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Czy jestes cztonkiem organizacji kultury i sztuki dziatajacej w celu zachowania
i odkrywania na nowo dziedzictwa kulturowego Europy?

Czy angazujesz sie w promocje lokalnych oraz/lub regionalnych atrakgji turystycznych
i poszukujesz sprawdzonych sposobdw na zwigkszenie atrakcyjnosci miejsc i zakatkow
Twojego regionu dla turystow?

Czy jestes entuzjastycznie nastawionym nauczycielem sztuki szukajgcym innowacyjnych
pomystéw aby zainspirowaé Millenialsow przedmiotami artystyczno-kulturowymi?

Jesli tak, to ten Poradnik jest dla Ciebie!

Poradnik pokazuje zastosowanie Rozszerzonej Rzeczywistosci w sztuce i obiektach kultury

w réznych krajach europejskich, oraz przedstawia kilka inspirujacych pomystéw na
zaadaptowanie ich w praktyce! Zapraszamy wszystkich do zapoznania sie z Poradnikiem
i zagtebienia sie w Rozszerzong Rzeczywistosc!
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Streszczenie

Cele Projektu

Projekt pod nazwa ,Doswiadczanie rozszerzonej rzeczywistosci w zakresie zastosowan
dziedzictwa kulturowego w poczatkowych instytucjach ksztatcenia i szkolenia
zawodowego” to trzydziestomiesieczny projekt finansowany w ramach partnerstw
strategicznych programu Erasmus +.

Ogoélnym celem projektu jest zwiekszenie Swiadomosci w zakresie znaczenia ochrony,
zabezpieczenia, ponownego wykorzystania, wzmocnienia, waloryzacji oraz promowania
europejskiego dziedzictwa kulturowego, poprzez edukacje i uczenie sie przez cate zycie,
w szczegdlnosci wsrdd miodych uczniéw. Doprowadzi to do stworzenia ambitnego
i kreatywnego srodowiska szkolenia zawodowego, ktére angazuje zaréwno nauczycieli
jak i uczniéw.

Szczegdlnym celem Projektu jest zachecanie do modernizacji sektora dziedzictwa
kulturowego, oraz wspieranie poczatkowych instytucji ksztatcenia i szkolenia
zawodowego (iVET) w zakresie integrowania innowacyjnych praktyk dydaktycznych
w ramach ich programéw nauczania sztuki i dziedzictwa kulturowego.

Projekt skupia 7 partneréw z 6 krajow europejskich (Niemcy, Wtochy, Butgaria, Holandia,
Grecja i Polska), ktore tworzg partnerstwo wspotpracy ponadnarodowej ze
zrbwnowazong reprezentacja geograficzng obszaru Europy. Kryteriami wyboru
Partnerow byta gwarancja stworzenia kompetentnego zespotu wielozadaniowego
z wieloletnim doswiadczeniem w dziedzinie sztuki i dziedzictwa kulturowego, a takze
szkolenia nauczycieli oraz opracowanie innowacyjnych metod i instrumentéw opartych
na ICT.

Rozszerzona rzeczywistosc spotyka sie z dziedzictwem kulturowym: Poradnik praktyk
i zastosowan rozszerzonej rzeczywistosci

Pierwszy intelektualny rezultat tego projektu obejmuje zaprojektowanie ,Poradnik
praktyk rozszerzonej rzeczywistosci” w formacie cyfrowym, ktérego celem jest
zaoferowanie konkretnych przyktadéw technologii rozszerzonej rzeczywistosci oraz
praktyk stosowanych w odniesieniu do dziedzictwa kulturowego.

Gtownym celem Poradnika jest stworzenie podstaw do wspierania nauczycieli we
wprowadzaniu rzeczywistosci rozszerzonej (AR) jako innowacyjnej praktyki edukacyjnej
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w ich edukacyjnych sciezkach, tak aby utatwi¢ uczacym sie zdobywanie doswiadczenia
w europejskim dziedzictwie kulturowym (CH). Jednoczesnie, uczacy sie moga by¢ tatwo
zaangazowani w dziatania artystyczne i kulturalne, wykorzystujace innowacyjne cyfrowe
narzedzia edukacyjne (aplikacje AR), w celu stworzenia bardziej interaktywnego
i efektywnego nauczania, ktore jednoczesnie bedzie zabawa.

Niniejsza publikacja jest podzielona na 3 rozdziaty, z ktorych kazdy opisuje gtowne
dziatania i osiggniecia uzyskane w celu opracowania Poradnika. Ponizej znajdziecie
Panstwo krotkie streszczenie kazdego rozdziatu.

Rozdziat wprowadzajacy przedstawia ogolne i szczegotowe cele projektu oraz wymienia
gtébwne dziatania i wyniki projektu: Kompendium technologii rozszerzonej
rzeczywistosci i praktyk w zakresie wspierania, wzmacniania i promowania dziedzictwa
kulturowego w iVET, Internetowy Program Szkolenia Nauczycieli oraz rozszerzony
Projekt nauczania oraz Projekt Rozszerzonego Nauczania Virtualnego . Wszystkie wyzej
wymienione produkty beda dostepne na stronie internetowej projektu
(http://cultapp.eu/) i beda wspiera¢ réznych kluczowych graczy (np. Partnerow

stowarzyszonych, pracownikéw iVET, nauczycieli, ucznidow, organizacje pozarzadowe,
dostawcow iVET i cVET, uniwersytety - wydziaty architektury, sztuki, archeologii, CH, ICT
-, sektor biznesu, instytuty badawcze, wtadze publiczne, decydenci itp.) w odkrywaniu
i angazowaniu sie w ochrone i promocje europejskiego dziedzictwa kulturowego.

Rozdziat 2 zawiera przeglad metodologii projektowania Poradnika, technologii oraz
praktyk rozszerzonej rzeczywistosci, jak rowniez niektére kluczowe kryteria oraz zestaw
narzedzi utatwiajacych analize i wybor najbardziej sprawdzonych praktyk majacych na
celu promowanie rozwoju oraz tworzenia miejsc pracy w sektorze CH.

Rozdziat 3 jest ,sercem” Poradnika, jako ze opisuje przyktady praktyk rozszerzonej
rzeczywistosci stosowanych w dziedzinie dziedzictwa kulturowego, ktére zostaty
wdrozone w poszczegolnych krajach partnerskich. Opis praktyk AR obejmowat
nastepujace kluczowe kryteria:
Uzytkownicy koncowi: technologia AR i praktyki ,fatwe w uzyciu” dla nauczycieli
i uczniow iVET (14-18 lat);
Obszar zastosowania: technologie AR i praktyki ,rozszerzania” CH;
Zakres i kontekst wdrazania projektu: przyktady zidentyfikowane w Europie,
a zwlaszcza w krajach partnerskich projektu, majace na celu promowanie
i waloryzacje dziedzictwa kulturowego UE w danym obszarze;
Wptyw / rezultat: pozytywny wptyw na srodowisko ksztatcenia oraz szkolenia
zawodowego, organizacje kulturalne, fundacje, muzea, agencje turystyczne itp.
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Przeglad praktyk AR

Wiekszos¢ zebranych praktyk rzeczywistosci rozszerzonej ma na celu podkreslenie
znaczenia dziedzictwa kulturowego i historycznego tego obszaru, dla takich miejsc jak:
historyczne stare miasta, tereny archeologiczne, muzea, biblioteki etc. Opracowano
kilka ekscytujacych scenariuszy AR, w celu ,odkopania” przesztosci. Zazwyczaj sa one
promowane i wykorzystywane w nieformalnych kontekstach uczenia sie i angazuja
gtéwnie uzytkownikdédw koncowych, takich jak; regionalnych i lokalnych promotoréw
kultury i turystyki, gminy, ogot spoteczenstwa, rodziny, gosci muzealnych, nauczycieli
i ucznidw, do celdéw pedagogicznych oraz przyciggania turystow.

Technologia zwigzana z AR rézni sie w zaleznosci od kraju do kraju (np. przywieszki AR
oparte na znacznikach, lub bez znacznikéw, kod szybkiego reagowania, technologia
oparta na czujnikach i wizji, czujniki inbuildéw, architektura klient-serwer itp.)

Technologia ta moze zaleze¢ od réznych czynnikdw, takich jak; przedmiot rozszerzenia,
mozliwosci techniczne i zasoby finansowe zaangazowanych kluczowych instytugji,
prosby uzytkownikéw, gtdwne cele jej rozwoju itp.

Pedagogiczna wartos¢ wdrozonych przypadkéw AR jest ogromna, jako ze przyczyniaja
sie one do promowania przekrojowych kompetencji uzytkownikéw w réznym wieku -
co jest niezwykle istotne w XXI wieku. Sa to: kompetencje kulturowe, estetyczne oraz
cyfrowe.
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Zbior praktyk AR

Niemcy
1. APLIKACJA ROZSZERZONEJ RZECZYWISTOSCI MUZEUM SZTUKI ISLAMSKIE)

TAMAM - Ozywienie wielowiekowej kultury islamskiej

Rys.1,2 TAMAM — Muzeum Sztuki Islamskiej (zrédto: Refrakt/Museum fir Islamische Kunst)
Nazwa Aplikacja Rozszerzonej Rzeczywistosci Muzeum Sztuki Islamskiej

Krotki opis Aplikacia TAMAM AR umozliwia zapoznanie sie z pochodzeniem
dziet sztuki i dobr kultury w Muzeum Sztuki Islamskiej (niemiecki:
Museum fiir Islamische Kunst), ktére moga by¢ doswiadczane na
miejscu, w innowacyjny sposdb. Daje on rowniez szanse na
zagtebienie sie w aktualne tematy badawcze. Wybrane dzieta
z Muzeum Sztuki Islamskiej moga by¢ zeskanowane i powiekszone
za pomoca aplikacji. Bezptatna aplikacja jest teraz dostepna w
zwyktych sklepach z aplikacjami z urzadzeniami iOS i Android.

Obszar i kontekst Instytucja / organizacja (np. muzeum, szkota itp.)

wdrazania Aplikacja zostata opracowana w ramach projektu edukacyjnego
TAMAM, koordynowanego przez Muzeum Sztuki Islamskiej, ktore jest
czescig berlinskich muzedw panstwowych i jest wspierana przez
liczne spotecznosci meczetow. Aplikacja zostata wdrozona do
Muzeum Sztuki Islamskiej, w celu zapoznania sie z atutami Muzeum,
ktore sg uwazane za doskonate narzedzia do pracy edukacyjnej.
Sama aplikacja jest czescig materiatow dydaktycznych i dlatego ma
wyrazny cel edukacyjny.
Strona internetowa: https://www.smb.museum/en/whats-
new/detail/museum-fuer-islamische-kunst-veroeffentlicht-
augmented-reality-app-des-tamam-projekts.html
Strona projektu TAMAM: http://tamam-projekt.de/wer-ist-
tamam
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+KARLSRUHE MAPTORY - EINE DIGITALE INSZENIERUNG IM STADTRAUM”

Rozszerz swoje zmysty w Karlsruhe!

Y Schiossgarten
tadt-West

Umweltzone
Stadt

Karlsrgae

Rys. 3 Karlsruhe Maptory (zrodto: https://maptory.zkm.de/)

Nazwa .Karlsruhe Maptory — Eine digitale Inszenierung im Stadtraum”
(Cyfrowe odtworzenie w miescie

Ramy czasowe Aplikacja zostata stworzona i wprowadzona w zycie w 2015
roku. Przygotowania, produkcja, rozwoj i rozlokowanie
produktu zajeto 2 lata.

Krotki opis Aplikacja Rozszerzona Rzeczywistos¢ Karlsruhe Maptory to

projekt opracowany we wspotpracy z wieloma partnerami,
kierowany przez ZKM, Centrum Sztuki i Medidow z siedziba
w Karlsruhe. Projekt ma na celu mozliwos¢ zwiedzania
niemieckiego miasta Karlsruhe, w innowacyjny sposéb
z wykorzystaniem technologii AR. Dzieki rozmieszczeniu
znacznikdw w catym miescie, uzytkownik moze tworzy¢ animacje
AR i poznawa¢ wazne osobowosci historyczne miasta.
Ostatecznym rezultatem projektu byta aplikacja, ktérg mozna

pobrac ze sklepu z aplikacjami iOS.
Obszar i kontekst Kraj: Niemcy

wdrazania .
Miasto: Karlsruhe

Instytucja / organizacja (np. muzeum, szkota itp.)

Projekt byt koordynowany przez ZKM (Centrum Technologii
Sztuki i Mediow) z siedziba w Karlsruhe. Innymi partnerami byli:
Wissenschaftsfestival Effekte, Badisches Staatstheater Karlsruhe,
media potudniowo-zachodnich Niemiec SWR2, UE - Program
Kultura, Pipes-PROJECT, ktory przynidst roéznego rodzaju
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ekspertyze w dziedzinie sztuki, mediow i kultury
Strona internetowa: https://maptory.zkm.de/

Video:
https://www.youtube.com/watch?time continue=58&v=bmQOL
ObSeSI

Wrtochy

3. AR - CIMUVE " ROZSZERZONA RZECZYWISTOSC W OTOCZONYCH MUREM
MIASTACH VENETO": THE ROMANA VERONA NAUCZANIE MOBILNE

Czy naprawde znasz starozytne, otoczone murami miasto Verona?

Rys. 4 CIMUVE — miasta w Veneto otoczone murem (zrédto: ,Journal of e-learning and Knowledge
Society” Vol 12, n.3)

Nazwa AR - CIMUVE " Rozszerzona rzeczywistos¢ w otoczonych murem
miastach Veneto”:
The Romana Verona Nauczanie Mobilne"
Krotki opis Przypadek opisany ponizej pochodzi z artykutu naukowego
opublikowanego przez Corrado Petrucco i Daniele Agostini (2016),
.Nauczanie naszego dziedzictwa kulturowego za pomoca
mobilnej rzeczywistosci rozszerzonej”, ,Journal of e-learning and
Knowledge Society”, tom 12, n. 3. Projekt ,Romana Verona Mobile
Learning” skierowany jest do uczniéw szkét podstawowych
(siedem klas uczniow piatej klasy, w sumie 140 dzieci), aby za

pomocy aplikacji mobilnej AR odtworzy¢ najwazniejsze funkcje

! Corrado Petrucco and Daniele Agostini (2016), Nauczanie naszego dziedzictwa kulturowego uzywajac
mobilng rzeczywistos¢ rozszerzona”“Journal of e-learning and Knowledge Society”, Vol 12, n.
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(trudne do rozpoznania) w otoczonych murami miastach Veneto.
Uczniowie rozpoczeli projekt w marcu 2015 r. Doswiadczenie to
jest SsciSle powigzane z programem nauczania, poniewaz
w programie klasy piatej zawarte sg fazy rozwoju cywilizacji
rzymskiej (np. Krolestwo, Republika i Imperium).

Obszar i kontekst Kraj: Wtochy

wdrazania Miasto: Verona
Instytucje/Organizacje (np. muzeum, szkota etc.): Szkoty
podstawowe w Veronie, Zwigzek “The Quartiere Attivo" oraz
Uniwersytet w Padwie.
Strona Internetowa:brak

4. "SEEFORME. INTELIGENTNY PRZEWODNIK MOBILNY AUDIO"

Zapraszamy na inteligentne przezycie zwiedzania muzeum!

Rys. 5 SeeForMe — Inteligentny, mobilny przewodnik audio
(zrodto: https://www.micc.unifi.it/projects/see-for-me/)

Nazwa SeeforMe. Inteligentny, mobilny przewodnik audio®

Krotki opis Przypadek opisany ponizej pochodzi z artykutu naukowego
opublikowanego przez Lorenzo Seidenari, Claudio Baecchi,
Tiberio Uricchio, Marco Bertiniego, Alberto Del Bimbo,
.Doktadne wykrywanie i wyszukiwanie dziet sztuki dla
automatycznych przewodnikéw audio z kontekstem” w ACM
Trans. Multimedia Comput. Commun. Appl. (Marzec 2017).
Aplikacja mobilna ,SeeforMe” to inteligentny przewodnik audio
oparty na komputerowym systemie wizyjnym, zdolnym do

% Lorenzo Seidenari, Claudio Baecchi, Tiberio Uricchio, Marco Bertini, Alberto Del Bimbo (2017),
“Deep Artwork Detection And Retrieval For Automatic Context Aware Audio Guides”, in ACM Trans.
Multimedia Comput. Commun. Appl., March.
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pracy w czasie rzeczywistym na urzadzeniu mobilnym, w
potfaczeniu z czujnikami dzwieku i ruchu. Celem tej aplikacji jest
wdrozenie komputerowego systemu wizyjnego dziatajgcego
w czasie rzeczywistym, ktory moze dziata¢ na urzadzeniach
nadajacych sie do noszenia przy sobie, oraz jednoczesnym
wykonywaniu klasyfikacji obiektow i rozpoznawania dziet sztuki
oraz automatyczne wykrywanie zachowania uzytkownikéw.
Rozpoznawanie grafiki pozwala dostarcza¢ multimedialne
informacje o obserwowanym przedmiocie lub tworzy¢ profil
uzytkownika zawierajacy informacje o tym, na jakie prace
uzytkownik patrzy i na jak dtugo. Ta aplikacja mobilna zostata
wdrozona w celu wzbogacenia i personalizacji doswiadczen
odwiedzajacych  muzeum. Niemniej jednak mozna go
z pewnoscig uzy¢ w instytutach iVET - na przyktad do nauczania
historii sztuki w szkotach srednich Il stopnia.

Obszar | kontekst Kraj: Wtochy

wdrazania Miasto: Florencja
Instytucja/Organizacja (np. muzeum, szkota, etc.): University
of Florence, Media Integration and Communication Centre (MICC);
Aplikacja testowana w Muzeum Bargello, Florencja
Strona internetowa: https://www.micc.unifi.it/projects/see-
for-me
Video: https://vimeo.com/187957085
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Polska

5. ,PRZEWODNIKI LUBLIN 2.0"

Odkryj kulturowe dziedzictwo Lublina!

Rys. 6 ,PRZEWODNIKI LUBLIN 2.0" (zrodto: https://pixabay.com/photos/lublin-panorama-city-
lubelskie-184211/)

Cwiczenie: ,Przewodniki Lublin 2.0" (,Przewodniki po miescie.

Lublin 2.0") - czes¢ ,Lublin 2.0 - interaktywna rekonstrukcja historii
Lublina” - projekt wspierany finansowo ze $rodkow Ministerstwa
Kultury i Dziedzictwa Narodowego
Technologia: Layar SDK i aplikacja (obecnie aplikacja jest
niedostepna w Google Play; wersja zainstalowana przed
usunieciem nie dziata poprawnie) Wiasciciel / Promotor: Centrum
,Brama Grodzka - Teatr NN”
Krotki opis Celem przewodnikdéw byto przedstawienie historii i dziedzictwa
kulturowego miasta w atrakcyjny i zrozumiaty sposéb. Przewodniki
,Lublin 2.0" umozliwiaty zwiedzanie Lublina za pomocg smartfona
lub tabletu z potaczeniem GPS i internetem oraz aplikagji Layar, w
ktorej mozna byto wybrac jedna lub wiecej z 14 tras. Kazda trasa
przedstawiata wszechstronng wiedze o historii i dziedzictwie
kulturowym miasta w atrakcyjny i zrozumiaty sposob. Przewodnik
byt dostepny za darmo. Celem przewodnikdéw byto przedstawienie
historii i dziedzictwa kulturowego miasta w atrakcyjny i zrozumiaty
sposob.
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Area and context Kraj: Poland

of implementation Miasto: Lublin
Instytucja/Organizacja np. muzeum, szkofa, etc.): "Grodzka
Gate — NN Theatre" Centre
Website: http://teatrnn.pl/przewodniki/

6. ,CO PAMIETA MIASTO?"

Odkryj historie swojej dzielnicy z rzeczywistoscia rozszerzona

Rys.7 - “Co pamieta miasto?” (zrodto: https://pixabay.com/photos/pokemon-pokemongo-
friends-school-1548194/)

Praktyka: ,Co pamieta miasto” - cze$¢ projektu ,Poland Lab”
wspierana finansowo ze S$rodkdédw Ministerstwa Kultury
i Dziedzictwa Narodowego Technologia: Aurasma (obecnie HP
Reveal) Wiasciciel /  Promotor: Stowarzyszenie Inicjatyw
Tworczych ,e" we wspotpracy (i przy finansowaniu) z Fundacja
Evens

Krotki opis Celem ,Poland Lab" byto zwiekszenie Swiadomosci
obywatelskiej i wzmocnienie wptywu mtodych ludzi na
przestrzen, w ktorej zyja, poprzez potaczenie potencjatu
lokalnych  organizacji pozarzadowych  wspdtpracujacych
z mtodymi ludzmi, dziataczami miejskimi i ekspertami
w dziedzinie nowych mediow i nowej technologii. Praktyka ta
wykorzystuje zdjecia umieszczone w miejscach o wartosci
kulturowej dla lokalnej spotecznosci jako znaczniki. Po
skierowaniu smartfona lub tabletu za pomoca aplikagji
Aurasma na takie zdjecie, kazdy moze obejrzec¢ film o tym
miejscu.

Obszar | kontekst Kraj: Polska

wdrazania Miasto: Warszawa
Instytucja/Organizacja (np. muzeum, szkota, etc.):
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http://teatrnn.pl/przewodniki/
https://pixabay.com/photos/lublin-panorama-city-lubelskie-184211/
https://pixabay.com/photos/lublin-panorama-city-lubelskie-184211/
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Stowarzyszenie Inicjatyw Kreatywnych “e” we wspotpracy z Evens
Foundation

Strona Internetowa : http://polskalab.e.org.pl/eng/ (EN);
http://polskalab.e.org.pl/portfolio/co-pamieta-miasto/ (PL);
Zdjecia | filmy: http://warszawalab.e.org.pl/category/punkty-
na-mapie/co-pamieta-miasto/

Butgaria

7. APLIKACJA MOBILNA DLA ROZSZERZONEJ RZECZYWISTOSCI W MUZEACH

Przyjedz i zobacz starozytne i wieczne miasto Odessos

Rys. 8-9 Muzeum Archeologii w Varnie (zrodto: https://varnacitycard.com/place/archaeological-

museum/)

Nazwa Aplikacja mobilna dla rozszerzonej rzeczywistosci w muzeach

Krotki opis Prezentacja dziedzictwa kulturowego w oparciu o rzeczywistosc
rozszerzong, umozliwia odwiedzajacym interakcje z trescia
w ekscytujgcy sposob. Projekt ma na celu umozliwienie
uzytkownikom  korzystania z  obiektow  muzealnych
i otrzymywanie informacji o nich za pomoca taniego, ale
zaawansowanego technologicznie rozwigzania. Innowacja,
w  potaczeniu z nowoczesng technologia, pozwala
odwiedzajacym i mieszkancom Warny zachowac piekno tego,
co widzieli i poszerzy¢ swoja wiedze.

Obszar i kontekst Kraj: Butgaria

wdrozenia Miasto: Warna
Instytut/Organizacja (e.g. muzeum, szkofa, etc.): Muzeum
Archeologii
Cel: Ulepszenie jakosci wizyty odwiedzajgcych muzeum,
poszerzenie ich zaangazowania oraz dostarczenie informacje o

Projekt wspoffinansowany w
ramach programu Unii Europejskiej
Erasmus+



http://polskalab.e.org.pl/eng/%20(EN);
http://polskalab.e.org.pl/portfolio/co-pamieta-miasto/%20(PL)
http://warszawalab.e.org.pl/category/punkty-na-mapie/co-pamieta-miasto/
http://warszawalab.e.org.pl/category/punkty-na-mapie/co-pamieta-miasto/
https://varnacitycard.com/place/archaeological-museum/)
https://varnacitycard.com/place/archaeological-museum/)
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eksponatach za pomocg mobilnych urzadzen oraz technologii AR.
Strona Internetowa: http://www.sim-on.org/AR and 3D.htm

8. "STAROZYTNY TEATR W PLOWDIW"

Zachowaj przesztosc i chron przysztos¢ Plowdiw

Rys. 10 ,Starozytny Plowdiw (zrodto: https://varnacitycard.com/place/archaeological-museum/)

Nazwa “Ancient theatre in Plovdiv”

Krotki opis Aplikacja dziata w samym teatrze lub z ulotkg sprzedawana
przez Instytut Miejski ,Starozytny Ptowdiw”. Jej celem jest
pomoc w modernizacji sektora turystyki i dziedzictwa
kulturowego poprzez wykorzystanie nowoczesnej technologii.
Odwiedzajacy starozytny teatr majg o wiele wieksze wrazenie w
zwiedzaniu przybytku, jako ze dostarcza sie im obrazy i video
na kazdym kroku, ujawniajac, jak muzeum wygladato w czasie,
gdy zostato zbudowane. Zwiedzajagcy moga réwniez zobaczy¢
informacje o roznych o artefaktach oraz historii ich
wykorzystywania.

Obszar i kontekst Kraj: Bulgaria

wdrozenia Miasto: Plowdiw
Instytucja/Organizacja (np. muzeum, szkota etc.): “Ancient
Plovdiv” Municipal Institute, Institute for Virtual Culture
Cel: Ulepszenie wrazen odwiedzajacych, rozszerzenie ich
zaangazowania, oraz dostarczenie informacji o miejscu i jego
artefaktach przy uzyciu mobilnych urzadzen oraz technologii AR.
Strona Internetowa:

http://www.visitplovdiv.com/en/node/522
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http://www.visitplovdiv.com/en/node/522

Holandia

9. APLIKACJA DE ARCHEO ROUTE LIMBURG | GRA ARCHEOGO

Doswiadczaj opowiesci o historii

Rys. 11 — Aplikacja De Archeo Route Limburg (zrodto: https://archeoroutelimburg.nl/en)

Nazwa Aplikacja de Archeo Route Limburg i gra Archeogo

Krotki opis Celem ArcheoRoute jest uczynienie stanowisk archeologicznych
w Limburgii (prowincja na potudniu Holandii) bardziej widocznymi
dla ludnosci oraz opowiadanie historii tych miejsc. Korzystajac
z aplikagji ArcheoRoute Limburg mozemy wybra¢ dane miejsce
i odkryc jego historie, co jest dostepne na stronie internetowej. Co
wiecej, mozna doswiadczy¢ historii w nowoczesny sposob, cofajgc
sie w czasie. Dzieki temu uzytkownicy stang twarza w twarz
z archeologami, ktorzy zabiorg ich do historii odkry¢ wybranej
lokalizacji. Historie sg wyswietlane w jezyku angielskim,
niemieckim i holenderskim. Dotychczasowa ukryta historia ozyje.
Co tu sie stato i czego dowiadujemy sie o przesztosci dzieki temu
odkryciu? W tej chwili jest 12 miejsc do odkrycia.

Obszar | kontekst Kraj: Holandia

wdozenia Miasta:
Eijsden (1)Apply Eijsden filter
Zastosuj filtr Gennep Gennep (2)Apply Gennep filter
Zastosuj filtr Haler Haler (1)Apply Haler filter
Zastosuj filtr Herkenbosch Herkenbosch (1)Apply
Herkenbosch filter
Zastosuj filtr Melick Melick (1)Apply Melick filter
Zastosuj filtr Nederweert Nederweert (1)Apply
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https://archeoroutelimburg.nl/en
https://archeoroutelimburg.nl/en/overzicht/sites-archaeology-stories-limburg?f%5B0%5D=field_ndtrc_plaatsnaam%3A2250#content
https://archeoroutelimburg.nl/en/overzicht/sites-archaeology-stories-limburg?f%5B0%5D=field_ndtrc_plaatsnaam%3A2062#content
https://archeoroutelimburg.nl/en/overzicht/sites-archaeology-stories-limburg?f%5B0%5D=field_ndtrc_plaatsnaam%3A652#content
https://archeoroutelimburg.nl/en/overzicht/sites-archaeology-stories-limburg?f%5B0%5D=field_ndtrc_plaatsnaam%3A745#content
https://archeoroutelimburg.nl/en/overzicht/sites-archaeology-stories-limburg?f%5B0%5D=field_ndtrc_plaatsnaam%3A745#content
https://archeoroutelimburg.nl/en/overzicht/sites-archaeology-stories-limburg?f%5B0%5D=field_ndtrc_plaatsnaam%3A970#content
https://archeoroutelimburg.nl/en/overzicht/sites-archaeology-stories-limburg?f%5B0%5D=field_ndtrc_plaatsnaam%3A864#content

Gultapp

Nederweert filter

Zastosuj filtr Neer Neer (1)Apply Neer filter

Zastosuj filtr Reuver Reuver (1)Apply Reuver filter

Zastosuj filtr Roermond Roermond (1)Apply Roermond
filter

Zastosuj filtr Wanssum Wanssum (1)Apply Wanssum
filter

Zastosuj filtr Weert Weert (1)

Miasta i powigzane dziedzictwo kulturowe

Eijsden - Fort Navagne

Gennep - De Franken van Gennep

Gennep - Het Genneperhuys

Melick - Romeins villaterrein
Melick - Rur Stellung
Nederweert - Het cachot

Neer - Het zwaard van Neer

Neeritter/Haler - De Galgenberg

Reuver - Oppe Brik

Roermond - Roermond vestingstad

Wanssum - De danser van Wanssum

Weert - Van Horne Dynastie

Marketing Limburg: https://limburg.marketing/en

Provingja Limburg: https://www.limburg.nl/

Strona internetowa:
https://archeoroutelimburg.nl/en

Aplikacja moze by¢ pobrana za darmo z Apple store oraz sklepu
Google Play. Zawartos¢ musi by¢ dostarczona bezposrednio przez
developera aplikacji
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https://archeoroutelimburg.nl/en/overzicht/sites-archaeology-stories-limburg?f%5B0%5D=field_ndtrc_plaatsnaam%3A1508#content
https://archeoroutelimburg.nl/en/overzicht/sites-archaeology-stories-limburg?f%5B0%5D=field_ndtrc_plaatsnaam%3A873#content
https://archeoroutelimburg.nl/en/overzicht/sites-archaeology-stories-limburg?f%5B0%5D=field_ndtrc_plaatsnaam%3A518#content
https://archeoroutelimburg.nl/en/overzicht/sites-archaeology-stories-limburg?f%5B0%5D=field_ndtrc_plaatsnaam%3A518#content
https://archeoroutelimburg.nl/en/overzicht/sites-archaeology-stories-limburg?f%5B0%5D=field_ndtrc_plaatsnaam%3A2240#content
https://archeoroutelimburg.nl/en/overzicht/sites-archaeology-stories-limburg?f%5B0%5D=field_ndtrc_plaatsnaam%3A2240#content
https://archeoroutelimburg.nl/en/overzicht/sites-archaeology-stories-limburg?f%5B0%5D=field_ndtrc_plaatsnaam%3A464#content
https://archeoroutelimburg.nl/nl/locatie/archeologische-vindplaats-eijsden-fort-navagne#content
https://archeoroutelimburg.nl/nl/locatie/archeologische-vindplaats-gennep-de-franken-van-gennep#content
https://archeoroutelimburg.nl/nl/locatie/archeologische-vindplaats-gennep-het-genneper-huys#content
https://archeoroutelimburg.nl/nl/locatie/archeologische-vindplaats-melick-herkenbosch-romeins-villaterrein#content
https://archeoroutelimburg.nl/nl/locatie/archeologische-vindplaats-melick-de-rur-stellung#content
https://archeoroutelimburg.nl/nl/locatie/archeologische-vindplaats-nederweert-het-cachot#content
https://archeoroutelimburg.nl/nl/locatie/archeologische-vindplaats-neer-het-zwaard-van-neer#content
https://archeoroutelimburg.nl/nl/locatie/archeologische-vindplaats-neeritter-de-galgenberg-van-neeritter#content
https://archeoroutelimburg.nl/nl/locatie/archeologische-vindplaats-reuver-oppe-brik#content
https://archeoroutelimburg.nl/nl/locatie/archeologische-vindplaats-roermond-vestingstad-roermond#content
https://archeoroutelimburg.nl/nl/locatie/archeologische-vindplaats-weert-van-horne-dynastie#content
https://archeoroutelimburg.nl/nl/locatie/archeologische-vindplaats-wanssum-de-danser-van-wanssum#content
https://limburg.marketing/en
https://www.limburg.nl/
https://archeoroutelimburg.nl/#facebook
https://archeoroutelimburg.nl/#facebook
https://archeoroutelimburg.nl/en

Kod QR AppStore app. Zeskanuj powyzszy kod QR swoim I-
phonem

Dbt 0

O [ Errn

Kod QR Google Play app. Zeskanuj powyzszy kod QR swoim
smartphonem Android

10. GOOGLE LENS

Sprawdz co widzisz!

Sint Christoffel Kathedraal

4.6 %k kky

Rys.12 — Obiektyw Google , Katedra w Roermond
(zrodto: mobilny zrzut ekranu - ©2018 Google LLC, uzyty za zgoda Google and the Google logo sa
zarejestrowanymi znakami firmowymi Google LLC.)

Nazwa Zeskanuj cos, co cie ciekawi Obiektywem Google (Google
Lens)
Krotki opis Google Lens korzysta z bogatej bazy danych, dzieki ktérej mozna
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rozpoznac¢ roznorodne obiekty. Korzystajac z sieci neuronowej,
Google Lens moze dostarczy¢ wiele informacji o danym obiekcie
oraz w odniesieniu do innych danych. Google Lens rozpoznaje
zdjecia, ale takze inne obiekty skanowane przez aparat urzadzenia
mobilnego.

Narzedzie nie jest zwigzane z programami iVET, ale moze byc
przydatne jako narzedzie do odblokowania ,ukrytych” informacji

stojacym za fizycznym przedmiotem.

Obszar i kontekst Wszystko, co jest dostepne i publikowane w Internecie, jest

wdrozenia . . e . .
uzyteczne. Oznacza to, ze pole do dziatania jest nieograniczone.
Google Lens wykorzystuje neuronowa sie¢ danych, ktora rosnie

z kazdym dniem, regularnie dodajgc dane do Internetu.
Instytucja/Organizacja: Google

Strona internetowa: http://lens.google.com

Google Lens mozna pobraé bezptatnie z platformy TensorFlow
o otwartym kodzie zrédtowym. (https://www.tensorflow.org/).
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https://www.tensorflow.org/

. MOBILNA APLIKACJA RZECZYWISTOSCI ROZSZERZONEJ?

Powrot do historycznych szlakow Chani!

Rys13 - Chania (zrédto:
https://commons.wikimedia.org/wiki/%CE%A7%CE%B1%CE%BD%CE%B9%CE%AC#/media/File:A
rchaeological Museum of Chania.jpg)

Nazwa Mobilna aplikacja rzeczywisto$¢ rozszerzonej rozwijana przez
Uniwersytet Techniczny na Krecie.

Krotki opis Kompletny mobilny przewodnik turystyczny po zabytkach
kultury znajdujacych sie na Starym Miescie w Chanii na Krecie.
Funkcja AR polega na natozeniu modeli 3D budynkéw
historycznych w ich przesztym stanie na rzeczywisty S$wiat,
podczas gdy uzytkownicy eksploruja czes¢ Wenecka miasta
Chania, szukajac historycznych informacji w postaci tekstow
i obrazéw.

Obszar | kontekst Kraj: Gregja

wdrozenia Miasto: Chania

Instytucja / Organizacja: Politechnika Kreta

Strona internetowa: Jeszcze nie utworzona
Aplikacja nie jest jeszcze dostepna. Wedtug tworcow ma byc
dostepna na system Android.

® Aplikacja nie posiada jeszcze tytutu i jest w trakcie powstawania.
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https://commons.wikimedia.org/wiki/%CE%A7%CE%B1%CE%BD%CE%B9%CE%AC#/media/File:Archaeological_Museum_of_Chania.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/%CE%A7%CE%B1%CE%BD%CE%B9%CE%AC#/media/File:Archaeological_Museum_of_Chania.jpg

12. APLIKACJA CHESS W MUZEUM NA AKROPOLU

Twoj osobisty przewodnik w Twoim telefonie

Rys, 14 - Chania (zrédto: http://www.chessexperience.eu/)

Nazwa Aplikacja CHESS w Muzeum na Akropolu
Krotki opis Aplikacja wykorzystujgca Rzeczywisto$¢ Rozszerzong (AR) jest
jednym z  produktdow CHESS (Doswiadczenia zwigzane
z Dziedzictwem Kulturowym poprzez interakcje spoteczno-
osobiste i opowiadanie historii) ktére jest projektem,
wspotfinansowanym przez Komisje Europejska, majagcym na celu
integracje interdyscyplinarnych badan w zakresie personalizacji
i adaptacji, cyfrowego opowiadania historii, metodologii interakgji
oraz technologii mobilnych, narracji, z solidng podstawa
teoretyczng w naukach muzealnych, poznawczych
i dydaktycznych. Gtownym celem projektu CHESS jest badanie,
wdrazanie oraz ocena zarébwno spersonalizowanych
interaktywnych historii dla odwiedzajgcych miejsca kultury, jak
i ich autoréw oraz ekspertow do spraw tresci kulturowych.

Aplikacja wykorzystuje spersonalizowane interaktywne
doswiadczenia zwigzane z opowiadaniem historii, z eksponatami
muzealnymi ktére sa dostepne za posrednictwem urzadzen
mobilnych. Tre$¢ opowiadania jest spersonalizowana (rézne

tematy, gtebia informacji, styl jezykowy, styl odwiedzin, zajecia).

Aplikacja AR zawiera rozne funkcje multimedialne (narracja audio,

obrazy, rekonstrukcje 3D, gry wideo), ktore sg dostosowane do
profilu kazdego uzytkownika.
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http://www.chessexperience.eu/

Obszar i kontekst
wdrozenia

CGultapp

Dziatania AR sag wyswietlane w roznych wersjach, ktére sa
wprowadzane do tresci narracyjnych w oparciu o profile

uzytkownikow.

Kraj: Grecja

Miasto: Ateny

Instytucja / Organizacja: Muzeum na Akropolu

Strona internetowa: http://www.chessexperience.eu/

Strona muzeum: https://www.theacropolismuseum.gr/
Aplikacja jest instalowana w urzadzeniach przenosnych
wykorzystywanych w muzeum.
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Kluczowe instytucje zaangazowane w Projekt

Na podstawie wybranych i zebranych praktyk, partnerzy projektu zidentyfikowali kluczowe
instytucje (np. Instytucje iVET, nauczyciele, uczacy sie, organizacje edukacyjne, stowarzyszenia
kulturalne, fundacje, muzea i decydenci na szczeblu regionalnym i lokalnym), ktére moga
mie¢ wiekszy wptyw na wdrazanie skoordynowanych polityk i dziatan w zakresie zarzadzania
i podnoszenia $wiadomosci na temat dziedzictwa kulturowego. Wyzwania ktére moga
napotkac oraz wptyw i korzysci ktore moga osiggnac, zostaty nalezycie opisane w rozdziale 4.

Ci kluczowi aktorzy naleza do r6znych kategorii, takich jak:

1. organizacje dziatajgce w sektorze edukacyjnym (np. Uniwersytety);

2. organizacje zachowujace i promujace dziedzictwo kulturowe (np. Gminy, muzea, fundacje

kulturalne, stowarzyszenia kulturalne, biblioteki itp.).

To rozroznienie wynika z faktu, iz projekt ma na celu zachecanie do modernizacji sektora
dziedzictwa oraz wspierania instytucji ksztatcenia i szkolenia zawodowego w promowaniu
kultury jako katalizatora kreatywnosci i wzrostu, poprzez edukacje artystyczng i aktywny

udziat w dziataniach artystycznych i kulturalnych opartych na wspotpracy.

Ostatni rozdziat 5, ma na celu przedstawienie zalecen dla grupy docelowej, ktéra moze
skorzysta¢ z Poradnika. Zalecenia maja na celu nawigzanie Scislejszej wspotpracy miedzy
sektorem edukacyjnym a kluczowymi instytucjami dziatajagcymi w sektorze dziedzictwa
kulturowego, w celu przedstawienia konkretnych inicjatyw na rzecz promowania, zachowania
i waloryzacji dziedzictwa kulturowego i historycznego danego obszaru, zapewniajac tym

samym szerszy dostep .
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CultApp — materiaty zrodtowe do prezentacji:

Rys.1-2: https.//www.smb.museum/en/whats-new/detail/museum-fuer-islamische-

kunst-veroeffentlicht-augmented-reality-app-des-tamam-projekts.html

Rys.3:_https.//maptory.zkm.de/

Rys.4: Corrado Petrucco and Daniele Agostini (2016), Teaching our cultural heritage
using mobile augmented reality, “Journal of e-learning and Knowledge Society”, Vol 12,
n. 3.

Rys.5:_https.//www.micc.unifi.it/projects/see-for-me/

Rys.6:_https.//pixabay.com/photos/lublin-panorama-city-lubelskie- 184211/

Rys.7: https.//pixabay.com/photos/smartphone-digital-camera-camera-381237/

Rys. 8: https.//varnacitycard.com/place/archaeological-museum/

Rys.9: https.//varnacitycard.com/place/archaeological-museum/

Rys.10: https://varnacitycard.com/place/archaeological-museum/

Rys.11: https.//archeoroutelimburg.nl/en

Rys.12: zrzut z ekranu
Rys13:
https.//commons.wikimedia.org/wiki/%CE%A7%CE%B1%CE%BD%CE%BI%CE%ACH/m

edia/File:Archaeological Museum of Chania.jpg

Rys.14: http.//www.chessexperience.eu/

CultApp webografia do prezentagji:

https.//pixabay.com/photos/pokemon-pokemongo-friends-school- 1548194/

https://www.smb.museum/en/whats-new/detail/museum-fuer-islamische-kunst-

veroeffentlicht-augmented-reality-app-des-tamam-projekts.html

https.//maptory.zkm.de/

https.//www.micc.unifi.it/projects/see-for-me/

http://teatrnn.pl/przewodniki/strona/72

http://polskalab.e.org.pl/eng/ (EN)

http://www.sim-on.org/AR _and 3D.htm
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https://www.smb.museum/en/whats-new/detail/museum-fuer-islamische-kunst-veroeffentlicht-augmented-reality-app-des-tamam-projekts.html
https://www.smb.museum/en/whats-new/detail/museum-fuer-islamische-kunst-veroeffentlicht-augmented-reality-app-des-tamam-projekts.html
https://maptory.zkm.de/
https://www.micc.unifi.it/projects/see-for-me/
https://pixabay.com/photos/lublin-panorama-city-lubelskie-184211/
https://pixabay.com/photos/smartphone-digital-camera-camera-381237/
https://archeoroutelimburg.nl/en
https://commons.wikimedia.org/wiki/%CE%A7%CE%B1%CE%BD%CE%B9%CE%AC#/media/File:Archaeological_Museum_of_Chania.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/%CE%A7%CE%B1%CE%BD%CE%B9%CE%AC#/media/File:Archaeological_Museum_of_Chania.jpg
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