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Rok akademicki realizaciji
przedmiotu

2027/2028

Poziom ksztatcenia Il stopnia Grupa zaje¢ Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki
Forma studiow stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wykitadowy angielski
Semestr studiow 1 Liczba punktéw ECTS 6.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr Robert Domzat
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ (0.0 40.0 0.0 0.0 0.0 40
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosc¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnosc¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |40 40.0 70.0 150
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest rozwiniecie wiedzy o metodach cyfrowej dokumentac;ji i interpretacji dziedzictwa, ich
mozliwosciach poznawczych oraz uwarunkowaniach prawnych, etycznych i organizacyjnych. Studenci
przygotowujg koncepcje badan i odpowiedzialnego udostgpniania zasobéw dziedzictwa z uwzglednieniem
dostepnosci i réznorodnosci odbiorcow.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[GHDCMU2_WO05] Omawia
prawne, etyczne i spoteczne
uwarunkowania wykorzystywania
historii i dziedzictwa w pracy
badawczej i kreatywnej, z
uwzglednieniem prawa
autorskiego, pochodzenia
zasobow, konfliktéw pamieci oraz
odpowiedzialnego wykorzystania
sztucznej inteligenciji.

Omawia prawne, etyczne i
spoteczne uwarunkowania
cyfrowej dokumentacji,
interpretacji i udostepniania
dziedzictwa, uwzgledniajgc prawa
autorskie, pochodzenie zasobow
(w tym born-digital), konflikty
pamieci oraz odpowiedzialne
wykorzystanie sztucznej
inteligenc;ji.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[GHDCMU2_KO02] Proponuje i
wspétorganizuje dziatania na
rzecz odpowiedzialnej interpretacji
historii oraz ochrony i
popularyzacji dziedzictwa, z
uwzglednieniem réznorodnosci
perspektyw i dostepnosci dla
odbiorcow.

Proponuje dziatania w obszarze
materialnego i niematerialnego
dziedzictwa cyfrowego,
identyfikujgc wyzwania prawne,
etyczne i spoteczne.

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SK3] opracowanie tekstowe/
praca pisemna

[GHDCMU2_W04] Poréwnuje
teorie i metody cyfrowej
interpretacji dziedzictwa oraz
projektowania doswiadczen
muzealnych pod wzgledem ich
zatozen, zastosowan i ograniczen.

Objasnia metody dokumentac;ji
cyfrowej dziedzictwa kulturowego,
rozrézniajgc przyczyny zagrozenia
substancji zabytkowej, techniki
dokumentac;ji zabytkéw, sposoby
prowadzenia badan
proweniencyjnych oraz zabiegéw
prewencyjnych.

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SW5] realizacja zadania
problemowego

[GHDCMU2_WO06] Objasnia
ekonomiczne i organizacyjne
uwarunkowania przedsiewzie¢
badawczo-rozwojowych i
projektow kreatywnych w
sektorach gier i dziedzictwa, w
tym wspotpracy
miedzysektorowej, zrodet
finansowania i Sciezek
karierowych.

Objasnia ekonomiczne i
organizacyjne uwarunkowania
badan oraz projektéw z zakresu
dziedzictwa cyfrowego,
uwzgledniajgc role instytucji,
wspotprace miedzysektorowa,
zrodta finansowania oraz warunki
utrzymania rezultatéw projektu.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[GHDCMUZ2_U01] Samodzielnie
opracowuje koncepcje projektow
badawczych dotyczace gier
historycznych lub dziedzictwa
cyfrowego, z okresleniem
problemu, pytan lub hipotez
badawczych, doborem metod oraz
uzasadnieniem sposobu

interpretacji i weryfikacji wynikow.

Samodzielnie opracowuje
koncepcje badan dotyczacych
dziedzictwa cyfrowego, formutujac
problem i pytania badawcze,
dobierajac zrodta i metody
dokumentacji lub interpretacji oraz
okreslajgc sposob oceny
wiarygodnosci i weryfikaciji
rezultatéw.

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SU5] realizacja zadania
problemowego

Tresci przedmiotu

1.

Dziedzictwo cyfrowe i wirtualne — pojecia, teorie, autentycznos¢ i relacja miedzy obiektem a

reprezentacja.

Metody dokumentacji 2D i 3D — fotografia, fotogrametria, skanowanie, obrazowanie multispektralne i
RTG; zastosowania i ograniczenia.

Cyfrowe blizniaki i ,blizniaki pamigci” — modelowanie, niepewnos$c¢ rekonstrukcji i pochodzenie danych.

Dziedzictwo immersyjne — VR, AR, XR, narracje interaktywne i gry edukacyjne.

Ochrona i udostepnianie zbioréw — repozytoria, metadane, trwato$é zasobéw i dostepnosé.

Prawo i etyka — prawa autorskie, dane wrazliwe, konflikty pamieci i odpowiedzialne uzycie Al.

Organizacja projektow — instytucje, partnerstwa, finansowanie i trwato$c¢ rezultatéw.

Koncepcja badan — problem, dobér metod, krytyka zrédet i plan ewaluaciji.

Wymagania wstepne
i dodatkowe
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Sposoby i kryteria Sposéb oceniania (sktadowe) Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowej
oceniania OSIa_gan.ych Portfolio zadarn warsztatowych 51.0% 25.0%
efektow uczenia sie Projekt zespotowy: koncepcja 51.0% 75.0%
badan i interpretacji dziedzictwa
cyfrowego
Zalecana lista lektur Podstawowa lista lektur 1.
Ch'ng, E., Chapman, H., Gaffney, V. and Wilson, A. S. (eds)
(2022). Visual Heritage: Digital Approaches in Heritage Science.
Springer.
2.
Champion, E. (ed.) (2021). Virtual Heritage: A Guide. Ubiquity
Press.
3.
Cameron, F. and Kenderdine, S. (eds) (2007). Theorizing Digital
Cultural Heritage: A Critical Discourse. MIT Press.
4,
Bentkowska-Kafel, A. and MacDonald, L. (eds) (2018). Digital
Techniques for Documenting and Preserving Cultural Heritage. Arc
Humanities Press.
Uzupetniajaca lista lektur 1.
UNESCO (2003). Charter on the Preservation of Digital Heritage.
2.
The London Charter (2009). The London Charter for the Computer-
Based Visualisation of Cultural Heritage, version 2.1.
3.
Collections Trust (2022). Spectrum 5.1: The UK Museum
Collections Management Standard.
Adresy eZasobdw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

N

Poréwnaj trzy metody cyfrowej dokumentacji wybranego obiektu dziedzictwa. Ktéra najlepiej odpowiada
celom badawczym i dlaczego?

2.
Ocen wiarygodnos¢ cyfrowej rekonstrukcji historycznej. Jak odrézni¢ udokumentowane ustalenia od
hipotez i decyzji interpretacyjnych?

3.
Opracuj koncepcje cyfrowego udostepnienia wybranej kolekcji muzealnej, uwzgledniajgc dostepnose,
prawa autorskie, potrzeby odbiorcow i trwatosé zasobow.

4.
Omoéw wybrane przyktady udanych projektow dziedzictwa cyfrowego, ktére mogg stanowi¢ wzoér do
nasladowania.

Praktyki zawodowe Nie dotyczy

w ramach przedmiotu
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