niematerialnego dziedzictwa réznorodnych spotecznosci sprzyja dialogowi
miedzykulturowemu i promuje wzajemny szacunek dla odmiennych swiatopogladow i stylow zycia.
Znaczenie niematerialnego dziedzictwa kulturowego tkwi nie tylko w samych formach wyrazu
kulturowego, ale takze w rozlegtym zasobie wiedzy i doswiadczenia, ktore przekazujg one
kolejnym pokoleniom. To przestanie ma istotne znaczenie spoteczne i ekonomiczne zaréwno dla
mniejszosci, jak i wiekszosci populacji w danym panstwie. Co wiecej, jego znaczenie wykracza
poza poziomy rozwoju, bedgc réwnie istotne dla witalnosci kulturowej zaréwno krajow
rozwijajgcych sie, jak i rozwinietych.
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Jednoczesnie tradycyjne, wspoiczesne i zywe: Obejmuje nie tylko
odziedziczone tradycje z przesztosci, ale takze aktualne praktyki — zaréwno
wiejskie, jak i miejskie — ktére stale ewoluujg. Te formy wyrazu sg aktywnie
podtrzymywane i adaptowane przez roznorodne spotecznosci kulturowe na
catym swiecie.

dziedzictwo, jesli byty przekazywane z pokolenia na pokolenie,
dostosowaty sie do zmieniajgcych sie kontekstow i wzmacniajg poczucie
tozsamosci i ciggtosci.

Reprezentatywne: Jego wartos¢ nie lezy w rzadkosci czy unikalnosci, lecz
w zakorzenieniu w zyciu spotecznosci. Zalezy od wiedzy, praktyk i
umiejetnosci podtrzymywanych i przekazywanych przez cztonkow
spotecznosci, ktorzy zapewniajg jego ciggta aktualnos¢ poprzez przekaz
miedzypokoleniowy i wymiane z innymi spoteczno$ciami.

Spotecznosciowe: Element moze by¢ uznany za niematerialne dziedzictwo
kulturowe tylko wtedy, gdy zostanie uznany za taki przez spotecznosci,
grupy lub osoby, ktore go praktykujg i podtrzymujg. To uznanie jest
niezbedne; wtadze zewnetrzne nie mogg jednostronnie decydowac o tym,
co stanowi dziedzictwo danej spotecznosci, bez jej uznania i zgody.

PAMIEC SWIATA

Swiatowe dziedzictwo dokumentalne to wspdlne dziedzictwo catej ludzkosci, wykraczajgce
poza granice, kultury i instytucje. W zwigzku z tym musi by¢ ono w petni zachowane i
chronione, aby zapewni¢ jego przetrwanie dla obecnych i przysztych pokolen. Ta
odpowiedzialno§¢ wymaga globalnej wspodtpracy w celu ochrony historycznych
dokumentow, archiwow i zapisow przed zagrozeniami, takimi jak degradacja, konflikty,
zaniedbanie i przestarzatos¢ technologiczna. Jednoczes$nie nalezy promowaé powszechny
dostep do tego dziedzictwa, z zastrzezeniem poszanowania tradycji kulturowych, kwestii
prywatnosci i ograniczen praktycznych. Uznajgc te obyczaje i realia kulturowe, nalezy
dagzy¢ do zapewnienia trwatego dostepu do dziedzictwa dokumentacyjnego wszystkim
ludziom, bez dyskryminacji i nieuzasadnionych przeszkod. Inicjatywy takie jak Program
UNESCO ,Pamie¢ Swiata” i globalne projekty digitalizacji odzwierciedlajg to
zaangazowanie, dgzgc do zapewnienia, ze wiedza i pamie¢ bedg zachowywane i
udostepniane jako dobro wspdlne dla dobra wszystkich.

Inkluzywne z natury: Niematerialne dziedzictwo kulturowe obejmuje formy
- wyrazu i praktyki, ktére mogg by¢ wspdlne dla réznych spoteczno$ci.
Niezaleznie od pochodzenia, elementy te sg uwazane za niematerialne
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Program Pamieé Swiata ma na celu:

Utatwianie ochrony swiatowego dziedzictwa dokumentacyjnego, szczegodlnie na
obszarach dotknietych konfliktami i/lub kleskami zywiotowymi

. Umozliwienie powszechnego dostepu do dziedzictwa dokumentacyjnego na catym
Swiecie

Zwiekszenie swiadomosci spotecznej na temat znaczenia dziedzictwa
dokumentacyjnego wsrdd szerszej publicznosci

g

Situation plans of towns and villages of Jewish settlement
n the Habsburg Empire. ©National Archives of the Czech Republic ©Archives Nationales de France

PODSTAWOWE DANE DO

Podstawowe informacje zawarte w etykietach muzealnych, ktére beda
towarzyszy¢ cyfrowym eksponatom muzealnym, to:

YEAR OF INSCRIPTION ON UNESCO WORLD HERITAGE LIST:

IMPORTANT INFORMATION: Rok wpisu na Liste Dziedzictwa
UNESCO
E z a Wazne informacje

Mool fabol Miat will accompany the digital museum exhibits

[ ]
il ® Pochodzenie/Lokalizacja
ARTEFACT TITLE/SITE NAME

ORIGIN/LOCATION: ‘ Op|S

DESCRIPTION:
@ Media/Techniki

MEDIUMS/ TECHNIQUES: @ Data utworzenia

CREATION DATE:

CREATOR/AUTHOR: @ Tworca/Autor znaku
®




Projektowanie
Galerii Wirtualnej




PRZEPLYW ODWIEDZAJACYCH

Przeptyw zwiedzajgcych w muzeum cyfrowym to cos wiecej niz tylko tatwos$c
nawigacji; to takze stworzenie dynamicznego i satysfakcjonujgcego
doswiadczenia, ktére zacheca do eksploracji i zaangazowania. Wdrozenie
mechanizmow nagradzania moze znaczgco poprawi¢ ten aspekt. Na przyktad
elementy grywalizacji, takie jak odznaki, narzedzia do sledzenia postepow czy
treSci do odblokowania, mogg motywowa¢ zwiedzajgcych do gtebszego
zapoznania sie z eksponatami, budujgc poczucie spetnienia i ciggtego uczenia sie
(Li, Zhang i Liu, 2025).

Mechanizmy nagradzania nie tylko motywujg do
zaangazowania, ale takze zachecaja do powtarzajgcych sie
wizyt, co przektada sie na diugoterminowe efekty edukacyjne.

Projektowanie przeptywu zwiedzajgcych wymaga starannego uwzglednienia wszystkich
potencjalnych uzytkownikéw, w tym osob z niepetnosprawnoscig wzrokowg, poznawczg i
intelektualng. Integracja oznacza tworzenie sciezek zrozumiatych, elastycznych i
konfigurowalnych. Na przyktad, kompatybilnos¢ z czytnikami ekranu, nawigacja za
pomocg klawiatury i logiczna hierarchia witryn to kluczowe cechy. Digital signage lub
wskazowki wizualne powinny by¢ uzupetnione o tekst alternatywny i zrozumiate opisy, aby
wspieraC¢ uzytkownikédw z dysfunkcjg wzroku (Henry, 2019). Interaktywne zadania
dostosowane do potrzeb uczniow mogg przeksztatci¢ bierne oglagdanie w aktywng nauke.
Quizy, famigtowki i drobne wyzwania osadzone w wystawie sprzyjajg krytycznemu
mysleniu, zaangazowaniu i utrwalaniu wiedzy (Li i in., 2025). Dzieki wigczeniu takich
interaktywnych elementow muzeum staje sie przestrzenig, w ktérej nauka jest zaréwno
zabawna, jak i znaczgca. Na przyktad, wirtualna gra terenowa moze poprowadzi¢ uczniow
przez rozne galerie, nagradzajgc eksploracje i obserwacje.

Dobrze zaprojektowany przeptyw odwiedzajacych uwzglednia réwniez

obcigzenie poznawcze.
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Minimalizacja zbednych kliknie¢, unikanie przetadowanego ukfadu i zapewnienie jasnych
instrukcji dotyczacych elementow interaktywnych pomagajg uzytkownikom z trudnosciami
w koncentracji uwagi lub niepetnosprawnoscig intelektualng porusza¢ sie po wystawie z
pewnos$cig siebie. To podejscie jest zgodne z zasadami Uniwersalnego Projektowania dla
Nauki (UDL), ktére promuje zapewnienie réznorodnych sposobdéw zaangazowania,
reprezentacji i ekspresiji, aby sprosta¢ wymaganiom wszystkich uczniéw (CAST, 2018).

SWIATLA | PUNKTY WIDOKOWE

Wizualna reprezentacja w wirtualnej galerii ma kluczowe znaczenie dla stworzenia
immersyjnego i dostepnego doswiadczenia. Regulowane oswietlenie i punkty widzenia
pozwalajg uzytkownikom dostosowaé otoczenie do swoich preferencji i potrzeb. Na
przyktad tryby wysokiego kontrastu i regulowane poziomy jasnosci wspierajg osoby z
dysfunkcjami wzroku, a interfejsy z funkcjg zoomu umozliwiajg szczegétowg analize
eksponatéw (Proctor, 2011).

Interaktywnos¢ w prezentacjach wizualnych, takich jak modele 3D, wirtualne wycieczki i
obiekty obrotowe, pozwala zwiedzajgcym eksplorowa¢ eksponaty z wielu perspektyw,
wzbogacajgc ich zrozumienie i zaangazowanie (Champion, 2015). Haptyczne sprzezenie
zwrotne i opisy stuchowe mogg dodatkowo zwiekszy¢ dostepnos¢ dla zwiedzajgcych z
dysfunkcjami sensor [

Na przyktad, wirtualna rzezba moze dostarcza¢ symulacji dotykowych lub
sygnatéw dzwiekowych opisujgcych fakture i ksztatt. Estetyka wirtualnej
przestrzeni odgrywa znaczgcg role w zaangazowaniu zwiedzajgcych.
Przemyslane rozmieszczenie eksponatdéw, spéjna kolorystyka i intuicyjne
uktady prowadzg uzytkownikow przez galerie, tworzgc spodjne i przyjemne
doswiadczenie. Zasady psychologii srodowiskowej, takie jak wskazdwki
utatwiajgce odnajdywanie drogi i orientacja przestrzenna, mogg poprawi¢
nawigacje i zmniejszy¢ przecigzenie poznawcze (Parry, 2013). Wirtualne
oSwietlenie mozna rowniez dynamicznie regulowac, aby symulowac
naturalne srodowisko, tworzy¢ nastroj lub podkresla¢ konkretne eksponaty,
dodajgc gtebi zwiedzajgcym.

Ponadto, regulowane punkty widzenia w potgczeniu z interaktywnymi naktadkami i
informacjami kontekstowymi oferujg wiele sposobdw interakcji z artefaktami. Na przyktad,
historyczny obraz moze zawiera¢ przewodnik po punkcie widzenia, podkres$lajgcy

kluczowe symbole, z klikalnymi adnotacjami oferujgcymi bardziej szczegdtowe opisy.
Oferujgc zaréwno wybdr, jak i wskazowki, muzea cyfrowe zaspokajajg zréznicowane
potrzeby zwiedzajgcych i zachecajg do eksploracji, nie powodujgc przy tym dezorientacji.
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NAPISY | TEKST ALT

Tekst alternatywny powinien nie tylko opisywaé cechy wizualne, ale takze
kontekstualizowa¢ znaczenie historyczne lub kulturowe, uzywajgc zwieztego jezyka.
Napisy do filméw lub elementdéw interaktywnych powinny by¢ réwniez krétkie, opisowe i
tatwe do zrozumienia (Farkasné Godnczi, 2021/b).

Jednym z innowacyjnych podejs¢ jest wykorzystanie generatoréw tekstu opartych na
sztucznej inteligencji do tworzenia zréznicowanych opiséw artefaktow. Narzedzia oparte
na sztucznej inteligencji mogg generowac tresci w wielu stylach — od akademickiego po
narracje — pozwalajgc muzeum dotrze¢ do ré6znych odbiorcow (WriteCream, 2023).

Na przyktad opis Sredniowiecznego artefaktu moze byC¢ przedstawiony jako krotkie
opowiadanie

dla mtodszych zwiedzajgcych lub w jezyku naukowym dla badaczy. Sztuczna inteligencja
moze rowniez obstugiwa¢ ttumaczenia wielojezyczne, poszerzajgc globalny zasieg
muzeum, jednoczesnie zapewniajgc doktadnos¢ kulturowg i inkluzywnosc.

Wigczenie zasad KEK do tekstu generowanego przez sztuczng inteligencje gwarantuje, ze
wirtualna galeria

jest nie tylko dostepna, ale i angazujgca, oferujgc zwiedzajgcym wiele sposobow
zrozumienia i interakcji z eksponatami.

Dzieki tej integracji napisy zmieniajg sie ze statycznego elementu tekstowego w
adaptacyjne, interaktywne narzedzie, ktére zwieksza przyjemnosc¢ z nauki.
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RYTM, PAUZY, DZWIEKI |
WBUDOWANE FILMY

Regulowane ustawienia dzwieku, w tym regulacja gtosnosci, wyciszanie oraz mozliwos¢
odtwarzania lub zwalniania dzwieku, sg dogodne dla oséb z wadami stuchu lub
nadwrazliwoscig sensoryczng. Ostrzezenia o nagtych Ilub gtosnych dzwiekach
zapobiegajg nadmiernej stymulacji, szczegdlnie u oséb ze spektrum autyzmu (Henry,
2019). Osadzanie multimediéw — takich jak filmy, audioprzewodniki czy interaktywne
symulacje — wymaga starannego rozwazenia rytmu i tempa. Pauzy miedzy sekcjami,
wyraznie oznaczone znaczniki postepu i sterowanie odtwarzaniem pozwalajg
odwiedzajgcym  kontrolowa¢ przeptyw informacji, sprzyjajgc = zrozumieniu i
spersonalizowanemu zaangazowaniu (Parry, 2013). Powiekszanie tekstu i synchronizacja
napisow dodatkowo zwiekszajg dostepnos¢, umozliwiajgc odwiedzajgcym interakcje z
trescig w preferowanym tempie. Funkcje interaktywne w filmach i osadzonych mediach
mogg rowniez wspiera¢ nauke. Na przyktad film o starozytnej ceramice moze zawierac
klikalne punkty aktywne, umozliwiajgce zgtebienie technik wytwarzania, quizy
sprawdzajgce zrozumienie lub krotkie zadania do ¢wiczenia umiejetnosci obserwaciji.
Regulowany czas, audiodeskrypcja i wskazéwki wizualne zapewniajg dostepnosc tych
interaktywnych elementéw dla wszystkich odwiedzajgcych. Dzieki integracji regulowanych
funkcji stuchowych, wizualnych i interaktywnych, wirtualna galeria oferuje wiele Sciezek
zaangazowania i zrozumienia. To podejscie jest zgodne z zasadami projektowania
inkluzywnego, zapewniajgc przyjazne i sprawiedliwe srodowisko nauki cyfrowej dla
zréznicowanej publicznosci, od studentéw, przez naukowcow, po zwiedzajgcych ze
specjalnymi potrzebami (Farkasné Gonczi, 2021/b).




Praktyczny przykiad z
wykorzystaniem
przestrzeni
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Ten rozdziat prowadzi czytelnika przez proces tworzenia wirtualnego mikro-

muzeum w przestrzeni kosmicznej, zaczynajgc od pustego pomieszczenia.
Celem jest wykonanie krokéw technicznych oraz zrozumienie logiki

kuratorskiej i dostepnosci, ktére sprawiajg, ze cyfrowa wystawa jest
skuteczna.

Dostepnosé: Dziata bezposrednio przez przegladarke internetowa, bez
koniecznosci instalowania specjalnego oprogramowania na komputerach
uzytkownikow.

Koszt: Oferuje bezptatny plan uzytkowania z funkcjami, ktére w zupetnosci
wystarczaja do realizacji wysokiej jakosci projektéw edukacyjnych.

Immersyjnosé: W petni obstuguje korzystanie z gogli wirtualnej
rzeczywistosci (VR), oferujac wyzszy poziom immersiji.

Wszechstronnos¢: Umozliwia importowanie i zarzadzanie szeroka gama
formatéw multimedialnych, w tym modelami tréjwymiarowymi.

Na koniec uzytkownik bedzie wiedziat, jak: otworzy¢ konto i utworzy¢ pusty pokdj,
przestaC modele 3D, obrazy, dzwiek z transkrypcjg i wideo z napisami, dodac
interaktywne wyzwalacze, aby poprowadzi¢ odwiedzajgcego spodjng sciezkg, a na
koniec opublikowac i udostepni¢ przestrzen, czytajac podstawowe statystyki, aby
iterowacC zawartos¢. Wymagany jest nowy komputer PC/Mac i dobre potgczenie;
zestaw stuchawkowy VR jest opcjonalny. Ten rozdziat ma strukture przewodnika
operacyjnego. Postepujgc zgodnie z podanymi instrukcjami, kazdy uzytkownik,
nawet bez wczesniejszych umiejetnosci technicznych, bedzie w stanie
skonfigurowac¢ srodowisko cyfrowe, przestac do niego tresci i udostepni¢ je
okreslonej grupie odbiorcéw. Do c¢wiczen przydatne jest posiadanie matego
zestawu zasobow: lekkiego modelu .glb, trzech obrazéow o wysokiej rozdzielczosci,
krotkiego dzwieku z transkrypcjg i wideo z napisami. Plik metadata.xlsx pomaga
zachowac spoéjnos¢ miedzy tytutami, informacjami o autorach i tagami UNESCO.
Konwencja nazewnictwa (MUSED_<Kolekcja>_<Obiekt> <Typ>_ vRRRRMMDD)
zapobiega pomytkom dotyczgcym réznych wersiji i utatwia ponowne wykorzystanie
materiatow.
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OTWORZ KONTO |
STWORZ PUSTY
POKOJ i ®

Dostep do platformy: Uruchom przegladarke internetowg (np. Google Chrome,
Mozilla Firefox) i przejdz na strone https://www.spatial.io.

Rozpoczecie rejestracji: Znajdz i wybierz przycisk ,Zarejestruj sie” lub ,Zaloguj sie”,
zazwyczaj umieszczony w prawym gérnym rogu strony gtéwnej. Platforma oferuje
kilka trybow rejestracji: za pomocg adresu e-mail i hasta lub poprzez potgczenie z
istniejgcym kontem (Google, Microsoft, Apple). Zaleca sie Kkorzystanie z
instytucjonalnego adresu e-mail, aby zapewni¢ sprawne zarzgdzanie projektem i
utatwic przysztg wspotprace.

Weryfikacja konta: Jesli zdecydujesz sie na rejestracje za posrednictwem poczty e-
mail, system wys$le wiadomosé weryfikacyjng na podany adres. Musisz otworzy¢ te
wiadomos¢ i klikng¢ link potwierdzajgcy, aby aktywowacC konto. Ten krok jest
obowigzkowy ze wzgleddw bezpieczenstwa.

Tworzenie nowej przestrzeni: Po zalogowaniu zostaniesz przekierowany do ,pulpitu
nawigacyjnego”, gtbwnego panelu sterowania. Z tego miejsca znajdz i wybierz
przycisk ,+ Utworz przestrzen”. System wyswietli serie szablonéw (wstepnie
skonfigurowanych modeli). Szablon to gotowe srodowisko 3D. Na potrzeby muzeum
zaleca sie wybranie opcji, takiej jak ,Galeria” lub ,Biata Sala”.

Konfiguracja poczatkowa i dostep: Nadaj przestrzeni opisowg nazwe (np. ,MUSED —
Wystawa Dziedzictwa Kulturowego”) i potwierdz utworzenie. Przestanie obrazu
oktadki w formacie 1920x1080 sprawi, ze przestrzeh bedzie rozpoznawalna w
podgladzie. Krotki opis wyjasnia cel i sposob przygotowania, a standardowe tagi i
taksonomie (w tym odniesienia do UNESCO, jesli dotyczy) umozliwiajg wyszukiwanie
treSci. Na poczatku zaleca sie pozostawienie przestrzeni jako Prywatnej lub
Niepublicznej, aby mozna byto przetestowac jej dziatanie przed publikacjg. Mate logo
w panelu powitalnym wzmacnia identyfikacje wizualng, pod warunkiem zachowania
minimalnego kontrastu dla czytelnosci.

Po krotkim zatadowaniu uzytkownik zostanie wyswietlony w pustej przestrzeni 3D,
gotowej do fazy konfiguracji. Przed dokonaniem ostatecznego wyboru zaleca sie
wprowadzenie roznych szablonow, aby sprawdzi¢ ich rozmiar, uktad Scian i rodzaj
oswietlenia. Duze pomieszczenie nadaje sie na wystawe zawierajgcg wiele obiektow,
natomiast mniejsza przestrzen pozwala na wyeksponowanie kilku znaczgcych dziet.
Wybrany szablon mozna pdzniej zmienic.
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PRZESLIJ OBIEKTY | MEDIA

Po przygotowaniu przestrzeni wirtualnej, kolejnym krokiem jest import
zawartosci cyfrowej (,zasobdw”), przygotowanej zgodnie ze wskazoéwkami
z rozdziatu 2 Zestawu Narzedzi. Aby dodac¢ zawartosc, uzyj przycisku ,+”
(zazwyczaj oznaczonego jako ,Dodaj zawartosc¢”) w interfejsie. Spowoduje
to otwarcie okna dialogowego umozliwiajgcego wybér plikéw z komputera.

IObrazy (formaty JPG, PNG): Po przestaniu pliki te sg wyswietlane jako oprawione
obrazy. Po wybraniu ich myszkg pojawiajg sie uchwyty transformaciji, ktére umozliwiajg
przesuwanie, zmiane rozmiaru i obracanie w celu precyzyjnego pozycjonowania na
Scianach.

Modele 3D (formaty GLB, GLTF): Sg to standardowe formaty plikow dla obiektow
trojwymiarowych, zoptymalizowane pod kgtem wydajnosci w sieci. Zaimportowany model
3D pojawia sie jako bryta w przestrzeni. Mozna go dowolnie pozycjonowac, na przyktad
na postumentach juz obecnych w szablonie lub importowaé osobno jako dodatkowe
modele 3D.

Wideo (format MP4) i dzwiek (format MP3): Pliki wideo sg automatycznie wstawiane

na wirtualne ekrany, ktérych wymiary mozna modyfikowac. Pliki audio natomiast nie majg
bezposredniej reprezentacji wizualnej, lecz sg powigzane z obiektami, ktére majg by¢
odtwarzane poprzez interakcje.

Przestrzeganie ograniczen dotyczacych
rozmiaru

| (3D =20 MB; wideo < 100 MB; obrazy = 1200
| px) zapewnia szybkie tadowanie i stabilnos¢.

Jesli scena jest ciezka, nalezy
zoptymalizowac wielokaty

korekty czesto znaczgco poprawiajg

L

i tekstury
“ lub skréci¢ czas trwania wideo; drobne
i . .

ptynnosc.
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DODAJ WYZWALACZE | INTERAKCJE

Ten etap jest kluczowy dla przeksztatcenia przestrzeni ze
statycznej witryny ~ w  dynamiczne doswiadczenie.
Interaktywno$¢ opiera sie na logice ,przyczyna-skutek’:
impulsem jest dziatanie wykonane przez odwiedzajgcego, a
dziataniem jest zdarzenie bedgce jego rezultatem.

Punkty informacyjne: Sg to klikalne punkty, ktore otwierajg karty lub
multimedia. Umieszczenie ich w poblizu obiektu, do ktérego sie odnosza,
wspomaga skojarzenia wizualne. Kroétkie teksty (90-120 stow) i prosty jezyk
zwiekszajg zrozumiatosé dla réznych odbiorcow.

Wyzwalacze multimedialne: Skojarzenie otwarcia pliku audio Ilub
szczegobtowego obrazu z punktem informacyjnym pozwala na zréznicowanie
glebokosci informacji: osoby chcace zgtebi¢ temat moga znalez¢ dodatkowe
materialy bez koniecznosci przeciggania podstawowej sciezki.

Punkty orientacyjne i Sciezka z przewodnikiem: Sekwencja 4—6 przystankow
proponuje ustrukturyzowana wizyte. Wyrazna numeracja (1—2—...—n)
pozwala unikng¢ logicznych przeskokéw i pomaga osobom, ktére korzystaja
z witryny po raz pierwszy, w orientacji, szczegolnie w VR, gdzie przestrzen
moze by¢ dezorientujaca.

Panel powitalny i zasad: Umieszczony w punkcie odrodzenia, wyjasnia w 70—
90 stowach,

jak sie poruszaé (klucze, teleportacja), jak ditugo trwa wizyta i gdzie znalez¢
dostepne tresci. Te wstepne informacje zmniejszajg niepokdj zwigzany z
interfejsem i sprawiaja, ze korzystanie z niego staje sie bardziej inkluzywne.

Zintegrowana dostepnos¢: Tekst alternatywny dla kluczowych obrazéow
utatwia interpretacje tresci za pomoca technologii wspomagajacych. Wysoki
kontrast zapobiega zmeczeniu wzroku. Krétkie bloki tekstu utatwiaja
czytanie. Unikanie ruchéw automatycznych chroni osoby wrazliwe na
chorobe lokomocyjng. Dzwiek i wideo zawsze musza mieé¢ alternatywy
tekstowe.

The Scream

The Scream is an art composition
created by Norwegian artist Edvard
Munch in 1893. The Norwegian name of
the piece is Skrik ('Scream”), and the
German title under which it was first
exhibited is Der Schrei der Natur (The
Scream of Nature).

by Edvard Munch

View
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KONFIGUROWANIE INTERAKTYWNOSCI
ZA POMOCA WYZWALACZY

Ponizej przedstawiono typowy przypadek uzycia: powigzanie
narracji audio z obrazem.

Wyboér obiektu docelowego: W przestrzeni wirtualnej kliknij obraz, z
ktorym chcesz powigza¢ dzwiek. Wybrany obiekt zostanie podswietlony,
zazwyczaj konturem lub polem zaznaczenia.

Dostep do panelu interakcji: Po zaznaczeniu obiektu poszukaj w
interfejsie opcji lub ikony zwigzanej z interaktywnos$cig (czesto oznaczonej
jako ,Dodaj interakcje”, ,Wyzwalacze” lub reprezentowanej przez ikone,
takg jak magiczna rézdzka).

Definicja wyzwalacza i akcji: W otwartym panelu nalezy

skonfigurowaé dwa gtéwne parametry:

Wyzwalacz (przyczyna): Wybierz z listy opcje ,Po kliknieciu”
(gdy uzytkownik kliknie).

Akcja (efekt): Wybierz z listy opcje ,Odtworz dzwigk”
(odtwarzanie pliku audio).

taczenie pliku multimedialnego: Po wybraniu akcji system poprosi o
wskazanie pliku audio do odtworzenia. Wybierz zgdany plik MP3 z
komputera. Zapisz konfiguracje. Od tego momentu kazdy uzytkownik,
ktéry kliknie ten obraz, bedzie uruchamiat odtwarzanie powigzanego pliku
audio. Te samg logike mozna zastosowa¢ do uruchamiania filmow,
wyswietlania tekstow informacyjnych lub linkbw do zewnetrznych stron
internetowych.

Czy obiekt inicjujgcy interakcje jest wyraznie widoczny i logicznie
umiejscowiony?

Czy wybrany aktywator (,Po kliknieciu”, ,Po zblizeniu” itp.) jest intuicyjny
dla odwiedzajgcego?

Czy reakcja (,Odtworz dzwiek”, ,Otworz link” itp.) jest zgodna z obiektem i
intencjg edukacyjng?

Czy potgczony plik multimedialny (audio, wideo, tekst) jest poprawny i
funkcjonalny?
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PUBLIKUJ, UDOSTEPNIAJ,
PRZEGLADAJ STATYSTYKI

Ustawienia widocznosci i publikacji: Znajdz przycisk ,,Udostepnij”’, zazwyczaj
umieszczony w prawym gornym rogu. Spowoduje to otwarcie panelu do
zarzgdzania uprawnieniami dostepu.

Standardowe opcje to:

Prywatny: Dostepny tylko dla tworcy i wspotpracownikdéw zaproszonych e-
mailem. Przydatny na etapie konfiguraciji.

Kazdy z linkiem: Dostepny tylko dla osob posiadajgcych bezposredni adres URL.
Zalecana opcja udostepniania projektu klasie lub zdefiniowanej grupie.

Publiczny: Przestrzen staje sie publicznie wyszukiwalna w portalu Spatial.io i
indeksowana przez wyszukiwarki. Po wybraniu zgdanej opcji, potwierdz publikacje
przestrzeni i wygeneruj unikalny link do udostepniania.

Udostepnianie linku: Skopiuj wygenerowany adres URL i rozeslij go za
posrednictwem wybranych kanatéw komunikacji (np. rejestr szkolny, e-mail,
strona internetowa szkoty).

Monitorowanie i statystyki (analityka): Platformy takie jak Spatial.io
udostepniajg sekcje analizy danych dla opublikowanych przestrzeni. Uzyskujgc
dostep do tej sekcji z poziomu pulpitu nawigacyjnego, mozesz wyswietli¢ dane
ilosciowe, ktére pomagajg zrozumie¢ zachowania odbiorcéw, w tym:

Liczba unikalnych odwiedzajacych: Liczba rdéznych oséb odwiedzajgcych dang
przestrzen.

Sredni czas trwania sesji: Sredni czas trwania wizyty.

linterakcje: Ktére obiekty cieszyly sie najwiekszg liczbg kliknie¢ lub uwagi. Analiza tych
danych ma fundamentalne znaczenie dla oceny efektywnosci wystawy i projektowania
przysztych pokazéw wirtualnych.

Aby utatwi¢ dostep z urzgdzeh mobilnych, zdecydowanie zaleca sie konwersje linku do
udostepniania na kod QR. Kod QR to obraz matrycowy, ktory po zarejestrowaniu
aparatem w smartfonie automatycznie przekierowuje uzytkownika do odpowiedniego
adresu internetowego. Kod ten mozna wydrukowa¢ na materiatach informacyjnych,
plakatach lub umiesci¢ w miejscach fizycznych (np. na tablicy ogtoszeh w szkole), aby
stworzy¢ natychmiastowy most miedzy srodowiskiem rzeczywistym a wirtualnym.
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Model 3D poza skalg: Jesli obiekt wydaje sie ogromny lub mikroskopijny,
dostosuj skale i sprawdz jednostki eksportu (metry lub centymetry).
Dopasowanie tego aspektu zapobiega wielokrotnym korektom w scenie.

Obiekt ptywajacy: Nieprawidtowy obrét sprawia, ze obiekt wydaje sie
zawieszony. Popraw to w oprogramowaniu 3D lub, w scenie, uzyj opciji
,Przyciggnij do podtogi”, aby umiesci¢ go na podtozu.

Przecigzenie sceny lub opodznienie: Zbyt szczegotowe wielokaty i
tekstury spowalniajg realizacje. Zmniejszenie ztozonos$ci geometryczne;j,
kompresja obrazéw i ograniczenie filmow do < 60 sekund znacznie
poprawia wydajnosé.

Wyciszony dzwiek: Przed poszukiwaniem ztozonych btedéw sprawdz
gtosnos¢ systemu i uprawnienia przegladarki. W kazdym przypadku
transkrypcja umozliwia dostep do informacji, nawet jesli dzwiek sie nie
uruchamia.

Brak napisow: Jesli napisy sie nie wysSwietlajg, sprawdz plik .srt
(kodowanie UTF-8 i poprawne kody czasowe). Jesli obstuga nie jest
dostepna, mozesz osadzi¢ tekst w filmie, zachowujgc dobrg czytelnos¢.

Nieaktywny punkt aktywny: Czesto jest zastoniety przez inne elementy
lub umieszczony zbyt nisko/wysoko. Zmniejszenie go do 1,4-1,6 m,
zwiekszenie promienia aktywacji i unikanie nakfadania sie elementéw
czyni go bardziej uzytecznym.

Zablokowany teleport: Niewidoczne kolizie Iub powierzchnie
nienawigowalne uniemozliwiajg ruch. Usuniecie przeszkdd, powiekszenie
kolizjatora podtogi i weryfikacja nawigacji rozwigzujg ten problem w
wiekszosci przypadkow.

Uprawnienia do wspotpracy: Jesli wspotpracownik nie widzi opcji edyciji,
prawdopodobnie nie ma odpowiedniej roli. Zachowanie roli Wtasciciela dla
os6b koordynujgcych i przypisanie Edytora tylko zaufanym recenzentom
zapobiega niechcianym zmianom.
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Dostepnosc dla kazdego

= d



MUSED TOOLKIT

49

DLACZEGO TO WAZNE

Prawdziwie inkluzywne doswiadczenie cyfrowego muzeum
gwarantuje, ze wszyscy uzytkownicy — w tym osoby z
niepetnosprawnoscig fizyczng, wzrokowg, stuchowg i
poznawczg — mogg W réwnym stopniu poznawac \\>
dziedzictwo kulturowe i czerpac z niego wiedze. Dostepnosc¢

to nie tylko kwestia techniczna; odzwierciedla ona
fundamentalne wartosci projektu, takie jak réwnosc,
inkluzywnos¢ i powszechne uczestnictwo. Integrujac
dostepnos¢ juz na etapie projektowania, unikamy barier,
zwiekszamy uczestnictwo i promujemy réznorodnos¢ w
procesie uczenia sie.

*)
|

WYGODNE PORUSZANIE SIE |
NAWIGACIJA

Cel: Zapewnienie kazdemu zwiedzajgcemu tatwego i intuicyjnego
poruszania sie po wirtualnym muzeum, niezaleznie od jego sprawnosci
fizycznej i rodzaju urzadzenia. Zapewnienie nawigacji za pomocg

klawiatury (Tab, Enter, klawisze strzatek). Zadbanie o to, aby klikalne
przyciski i menu byty duze i wyraznie oznaczone. Umieszczenie ikony
.,Powrét do menu gtdbwnego” lub ,Strona gtéwna” na kazdym ekranie.
Zoptymalizowanie przewijania, powiekszania i obracania obiektow.
Zapewnienie  wyraznych  wizualnych  wskaznikow  ostrosci dla
uzytkownikow klawiatury.

CZYTELNE KOLORY, CZCIONKI
| TEKSTU NA MOWE

Cel: Zapewnienie, ze wszystkie teksty i materiaty wizualne bedg tatwe do
odczytania i zrozumienia przez uzytkownikow z wadami wzroku, dysleksjg
lub daltonizmem. Nalezy przestrzega¢ standardu WCAG 2.1, zapewniajgc
wspotczynnik kontrastu = 4,5:1 miedzy tekstem a ttem. Nalezy uzywac
palety kolorow MUSED: niebieski #2458A0, pomaranczowy #F29100,
szary #666. Nalezy uzywac wytgcznie czcionki Arial: 11 pkt dla tekstu
gtdbwnego, 14 pkt pogrubienia dla tytutéw sekcji. Nalezy zapewni¢ funkcje
zamiany tekstu na mowe lub obstuge lektora. Nalezy oferowac opisy audio
dla tresci wizualnych. W miare mozliwosci nalezy dodac przycisk ,Zmien
rozmiar tekstu”.



MUSED TOOLKIT

50

CALY TEKST, PODPISY | NAPISY

‘ Cel: Zapewnienie dostepnosci materiatdw wizualnych i dzwiekowych dla

0s6b z dysfunkcjg wzroku lub stuchu. Wszystkie obrazy muszg zawierac

opisowy tekst alternatywny (<140 znakow). Wszystkie filmy muszg

zawierac napisy (.srt lub .vtt). Nagrania audio muszg zawierac transkrypcje

w postaci zwyktego tekstu. Nalezy zapewni¢ napisy do dzwiekdw o

zrozumiatym brzmieniu. Nalezy stosowac spéjny styl napiséw: kursywa 9
punktéw, wysrodkowane.

Lista kontrolna szybkiej dostepnosci:

Wszystkie obrazy majg opisowy tekst alternatywny

Filmy zawierajg napisy lub podpisy

Materiaty audio zawierajg transkrypcje

Kontrast koloréow spetnia standardy WCAG

Przetestowano zgodno$¢ z czytnikiem ekranu

Czcionki i uktady sa przejrzyste i jednolite

Brak migajgcych lub ograniczonych czasowo efektow
wizualnych

o O |0 (0|0 |0 (o0

Dostepnos¢ sprawdzona przez prawdziwych uzytkownikéw

Porady i dobre praktyki

Wskazéwka: Skorzystaj z narzedzi online, takich jak WAVE lub Google Lighthouse, aby
sprawdzi¢ dostepnosc.

Ostrzezenie: Unikaj obrazow dekoracyjnych bez tekstu alternatywnego, poniewaz moga
one dezorientowac czytniki ekranu.

Lista kontrolna: Kazdy partner powinien przeprowadzi¢ co najmniej jeden test
dostepnosci przed przestaniem pliku.



Kontrole | ryzyka
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Po zaprojektowaniu i zbudowaniu wirtualnego muzeum, kluczowym i
niezbednym etapem jest jego weryfikacja. To ostatni moment, aby
upewnic¢ sie, ze wszystko dziata zgodnie z planem, a doswiadczenie
zwiedzajacych bedzie pozytywne, angazujace i ptynne.

Ten rozdziat przeprowadzi Cie przez szczegoOtowy proces testowania
uzytkownikow, systematycznego zarzgdzania btedami, doktadnej
weryfikacji praw autorskich do wszystkich materiatéw multimedialnych oraz
przygotowania solidnego planu awaryjnego. Staranne wykonanie tych
krokéw jest niezbedne, aby Twoje muzeum dziatato profesjonalnie,
zgodnie z prawem i byto odporne na nieprzewidziane problemy, co buduje
zaufanie i wiarygodno$¢ projektu.

PROBY UZYTKOWNIKOW

Testowanie z uzytkownikami to fundamentalny krok, ktéry pozwala
sprawdzi¢, czy wirtualne muzeum jest intuicyjne, angazujgce i przystepne
dla grupy docelowej. Opinie i obserwacje przysztych uzytkownikow sg
nieocenione w identyfikowaniu problemoéw, ktoére tworcy, pochionieci
projektem, mogli przeoczyc.

Gléwnym celem jest sprawdzenie, w jaki spos6b prawdziwi uzytkownicy wchodza w
interakcje z przestrzenig wirtualna.

i'-‘f bl
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Nawigacja i orientacja: Czy nawigacja jest prosta i zrozumiata? Czy
uzytkownicy wiedzg, gdzie sie znajdujg i jak dotrze¢ do interesujgcych ich
tresci?

Funkcjonalnos¢: Czy wszystkie elementy interaktywne (przyciski, linki,
modele 3D, odtwarzacze wideo) dziatajg poprawnie i zgodnie z
oczekiwaniami?

Zrozumienie i zaangazowanie: Czy przekaz i tre$¢ sg jasne, interesujgce
i angazujgce? Czy historia opowiadana przez muzeum jest spojna?

Dostepnosé: Czy muzeum jest dostepne dla oséb o réznych potrzebach
(np. czytelnos¢ tekstu, kontrast koloréw, dziatajgce napisy do filmoéw,
obstuga czytnikéw ekranu)?

Ogdlne wrazenia: Jakie sg ogdlne wrazenia i emocje towarzyszace
wizycie? Czy jest ona frustrujgca czy satysfakcjonujgca?

Wybor testerow: Zapros osoby z grupy docelowej (ucznidw w réznym
wieku, nauczycieli réznych specjalnosci, rodzicow), ale takze kilka oséb
spoza niej, aby uzyskaé szerszg perspektywe. Grupa 5-8 osob wystarczy,
aby zidentyfikowa¢ okoto 85% probleméw z uzytecznoscig. Zadbaj o
réznorodnosc¢ w grupie testowej.

Przygotowanie scenariusza: Stworz liste konkretnych, otwartych zadan
do wykonania przez testerow. Unikaj prowadzenia ich za reke.

Przyktad ztego zadania: Kliknijj menu, wybierz ,Galeria XIX wieku”, a nastepnie znajdz obraz

,Bitwa pod Grunwaldem”.

Przyktad dobrego zadania: -Wyobraz sobie, ze interesujesz sig historig Sredniowiecznej Polski.

Znajdz w muzeum wystawe zwigzang z tym okresem i dowiedz sie o
niej czego$ wiecej”. Inne przyktadowe zadania: ,Uruchom
audioprzewodnik po rzezbie, ktéra najbardziej Ci sie podoba”.
,Dowiedz sig, jakie sg godziny otwarcia muzeum fizycznego”.
,Postaraj sie udostepni¢c link do wystawy w mediach
spotecznoSciowych’.

Metody testowania:

Test moderowany: Sesje przeprowadzasz z uzytkownikiem (na zywo lub zdalnie, poprzez
udostepnianie ekranu). Mozesz zadawa¢ dodatkowe pytania i obserwowac reakcje. Jest to
bardzo cenne, ale czasochionne.

Protokét ,,Myslenia na gtos”: Popro$ uzytkownikdw o werbalizacje swoich mysli, intenc;ji i
uczu¢ podczas wykonywania zadan. Pomoze Ci to zrozumieC, dlaczego podejmujg
okreslone decyzje i gdzie napotykajg bariery poznawcze.

Test niemoderowany: Uzytkownicy wykonujg zadania samodzielnie, a ich interakcje sg
rejestrowane przez specjalne oprogramowanie (np. Maze, Lookback). Jest to szybsze i
pozwala na przetestowanie wiekszej liczby oséb.
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Test moderowany

Sesja prowadzona z

uzytkownikiem na zywo Umiejetnos¢ zadawania Czasochtonne, wymaga
lub zdalnie poprzez pytan uzupetniajacych, wiekszego
udostepnianie ekranu, obserwacja zaangazowania
prowadzona przez reakcji niewerbalnych. moderatora.
moderatora.

Moze wydawac sie

Uzytkownik werbalizuje nienaturalne niektorym

Protokét ,Mysl na swoje mysli, intencje i Pomaga zrozumie¢ procesy testerom, wymaga
gtos” uczucia podczas i bariery poznawcze. doswiad éz onego
wykonywania zadan. moderatora.
Uzytkownicy wykonujg
zadania samodzielnie, a Szvbk | Brak mozliwosci
Test ich interakcje sa Zybxo, pozwala na zadawania pytan

niemoderowany

testowanie wiekszej grupy,

- dodatkowych w trakcie
nizszy koszt.

wykonywania zadania.

rejestrowane przez
specjalistyczne
oprogramowanie.

4 RN

@ Wywiad po tescie: Po sesji przeprowadz krétki wywiad. Zadaj pytania otwarte: ,Co

byto dla Ciebie najtrudniejsze?”, ,Ktéry element podobat Ci sie najbardziej i
dlaczego?”, ,Czy cos Cie zaskoczyto?”,
,Czy masz jakies sugestie dotyczgce ulepszen?”.

Ankiety satysfakcji:

Skala uzytecznosci systemu (SUS): Standardowy kwestionariusz sktadajgcy sie z
10 pytan,

ktéry zapewnia ogoélng ocene uzytecznosci w skali od 0 do 100. Jest szybki w
wypetnieniu i umozliwia poréwnanie wynikdw miedzy roznymi wersjami projektu.

Prosta ankieta: Jesli SUS wydaje sie zbyt skomplikowany, stwérz wtasng krotkg
ankiete z pytaniami ocenianymi w skali od 1 do 5 (np. ,Jak oceniasz tatwo$¢
nawigacji?”, ,Jak oceniasz atrakcyjno$¢ wizualng muzeum?”).

Najlepsze praktyki w zakresie przyjmowania informacji zwrotnej: Bgdz otwarty na
krytyke — pamietaj, ze testujesz projekt, a nie siebie. Stuchaj aktywnie, nie
przerywaj.

Jesli czegos nie rozumiesz, popros o wyjasnienie: ,Czy mozesz mi pokazac, gdzie
to byto?”

5 I

Po zebraniu danych (notatek, nagran, ankiet) przeanalizuj je pod katem
powtarzajgcych sie wzorcow. Jesli trzech na pieciu uzytkownikéw miato
problem ze znalezieniem wyjscia z pomieszczenia, oznacza to, ze
oznakowanie nawigacyjne wymaga pilnej poprawy. Stworz liste problemow
i uszereguj je pod wzgledem waznosci — od tych, ktére uniemozliwiajg
uzytkownikom korzystanie z muzeum, po drobne niedogodnosci.
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Proste:

Wizualne:

Zaawansowane:

Identyfikator
btedu:
Tytut:

Opis:

Kroki do

odtworzenia:

Status:

Osoba
przypisana:

Zataczniki:

95

LISTY BLEDOW | NAPRAWY

Narzedzia do tworzenia listy bledow:

Wspolny Arkusz Google lub Microsoft Excel to swietny punkt wyjscia dla
matych projektow.

Trello lub Asana umozliwiajg tworzenie tablic Kanban, gdzie ,karty”
z btedami sg przenoszone miedzy kolumnami (np. ,Nowe”, ,W toku”, ,Do
weryfikacji’, ,Gotowe”).

Jira to profesjonalne narzedzie wykorzystywane przez zespoty
programistyczne, oferujgce rozbudowane opcje sledzenia i raportowania.

Utworzenie szczegobtowej listy btedéw: Kazdy
zidentyfikowany blad powinien zosta¢ zarejestrowany
jako osobny wpis i zawieraé:

Unikalny numer (np. MUSED-001).

Zwiezty opis problemu (np. ,Film w pokoju ,Sztuka nowoczesna” nie
odtwarza sie w przegladarce Firefox”).

Bardziej szczegdtowy opis, zawierajagcy informacje o tym, co sie dzieje, a
CO powinno sie dziac.

Ponumerowana lista krokow, ktora umozliwia niezawodne wywotanie
btedu. Krytyczny (blokujgcy): Uniemozliwia korzystanie z kluczowej
funkciji lub catej aplikacji (np. strona sie nie taduje).

Wysoki: Powaznie zaktdca dziatanie gtdéwnej funkciji, ale istnieje obejscie
(np. gtéwny przycisk nawigacji nie dziata, ale mozna nawigowac¢ z mapy
witryny).

Sredni: Powoduje niedogodnosci, ale nie blokuje gtéwnego przeptywu
uzytkownika

(np. obraz jest wyswietlany nieprawidtowo na telefonie komérkowym).
Niski: Drobna usterka wizualna lub literowka.

Aktualny stan pracy
(np. Nowy, W toku, Do weryfikacji, Gotowe, Odrzucony).

Kto jest odpowiedzialny za naprawe?

Zrzuty ekranu lub kroétki film pokazujgcy btad.
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Proces naprawy i przyktadowe rozwigzania:
Raportowanie: Zachecaj caty zespdét i testerow do precyzyjnego zgtaszania btedow.
Ustalanie priorytetéw: Regularnie (np. raz dziennie) przegladaj liste i ustalaj priorytety.

Naprawianie: Przypisz zadania odpowiednim osobom.

Weryfikacja: Po naprawieniu btedu osoba, ktéra go zgtosita (lub wyznaczony tester),
musi sprawdzi¢, czy problem zostat rozwigzany na réznych
urzgdzeniach i przeglgdarkach.

Typowe problemy i proponowane rozwigzania:

Problem: Uzytkownicy gubia sie w nawigaciji.

Rozwigzanie A: Dodaj interaktywng mape muzeum z zaznaczong
aktualng pozycjg uzytkownika.
Rozwigzanie B: Wprowadz system ,podpowiedzi” lub wirtualny
przewodnik sugerujgcy kolejne kroki.

@ Rozwiazanie C: Upro$¢ menu nawigacyjne, zmniejszajgc liczbe opciji.

Problem: Strona taduje sie zbyt wolno.

@ Rozwigzanie A: Skompresuj wszystkie obrazy i modele 3D bez
widocznej utraty jakosci (uzyj narzedzi takich jak TinyPNG, Blender).

@ Rozwiazanie B: Zoptymalizuj filmy — upewnij sie, ze majg odpowiedniag
rozdzielczosc¢ i format (np. MP4 z kodekiem H.264).

[ Rozwigzanie C: Sprawdz, czy hosting jest wystarczajgco wydajny.
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KONTROLA PRAW AUTORSKICH
DOTYCZY OBRAZOW/DZWIEKOW/WIDEO

Kazdy element multimedialny wykorzystany w wirtualnym
muzeum musi by¢ zgodny z prawem autorskim. Zaniedbanie
tego aspektu moze prowadzi¢ do powaznych konsekwencji
prawnych i finansowych.

Najbezpieczniejsza opcja.

Obrazy: Szukaj w Wikimedia Commons, Unsplash, Pexels,
Rijksmuseum Studio (dzieta sztuki w domenie publicznej).
Dzwieki: Freesound, Bensound. Wideo: Pexels Video, Mixkit.
Zawsze sprawdzaj szczegotowe warunki licencji (np. CC BY
wymaga uznania autorstwa).

Jedli chcesz wykorzystac materialy chronione prawem
autorskim, musisz uzyskac pisemng zgode.
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Identyfikator Nazwa pliku Typ Lokalizacja Zrédto (URL) Typ ~
pliku W muzeum licencji
Galeria www.rijksmuseum Domena
1 IMG-045 MonaLisa_HQ.jpg Obraz Renesansowa nl ) ' publiczna
(PD)
Wprowadzenie _
2 AUD-012 Medieval_Lute.mp3 Audio do sekcji www.freesound.org CC BY-SA
Sredniowiecznej 3.0
3 VID-007 Volcano_Eruption.mp4 Wideo Sala . V\{ww.pexels.com/ Licencja
geologiczna video Pexels
Gabinet Nieznany
4 IMG-088 Rare_Coin.png Obraz . (Znalezione w Nieznany
Numizmatyczny Google)
1 — Brak (Studio Rijksmuseum) 1- 0K
2 — Tak: ,Muzyka lutniowa” autorstwa autora X (CC 2 — OK
BY-SA) 3-0K
3 — Brak 4 — Problem (Remove!)
4 — Brak

1.Utwérz inwentaryzacje multimediéw: W arkuszu kalkulacyjnym utwérz tabele z
kolumnami: ldentyfikator pliku, Nazwa pliku, Typ (obraz/audio/wideo), Lokalizacja w
muzeum, Adres URL zrédta, Autor, Rodzaj licencji, Wymagana metoda atrybucji, Data
weryfikacji, Status (OK/Problem).

2.0kresl zréodto i licencje: Dla kazdego pliku wypetnij arkusz kalkulacyjny. Zachowaj
czujnosc¢ — jesli nie masz pewnosci co do licencji, nie korzystaj z materiatu.

3.Prawidtowe atrybucje: Upewnij sie, ze spetniasz warunki. Prawidtowe atrybucje lub
licencja CC BY wygladajg tak: ,[Tytut dzieta]” autorstwa [Autor] jest licencjonowane na
podstawie [CC BY 4.0]. Tytut powinien prowadzi¢ do oryginatu, a nazwa licencji do
tekstu licenciji.

4.Przechowuj dowody: W osobnym folderze przechowuj zrzuty ekranu ze stron
zrodtowych z widocznymi informacjami o licencji oraz korespondencje e-mailowg z
autorami, ktérzy wyrazili na to zgode.

Pamietaj: ,,Znalezione w Google” to nie licencja! Uzyj Google Images z filtrem
»Prawa uzytkowania” ustawionym na , Licencje Creative Commons”.
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PLAN AWARYJNY

Nawet najlepiej przygotowany projekt moze napotkaé nieoczekiwane

problemy. Posiadanie planu awaryjnego pozwoli Ci szybko i skutecznie
reagowac w sytuacjach kryzysowych.

Szczegotowa analiza ryzyka:

@ Problemy techniczne: awaria serwera, btedy platformy (np. Spatial.io),
btedy po aktualizacji przeglgdarki.

@ Ataki hakeréw: nieautoryzowany dostep, wstrzykniecie ztosliwego kodu
(XSS), modyfikacja tresci (wymzanie), wyciek danych uzytkownika.

@ Negatywne opinie: merytoryczna krytyka, mowa nienawisci w mediach
spotecznosciowych,
niekorzystna recenzja w mediach.

o
Kwestie praw autorskich: roszczenie o naruszenie praw autorskich po
publikacji.

Rozszerzone elementy planu awaryjnego:

| Kopie zapasowe:

Strategia tworzenia kopii zapasowych 3-2-1:

3 kopie danych (oryginat + 2 kopie zapasowe) na 2 roznych nos$nikach (np.
dysk serwera + dysk zewnetrzny/lokalny) z 1 kopig poza siedzibg firmy (np.
w chmurze — poza siedzibg firmy)

Automatyzacja
Skonfiguruj codzienne, automatyczne tworzenie kopii zapasowych catej
witryny/aplikacji i bazy danych

Testowanie
Co najmniej raz na kwartat przeprowadz testowe przywracanie z kopii
zapasowej, aby upewnic sie, ze proces dziata.

- Monitorowanie:

Narzedzia: Skorzystaj z bezptatnego narzedzia, takiego jak UptimeRobot,
ktére co 5 minut sprawdza, czy Twoja witryna jest online i w przypadku
awarii wysle Ci wiadomosc¢ e-mail.

Logi serwera: Regularnie przegladaj logi pod kgtem podejrzanej
aktywnosci.
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~ Plan komunikacji kryzysowej:

Kto jest odpowiedzialny? Wyznacz jedng osobe (i jej zastepce)
jako ,oficera kryzysowego” odpowiedzialnego za komunikacje.

Przygotowane wiadomosci:

@ Awaria techniczna: ,Szanowni Panstwo, obecnie wystepujg problemy
techniczne z naszym wirtualnym muzeum. Nasz zespdt pracuje juz nad
rozwigzaniem. Przepraszamy za niedogodnosci i dziekujemy za cierpliwos$c¢.
Bedziemy Panstwa informowaé na biezgco o postepach.” (informacja do
umieszczenia na stronie gtéwnej i w mediach spotecznosciowych).

© Atak hakerski (jesli nie doszto do wycieku danych): ,Zidentyfikowalismy i
zablokowaliSmy  nieautoryzowang ingerencie w naszg platforme.
PrzywrociliSmy petne bezpieczenstwo i funkcjonalno$é. Zadne dane
uzytkownika nie zostaty naruszone.”

© Lista kontaktow: Utworz liste kontaktow alarmowych: dostawca hostingu,
wsparcie techniczne platformy, administrator serwera, prawnik (w przypadku
problemoéw prawnych).

 Szczegslowa procedura odpowiedzi:

@ Awaria techniczna:
1. Opublikuj ogtoszenie.
2. Skontaktuj sie z pomocg techniczna.
3. Jesli to mozliwe, przywrd¢ ostatnig stabilng wersje z kopii zapasowe.
4. Po rozwigzaniu problemu opublikuj wiadomos$¢ o przywrdoceniu
ustugi.

© Problem bezpieczenstwa:
1. Natychmiast przetgcz witryne w tryb konserwaciji.
2. Zmien wszystkie hasta (administratora, bazy danych, FTP).
3. Przywrdé¢ witryne z czystej kopii zapasowe;.
4. Zidentyfikuj i zatataj luke w zabezpieczeniach (np. poprzez aktualizacje
oprogramowania).

© Naruszenie praw autorskich:
1. Natychmiast usun kwestionowany materiat.
2. Odpowiedz na roszczenie, informujgc o podjetych krokach.
3. Skonsultuj sie z prawnikiem w celu ustalenia dalszych dziatan.




ROZDZIAL 8

Konkretne, lokalne przyktady,
ktore inspirujg | edukujg
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PRZYPADEK STUDIUM 1 - ,PRZESTRZENIE

BAROKOWE’",

MUZEUM NARODOWE PRADO, HISZPANIA
1 — Szczegoty projektu

Nazwa wirtualnego
muzeum

LPrzestrzenie barokowe”

Instytucja / Organizacja

-Muzeum Narodowe Prado, Madryt, Hiszpania”

Rodzaj instytucji

Muzeum

Miasto i wies

Madryt, Hiszpania

Strona internetowa (jesli
istnieje)

https://www.museodelprado.es/recurso/espacios-barrocos/

2 — Przeglad wirtualnego muzeum

Kroétki opis

,Baroque Spaces” to interaktywny projekt edukacyjny w formie
webdoc, zainicjowany przez Museo del Prado we wspétpracy z firmg
Samsung. Umozliwia on uczniom (szkoty ponadpodstawowe i $rednie)
oraz nauczycielom zgtebianie bogactwa epoki baroku poprzez
audiowizualne materiaty, interaktywne zasoby i transmedialng narracje
taczgca sztuke XVII wieku ze wspoétczesnymi zagadnieniami.

Data
utworzenia/wprowadzenia
na rynek

Styczen 2025

Link publiczny (URL)

https://content3.cdnprado.net/imagenes/proyectos/personalizacion/731
7a29a-d846-4c54-9034-6a114c3658fe/ElPrado/interactivos/espacios-
barrocos/index.html

Clemaze | SAMSUNG

FESPACIOS
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3 - Tres¢ i motywy
Gtéwne tematy to: Przestrzen zajeta
- Przestrzenie codzienne
Zrozumienie przestrzeni - Zdrowie i edukacja
- Czas - ZyWﬂOéé
Gléwne - Zamieszkiwanie przestrzeni - Przestrzenie marginalne
. - Spojrzenie w niebo
tematyl/kolekcje Przestrzen symulowana
Pusta przestrzen - Teatr barokowy
- Teatralizac_ja duchowo$ci - Przestrzenie muzyczne
- Przestrzenie kultu - Przestrzenie literackie
- Smier¢ - Uroczystosci i wypoczynek
Typ tresci Obrazy 2D

.Projekt to interaktywny dokument internetowy (Webdoc), ktory udostepnia
zestaw zasobow edukacyjnych, umozliwiajgc uzytkownikom zapoznanie sie z
kolekcjg barokowg Muzeum Prado. Webdoc umozliwia filtrowanie wedtug
obszaru wiedzy, poziomu edukacyjnego i tematu zainteresowania, umozliwiajgc
uzytkownikom wybor dziet sztuki do spersonalizowanych wycieczek w klasie, w
domu lub w samym muzeum z dowolnego urzgdzenia.

Dlaczego jest to
wyjatkowe /
innowacyjne?

Wykorzystane narzedzia cyfrowe to:

1. Kapsuty audiowizualne: Pigtnascie (15) kapsut, ktére pozwalajg uczniom zgtebia¢ rézne aspekty epoki
baroku za pomocg filméw edukacyjnych. Filmy te prowadzg odbiorcéw przez to cyfrowe doswiadczenie,
prezentujgc sceny nagrane w Muzeum Prado.

2. Zasoby interaktywne: Projekt obejmuje interaktywne zasoby, takie jak gry, interaktywne obrazy i
biografie kluczowych postaci baroku. Narzedzia takie jak Genially utatwiajg uczniom nauke i
zrozumienie, czynigc go przystepnym zasobem.

3. Narracja transmedialna: Transmedialna struktura projektu pozwala uzytkownikom zanurzyé sie w
zyciu codziennym XVII wieku, przestrzeniach religijnych, rozrywce i problemach spotecznych. Uczniowie
mogg projektowac spersonalizowane wycieczki, omawiajgc podtematy, takie jak ,Patrzgc w niebo”,
.Przestrzenie codziennego zycia” lub ,Teatr barokowy”.

Te narzedzia cyfrowe umozliwiajg uczniom zgtebianie i poznawanie epoki baroku w interaktywny i
angazujgcy sposob, wzbogacajgc ich doswiadczenie edukacyjne.

PRADD SAMSUNG —




MUSED TOOLKIT

64

4 — Cele i wptyw

Gléwnym celem projektu ,Baroque Spaces” jest przyblizenie bogactwa sztuki
Cele edukacyjne barokowej uczniom i nauczycielom w ostatnim etapie edukacji wczesnoszkolnej i
Ikulturalne ponadpodstawowej. Poprzez audiowizualne kapsuty, interaktywne zasoby i
narracje transmedialna.

Celem projektu jest:

1. Wspieranie dialogu miedzy sztukg a wspétczesnym spoteczenstwem: Umozliwienie uczniom
zrozumienia i docenienia sztuki baroku w kontekscie ich codziennego zycia i wspoétczesnego otoczenia.

2. Wzbogacenie doswiadczenia edukacyjnego: Zapewnienie innowacyjnych zasobdéw edukacyjnych,
ktore utatwiajg nauke i eksploracje sztuki baroku w interaktywny i angazujgcy sposaéb.

3. Promowanie wykorzystania technologii cyfrowych w edukacji: Witaczenie narzedzi cyfrowych do
programu nauczania w celu zwiekszenia dostepnosci i jakosci edukaciji artystyczne;j.

4. Rozwoj umiejetnosci krytycznych i kreatywnych: Zachecanie ucznidéw do krytycznego myslenia i
kreatywnosci poprzez eksploracje i analize sztuki baroku.

Ten projekt oferuje uczniom mozliwos$¢ bardziej dynamicznego kontaktu ze sztuka.

Grupa docelowa Studenci, szeroka publicznos¢, badacze, rodziny

Dzieki projektowi Baroque Spaces Muzeum Narodowe Prado pragnie otworzy¢
swoje podwoje dla wszystkich odbiorcow i wyjs¢ poza przestrzen fizyczng,
wkraczajgc w sfere cyfrowg, oferujgc znacznie bardziej dynamiczne
doswiadczenie edukacyjne, ktére mozna wykorzysta¢ zarowno w klasie, jak i w
srodowisku osobistym. Ta elastycznos¢ utatwia jego wdrazanie w réznych
kontekstach edukacyjnych.

Wyniki i wptyw

Oczekiwane rezultaty projektu to:

1. Lepsze uczenie sie: Oczekuje sie, ze uczniowie zdobeda glebsze i bardziej znaczgce zrozumienie
sztuki baroku oraz jej historycznego i kulturowego kontekstu.

2. Rozwdj umiejetnosci krytycznych i kreatywnych: Projekt ma na celu wspieranie krytycznego myslenia i
kreatywnosci wsrod ucznidw poprzez eksploracje i analize sztuki baroku.

3. Integracja technologii cyfrowych: Oczekuje sig¢, ze uczniowie i nauczyciele lepiej poznajg
wykorzystanie narzedzi cyfrowych w edukacji, rozwijajgc swoje kompetencje technologiczne.

4. Zachecanie do dialogu miedzy sztukg a wspotczesnym spoteczenstwem: Projekt ma na celu
potgczenie sztuki baroku z codziennym zyciem uczniéw i wspétczesnym otoczeniem, promujgc szersze i
bardziej kontekstualizowane rozumienie sztuki.

5. Dostepnos¢ i rownosé w edukaciji: Wykorzystujgc zasoby cyfrowe, projekt dazy do udostepnienia
sztuki wiekszej liczbie uczniow, niezaleznie od ich lokalizacji geograficznej i sytuacji ekonomiczne;.
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5 — Proces tworzenia i wspolpraca

Zespot

zaangazowany

Kierownictwo projektu i tresci — Museo Nacional del Prado
Ana Moreno Rebordinos, Pablo Gonzalez Iglesias, Amalia Vaquero Martin

Badania naukowe, opracowywanie tresci, skrypty i pliki internetowe

Ana Maria Valtierra Lacalle
Produkcja wykonawcza

Studio Sayavera, Maria Yin
Generalny Kierunek Wykonawczy
Maria Yin

Kierownictwo kreatywne i kierownictwo artystyczne

Maria Yin, Sayavera Studio

UX/UI sieci Web: Lorena Sayavera
Tworzenie stron internetowych:
Metddica

Produkcja wideo: Walden Studio
Rezyser i redaktor: Aitor Saavedra
Kierownik produkcji i postprodukcji:
Olivia Cabello

Zastepca dyrektora: Inés de la Hoz
Operator gimbala: Javier Piera
Asystent: Kristhian Zacarias
Rezyser dzwieku i postprodukcja:
Daniel Bravo

Obsada: Maria Pradera, Olivia
Cabello, Lorena Sayavera

Aktorka: Andrea de San Juan

.Kostium, rekwizyty, makijaz i fryzura:
Maria Pradera

Rezyseria animaciji: Maria Pradera,
Juan Pajares Flextatowa
Scenariusz: Olivia Cabello, Aitor
Saavedra, Maria Pradera, Juan
Pajares Flextatowa

Animacja: Juan Pajares Flextatowa,
Maria Gil, Enrique Guillamén, Miguel
Sanchez

Projekt graficzny: Maria Pradera,
Patricia Bolinches, Juan Pajares
Flextatowa, Lorena Sayavera, Maria
Gil, Enrique Guillamén

Specjalne podziekowania dla Marii
Francisca Gallego, Cristiny Artés
Gonzalez, Irene Pomar Marcos i
catego zespotu.”
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STUDIUM PRZYPADKU 2 - MUZEUM EGIPSKIE, TURYN, WLOCHY

1 — Szczegoly projektu

N i I
azwa wirtualnego Wirtualna wycieczka po Muzeum Egipskim i kolekcje 3D

muzeum
Instytucja / Organizacja Muzeum Egipskie (Turyn, Wtochy)
Rodzaj instytuciji Muzeum

Miasto i Panstwo Turyn, Wiochy"

Strona internetowa (jesli

istnieje) https:.//www.museoegizio.it/en/

2 — Przeglad wirtualnego muzeum

.Museo Egizio oferuje bezptatng wirtualng wycieczke, ktéra pozwala
zwiedzajgcym zwiedza¢ galerie w 360°, z punktami dostepu
prowadzgcymi do stron obiektow, filméw i informacji tekstowych.
Réwnoczesnie muzeum prowadzi publiczny profii na platformie
Sketchfab z obszerng i stale powiekszajacg sie kolekcjg 3D,
uzupetniajgc kontekst w skali pomieszczenia o mozliwos¢ zblizenia
obiektéw. Integracja wycieczek 360° i modeli 3D tworzy prawdziwe
wirtualne muzeum, uzupetnione podpisami, opisami i materiatami
multimedialnymi (tekst, dzwigk, wideo), ktére sg dostepne bezpfatnie
online”.

Kroétki opis

Przeglagdarka internetowa 360° (virtualtour.museoegizio.it), strony
Uzywana platforma internetowe instytucji do zwiedzania, Sketchfab do tworzenia modeli
3D oraz YouTube/wideo do tworzenia tresci dodatkowych.

»Wirtualne wycieczki byly publikowane i aktualizowane na biezgco;

evatz:v?:lzzzg:l?\la nek nowe sekcje i aktualizacje ogtaszano w aktualnosciach (np. Galeria
P ry Krélow, 31 lipca 2025 1.)’.

Wirtualny spacer: virtualtour.museoegizio.it

Strona wirtualnych spaceréw: museoegizio.it/scopri/tour-virtuali/
Wirtualny spacer dla dzieci: https://virtualtourragazzi.museoegizio.it/
Galeria 3D: sketchfab.com/Museoegizio

Link publiczny (URL)
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3 — Tres¢ i motywy

Gtéwne
tematy/kolekcje

Kolekcje starozytnego Egiptu: posagi, stele, sarkofagi, figurki, przedmioty
codziennego uzytku; wycieczki dedykowane obejmujg Deir el-Medina i
Grobowiec Kha i Merita.

Typ tresci

,0Obrazy 2D, modele 3D, wideo, dzwiek, panele tekstowe, wycieczka 360°”

Dlaczego jest to
wyjatkowe /
innowacyjne?

taczy nawigacje w skali pomieszczenia (360°) z inspekcjg zorientowang na
obiekty (3D), dostepng bezptatnie przez internet i bez koniecznosci instalowania
aplikacji. Uzytkownicy mogg plynnie poruszaé sie miedzy kontekstem
muzealnym a szczegdétowym badaniem poszczegolnych artefaktdéw, korzystajgc
z podpisow, opiséw i multimedidéw edukacyjnych i badawczych.

4 — Cele i wplyw

»Cele edukacyjne
/
kulturalne”

Zapewni¢ bezptatny zdalny dostep do dziedzictwa; wspiera¢ szkoty i
uniwersytety wysokiej jakosci, rzetelnymi tresciami; promowaé nauke opartg na
dociekaniach i integracje

(muzeum udostepnia rowniez wersje IT/EN oraz filmy edukacyjne z napisami).

Grupa docelowa

Studenci, Ogét spoteczenstwa, Naukowcy, Rodziny

Wyniki i wptyw

Profil Museo Egizio w Sketchfab zawiera obecnie okoto 145 publicznych modeli
(kolekcje i pojedyncze artefakty), co potwierdza skale jego zasobdéw cyfrowych.
Zasoby te sg szeroko wykorzystywane w celach edukacyjnych i
popularyzatorskich.

5 — Proces tworzenia i wspotpraca

Kuratorzy muzeum i zesp6t ds. medidéw cyfrowych; jednostki edukacyjne i

fes:])éli wan komunikacyjne; partnerzy techniczni ds. digitalizacji i przetwarzania 3D
aangazowany (podziekowania na stronach obiektow).

) Wybor prac — Przechwytywanie obrazu 360°/3D i produkcja audiowizualna —
;?;?:;’(ﬁ,, fazy metadane i podpisy — Tworzenie wycieczek 360° i publikacja w Internecie —

aktualizacje i dziatania informacyjne.

Wspétpracownicy
zewnetrzni

~Wspotpraca z uniwersytetami, grupami badawczymi i partnerami technicznymi,
podawana na publicznych platformach dla kazdego obiektu lub kolekcji”.
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STUDIUM PRZYPADKU 3 -
NAJPIEKNIEISZE WIOSKI WE WLOSZECH

L —
0 Era—
L ——

1 - Szczegbty projektu

Nazwa wirtualnego
muzeum

Mu.Di
Wirtualne Muzeum Najpiekniejszych Wiosek Witoch

Instytucja / Organizacja

Stowarzyszenie ,Najpiekniejsze Wioski Wioch”
Najpiekniejsze Wioski Wtoch

Rodzaj instytuciji

Muzeum

Miasto i Panstwo

.Rzym, Wtochy”

Strona internetowa (jesli
istnieje)

https://museovirtuale.borghipiubelliditalia. it

,»Glowny kontakt
w celu uzyskania
informac;ji”

info@borghipiubelliditalia.it

2 - Przeglad wirtualnego muzeum

Kroétki opis

»,Mu.Di. to wirtualne muzeum, ale przede wszystkim centrum kulturalne
prezentujgce bogactwo najpiekniejszych witoskich wiosek. Do tej pory
do inicjatywy dofgczyto 315 wiosek, podkreslajgc dziedzictwo kulturowe
wykraczajgce poza granice duzych miast. Mu.Di. oferuje mozliwosé
zwiedzania rozlegtego muzeum, ktére dzieki zaawansowanemu
skanowaniu dziet sztuki, zaawansowanym technikom wirtualnej
rzeczywistosci, modelowaniu 3D i zaawansowanemu renderowaniu
umozliwia immersyjne podziwianie dziet obecnie zachowanych w tych
315 wioskach, a takze organizowanie angazujgcych wirtualnych
wystaw. To nowy sposob na odkrywanie skarbéw Wioch, ktére wcigz
czekajg na odkrycie”.

Uzywana platforma

»otrona internetowa zostata opracowana przez KooTj, a wirtualne
wycieczki zostaty stworzone w programie 3DVista.”
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Data
utworzenia/wprowa
dzenia na rynek

sWirtualne muzeum zostato opublikowane w 2024 roku i na biezgco
aktualizowane; nowe sekcje i aktualizacje sg ogtaszane w aktualnosciach”.

Link publiczny
(URL)

Strona gtéwna: https://museovirtuale.borghipiubelliditalia.it/
museovirtuale.borghipiubelliditalia.it

Test wirtualnego spaceru: https://museovirtuale.borghipiubelliditalia.it/virtual-
tour/test-virtual-tour/museovirtuale.borghipiubelliditalia.it

Archiwum prac: https://museovirtuale.borghipiubelliditalia.it/archivio-
opere/museovirtuale.borghipiubelliditalia.it

Kontakt: https://museovirtuale.borghipiubelliditalia.it/contatti/
museovirtuale.borghipiubelliditalia.it

Wirtualna sala / centrum zwiedzania:
https://museovirtuale.borghipiubelliditalia.it/vt/halll CONT.G.NEWS+1

3 - Tres$¢ i motywy

Gtéwne
tematy/kolekcje

Kolekcja dziet pochodzgcych z kosciotdw, muzedw, patacédw i miejsc
historycznych wiosek biorgcych udziat w projekcie. Kazdemu dzietu
towarzyszg szczegdtowe zapisy, ciekawostki oraz opisy kontekstu i
pochodzenia.

Typ tresci

Cyfrowe muzeum / Kkolekcja dziedzictwa kulturowego — starannie
wyselekcjonowane dzieta sztuki i artefakty z wioskich wiosek. Wirtualne
wycieczki / doswiadczenia 360° — wciggajgce wizyty online w dzietach sztuki i
lokalizacjach. Doswiadczenia 3D/VR — interaktywne srodowiska i modele 3D o
wysokiej rozdzielczosci. Strony informacyjne o sztuce i historii — teksty
opisowe, szczegdty dotyczagce pochodzenia i kontekst kulturowy. Tresci
wystawiennicze/edukacyjne — tematyczne wystawy wirtualne i materiaty
edukacyjne.

Dlaczego jest to
wyjatkowe /
innowacyjne?

Mu.Di. jest wyjatkowe i innowacyjne, poniewaz przeksztatca rozlegte witoskie
dziedzictwo wiejskie w jedno, zawsze otwarte muzeum cyfrowe.

Dzieki skanowaniu 3D w wysokiej rozdzielczosci, zaawansowanemu
renderowaniu i wciggajgcym wirtualnym wycieczkom, pozwala kazdemu,
gdziekolwiek sie znajduje, zapoznaé¢ sie z dzietami sztuki, ktére zazwyczaj
pozostajg rozproszone po ponad 300 matych miasteczkach — miejscach
czesto trudno dostepnych osobiscie.

To potgczenie ochrony dziedzictwa kulturowego, ogolnokrajowego zasiegu i
najnowoczes$niejszej technologii wirtualnej wyréznia Mu.Di. sposrod
tradycyjnych muzedw i standardowych galerii internetowych.

4 - Cele i wptyw

Cele edukacyjne /
kulturalne

e Zachowaj i dziel sie dziedzictwem — cyfrowo zabezpiecz dzieta sztuki i
architekture z ponad 300 wioskich wiosek, zapewniajgc do nich
dtugoterminowy dostep, nawet jesli fizyczne obiekty sg odlegte lub kruche.

e Promuj szeroki dostep do kultury — pozwdl kazdemu, gdziekolwiek,
odkrywac artystyczne skarby wioskich miasteczek bez ograniczen
zwigzanych z podrézowaniem i godzinami otwarcia.

e Edukuj poprzez immersyjne doswiadczenia — wykorzystaj skany 3D o
wysokiej rozdzielczosci, wirtualne wycieczki i interaktywne opowiadanie
historii, aby uczy¢ historii, sztuki i lokalnych tradycji w bardziej angazujacy
Sposob.

* Wspieraj lokalne spotecznosci — promuj mniej znane wsie, aby zachecaé
do turystyki kulturalnej i osigga¢ zréwnowazone korzysci ekonomiczne.
Wspieraj docenianie réznorodnosci — prezentuj regionalng réznorodnosc
wtoskiej sztuki, architektury i rzemiosta, poszerzajgc zrozumienie tozsamosci

narodowych i lokalnych.
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Grupa docelowa

Mito$nicy sztuki i kultury — osoby zainteresowane witoskg sztuka, architekturg i
historig, ktére chcg odkrywac swiat poza duzymi miastami.

Studenci i nauczyciele — szkoty, uniwersytety i naukowcy poszukujgcy wysokiej
jakosci zasobow cyfrowych z zakresu historii sztuki, badah nad dziedzictwem
kulturowym i nauki immersyjne;.

Podrdznicy i turysci kulturowi — osoby planujgce wyjazdy do Wioch, ktére chcg
poznac¢ lub poznaé mniej znane miejscowosci.

Spotecznoéci lokalne i gminy — mate miejscowosci, ktére chcg promowac
swoje dziedzictwo i przyciggac¢ zrownowazong turystyke.

Ogodlna opinia publiczna na calym $wiecie — osoby zainteresowane
bogactwem kulturowym Wioch, ale niemogace odwiedzi¢ ich osobiscie.

Wyniki i wplyw

Profil Mu.Di na platformie Sketchfab prezentuje obecnie okoto 489 publicznych
modeli 3D (obejmujgcych zaréwno kolekcje, jak i pojedyncze artefakty), co
podkresla bogactwo zasobéw cyfrowych. Zasoby te mozna wykorzysta¢ w celach
edukacyjnych i inicjatywach informacyjnych.

5 — Proces tworzenia i wspoétpraca

»+Associazione ,| Borghi piu belli d’ltalia” — organizacja kulturalna, ktéra stworzyla i
promuje projekt Mu.Di. w ramach swojej misji zachowania i dzielenia sie
dziedzictwem najpiekniejszych wioskich wiosek. KooTj — agencja cyfrowa

fae:r?g;iowany wymi’e.n.iona w stopce strony jako ,Powered py KooTj”, odpowiedzialna za projelft,
rozwoj i catg platforme cyfrowg strony. 3DVista — profesjonalne oprogramowanie
uzyte do stworzenia wciggajgcych wirtualnych wycieczek 360° zintegrowanych z
witryng.”
1. Koncepcja i planowanie
- Okreslenie celéw: stworzenie ogolnokrajowego muzeum cyfrowego dla

Gléwne fazy najpiekniejszych wioskich wiosek.

projektu - Umowy partnerskie miedzy Associazione | Borghi piu belli d’ltalia a agencjg

cyfrowg KooT].
- Wybdr wiosek pilotazowych i dziet sztuki do uwzglednienia.

2. Gromadzenie i digitalizacja tresci
- Fotografia w wysokiej rozdzielczosci i skanowanie 3D dziet sztuki i przestrzeni architektonicznych w

ponad 300 wioskach.

- Gromadzenie metadanych historycznych, opisowych i edukacyjnych dla kazdego dzieta.

3. Projekt i rozwdj platformy

- Architektura strony internetowej i projekt UX autorstwa KooT].

- Integracja tre$ci multimedialnych i bazy danych dziet sztuki.

- Konfiguracja hostingu, zabezpieczen i systemu zarzadzania trescia.

4. Produkcja wirtualnych wycieczek
- Tworzenie wciggajgcych wycieczek 360° z wykorzystaniem oprogramowania 3DVista.
- Zaawansowane renderowanie, modelowanie 3D i funkcje VR.

5. Testowanie i kontrola jako$ci
- Testowanie na wielu urzgdzeniach (komputery stacjonarne, urzagdzenia mobilne, zestawy VR).
- Optymalizacja dostepnosci i wydajnosci.
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6. Uruchomienie i udostepnienie publiczne
- Oficjalne uruchomienie strony internetowej Mu.Di. i pierwszego zestawu wirtualnych wycieczek.
- Promocja poprzez ogolnokrajowg siec stowarzyszenia i relacje medialne.

7. Ciggte aktualizacje i rozbudowa
- Ciggte dodawanie nowych wiosek, dziet sztuki i wystaw.
- Utrzymanie platformy, okresowe aktualizacje technologiczne i nowe wydarzenia wirtualne.

Uczestniczace wsie i lokalne instytucje kulturalne — ponad 300 indywidualnych
borghi i ich lokalne muzea, parafie i archiwa, ktére udostepnity dzieta sztuki,
dane historyczne i umozliwity digitalizacje.

Wspobtpracownicy
zewnetrzni
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STUDIUM PRZYPADKU 4 - CYFROWE
MUZEUM AKROPOLU, GRECJA

1 — Szczegoly projektu

Nazwa wirtualnego Cyfrowe Muzeum Akropolu

muzeum
Muzeum Akropolu

Instytucja / Organizacja 15 Dionysiou Areopagitou,
11742 Ateny”

Rodzaj instytucji Muzeum

Miasto i Panstwo Ateny, Grecja

Strona internetowa (jesli

istnieje) https.//www.theacropolismuseum.gr/en/digital-museum

2 — Virtual Museum Overview

Cyfrowe Muzeum Akropolu to immersyjna platforma cyfrowa, ktéra
umozliwia uzytkownikom przeglagdanie galerii i kolekcji Muzeum
Akropolu online. Zapewnia ona interaktywne $rodowisko o wysokiej

Krotki opis rozdzielczosci i 360°, w ktorym zwiedzajgcy mogg poruszac sie po
przestrzeniach muzeum i przybliza¢ artefakty. Projekt ma na celu
rozszerzenie fizycznej dostepnosci muzeum na globalng publicznos¢,
promujgc edukacje, dostepnos¢ i zaangazowanie kulturalne.

Platforma internetowa wykorzystujgca skanowanie 3D, obrazowanie
Uzywana platforma 360°, interaktywne narzedzia do opowiadania historii cyfrowych i
odtwarzacze multimedialne.

Data utworzenia/

uruchomienia 2020 (rozszerzenie ustug cyfrowych po COVID-19)

https.//www.theacropolismuseum.gr/en
Link publiczny (URL) https.//www.theacropolismuseum.gr/en/virtual-tour-acropolis-museum
https://www.theacropolismuseum.gr/en/digital-guide
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3 — Tres¢ i motywy

Gtéwne
tematy/kolekcje

Wirtualne muzeum koncentruje sie na dziedzictwie archeologicznym ateriskiego
Akropolu. Jego gtéwne tematy obejmujg okres archaiczny i klasyczny, rzezby
Partenonu, zycie codzienne starozytnych Atenczykéw oraz zwigzek miedzy
zabytkami a ich kontekstem historycznym.

Typ tresci

Typy tresci: obrazy 2D, modele 3D, wideo, dzwiek, panele tekstowe, VR,
wycieczka 360°.

Dlaczego jest to
wyjatkowe /
innowacyjne?

Wirtualna platforma Muzeum Akropolu jest wyjgtkowa dzieki potgczeniu wysokiej
jakosci rekonstrukcji 3D i interpretacji narracyjnej bezposrednio powigzanej z
oryginalnym stanowiskiem archeologicznym widocznym z wnetrza muzeum.
taczy ona doswiadczenia rzeczywiste i cyfrowe, ucielesniajgc model
muzealnictwa kontekstowego.

Zapewnia niespotykang dotad wierno$¢ wizualng, pozwalajgc uzytkownikom na
ogladanie rzezb i detali architektonicznych w rzeczywistej skali i kontekscie.
Dzieki integracji fotogrametrii 3D, obrazowania panoramicznego i
ustrukturyzowanych  metadanych, platforma umozliwia immersyjne i
zorientowane na badania zaangazowanie w zbiory muzeum.

4 — Cele i wptyw

Cele edukacyjne /
kulturalne

Wirtualne muzeum ma na celu udostepnienie wartosci kulturowej i edukacyjnej
Akropolu globalnej publicznosci. Wspiera ono nauczanie, badania i turystyke,
jednoczesnie promujgc swiadomos¢ znaczenia ochrony swiatowego dziedzictwa.
Poprzez interaktywne i immersyjne doswiadczenia pogtebia zrozumienie
starozytnej sztuki i architektury greckie;.

Projekt poszerzyt dostepnos¢ dla miedzynarodowej publicznosci, szczegdlnie w
czasie pandemii COVID-19, i nadal stuzy jako narzedzie edukacyjne do nauki
zdalnej.

Grupa docelowa

Ogot spoteczenstwa, studenci, badacze, rodziny.

Wyniki i wplyw

Projekt poszerzyt dostep do niego dla odbiorcéw miedzynarodowych, zwlaszcza
w czasie pandemii COVID-19, i nadal stuzy jako narzedzie edukacyjne do nauki
zdalne;.
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5 — Proces tworzenia i wspétpraca

Wirtualne muzeum zostato opracowane przez dziaty Mediow Cyfrowych i
Edukacji Muzeum Akropolu we wspétpracy z greckim Ministerstwem Kultury i
prywatnymi partnerami technologicznymi. Etapy obejmowaty digitalizacje 3D
artefaktow, stworzenie portalu internetowego, integracje przewodnikow
multimedialnych oraz uruchomienie wirtualnych wycieczek.

Zespot
zaangazowany
Giowne fazy
projektu

Wprowadzanie danych: 27 755 plikéw cyfrowych dotyczacych 10 557 obiektow,
w tym wszystkich eksponatéw muzealnych, zostato wprowadzonych do Bazy
Danych Kolekcji Muzealnych (MuseumPlus).

Digitalizacja: skanowanie duzej czesci dokumentacji archiwalnej zbioréw
muzealnych — zdigitalizowano 496 odrecznych protokotow wykopalisk, a takze
110 000 fotografii, 18 410 kart katalogowych i 7500 raportow konserwatorskich
znalezisk przenosnych.

Fotografowanie: 500 eksponatéw muzealnych zostato sfotografowanych ze
wszystkich stron. Wykonane kolorowe fotografie cyfrowe o wysokiej
rozdzielczosci wzbogacity fotograficzny materiat archiwalny muzeum.
Skanowanie 3D: 60 znaczacych eksponatébw muzealnych  zostato
zeskanowanych z wykorzystaniem fotogrametrii cyfrowe;.

Strona internetowa: Stworzenie strony internetowej, ktéra stanowi rdzen
komunikacji miedzy Muzeum a jego publicznoscig, oferujgc réwny i bezptatny
dostep do zbioréw i eksponatéw muzealnych.

»+Acropolis Museum Kids”: Stworzenie strony internetowej dla dzieci w wieku od
szesciu do dwunastu lat z catego swiata.

Wspotpracownicy
zewnetrzni

Smartify: Cyfrowy Przewodnik Muzeum, ktéry jest bezptatnym cyfrowym
doswiadczeniem oferujgcym spersonalizowany, interaktywny dostep do statych
kolekgiji.

Cosmote: wspoitpraca z greckim Ministerstwem Kultury i Sportu, przy wsparciu
Muzeum Akropolu, w celu stworzenia COSMOTE CHRONOS, mobilnej aplikaciji
w rzeczywistosci rozszerzonej, ktéra ozywia Akropol w jego szczytowym okresie.
OTTE S.A.

Narodowe Centrum Dokumentacji: ktére wspotpracowato przy tworzeniu
Repozytorium Zasoboéw Edukacyjnych Akropolu.

A.M.S. Archiving Services Ltd

TALENT S.A., InDigital SA, Audigys, MainSys S.A."

;
-
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STUDIUM PRZYPADKU 5 - MUSEUMAP, WEGRY

1 — Szczegobly projektu

Nazwa wirtualnego

muzeum MuseuMap
MNM OMMIK

Instytucja / Organizacja Centrum Metodologii i Informacji Muzealnej Wegierskiego Muzeum
Narodowego

Rodzaj instytucji Muzeum

Miasto i Panstwo .Budapeszt, Wegry”

Strona internetowa (jesli

. www.museumap.hu
istnieje) 2

,»Glowny kontakt
w celu uzyskania Rita Kovacs — redaktor strony internetowej — kovacs.rita@mnm.hu
informacji”

2 — Virtual Museum Overview

Portal MuseuMap to platforma agregujaca, obstugiwana przez Centrum
Metodologii i Informacji Muzealnej Wegierskiego Muzeum Narodowego
(MNM OMMIK). Od momentu uruchomienia w 2015 roku stuzy on jako
internetowy kanat digitalizacji wegierskich muzedéw, gromadzac
cyfrowe zasoby muzealne z catego kraju. Oprdcz profesjonalnego

Krétki opis gromadzenia i publikacji zasobow cyfrowych, portal ma réwniez na celu
prezentacje artefaktow w wirtualnym Srodowisku przestrzennym.
Zakres jego ustug stale sie poszerza, aby sprosta¢ potrzebom instytucji
partnerskich i uzytkownikéw. Jednym z takich udoskonalen jest Galeria
MuseuMap, podstrona uruchomiona w 2020 roku, ktéra prezentuje
materiaty portalu w bardziej przystepny i przystepny sposob.

Uzywana platforma Platforma Sketchfab, Galeria MuseuMap

Data utworzenia/

.. 2015
uruchomienia
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Link publiczny (URL)

Kiallitasok Sketchfab — https:/museumapgallery.mnm.hu/kiallitasok

3 — Tres¢ i motywy

Gléwne
tematy/kolekcje

- Portal MuseuMap gromadzi cyfrowe zasoby muzealne z catych Wegier.

- Zawiera szczegotowe metadane, teksty opisowe, wysokiej jakosci zdjecia, a w
niektorych przypadkach modele 3D artefaktow.

- Kolekcje pochodzg z muzedw partnerskich z catego kraju, reprezentujgc
dziedzictwo kulturowe Wegier w formie cyfrowej.

- Galeria MuseuMap prezentuje te materiaty w przystepny i przystepny sposob,
oferujgc dodatkowe funkcje, takie jak wystawy wirtualne, gry i kolekcje
tematyczne.

Typ tresci

Obrazy 2D, modele 3D, wideo, audio, panele tekstowe, gry/quizy, wycieczka
360°

Dlaczego jest to
wyjatkowe /
innowacyjne?

- Jest to krajowa platforma agregujgca dane dotyczgce digitalizacji wegierskich
muzeow.

- Oferuje integracje z Europeang, tgczgc dane wegierskich muzeoéw z europejska
siecig dziedzictwa kulturowego.

- Zapewnia wyszukiwanie kolorow wspomagane sztuczng inteligencja,
umozliwiajgc uzytkownikom wyszukiwanie artefaktéw na podstawie wizualnych
palet barw.

- Umozliwia publikacje modeli 3D na wielu platformach (MuseuMap, Gallery,
Sketchfab).

- Uzytkownicy mogg tworzy¢ wiasne galerie i prezentacije (MyMuseuMap) do
pobrania w formacie PDF lub PPT.

- Galeria MuseuMap wykorzystuje grywalizowane i interaktywne metody, aby
uczyni¢ zbiory muzealne bardziej angazujgcymi. Daje to mozliwos¢ szerszego i
bardziej inkluzywnego dotarcia do szerszej publicznosci.

4 — Cele i wptyw

Cele edukacyjne /
kulturalne

- Wspieranie digitalizacji muzedéw i zapewnienie szerokiego dostepu do
wegierskiego dziedzictwa kulturowego online.

- Angazowanie publicznosci poprzez zabawne, interaktywne i atrakcyjne
wizualnie narzedzia cyfrowe.

- Poprzez Centrum Historii Muzeum (menu ,Nauka”) wspieramy edukacje i
nauke cyfrowg za pomocg interaktywnych materiatébw dydaktycznych i filmow
instruktazowych.

- Promujemy upowszechnianie kultury, ochrone dziedzictwa i udziat
spoteczenstwa w cyfrowej sferze muzealne.

Grupa docelowa

Ogot spoteczenstwa, studenci, badacze, rodziny.

Wyniki i wptyw

- Agregacja na poziomie krajowym od 2015 r.

- Ciggta rozbudowa instytucji partnerskich i ustug dla uzytkownikéw.

- Zwiekszona widocznos¢ wegierskich muzedw na arenie miedzynarodowej
dzieki potaczeniu z Europeana.

- Szerokie zaangazowanie publicznosci poprzez interaktywne wystawy i gry.
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5 — Proces tworzenia i wspétpraca

Zarzgdzane przez Centrum Metodologii i Informacji Muzealnej Wegierskiego

Zespot Muzeum Narodowego (MNM OMMIK).
zaangazowany Profesjonalny i metodyczny zespdt wsparcia zapewnia wysokg jakosc
digitalizacji i rozwoju platformy.
2015: Uruchomienie portalu MuseuMap.
i 2020: Uruchomienie Galerii MuseuMap, rozszerzajgcej platforme o zabawne i
Gloyvne fazy interaktywne tresci.
projektu

Ciggte: Ciggta rozbudowa ustug, wsparcie digitalizacji i narzedzi angazujgcych
uzytkownikow (wyszukiwanie Al, modele 3D, programy edukacyjne).

Wspétpracownicy
zewnetrzni

Muzea partnerskie z catych Wegier udostepniajg zdigitalizowane artefakty.
Zobacz: MuseuMap - Partnereink

Europeana, zapewniajgca agregacje i widocznos¢ na poziomie europejskim.
Sketchfab, hostujgcy i wyswietlajgcy modele 3D.

STUDIUM PRZYPADKU 6 - MUZEUM

AUSCHWITZ-BIRKENAU, POLSKA
1 — Szczegoly projektu

Nazwa wirtualnego
muzeum

Wirtualne Muzeum Auschwitz-Birkenau

Instytucja / Organizacja Panstwowe Muzeum Auschwitz-Birkenau

Rodzaj instytucji

Archiwum

Miasto i Panstwo

Oswiecim, Polska

Strona internetowa (jesli

istnieje)

www.auschwitz.org

Gléwny kontakt
w celu uzyskania
informacji

Dr Piotr M. A. Kowalski — Dyrektor Inicjatyw Cyfrowych
info@auschwitz.org
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2 — Przeglad wirtualnego muzeum

Kroétki opis

Wirtualne  Muzeum  Auschwitz-Birkenau  oferuje  wciggajace,
internetowe doswiadczenie bytego obozu koncentracyjnego Auschwitz,
stanowigc cyfrowg platforme edukacji historycznej i upamietnienia.
Zwiedzajgcy mogg zwiedzaé kluczowe miejsca obozu, w tym baraki,
komory gazowe i eksponaty ukazujgce zycie ofiar Holokaustu. Muzeum
dazy do tego, aby okrucienstwa Holokaustu nigdy nie poszlty w
zapomnienie, a jednocze$nie udostepnic¢ to wazne miejsce historyczne
na catym swiecie.

Uruchomione w 2017 roku wirtualne muzeum umozliwia zwiedzajgcym
samodzielne zwiedzanie wystaw multimedialnych, oferujgc dostep do
fotografii, relacji ocalatych i materiatdw edukacyjnych. Projekt ten, we
wspotpracy z wiodgcymi platformami cyfrowymi, ma na celu dotarcie
do globalnej publicznosci, zwtaszcza studentéw i naukowcow, aby
zaangazowac sie w refleksje historyczng i dalszg nauke.

Dzieki technologii wirtualnej muzeum zapewnia bezprecedensowy
poziom dostepnosci, umozliwiajgc ludziom na catym $wiecie
doswiadczenie rzeczywistosci zycia w Auschwitz i refleksje nad jego
gtebokim znaczeniem kulturowym i historycznym. Celem muzeum jest
podtrzymywanie pamieci o ofiarach, a jednoczesnie edukowanie
przysztych pokolen o zagrozeniach ptyngcych z nietolerancji. i
nienawisci."

Uzywana platforma

Platforma wykorzystuje obrazy 3D, tre$ci wideo, archiwa cyfrowe,
interaktywne mapy i relacje ocalatych. Korzysta z funkcji wirtualnego
spaceru Google Arts & Culture, co zapewnia pltynng nawigacje.

Data utworzenia/
uruchomienia

2017

Link publiczny (URL)

https./panorama.auschwitz.org/tour1,en.html
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3 — Tres¢ i motywy

Historia obozu koncentracyjnego Auschwitz
Gléwne Edukacja o Holokauscie
tematy/kolekcje Swiadectwa i historie ocalatych

Zbrodnie wojenne i naruszenia praw cztowieka

Typ tresci Wideo, dzwiek, wycieczka 360°

To wirtualne muzeum jest innowacyjne ze wzgledu na wysoki poziom immersji i

Dlaczego jest to dostepnosci, umozliwiajgc ludziom z catego Swiata cyfrowe poznanie tego
wyjatkowe / historycznego miejsca. Interaktywne wycieczki 360°, wywiady z ocalatymi i
innowacyjne? cyfrowe archiwa czynig je wyjatkowym zrédlem edukacji, szczegdlnie w

nauczaniu o Holokauscie i prawach cztowieka.

4 — Cele i wptyw

- Edukowac¢ globalng publicznosé o okrucienstwach Holokaustu.

Cele edukacyjne / - Zachowac¢ pamiec¢ o ofiarach Auschwitz.

kulturalne - Promowac zrozumienie praw cztowieka oraz zwalczac¢ nietolerancije i
dyskryminacje.

Grupa docelowa Uczniowie (w wieku od 12 lat), szeroka publicznosé.

- Ponad 2 miliony odwiedzajgcych rocznie.
- 90% nauczycieli i uczniéw zgtosito lepsze zrozumienie
Wyniki i wptyw historii Holokaustu po skorzystaniu z wirtualnej wycieczki.
- Ponad 10 000 grup szkolnych wzieto udziat w cyfrowych zajeciach
edukacyjnych za posrednictwem platformy.

5 — Proces tworzenia i wspétpraca

Zespol Dziat Cyfrowy Panstwowego Muzeum Auschwitz-Birkenau
r':: . n Google Arts & Culture
zaangazowany Wspdtpracownicy techniczni i edukacyjni (np. historycy, archiwisci)

Planowanie i archiwizacja cyfrowa (2015-2016)

g:gj";’:fu fazy  opracowanie modeli 3D i wycieczek cyfrowych (2016-2017)
Wdrozenie i zaangazowanie uzytkownikéw (2017-obecnie)
Google Arts & Culture

Wspotpracownicy Instytucje edukacyjne

zewnetrzni Ocaleni z obozéw koncentracyjnych i ich wspomnienia

Spacery360.pl; ai360.pl
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STUDIUM PRZYPADKU 7 - MUZEUM
WIELORYBOW NA MADEIRZE, PORTUGALIA

“DENTES DO OFICI0" VOU MAR-ARTE A CABECA"

AP O _
“MARMORIAS® 3 SWALNA ONDA NO BALEADY “VOU MAR-ARTE A CARECA™

1 — Szczegobly projektu

Nazwa wirtualnego
muzeum

Wirtualne doswiadczenie w Muzeum Wielorybéw na Maderze

Instytucja / Organizacja

Museu da Baleia da Madeira — MBM

Rodzaj instytuciji

Archiwum

Miasto i Panstwo

Canigal Machico — Madera, Portugalia

Strona internetowa (jesli
istnieje)

https:.//www.museudabaleia.org/en/

Gltéwny kontakt
w celu uzyskania
informacji

geral@museudabaleia.org

2 — Przeglad wirtualnego muzeum

Krotki opis

Od 2014 roku szkotfa im. dr. Horacio Bento de Gouveia wspoétpracuje z
Muzeum Wielorybéw na Maderze (MBM) w celu realizacji projektéw
artystycznych i cyfrowych skoncentrowanych na zréwnowazonym
rozwoju oceandw i dziedzictwie morskim. To partnerstwo taczy sztuke,

nauke i technologie, aby promowaé edukacje ekologiczng i
Swiadomos¢ ekologiczng. Uczniowie tworzg dzieta sztuki inspirowane
wielorybami i ekosystemami morskimi, Kkorzystajac z narzedzi

cyfrowych, takich jak Canva, Tinkercad i Padlet, aby projektowac i
udostepnia¢ swoje dzieta. Projekty te fgczg tresci muzealne z
rzeczywistymi problemami i zachecajg do kreatywnej refleksji nad
ochrong oceandw. taczgc ekspresje artystyczng z innowacjg cyfrowa,
inicjatywa ta rozszerza doswiadczenie muzeum poza jego mury,
angazujgc spotecznos¢ poprzez wystawy i platformy wirtualne.

Uzywana platforma

.Platforma Sketchfab, Galeria MuseuMap”

Data utworzenia/
uruchomienia

2015
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Link publiczny (URL)

https.//ecohbg2.wordpress.com/

3 — Tres¢ i motywy

Glowne tematy/kolekcje

Sztuka, edukacja ekologiczna, zrbwnowazony rozwoj oceandw,
wieloryby i zycie morskie

Typ tresci

Obrazy 2D, modele 3D, wideo, dzwiek, panele dodatkowe,
gry/quizy, rzeczywisto$¢ rozszerzona

Dlaczego jest to wyjatkowe /
innowacyjne?

Projekt tagczy edukacje formalng i muzealng poprzez kreatywne
wykorzystanie technologii. Uczniowie wspdlnie tworzg dzieta
sztuki cyfrowej, ktére na nowo interpretujg dziedzictwo morskie i
tematyke zréwnowazonego rozwoju. Przeksztatca muzeum w
interaktywne laboratorium edukacyjne, tgczac sztuke, nauke i
obywatelstwo poprzez hybrydowe przestrzenie — szkote, muzeum i
spotecznosé.

4 — Cele i wptyw

Cele edukacyjne /
kulturalne

- Promowanie s$wiadomosci ekologicznej, ekspresji tworczej i
nauki interdyscyplinarne;.

- Wspieranie kompetencji cyfrowych, krytycznego myslenia i
obywatelstwa w zgodzie z Celami Zréwnowazonego Rozwoju 14 —
Zycie pod woda.

- Wzmacnianie wspotpracy miedzy szkotg, muzeum i lokalng
spotecznoécia.

Grupa docelowa

Uczniowie (w wieku 10-13 lat), szeroka publicznos¢, rodziny

Wyniki i wplyw

Ponad 200 ucznidow zaangazowato sie w ciggu kilku lat nauki.
Inicjatywa zwiekszyta zaangazowanie w kwestie Ssrodowiskowe,
rozwineta umiejetnosci cyfrowe i artystyczne uczniéw oraz
zachecita do publicznego dialogu na temat zréwnowazonego
rozwoju oceandw poprzez wystawy i udostepnianie online.

5 — Proces tworzenia i wspétpraca

Zespot zaangazowany

Nauczyciele plastyki, nauczyciele przedmiotoéw Scistych,
koordynatorzy ICT,
edukatorzy muzealni MBM

Giowne fazy projektu

Badania i rozwdj koncepciji

Tworczosc¢ artystyczna i projektowanie cyfrowe
Wspotpraca z muzeami i integracja AR
Wystawy publiczne i wirtualne

Wspotpracownicy zewnetrzni

Zespot edukacyjny Muzeum Wielorybow na Maderze (MBM),
Gmina Machico
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STUDIUM PRZYPADKU 8 - WIRTUALNE
MUZEUM GOBEKLITEPE, TURCIJA

Ao

1 — Szczegoly projektu

Nazwa wirtualnego ) . .
9 Wirtualne Muzeum Gébeklitepe

muzeum
Instytucja / Organizacja Szkota srednia Abdilkerima Bengi Anatolii
Rodzaj instytucji Szkota srednia

Miasto i wies Tars, Turcja

Strona internetowa (jesli . Juikerimbengi.meb.k12.ir

istnieje)

Gtéwny kontakt Giilsiim Unal Ciivelek — nauczyciel jezyka angielskiego / koordynator
w celu uzyskania projektu

informacji Benetton6333@gmail.com

2 — Przeglad wirtualnego muzeum

Wirtualne Muzeum Godbeklitepe powstato w ramach projektu Erasmus+
LMUSED — Muzea taczace Studentéw i Edukatorow w Eksploraciji
Cyfrowej i Historycznej”. Przybliza ono zwiedzajgcym Gobeklitepe, jedng
z najstarszych znanych $wigtyn na swiecie, potozong w potudniowo-
wschodniej Turcji, datowang na okoto 9600 r. p.n.e. Wirtualne muzeum
pozwala uzytkownikom na eksploracje cyfrowych rekonstrukcji stanowisk

Kroétki opis archeologicznych, tréjwymiarowych modeli kamiennych filaréw oraz
interaktywnych materiatéw edukacyjnych na temat Zycia i rytuatdw
neolitu. Celem muzeum jest pofaczenie autentycznosci historycznej z
innowacyjnym cyfrowym opowiadaniem historii, udostepniajgc starozytne
dziedzictwo kazdemu. Studenci aktywnie uczestniczyli w projektowaniu
fabuty wystawy, cyfrowych artefaktéw oraz anglo-tureckich paneli
informacyjnych, fgczac technologie, sztuke i historie.

Uzywana platforma ThingLink i Artsteps (narzedzia do tworzenia wirtualnego $srodowiska 3D)
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Data utworzenia/
uruchomienia

Czerwiec 2025

Link publiczny (URL)

https.//www.artsteps.com/view/qgobeklitepe-virtual-museum

3 — Tresé i motywy

Gloéwne tematy/kolekcje

- Archeologia neolityczna
- Wczesne osady i rytuaty ludzkie
- Dziedzictwo kulturowe Sanliurfy

Typ tresci

Obrazy 2D, modele 3D, wideo, audio, panele tekstowe, gry/quizy,
wycieczka 360°

Dlaczego jest to wyjatkowe /
innowacyjne?

Prezentuje Gobeklitepe jako zywa, interaktywng przestrzen, a nie
statyczng wystawe. Poprzez eksploracje 3D, wciggajgce historie i
wielojezyczne  tresci, taczy  starozytng cywilizacje ze
wspotczesnymi  uczniami. Wirtualne muzeum demokratyzuje
dostep do kultury, umozliwiajgc uczniom z catego swiata cyfrowe
,zZwiedzanie” obiektéw UNESCO.

4 — Cele i wptyw

Cele edukacyjne /
kulturalne

- Promowanie wiedzy na temat dziedzictwa archeologicznego
Turciji.

- Rozwéj kompetencji cyfrowych i umiejetnosci komunikaciji
kulturowej uczniow.

- Zachecanie do wspétpracy miedzynarodowej poprzez dziatania
w ramach programu Erasmus+.

Grupa docelowa

Studenci (w wieku 14—18 lat), szeroka publicznos¢, badacze,
rodziny

Wyniki i wplyw

Uczniowie poprawili zrozumienie historii, umiejetnosci jezykowe i
umiejetnos¢ pracy zespotowej. Muzeum zostato zaprezentowane
podczas Dni Erasmusa i spotkato sie z pozytywnym odbiorem ze
strony krajow partnerskich za swojg kreatywnos$¢ i dostepnosé.

5 — Proces tworzenia i wspotpraca

Zespot zaangazowany

Nauczyciele i uczniowie liceum Anatolian High School w
Abdulkerimie Bengi (wydziaty jezyka angielskiego, informatyki i
historii).

Gioéwne fazy projektu

1. Badania nad Gobeklitepe i tworzenie scenariuszy.
2. Kolekcja multimedialna i przygotowanie modelu 3D.
3. Projekt i narracja wirtualnego muzeum.

4. Publiczna prezentacja podczas Dni Erasmusa.

Wspétpracownicy zewnetrzni

Partnerzy projektu MUSED z Wtoch, Hiszpanii, Grecji, Madery
(Portugalia), Polski i Wegier.
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