Digitalizacja w Muzeach - forum dyskusyjne

Re-use i kreatywne technologie w interpretacji dziedzictwa
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Robert Domzat — doktor nauk humanistycznych, archeolog, historyk, muzealnik. Od 2025 r. kierownik
»Panoptikum - Centrum Kompetencji dla Muzedéw” (oddziatu Narodowego Instytutu Muzedw). W latach
2019 -2024 dyrektor Narodowego Muzeum Morskiego. Ekspert w zakresie ochrony dziedzictwa morskiego
i podwodnego - byty przewodniczacy Rady Naukowej przy Konwencji UNESCO z 2001 r. (2024-2026), Grupy
Roboczej ds. Dziedzictwa Morskiego Panstw Morza Battyckiego (2009-2014) oraz cztonek Zarzadu
Miedzynarodowego Kongresu Muzedw Morskich (2009-2015) i Komitetu ds. Dziedzictwa Regionu
Battyckiego (2019-2024). Cztonek ICOM Polska, rad muzealnych oraz byty cztonek Komitetu Badan Morza
PAN (2019-2023). Wspotpracuje naukowo i dydaktycznie z Uniwersytetem Gdanskim.

Maria Drabczyk - prezes zarzadu, kierowniczka dziatu polityk i rzecznictwa w Fundacji Centrum Cyfrowe.
Socjolozka i badaczka, ekspertka z zakresu cyfrowego dziedzictwa kulturowego, otwartej nauki, nowych
technologii i prawa autorskiego. Autorka raportéw, analizi rekomendacji dotyczgcych spotecznego wptywu
technologii i zwigzanych z nimi regulacji na sektory kultury, edukacji i nauki. Cztonkini zarzgdu Fundacji
EUscreen oraz wiceprezeska Stowarzyszenia COMMUNIA. Aktywnie angazuje sie w prace sieci rzeczniczych
—Creative Commons i Knowledge Rights 21. Cztonkini Grupy Roboczej ds. Sztucznej Inteligencji (GRAI) przy
Ministerstwie Cyfryzacji, Grupy Roboczej KIS 12 przy Ministerstwie Rozwoju i Technologii oraz
Miedzynarodowego Komitetu Doradczego Programu Pamigé Swiata UNESCO.

Kamila Neuman - menadzerka ds. Otwartej Kultury i instytucji GLAM w Wikimedia Polska. Na co dzien
wspiera muzea, galerie, archiwa i biblioteki w upowszechnianiu cyfrowych zasobdéw poprzez wtgczanie
ich do obiegu wolnej wiedzy i otwartej kultury w projektach Wikimedia, tj. Wikimedia Commons, Wikipedia
czy Wikidane. Jej rolg jest rowniez angazowanie we wspotprace GLAM spotecznosci wikimedian i
wikipedystéw oraz organizowanie wsparcia wikirezydentow dla instytucji. Prawniczka, fotografka, przez
wiele lat zwigzana z instytucjami kultury.

Anna Pluszynska - doktor nauk humanistycznych w dyscyplinie nauki o zarzgdzaniu, adiunkt w Instytucie
Kultury Wydziatu Zarzadzania i Komunikacji Spotecznej Uniwersytetu Jagiellonskiego. Z wyksztatcenia
animatorka, menedzerka kultury, koordynatorka dostepnosci i otwartosci. Wspotzatozycielka i cztonkini
Instytutu Badan Organizacji Kultury — IBOK, cztonkini Humanistic Management Network oraz Komisji
Zarzadzania Kulturg iMediami Polskiej Akademii Umiejetnosci. Gtéwny obszar jej zainteresowan
badawczych stanowi proces zarzgdzania wtasnoscia intelektualng oraz szeroko rozumiana otwartosc
i dostepnos¢ instytucji kultury. Autorka i wspétautorka licznych publikacji naukowych, m. in. najnowszej
»Zarzadzanie wtasnoscig intelektualng w muzeach publicznych” (2026) oraz projektow badawczych
dotyczacych zarzgdzania organizacjami kultury.


https://blog.euscreen.eu/
https://blog.euscreen.eu/
http://communia-association.org/
https://creativecommons.org/
https://www.knowledgerights21.org/

Radostaw Czajka - wiceprezes zarzadu ds. IT w Fundacji Wolne Lektury. Z projektem i sama fundacja
(dziatajaca dawniej pod nazwag Fundacja Nowoczesna Polska) zwigzany jest od wielu lat jako programista i
gtowny architekt rozwigzan technologicznych biblioteki.
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Daniel Okoniewski - magister informatyki i administrator systeméw na Uniwersytecie Gdanskim. Cztonek
Centrum Gier Historycznych i Kulturowych. W pracy badawczej i dydaktycznej skupia sie na humanistyce
cyfrowej oraz wykorzystaniu gier RPG w nauczaniu historii.

Joanna Karolik - historyczka sztuki, absolwentka Uniwersytetu Warszawskiego oraz studiow
podyplomowych Design Management w Szkole Gtéwnej Handlowej w Warszawie. Specjalizuje sie w
zarzadzaniu projektami, procesach innowacyjnych oraz customer experience. W Instytucie Wzornictwa
Przemystowego realizowata projekty badawczo-rozwojowe zwigzane z tworzeniem nowych produktéw i
ustug. Pracowata réowniez w miedzynarodowym s$rodowisku korporacyjnym, rozwijajac rozwigzania z
zakresu doswiadczen klienta. Obecnie kieruje projektem ,TECHNIC@ - digitalizacja i cyfrowe
udostepnienie kolekcji NMT” w Narodowym Muzeum Techniki w Warszawie.

Natalia (Cetera) Greszta - historyczka sztuki i dyplomowana specjalistka zarzgdzania zasobami IT. Project
managerka w obszarze transformacji cyfrowej instytucji kultury, trenerka i badaczka w obszarze nowych
technologii. Od 2013 roku zajmuje sie wsparciem procesu digitalizacji zbioro6w muzealnych, tworzenia
cyfrowych kolekcji, angazujgcych wystaw online oraz narzedzi technologicznych stuzgcych kreatywnemu
udostepnianiu dziedzictwa kulturowego. Wieloletnia wspotpracowniczka Google Polska, specjalistka
tworzenia cyfrowych kolekcji i projektéw specjalnych na miedzynarodowej platformie Google Arts &
Culture. Wspottworzyta cyfrowe zbiory Muzeum Narodowego w Warszawie, Muzeum Narodowego
w Krakowie, Muzeum Narodowego w Stowacji czy National Gallery w Butgarii. Wspotautorka publikaciji
“Cyfrowe dziedzictwo kultury. Jak przygotowac sie do digitalizacji i udostepniania kolekcji w sieci”. W latach
2023-2026 Kierowniczka Pracowni Otwierania Kultury Fundacji Centrum Cyfrowe.

Sylwia Zétkiewska - doktorka sztuki, badaczka i niezalezna artystka, projektantka, twérczyni nowych
mediow. Wyktadowczyni UW i PJATK, liderka projektéw z obszaréw ArtTech i CultureTech. Od lat zwigzana
z sektorem kultury i NGO wspoéttworzyta projekty na styku sztuki, kultury, edukacji i nowych technologii.
Dotychczas wspétpracowata m.in. z Muzeum Narodowym w Warszawie, Filmoteka Narodowa — Instytutem
Audiowizualnym, Zachetg — Narodowa Galerig Sztuki, Fundacjg Osrodka Karta, Fundacja Digital University,
Centrum Edukacji Obywatelskiej, Fundacja Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego oraz Fundacja Orange.
Od 2015 roku jest zwigzana z Fundacjg Culture Shock, z ktdrag realizuje innowacyjne projekty z zakresu
kultury, nowych technologii i dobrostanu. Obecnie co-liderka projektu ,Uczen Zdolny" w Instytucie Badan
Edukacyjnych — Paiistwowym Instytucie Badawczym. W ramach stypendium MKiDN realizuje projekt pt.
Duchy Awangardy.


https://fundacja.wolnelektury.pl/zespol/
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Katarzyna Kantor - zastepczyni kierownika ds. digitalizacji w Muzeum Goérnictwa Weglowego w Zabrzu,
socjolozka, absolwentka Uniwersytetu Slaskiego w Katowicach. Wspétpracuje z kopalniami i instytucjami
nad budowaniem cyfrowego archiwum, ktére chroni dziedzictwo goérnictwa przed zapomnieniem
i zniszczeniem. W pracy taczy perspektywe spoteczng z zarzgdzaniem i zarzgdzaniem zmiang. Wraz
z zespotem odpowiada w Muzeum za zabezpieczenie dziedzictwa gorniczego w ramach dziatan 2d, 3d,
fotografii i wideo.

Krzysztof Herner — koordynator zespotu digitalizacji 3d/foto/wideo w Muzeum Goérnictwa Weglowego w
Zabrzu. Ekspert w zakresie cyfryzacji dziedzictwa przemystowego, skaningu 3D oraz ochrony zabytkéw
postindustrialnych. Doktorant Instytutu Informatyki Teoretycznej i Stosowanej Polskiej Akademii Nauk,
gdzie prowadzi badania nad algorytmicznym wspomaganiem decyzji w digitalizacji zamykanych kopaln
wegla kamiennego. Specjalizuje sie w skanowaniu laserowym i tworzeniu cyfrowych blizniakow (Digital
Twin) zamykanych kopalh oraz zabytkéw postindustrialnych. Od 2016 roku zwigzany z Muzeum Gdrnictwa
Weglowego w Zabrzu, gdzie od 2026 r. petni funkcje Koordynatora zespotu 3D/foto/video. Jest autorem
publikacji naukowych poswieconych dokumentacji zabytkéw techniki z wykorzystaniem skanowania
laserowego 3D oraz fotogrametrii.

Joanna Saleta - specjalistka ds. grafiki 3D w Muzeum Gérnictwa Weglowego w Zabrzu, artystka VR.
Absolwentka Projektowania Gier i Przestrzeni Wirtualnej na Uniwersytecie Slaskim. W swoich pracach taczy
innowacyjne technologie z opowiadaniem historii - ma na koncie tworzenie nagradzanych na festiwalach
animacji fulldome m.in. dla planetarium EC1 w todzi i Planetarium Slaskiego. Wywodzi sie ze $rodowiska
game jamow, a obecnie zajmuje sie cyfrowg ochrong dziedzictwa, opracowujac modele i tekstury dla
Muzeum Goérnictwa Weglowego w Zabrzu. Ceni szybkie, prototypowe dziatanie i ciggty rozwdj warsztatu.

Anna Grala - kustoszka, kierowniczka Dziatu Ubiorui Mody w Centralnym Muzeum Wtékiennictwa w todzi.
Absolwentka antropologii kultury na Wydziale Filozoficzno-Historycznym Uniwersytetu todzkiego oraz
muzealnictwa na Uniwersytecie Jagiellonskim. Wspotkuratorka wystawy statej Miasto - Moda - Maszyna,
odpowiedzialna za opracowanie zagadnien zwigzanych z historig mody. Zajmuje sie badaniem
i interpretacjg muzealnych kolekcji ubioru, a takze ich rozwojem i ksztattowaniem w oparciu o strategie
gromadzenia zbioréw. Inicjuje i realizuje projekty wystawiennicze oraz przedsiewzigcia rozwijajace
wspotprace muzeum z sektorem mody.

Michat Piernikowski - wspoétzatozyciel i dyrektor generalny £6dz Design Festival. Znaczaca postac
polskiego sektora kreatywnego i projektowego. Pod jego kierownictwem festiwal przeksztatcit sie w jedno
z najwazniejszych wydarzen poswieconych wzornictwu w Europie Srodkowo-Wschodniej, prezentujgce
szeroki wachlarz dziedzin, w tym wzornictwo przemystowe, architekture, mode i innowacje spoteczne.
W trakcie swojej kariery inicjowat i wspoétorganizowat wiele przedsiewzie¢ wspierajacych rozwoj branz
kreatywnych. Do jego najwazniejszych projektéw naleza: festiwal reklamy Ad Days, konferencja Creative
Industries, Art_Inkubator oraz Fotofestiwal. Jako wspoétzatozyciel £6dZz Art Center odegrat kluczowa role
w promowaniu wzornictwa i sztuki w regionie. Jego zaangazowanie w Swiat designu obejmuje rowniez
wspieranie wschodzacych talentéw poprzez inicjatywy takie jak konkurs ,make me!”, ktéry wyrdznia
innowacyjne projekty odpowiadajgce na wspotczesne wyzwania, w tym zmiany klimatu, kwestie zdrowia
psychicznego czy rownosc¢ spoteczng.



Wojciech Trusz - absolwent Uniwersytetu Jagielloriskiego, menedzer projektéw ds. gier wideo w Instytucie
Przemystéw Kreatywnych, ekspert w obszarze innowacji, cyfryzacji oraz budowania partnerstw miedzy
sektorem publicznym a biznesem. Posiada wieloletnie doswiadczenie zdobyte m.in. w Polskiej Agencji
Inwestycji i Handlu (PAIH) oraz administracji rzadowej, gdzie odpowiadat za wsparcie polskich
przedsiebiorstw z sektora ICT i gier wideo, koordynacje projektow technologicznych oraz
internacjonalizacje. W swojej codziennej pracy koncentruje sie na tworzeniu synergii miedzy instytucjami
publicznymi a rynkiem kreatywnym, wspierajac rozwoj innowacyjnych przedsiewzie¢ i wspotprace
miedzybranzows.



