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Streszczenie

Rozwoj spoteczenstwa informacyjnego przyczynia si¢ do powstania nowych form
uczestnictwa w kulturze i turystyce, takze w turystyce kulturowej. Jedng z takich form sa
wirtualne muzea stanowigce narzedzie udostgpniania 1 upowszechniania dziedzictwa
kulturowego szerokiemu gronu odbiorcéw. Digitalizacja zbiordw muzealnych i tworzenie
repozytoriow cyfrowych wskazywane sa jako wazne dzialania w krajowych programach
ochrony dziedzictwa oraz w strategiach rozwoju instytucji kultury. Celem artykutu jest
przedstawienie istoty rozwigzania, jakim sg wirtualne muzea w promocji i udost¢pnianiu
dziedzictwa kulturowego oraz umiejscowienie ich wsrod istniejgcych walorow turystycznych.
W artykule odwotano si¢ do przyktadow dwoéch projektow: Wirtualnych Muzeéw Matopolski
i Wirtualnych Muzeéw Podkarpacia.  Zastosowanie technologii  informacyjno-
komunikacyjnych w sektorze kultury stanowi wazny obszar polityki spotecznej i1 jeden
Z kierunkéw rozwoju wspotczesnej turystyki kulturowej. Wykorzystanie réznorodnych
rozwigzan multimedialnych w wirtualnych muzeach przyczynia si¢ do nowoczesnej promocji
dziedzictwa kulturowego. Efektem jest takze tworzenie nowego waloru turystycznego,
zachecajacego do odwiedzenia nie tylko wirtualnych zbiordéw, ale rowniez danego miejsca lub
regionu.

Wstep

Muzea s3 instytucjami kultury, ktérych celem jest ,,sprawowanie opieki nad zabytkami,
informowanie o wartosciach 1 tresciach gromadzonych zbiorow, upowszechnianie
podstawowych wartosci historii, nauki i kultury polskiej oraz $wiatowej, ksztattowanie
wrazliwosci poznawczej 1 estetyczne] oraz umozliwianie kontaktu ze zbiorami” [Ustawa
z dnia 21 listopada 1996 r. 0 muzeach]. Moga one reprezentowac catoksztatt historii i kultury
danego kraju albo tez odzwierciedla¢ dziedzictwo kulturowe danej miejscowosci lub regionu.
Muzea stanowig wazne elementy przestrzeni turystycznej, wokot ktorych koncentruje sig
przyjazdowy ruch turystyczny, poniewaz posiadajg w swych zbiorach liczne przedmioty
0 wartosci historycznej lub artystyczne;j.

Rewolucja elektroniczna 1 rozwdj spoteczenstwa informacyjnego, wykorzystujacego
nowe technologie informacyjno-komunikacyjne, przyczynity si¢ do rozszerzenia zakresu
znaczeniowego 1 zmian w organizacji dziatalno$ci muzeum. Funkcjonowanie przestrzeni
internetowe]j jako nowego miejsca komunikacji, dostgpu do informacji i wymiany opinii,
przyczynia si¢ rowniez do rozwoju nowych form promocji 1 udostepniania dziedzictwa
kulturowego. W konsekwencji w Internecie powstaja cyfrowe repozytoria zbiorow
muzealnych w formie wirtualnych muzeow, wirtualnych spacerow, -elektronicznych
katalogow  eksponatow  muzealnych z  rozbudowanymi treSciami  wizualnymi
I informacyjnymi. Rodzaje rozwigzan zastosowanych w wirtualnych ekspozycjach mogg by¢
réznorodne. Zalezne jest to przede wszystkim od Zrddet finansowania i1 uczestnictwa danej
instytucji kultury w programach digitalizacji dziedzictwa kulturowego na szersza skale lub
samodzielnej ich realizacji. Nie bez znaczenia pozostaje réwniez ranga danego muzeum,
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jego popularno$¢ wsrod turystow czy rodzaje posiadanych zbiorow. Z tego powodu
technologie informacyjno-komunikacyjne wdrazane beda inaczej przez muzea lokalne,
a inaczej przez muzea zarzadzane na poziomie wojewddzkim i krajowym, ktére posiadaja
zabytki unikatowe, uznane za pomniki historii czy wpisane na Liste Swiatowego Dziedzictwa
Kulturowego UNESCO. Istotng kwestiag w organizacji dzialalnosci muzeum jest umiejetnosé
korzystania z mozliwos$ci rozwoju, jakie pojawiaja si¢ w jego otoczeniu. Dotyczy to dostgpu
do wiedzy na temat nowoczesnych form promocji i udostgpniania zasobéw kulturowych,
zrodet finansowania tych rozwigzan oraz nowych trendow pojawiajacych si¢ na rynku
turystycznym. Szczegolne znaczenie maja w tym przypadku zmieniajagce si¢ oczekiwania
dziedzictwa kulturowego.

Celem artykutu jest przedstawienie rozwigzania, jakim sg wirtualne muzea w promocji
i udostepnianiu dziedzictwa kulturowego oraz umiejscowienie ich wsrdd istniejacych
walorow turystycznych. Szczegdlng uwage zwrocono na dwa projekty: Wirtualne Muzea
Matopolski 1 Wirtualne Muzea Podkarpacia, ktére omoéwiono w formie studium przypadku.
Przeprowadzono analize zawarto$ci serwiséw internetowych wirtualnych muzeow pod katem
dostepnych funkcji 1 stosowanych rozwigzan multimedialnych. Dla ukazania szerszej
perspektywy zjawiska w artykule omowiono prawne uwarunkowania procesu digitalizacji
muzealiow w Polsce. Informacje te uzyskano na podstawie kwerendy krajowych i unijnych
dokumentéw strategicznych w zakresie ochrony i udostepniania dziedzictwa kulturowego.
Wybor podmiotu badan podyktowany byt wyrdzniajacym si¢ w skali Polski dziedzictwem
kulturowym obu regiondéw, ktore stanowi podstawe dla rozwoju turystyki kulturowej,
jak rbwniez podejmowanymi przez samorzady terytorialne dziataniami innowacyjnymi
w zakresie nowoczesnych technik udostgpniania i promocji zbiorow muzealnych.

Czym s3 wirtualne muzea?

Rosngce znaczenie technologii informacyjno-komunikacyjnych, do ktorych nalezy
wirtualna rzeczywisto$¢, rzeczywisto$¢ rozszerzona i technologie internetowe, przyczynia si¢
do wdrazania innowacyjnych rozwigzan w udost¢pnianiu dziedzictwa kulturowego przez
muzea [Styliani i in. 2010, s. 521]. W 1947 r. A. Malraux przedstawil koncepcj¢ muzeum
wyobrazonego (fr. le musée imaginaire). Muzeum wyobrazone (wyobrazni) oznaczato
muzeum bez $cian, okreslonego potozenia i1 granic przestrzennych [Styliani 1 in. 2010, s. 521],
obejmujace obrazy zapisane w pamigci ludzkiej [Bentkowska-Kafel 2013, s. 162], a zatem
istniejace w indywidualnej swiadomosci kazdego cztowieka. Ta idea czesto wskazywana jest
w literaturze naukowej jako punkt poczatkowy dla tworzenia wirtualnych muzedw.
A. Malraux zwrécit uwage na mozliwosci reprodukcji dziet sztuki, jakie stwarzat rozwoj
drukarstwa. Stanowito to szans¢ na udostepnienie $wiatowego dziedzictwa artystycznego
szerokiemu gronu odbiorcow [Bentkowska-Kafel 2013, s. 162-163]. W latach 90. XX w.
pojawilo si¢ pojecie ,,muzeum wirtualnego”, ktére w zatozeniu miato udostgpnia¢ szerokiemu
gronu odbiorcow mniej lub bardziej znane zasoby w formie cyfrowej za posrednictwem
zasobow internetowych. Rozwoj tego typu wirtualnych instytucji wyznaczyt nowe struktury
funkcjonowania tradycyjnych placowek muzealnych na $wiecie [Folga-Januszewska 2010,
s. 201].

Jedng z pierwszych definicji wirtualnego muzeum sformutowat W. Schweibenz
[Schweibenz 1998, s. 191, ttum. za: Bentkowska-Kafel 2013, s. 163], ktory scharakteryzowat
je jako ,logicznie dobrany zbidr obiektéw cyfrowych wykonanych w roznych technikach
medialnych. Dzigki kompatybilnos$ci i licznym formom dostepu zbiory tego typu wykraczaja
poza tradycyjne formy przekazu informacji 1 interakcji ze zwiedzajacymi; moga by¢
przystosowane do ich potrzeb; nie istnieja w rzeczywistym miejscu ani przestrzeni; obiekty
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I towarzyszace im informacje sg ogolnie dostgpne”. W tym miejscu warto zwroci¢ uwage na

dwa rodzaje wirtualnych muzedéw wyrdznione przez T. Jedrysiaka [2009, s. 55], tj.:

e muzeum wirtualne na stronie internetowej — jako uzupelnienie oferty muzeum
tradycyjnego dostepnego dla zwiedzajacych w danym miejscu,

e muzeum wirtualne na stronie internetowej — jako niezalezna jednostka z udostepnionymi
zbiorami muzealnymi w postaci cyfrowej, ktora nie posiada statej, fizycznej siedziby.

Podobne kryterium zastosowaty M. Stefanik i M. Kamel [Stefanik, Kamel 2013, s. 9]
definiujgc muzea wirtualne jako ,,placéwki, ktorych eksponaty (lub wnetrza i eksponaty)
sg udostepniane do ogladania drogg elektroniczng (w Internecie). Sg to muzea samodzielne
lub uzupeiniajg funkcje muzeow rzeczywistych [Stefanik, Kamel 2013, s. 9]. Tego rodzaju
projekty internetowe zawieraja cztery zasadnicze elementy: informacje na stronie
internetowej o muzeum, prezentacje najwazniejszych dziet, wirtualny spacer po wnetrzach
| zastosowanie grafiki trojwymiarowej [Gontar 2013, s. 134]. Wirtualne muzea stanowig
zatem ,,0g0lnie dostepny, interaktywny zbior kompleksowych przedstawien 3D lub kopii

zabytkow utworzonych za pomocg metod komputerowych” [Bentkowska-Kafel 2013, s. 161].

Laczac w sobie elementy nauki i zabawy, zachecaja do eksploracji osoby roznigce si¢ pod

wzgledem umiejetnosci percepcji i odbioru dziet sztuki. Uczestnicy brytyjskiej szkoty letniej

V-MusT zauwazyli [Bentkowska-Kafel 2013, s. 161], ze wspodlczesne muzea

wirtualne powinny stanowié ,,zintegrowany system poznawczy”, agregujacy roznorodne

informacje i czynno$ci w jedng cato§¢. Wdrozenie odpowiednich rozwigzan w tym zakresie
umozliwia bowiem zaspokajanie zrdznicowanych potrzeb uzytkownikow, a takze ich
aktywizowanie w procesie poznawania kultury. Nalezy jednak zauwazy¢, ze tego typu
wirtualne instytucje zawieraja nie tylko multimedialne repozytorium informacji, ale takze
narzedzia komunikacji i wymiany pogladow naukowych oraz wirtualny warsztat pracy

[Bentkowska-Kafel 2013, s. 161].

W. Schweibenz [2004, s. 3] wydzielit réwniez cztery etapy rozwoju muzedw
wirtualnych powstajacych w oparciu o zasoby internetowe:

1. Muzeum broszurowe (ang. brochure museum) — strona internetowa zawierajaca
podstawowe informacje o muzeum, takie jak: rodzaje kolekcji, adres 1 godziny otwarcia
placowki. Celem utworzenia strony internetowej jest przekazanie potencjalnym
odwiedzajacym praktycznych informacji o dziatalno$ci muzeum.

2. Muzeum zawarto$ci (ang. content museum) — strona internetowa z udostepnionym
katalogiem kolekcji muzealnych w formie cyfrowej bazy danych. Zawarto$¢ strony
internetowe] jest bardziej przydatna dla ekspertow poszukujacych szczegotowych
informacji o wybranej kategorii dziedzictwa kulturowego, niz dla zwyklych
odwiedzajacych. Celem muzeum jest dostarczenie szczegotowej 1 profesjonalnej
informacji (ang. object-oriented information) o zgromadzonych eksponatach.

3. Muzeum uczace (ang. learning museum) — strona internetowa, ktérej zawarto$¢ dotyczaca
kolekcji muzealnych ma wymiar dydaktyczny (ang. context-oriented information). Wiedza
udostgpniana jest w zrdznicowany, takze multimedialny sposob, dopasowany do wieku,
wyksztalcenia 1 wiedzy uzytkownikow. Celem muzeum jest motywowanie 0sOb
korzystajacych z serwisu internetowego do zdobycia wiedzy o zbiorach muzealnych,
a takze zachecenie ich do zobaczenia obiektow w czasie osobistej wizyty w muzeum.

4. Muzeum wirtualne (ang. virtual museum) — strona internetowa lub bardziej rozbudowany
serwis internetowy zawierajacy nie tylko kolekcje danego muzeum, ale réwniez
udostepniajacy cyfrowe zbiory innych instytucji kultury. Poszczegolne eksponaty znajduja
si¢ w zbiorach muzealnych, ale nie musza by¢ udostgpniane w rzeczywistosci w takich
samych zestawieniach, jak w kolekcjach cyfrowych lub tez nie sg dostepne dla
zwiedzajacym z réznych powodow.

Poszukiwanie informacji przed wyjazdem jest elementem tzw. podrézy wyobrazone;.

Powszechny dostep do Internetu i urzadzen mobilnych sprawia, ze tury$ci coraz czesciej
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poprzedzaja wyjazd poszukiwaniami informacji na stronach internetowych. Z tego powodu
instytucje kultury, zwlaszcza muzea, powinny w tym zakresie wychodzi¢ naprzeciw
oczekiwaniom turystow [Stasiak 2007b, s. 121]. W ostatnich latach muzea w Polsce
podejmuja dziatania w zakresie digitalizacji zbiorow, ktorej celem jest ich ochrona, a takze
promocja i udostgpnienie szerszemu gronu odbiorcoOw. Strony internetowe muzedéw s3 nie
tylko miejscem zamieszczania informacji turystycznej, jak potozenie muzeum, ceny biletow
czy godziny otwarcia, ale rowniez kanalem dostgpu do cyfrowych zbioréw w formie galerii
zdje¢ lub baz danych [Goral 2012, s. 89]. Zawartos¢ wirtualnych zbioréw czyni kolekcje
muzealne bardziej dostgpnymi i atrakcyjnymi dla szerokiej grupy odbiorcéw i wzbogaca ich
wrazenia zwigzane z poznawaniem dziedzictwa kulturowego [Styliani i in. 2010, s. 521]. Sam
proces digitalizacji zbiorow muzealnych, ktorego konsekwencja jest m.in. tworzenie
wirtualnych wystaw czy muzedéw, przyczynia si¢ do upowszechniania wiedzy o zasobach
kulturowych [Gontar 2013, s. 141]. Zwiedzanie muzeum wirtualnego moze stanowi¢ wstep
do pdzniejszego przyjazdu i zwiedzenia obiektu w miejscu, w ktérym on si¢ znajduje
[Roston 2012, s. 196].

Muzea wirtualne postugujac si¢ cyfrowymi reprodukcjami, mogg spetnia¢ funkcje
wlasciwe dla tradycyjnego muzeum, jak archiwizacja i ochrona eksponatow oraz dzialalnos¢
edukacyjna i naukowa. Sg one jednak przejawem odejécia od traktowania muzeum jako
»Swiatyni sztuki” zrozumiatej tylko dla koneserdw, na rzecz zmiany w nowocze$ni€
zarzadzane miejsce edukacji i1 rozrywki, dostosowane do potrzeb wszystkich grup
odwiedzajacych [Patians i in. 2008, s. 5; Stasiak 2007b, s. 129; Zidtkowska-Weiss 2013,
S. 167]. Nastgpuje w nich zmiana medium, techniki i formy przekazu, co stanowi odpowiedz
na rosngce wymagania konsumentéw, a zarazem przyczyne¢ zacierania si¢ granicy mig¢dzy
kulturg wysoka i niska [Folga-Januszewska 2010, s. 201]. Wirtualne muzea cechuje przede
wszystkim wielofunkcyjno$¢. Ta forma muzeum, widziana jest jako innowacyjny produkt
turystyczny, majacy na celu wzbudzenie zadowolenia wynikajacego z zaspokojenia potrzeb
poznawczych szerokiego grona odbiorcéw z réznych grup wiekowych 1 spolecznych.
Stosowane rozwigzania spelniajg wymogi nowoczesnego udostepniania walorow
turystycznych w formie animacji, zdje¢, filmow i obrazow trojwymiarowych, gier
komputerowych czy multimedialnych 1 interaktywnych programéw edukacyjnych. Osoba
majaca dostep do Internetu moze odby¢ wirtualny spacer po muzeum: odwiedzi¢ kolejne sale,
obejrze¢ wnetrza, eksponaty, wystucha¢ komentarza przewodnika, uzyska¢ wigcej informacji
na interesujacy ja temat [Godlewski 2004, za: Zidtkowska-Weiss 2013, s. 168]. A. Stasiak
[2013, s. 29] zwraca uwage na konieczno$¢ kreowania produktow turystycznych nasyconych
emocjami, ktore beda multiplikowaé wrazenia turystow. Jedng z przemian zachodzacych
W gospodarce turystycznej jest ,,wykorzystanie nowoczesnych technologii do wzbogacania
realnej przestrzeni turystycznej o wirtualne byty (rozszerzona rzeczywistos¢), a takze
wygodnego zapisywania doswiadczen turystycznych oraz dzielenia si¢ wrazeniami z masow3g
publicznos$cig” [Stasiak 2013, s. 36].

Digitalizacja zbiorow muzealnych w polskich programach rzadowych

W ostatnich latach podejmowane sg roézne dziatania majace na celu upowszechnianie
I promocje kultury narodowej za posrednictwem Internetu. W Polsce gtéwnym inicjatorem
dziatan w tym zakresie jest Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego. Dzialania te sa
efektem realizacji wytycznych Komisji Europejskiej z 2011 r. [Zalecenie Komisji z dnia 27
pazdziernika 2011 r. ws. Digitalizacji i udostgpniania w Internecie dorobku kulturowego...]
dotyczacych digitalizacji 1 udostgpniania w Internecie dorobku kulturowego oraz ochrony
zasobow kulturowych. Wszystkie panstwa cztonkowskie Unii Europejskiej powinny podjaé
dziatania dotyczace planowania i monitorowania cyfryzacji ksigzek, czasopism, gazet,
fotografii, obiektow muzealnych, dokumentéw archiwalnych, materiatéw dzwigkowych
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I audiowizualnych, zabytkow i stanowisk archeologicznych. Mimo ze digitalizacja jest
przedsigwzieciem kosztownym 1 zazwyczaj przekraczajagcym budzety finansowe
poszczegolnych placowek muzealnych, w duzej mierze staje si¢ mozliwa do realizacji przy
wsparciu finansowym funduszy Unii Europejskiej. Celem realizowanych projektow jest
utworzenie do 2015 r. Europejskiej Biblioteki Cyfrowej ,,Europeana”, ktora stanowi¢ ma
podstawowe zrédto informacji na temat dziedzictwa kulturowego europejskich instytucji
kultury 1 nauki. Zasoby ,,Europeany” maja by¢ latwo dostgpne w miejscach aktywnosci
uzytkownikéw w sieci internetowej, zwlaszcza na portalach spotecznosciowych i stronach
internetowych o charakterze edukacyjnym. ,,Europeana” ma przyczyni¢ si¢ do inspirowania
kreatywnoS$ci oraz stymulowania rozwoju spolecznego. Wybodr eksponatow do digitalizacji
powinien by¢ poprzedzony analizg mozliwosci technicznych, organizacyjnych i finansowych
muzeum oraz potrzeb potencjalnych uzytkownikéw. Do digitalizacji wybierane sa
[Kusmidrowicz-Krol 2012, s. 31]:

e cksponaty cenne z punktu widzenia warto$ci kulturowych i historycznych,

e cksponaty wazne w kontekscie kolekcji danego muzeum,

e cksponaty nalezace do wigkszych zespoldw przewidzianych do digitalizacji,

e cksponaty wymagajace precyzyjnej dokumentacji z uwagi na zalecenia konserwatorskie,

e cksponaty nieudostepniane ze wzgledu na szczegdlng wrazliwos$¢ lub zty stan zachowania.

W Polsce, w oparciu o wytyczne Komisji Europejskiej, realizowany jest Wieloletni
Program Rzadowy ,,Kultura+” zaplanowany na lata 2011-2015. Zaktada on poprawe dostgpu
do zasobow polskiego dziedzictwa kulturowego oraz zwigkszenie uczestnictwa w kulturze
spotecznosci lokalnych poprzez modernizacje i budowe niezbednej infrastruktury technicznej
oraz digitalizacj¢ zasobow muzedw, bibliotek i archiwow. W ramach programu ustanowiono
priorytet ,,Digitalizacja”. Operatorem priorytetu jest Narodowy Instytut Audiowizualny, ktory
odpowiedzialny jest za wypracowanie standardéw i nadzor nad procesem digitalizacji
polskiego dziedzictwa kulturowego (wspdlnie z Biblioteka Narodowa, Archiwum Cyfrowym,
Narodowym Instytutem Dziedzictwa oraz Narodowym Instytutem Muzealnictwa i Ochrony
Zbiorow). Celem priorytetu jest digitalizacja zasobow kultury poprzez przeprowadzenie
procesu konwersji analogowo-cyfrowej oraz pozniejsze upowszechnianie otrzymanych
zasobow za posrednictwem Internetu, m.in. w postaci repozytoriow cyfrowych, wirtualnych
muzedéw, bibliotek, archiwow, kolekcji zabytkéw, czy wortali audiowizualnych.
Beneficjentami $rodkoéw finansowych sg panstwowe i1 samorzadowe instytucje kultury,
archiwa panstwowe oraz instytucje filmowe. Do 2014 r. w ramach trzech przeprowadzonych
edycji Programu Kultura+ (priorytet ,,Digitalizacja) zrealizowanych zostalo 119 projektow
digitalizacyjnych (koszt 54 min zt). Do tej pory tacznie utworzono wersje cyfrowe ponad
3 milionéw eksponatéw muzealnych.

Dopetnieniem Programu ,,Kultura+” jest priorytet ,,Ochrona i cyfryzacja dziedzictwa
kulturowego”. Realizowane w jego ramach zadania s3 kontynuacja kompleksowego procesu
cyfryzacji materialnych zasobdéw dziedzictwa kulturowego, zwlaszcza zabytkdw znajdujacych
si¢ w zarzadzie instytucji muzealnych spoza sektora finansow publicznych. Oprécz tego,
Narodowy Instytut Muzealnictwa i Ochrony Zbioréw realizuje projekt ,,E-muzea”, ktorego
celem jest udostgpnianie za posrednictwem Internetu wybranych kolekcji muzealnych
poddanych wczesniej procesowi digitalizacji. Zaplanowano réwniez budowe repozytorium
cyfrowych zasobow muzealnych w postaci portalu internetowego, tj. elektronicznego
katalogu zbioréw, zawierajacego tresci wizualne i informacyjne.

Samorzady terytorialne i instytucje kultury, zarzadzajace placéwkami muzealnymi
I realizujace projekty w zakresie digitalizacji zasobow muzealnych, korzystaja rowniez ze
srodkow finansowych dostgpnych w ramach Regionalnych Programéw Operacyjnych oraz
innych programéw unijnych. Plany finansowe tych programoéw dla wszystkich wojewodztw
uwzgledniajg srodki na realizacje projektow dotyczacych budowy lub rozbudowy systemow
stuzacych digitalizacji zasobow dziedzictwa kulturowego, w tym zasobow wirtualnych
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muzedéw. Waznym elementem finansowania tych dziatan w Polsce sg $rodki pozyskiwane
z funduszy strukturalnych Unii Europejskiej, m.in. w ramach Programu Operacyjnego
Infrastruktura i Srodowisko, Priorytet 11 — Kultura i dziedzictwo narodowe, Dziatanie 11.1 —
Ochrona i zachowanie dziedzictwa kulturowego o znaczeniu ponadregionalnym. Jego celem
jest ochrona i zachowanie dziedzictwa kulturowego, w tym realizacja projektow z zakresu
rozwoju zasobow cyfrowych w obszarze kultury.

Wirtualne Muzea Matopolski i Wirtualne Muzea Podkarpacia — studium
przypadku

W ostatnich latach w Polsce zrealizowano dwa projekty digitalizacji zbiorow
muzealnych o zasiggu regionalnym w wojewddztwie matopolskim i podkarpackim. Powstaty
wirtualne muzea prezentujace eksponaty z roznych placowek muzealnych. Przedsigwzigcia te
zostaty zrealizowane w ramach wspotpracy samorzadow wojewddzkich i instytucji kultury,
W szczegdlnosci muzeodw, ale takze skansenow 1 osrodkéw kultury. W Wirtualnych Muzeach
Matopolski (tabela 1) i Wirtualnych Muzeach Podkarpacia (tabela 2), ktore maja forme
rozbudowanych portali internetowych, pojedyncze eksponaty, kolekcje 1 wnetrza muzealne
udostepnione zostaly przy zastosowaniu réznorodnych multimediéw. Sg to przede wszystkim
zdjecia 3D, filmy, nagrania dzwickowe potaczone z informacja tekstowa bedaca opisem
historii i cech charakterystycznych eksponatow, ich tworcow, przeznaczenia czy dawnych
funkcji. Narzgdzia wyszukiwania informacji w tych portalach umozliwiaja uzytkownikom
zapoznanie si¢ z catymi udostgpnionymi tam zasobami.

Tabela 1. Wirtualne Muzea Malopolski — liczba i rodzaje zastosowanych rozwiazan
multimedialnych

Siedziba Cyfrowe Obrazy Pliki Inter-
Lp. muzeum Nazwa muzeum eksponaty 3D* dzwiekowe | pretacje
1. Krakow Muzeum Archeologiczne 67 38 12 33
Muzeum Archidiecezjalne 20 12 6 9
Muzeum Armii Krajowej 16 7 8 11
Muzeum Etnograficzne 55 33 16 18
Muzeum Farmacji CM UJ 24 19 5 7
Muzeum Geologiczne
ING PAN 26 6 3 !
Muzeum Geologiczne
WGGIOS$ AGH 10 10 0 2
Muzeum Historii Fotografii 32 15 8 14
Muzeum Historyczne Miasta 64 a1 12 25
Krakowa
Muzeum Inzynierii Miejskiej 12 12 2 18
Muzeum Lotnictwa Polskiego 20 6 4 1
Muzeum Narodowe 78 47 42 83
Muzeum Sztuki

i Techniki Japonskiej Manggha 30 0 0 0

Osrodek Dokumentacji Sztuki
Tadeusza Kantora Cricoteka 22 18 > 22

Zamek Krolewski na Wawelu
Panstwowe Zbiory Sztuki 51 0 0 0
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L Siedziba Nazwa muzeum Cyfrowe Obrazy Pliki Inter-
Pl muzeum eksponaty 3D* dzwiekowe | pretacje
2. Biecz Muzeum Ziemi Bieckiej 33 29 10 19
, Muzeum im. Ireny
3 Chrzandw i Mieczystawa Mazarakich 22 18 13 10
4, Cigzkowice Muzeum Przyrodnicze 4 4 2 0
5, | _Dabrowa Osrodek Spotkania Kultur 9 7 1 3
Tarnowska
6. Dobczyce Muzeum Regionalne PTTK 5 1 5 4
Muzeum Regionalne PTTK 16 7 11
7. Gorlice Dwory Karwacjanow
. . 6 0 0 1
i Gladyszow
Muzeum
8. Kety im. Aleksandra Ktosinskiego 21 16 5 12
9. Koszyce Muzeum Ziemi Koszyckiej 12 7 0 4
— Muzeum Regionalne
10. Myslenice Dom Grecki” 6 5 6 4
. . Muzeum Niepotomickie —
11. | Niepotomice Zamek Krélewski 16 10 2 6
12. | Nowy Sacz Muzeum Okregowe 35 25 15 16
13. Olkusz Muzeum Regionalne PTTK 6 4 0 2
14, | Pwniczna- -y, o eim Regionalne TMP 8 7 4 1
Zdrdj
15. SWI?‘tmkI Muzeum Slusarstwa 10 8 4 5
Gorne
16. Tarnow Muzeum Okregowe 38 22 4 18
Muzreu’m Dom Rodzinny Ojca 20 5 4 12
17. | Wadowice Swigtego Jana Pawta II
Muzeum Miejskie 5 5 0 3
18. | Wieliczka Muzeum Zup Krakowskich 32 27
Muzeum Nadwislanski Park
19. | Woygietzow | Etnograficzny w Wygietzowie 17 9 4 5
i Zamek Lipowiec
20. Zakopane Muzeum Tatrzanskie 35 17 6 32
21. Zub'rzyca Orawski Park Etnograficzny 9 4 4 4
Gorna

* Liczba obiektow przeznaczonych do digitalizacji w postaci obrazéw 3D do konca 2013 r. wedlug danych
podanych w opracowaniu pt. Wirtualne Muzea Matopolski. Baza wiedzy o projekcie WMM, Matopolski Instytut

Kultury, s. 9
Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie serwisu internetowego Wirtualne Muzea Malopolski (30.06.2014)

Inicjatorem realizacji Wirtualnych Muzeéw Matopolski byt Matopolski Instytut
Kultury. Pierwsza cz¢$¢ projektu zostata ukonczona w 2011 r., wtedy tez Wirtualne Muzeum
zostato udostepnione w Internecie. Od wrzesnia 2013 r. kontynuowane sa prace nad
rozwojem jego zasobow w ramach projektu Wirtualne Muzea Matopolski Plus. Szczegdtowe
zestawienie dotyczace eksponatow udostgpnianych w ramach projektu Wirtualne Muzea
Matopolski przedstawiono w tabeli 1. Na uwage zastuguje fakt, ze w projekcie uczestnicza
zard6wno muzea zarzadzane na poziomie krajowym, samorzagdowym, jak i muzea utworzone
przez wiladze koscielne czy organizacje pozarzagdowe. Opracowane zostaty cyfrowe wersje
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eksponatéw 1 kolekcji muzealnych szczegoélnie cennych pod wzgledem historycznym,
kulturowym i artystycznym, a takze charakterystycznych dla poszczegdlnych muzeéw oraz
miejsc w regionie Malopolski. Ponadto, procesem digitalizacji objeto zbiory zagrozone
bezpowrotng degradacjg oraz obiekty wytaczone z uzytkowania z powodu zlego stanu
technicznego. Wirtualne Muzea Matopolski udostgpniane sa w serwisie internetowym
I w aplikacji dostepnej w urzadzeniach mobilnych, jak tablety i smartfony.

Oprocz galerii zdje¢, wykonanych w technologiach 2D, 3D i 3D unity', w serwisie
internetowym dostepne sg nagrania audio, gry tematyczne oraz innowacyjnie zorganizowane
»lekcje muzealne”. Dodatkowo dia zbiordw muzealnych opracowane zostaly ,,Interpretacje”. Sg to
podzielone tematycznie opracowania tekstowe, dotyczace eksponatow zgromadzonych
W jednym Iub w kilku roéznych muzeach, polaczone jednym motywem przewodnim,
omoOwione szczegotowo 1 w przystepny sposob. Dostepne sg one w formie plikoéw do pobrania
lub nagran dzwigkowych na osobnych podstronach serwisu internetowego.

Ciekawym rozwigzaniem w serwisie internetowym Wirtualne Muzea Matopolski jest
réwniez gra multimedialna ,,Obroncy czasu”. Ma ona na celu zainteresowanie uzytkownika
Wirtualnego  Muzeum  dziedzictwem  kulturowym  poprzez  zaangazowanie  go
W rozwigzywanie zadan fabularnych, wtasciwych grom komputerowym. Uzytkownik-gracz
wykonujac kolejne zadania dociera do informacji o zbiorach muzealnych, ktore udostepniane
sa w niekonwencjonalny sposob, wymagajacy przeszukiwania zasobow Wirtualnego
Muzeum. Takie rozwigzanie wpisuje si¢ w koncepcje¢ grywalizacji (ang. gamification), ktora
ma na celu zachecenie konsumentow do korzystania z produktéw i uslug poprzez
zastosowanie w dzialaniach marketingowych zasad z gier (np. rywalizacji, wspodtpracy,
zdobywania nagrod).

Drugim rozwigzaniem o zasiggu regionalnym jest projekt Wirtualne Muzea
Podkarpacia, ktoéry ukonczony zostal w 2010 r. Inicjatorem utworzenia cyfrowej wersji
kolekcji muzealnych z wojewddztwa podkarpackiego byto Muzeum Okregowe w Rzeszowie.
Podobnie jak w przypadku projektu Wirtualne Muzea Malopolski, utworzona zostala
pracownia digitalizacyjna, w ktorej przygotowano cyfrowa i multimedialng zawarto$¢
wirtualnego muzeum. Procesem digitalizacji objeto zaro6wno eksponaty dostgpne
w siedzibach muzedéw, jak 1 nieudostgpnione dla zwiedzajacych. W utworzonym serwisie
internetowym znajduja si¢ wirtualne spacery w formie panoramicznych zdje¢, zarowno dla
wnetrz muzealnych, jak 1 ich otoczenia zewngtrznego. Ten charakterystyczny element
odroznia Wirtualne Muzea Podkarpacia od projektu omoéwionego poprzednio. Wirtualne
Muzea Matopolski sa cyfrowa baza danych udostepniong w portalu internetowym
zrozbudowanym zapleczem multimedialnym, jednak bez mozliwosci korzystania
z wirtualnych spacerow po muzealnych wnetrzach. Oprocz wirtualnych spacerow,
w Wirtualnych Muzeach Podkarpacia zastosowano takie rozwigzania multimedialne,
jak animacje, nagrania dzwigkowe, filmy.

Warto w tym miejscu odwota¢ si¢ do cytatu z informacji prasowej o Wirtualnych
Muzeach Podkarpacia, zamieszczonego w serwisie internetowym Muzealnictwo.com:
»Projekt Wirtualne Muzea Podkarpacia jest odpowiedzig na problemy, z jakimi zmagaja si¢
wszystkie podkarpackie muzea 1 wszystkim tym muzeom ma shuzy¢. Spadek zainteresowania
zwiedzaniem wystaw muzealnych, zbyt mate powierzchnie wystawiennicze czy w wigkszosci
lokalny charakter muzedéw wymuszaja podjecie dziatan innowacyjnych, uwzgledniajacych
postepujaca informatyzacje spoteczenstwa”. Co za tym idzie, utworzenie multimedialnych
wirtualnych muzeéw umozliwia dotarcie do szerokiego grona odbiorcoOw z ofertg kulturalng
muzedéw podkarpackich [Zespot Projektu Wirtualne Muzea Podkarpacia 2013].

! Technika doktadnego odwzorowania rzeczywistosci w formie tréjwymiarowych wizualizacji interaktywnych.
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Tabela 2. Wirtualne Muzea Podkarpacia — liczba i rodzaje zastosowanych rozwiazan
multimedialnych

Wirtualny . .
spacer . Multimedia
. Wnetrza | Obiekty
Lp. Nazwa muzeum (liczba 3D 3D
panoram animacje | nagrania | filmy
sferycznych)
1. Muzeum Zamek 19 + 19 2 0 1
w Lancucie

5 Muzeum Kultury Ludowej 36 4 71 5 ) 1

w Kolbuszowe;j

Muzeum Marii
3. Konopnickiej 14 + 5 2 0 1
w Zarnowcu

4 Muzeum Narodoyv§ 15 i 20 2 0 1
Ziemi Przemyskiej

Muzeum Budownictwa
> Ludowego w Sanoku 30 + 23 2 1 1

6. | Muzeum Pod,ke_lrpackle 25 n 20 o) 0 1
w Kro$nie

7 Muzeum Okre;gowe 1 n 41 4 0 1
w Rzeszowie

2. Muzeum Etno grgﬁczne 0 i 10 0 6 1
w Rzeszowie

9. | Muzeum Ziemi Lezajskiej 0 + 9 0 0 7

10. Muzeum 0 - 8 0 0 1

w Przeworsku

Muzeum w Jarostawiu
11 Kamienica Orsettich 0 + 6 0 0 0

Zrédlo: opracowanie wlasne na postawie serwisu internetowego Wirtualne Muzea Podkarpacia (30.06.2014)

Poza omoéwionymi dwoma regionalnymi projektami wirtualnych muzeéw, mozna
wskaza¢ inne przyklady tego rodzaju rozwigzan w Polsce. Wsrod projektow internetowych
w formie wirtualnego muzeum, obejmujacych kilka miejsc lub obiektéw z calego
wojewodztwa, znajduja si¢ ,,Poznaj Lubuskie — wirtualne wycieczki po Ziemi Lubuskiej:
Patace Ziemi Lubuskiej 1 Parki Ziemi Lubuskiej” oraz ,,Wirtualne Muzeum Barokowych
Freskow na Dolnym Slasku”. Oprocz tego, tworzone sg wirtualne spacery dla poszczegolnych
gmin, ktore zawieraja panoramy sferyczne zabytkéw znajdujacych si¢ w danej gminie, w tym
muzeow. Wirtualne muzea tworzone sg rowniez przez pojedyncze muzea zarzadzane przez
podmioty prywatne i publiczne. Jednym z pierwszych bylo Wirtualne Muzeum Powstania
Warszawskiego, gdzie zastosowano technologie 3D, Flash, nagrania dzwickowe 1 filmowe.
Strona internetowa umozliwia nie tylko zapoznanie si¢ z eksponatami muzealnymi,
ale rowniez dostgp do interaktywnych i multimedialnych tresci, poszerzajacych wiedzg
uzytkownika. Innowacyjnym rozwigzaniem jest interaktywna kamera, ktéra pozwala na
zwiedzanie poszczegdlnych sal muzeum, nawigowanie po zawartosci serwisu internetowego
| korzystanie ze zgromadzonych multimediow. Wirtualne wersje muzealnych zbioréw
dostgpne s3g rowniez dla m.in.: Muzeum Lazienki Krolewskie w Warszawie, Muzeum
Zamkowego w Malborku, Muzeum Historycznego Miasta Krakowa czy Muzeum
Historycznego w Bielsku-Biate;.

54



Turystyka Kulturowa, www.turystykakulturowa.org Nr 9/2014 (wrzesier 2014)

Wirtualne muzea jako nowy walor turystyczny dla turystyki kulturowej (?)

Jednym z gléwnych czynnikow zmian we wspotczesnej turystyce, takze w turystyce
kulturowej, jest wprowadzanie roznych form $wiadczenia e-ustug wykorzystujacych
technologie informacyjno-komunikacyjne. Wedtug A. Mikosa v. Rohrscheidta [2008, s. 31]
turystyka kulturowa obejmuje ,te wszystkie grupowe lub indywidualne wyprawy
0 charakterze turystycznym, w ktorych spotkanie uczestnikow podrézy z obiektami,
wydarzeniami i innymi walorami kultury wysokiej lub popularnej albo powigkszenie ich
wiedzy o0 organizowanym przez czlowieka $wiecie otaczajagcym jest zasadniczg cze$cig
programu podrézy lub stanowi rozstrzygajacy argument dla indywidualnej decyzji o jej
podjeciu lub wzieciu w niej udzialu”. Dziedzictwo kulturowe jest elementem wspolnym
dlatej formy turystyki oraz zawarto§ci omowionych wyzej wirtualnych muzedow. Nalezy
jednak w tym miejscu zadac¢ pytanie, czy wirtualne muzea moga stanowi¢ walor turystyczny
dla turystyki kulturowej?

Internet stal si¢ nowym medium, za posrednictwem ktorego kreowane sa nowe walory
turystyczne, takze dla turystyki kulturowej. Przykltadem tego sa wirtualne muzea.
K. Orzechowska-Kowalska [Gnieznienskie Forum Ekspertow Turystyki Kulturowej 2010,
S.55] zauwaza, ze ,niewatpliwie ciekawym elementem, wplywajacym na rozwoj
| propagowanie turystyki kulturowej, mogg sta¢ si¢ tzw. wirtualne wycieczki po atrakcjach
kulturowych — koS$ciotach, wystawach, tworzenie wirtualnych rekonstrukcji historycznych
etc.” Jednoczes$nie podkresla ona [GniezZnienskie Forum Ekspertow Turystyki Kulturowej
2010, s. 55], ze wirtualne rozwigzania nie stanowig konkurencji dla rozwoju rzeczywistej
turystyki, ale moga postuzy¢ do zdobycia wiedzy na temat odwiedzanych miejsc, w ktorych
znajdujg si¢ atrakcje kulturowe.

Wirtualne muzea sa bez watpienia nowsg, atrakcyjng formg udostgpniania i promocji
dziedzictwa kulturowego, i jak pisze U. Podraza [2013, s. 27], ,,moga by¢ zacheta
do odwiedzin tradycyjnej kolekcji i szansg na poszerzenie informacji zdobytych podczas
wizyty oraz powrot do dziel, ktore wzbudzity najwigksze emocje”. Zasoby internetowe,
Wtym muzea wirtualne, staly si¢ nowym walorem turystycznym stymulujgcym
zainteresowanie odbyciem podrozy do okreslonego miejsca oraz potencjatem rozwojowym
dla zjawisk turystycznych w miejscowosci lub regionie [Nowacki 2012, s. 42]. Wirtualne
muzea mozna uzna¢ zatem za walor antropogeniczny, ktory, chociaz istnieje w S$wiecie
wirtualnym, odnosi si¢ do obiektow rzeczywistych, tj. eksponatéw czy kolekcji muzealnych,
ktore znajduja si¢ w siedzibach muzedéw, ale nie zawsze sa udostepniane zwiedzajacym.
Tego rodzaju muzeum wpisuje si¢ w glowny motyw podrozy uczestnikow turystyki
kulturowej i wptywaé¢ moze posrednio na atrakcyjnos$¢ turystyczng poszczegdlnych miejsc,
w tym przypadku, placowek muzealnych.

Stosowane rozwigzania z zakresu technologii informacyjno-komunikacyjnych stuza
udostgpnianiu  dziedzictwa kulturowego szerokiemu gronu odbiorcow, wzbudzaniu
zainteresowania zbiorami muzealnymi, przekazywaniu wiedzy w przystepny sposob, a takze
zachecaniu do odwiedzin. Bez watpienia, dostarczaja one szczegoétowych informacji
w atrakcyjnej formie o szeroko definiowanym dziedzictwie kulturowym. Warto w tym
miejscu jednak podkresli¢, ze osoby ,,zwiedzajace” wirtualne muzea sg uzytkownikami
Internetu, a nie turystami przemieszczajacymi si¢ w przestrzeni. Rozne tez moga by¢ ich
motywacje, jak np. poznanie kultury, poszerzanie wiedzy lub jej uzupelnianie po osobistym
zwiedzaniu muzeum lub przed nig, ale takze poszukiwanie informacji na temat eksponatow
i kolekcji w ramach badan naukowych [Schweibenz 2010, s. 3]. A. Goral [2012, s. 88] stawia
pytanie czy mozna ,,za pomocg technologii informacyjno-komunikacyjnych w pelni pokazaé
dziedzictwo kulturowe, bez utraty jego przekazu kulturowego™? Zasoby internetowe nie
zastgpig oczywiscie mozliwosci osobistego zobaczenia eksponatow i kolekcji muzealnych,
ale mogg zwigkszy¢ ich dostgpnosé dla szerszego grona odbiorcow. W przypadku braku
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mozliwosci osobistego zobaczenia wystawy, wirtualne muzea stanowig swego rodzaju
alternatywe¢ w dostepie do dobr kultury. Digitalizacja zbior6w ma na celu zabezpieczenie
dziedzictwa kulturowego, a udostepnienie w Internecie cyfrowej wersji zbior6w muzealnych
umozliwia dalsze dziatania na rzecz upowszechniania i popularyzacji tresci kulturowych.

A. Stasiak [2007a, s. 11] zwraca uwagg¢ na strony internetowe szlakow turystycznych,
ktore spetniajg funkcje multimedialnych przewodnikéw zaréwno dla przysztych turystow,
jak i osob, ktore nie beda tej trasy zwiedza¢. W przypadku pierwszej grupy, multimedialny
przewodnik zacheca ich do podjecia rzeczywistej podrdzy, ksztalttuje wyobrazenia
I oczekiwania wobec produktu. Natomiast dla grupy drugiej, korzystanie z tego rodzaju
rozwigzan moze zastgpowacé realng wycieczke [Stasiak 2007a, s. 11]. Takie same funkcje
spelnia¢ moga wirtualne muzea, co juz zostalo wspomniane wczesniej. Atrakcyjna,
multimedialna forma prezentacji kolekcji muzealnych utatwia dostep do informacji
0 dziedzictwie kulturowym, ale réwniez przyczynia si¢ do upowszechnienia wiedzy o nim.
Jednak kompleksowe rozwigzania multimedialne, wlasciwe wirtualnym muzeom, takie jak
wirtualne wycieczki czy cyfrowe bazy eksponatow muzealnych, powinny by¢ kolejnym
etapem rozwoju muzedw w przestrzeni internetowej. Poprzedza¢ go powinny rozwigzania,
ktore nazwa¢ mozna ,podstawowymi”, obejmujace utworzenie stron internetowych
dla muzedw i udostepnienie na nich podstawowych informacji, jak adresy, godziny otwarcia,
ceny biletow, charakterystyki zbioréw, galerie zdjec.

Reasumujac, wirtualne muzea majg szczegdlne znaczenie dla rozwoju turystyki
kulturowej, w ktorej motywem przewodnim jest poznanie dziedzictwa kulturowego.
Zmieniajace si¢ trendy na rynku turystycznym powoduja, ze kluczowym zadaniem jest
przyciagnigcie uwagi potencjalnych turystow oferta danego miejsca, w tym takze instytucji
kultury, do ktorych nalezag muzea. O popularnosci muzedéw coraz czesciej decyduja bowiem
nie tylko posiadane zasoby muzealiow 1 sposdb przygotowania ekspozycji, ale takze
efektywne wykorzystanie nowoczesnych narzedzi udostgpniania informacji i komunikacji
marketingowej. Oprocz promocji znanych 1 cennych zasobow muzealnych, dziatania na rzecz
tworzenia wirtualnych muzeow przyczyniac¢ si¢ mogg takze do zwigkszenia rozpoznawalnosci
mniej znanych placowek. Dotyczy to w szczegdlnosci muzedw ze zbiorami
charakterystycznymi dla danego miejsca lub regionu, aczkolwiek mniej licznie odwiedzanymi
przez turystow. Z tego powodu wirtualne muzea staly si¢ waznym kanatem dotarcia
do zwiedzajacych tradycyjne muzea, jak i zachetg dla tych, ktorzy jeszcze danego muzeum
nie odwiedzali.

Zakonczenie

Rozwdj technologii informacyjno-komunikacyjnych przyczynit si¢ do powstania
nowych mozliwosci, zarowno w sferze dokumentowania dziedzictwa kulturowego, jak
I oferowania dostgpu do zgromadzonych tresci kulturowych. Digitalizacja moze by¢ dla
obiektow muzealnych nie tylko nowoczesnym instrumentem dokumentacji, ale réwniez
promocji. Konwersja analogowo-cyfrowa zbioréw muzealnych, a nastgpnie ich archiwizacja
pozwala na udostepnienie muzealiow w zasobach internetowych. Cyfrowe eksponaty,
gromadzone w wirtualnych muzeach, moga stanowi¢ potencjalny walor przyczyniajacy si¢ do
rozwoju turystyki kulturowej, w ktorej roznorodne kategorie dziedzictwa kulturowego sa
przedmiotem zainteresowania turystow.

Na przyktadach Wirtualnych Muzeéw Matopolski 1 Wirtualnych Muzeéw Podkarpacia
mozna wskaza¢ dwa gtéwne kierunki rozwoju tych rozwigzan w Polsce. Pierwszy z nich ma
charakter rozbudowanego repozytorium cyfrowego z multimedialng bazg danych obejmujaca
tresci tekstowe i1 wizualne w technologii 2D 1 3D. Drugi rodzaj wirtualnego muzeum ma
form¢ wirtualnych spacerow utworzonych w oparciu o zdjecia panoramiczne, obejmujace
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zard6wno wnetrza muzealne, jak i otoczenie zewnetrzne, szczeg6lnie w przypadku skansenow
1 zabytkowych parkéw. Ten rodzaj wirtualnego muzeum rowniez jest potaczony
z multimedialng baza danych zawierajaca animacje, filmy i nagrania dzwickowe.

Zamieszczone w przestrzeni internetowe] kolekcje muzealne tacza szczegdlowe,
opisowe, czgsto multimedialne i interaktywne materialy informacyjne, charakteryzujace nie
tylko dany eksponat, ale takze szerszy kontekst: historyczny, artystyczny czy kulturowy, jaki
jego powstaniu i funkcjonowaniu towarzyszyt. Mozna mowic tez o popularyzacji dziet sztuki
i dziedzictwa kulturowego oraz dazeniu do zapewnienia powszechnego dostepu szerokiemu
gronu odbiorcow. Wirtualne muzea stwarzaja dla instytucji muzealnych nowy potencjat
rozwojowy, a ich wlasciwe wykorzystanie umozliwia zbudowanie efektywnego narzedzia
promocji i wielofunkcyjnej platformy komunikacji z szerokim gronem odbiorcow, w tym
0sobami zainteresowanymi uczestnictwem w turystyce kulturowej. Dzigki temu tworzone sa
ramy rozwoju wspotczesnej turystyki opartej na dziedzictwie kulturowym.
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Virtual Museums on the Internet — a form of promotion and sharing
of cultural heritage or a new tourist value?

Key words: virtual museums, cultural heritage, information and communication technology

Abstract

The development of the information society contributes to the emergence of new forms of
participation in culture and tourism, also in cultural tourism. One of these forms are virtual
museums, as a tool of sharing and disseminating cultural heritage to a wide audience.
Digitalization of the museum collections and creating digital repositories are indicated as
important actions in national programs of heritage protection and development strategies of
cultural institutions. The aim of the article was to present the essence of solutions, which are
virtual museums in the promotion and sharing of cultural heritage and location them among
existing tourist values. The article refers to examples of two projects: the Virtual Museums of
Matopolska and Virtual Museums of Podkarpacie. Application of information and
communication technologies in the cultural sector is an important area of social policy and
one of the directions of the development of contemporary cultural tourism. The result is also
creation of a new tourist attraction, encouraging to visit not only the virtual collections but
also the place or region.
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