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Artykut dotyczy zagadnienia projektowania i implementaciji aplikacji mobilnych petnigcych funkcje interak-
tywnych przewodnikow multimedialnych (e-przewodnikow) po atrakcjach turystycznych. Zaproponowano
w nim autorska specyfikacje procesu tworzenia e-przewodnikow opracowang w zwigzku z realizacjg projektu
BalticMuseums: Love IT!, zmierzajacego do przygotowania i wdrozenia opartych na e-przewodnikach tras
zwiedzania wielu atrakcji turystycznych, roznego typu, na obszarze Potudniowego Baityku. Przyjmujac, ze
sami zwiedzajgcy moga najlepiej doradzi¢ w takim projektowaniu i implementaciji e-przewodnikow, by rezultat
koncowy spetniaf ich oczekiwania, za podstawe metodyczng proponowanego procesu przyjeto projekto-
wanie zorientowane na uzytkownika. W artykule opisano podstawy wybranego podejscia, przedstawiono
wynikajace ze specyfiki projektu zatozenia, ktore uwzgledniono przy formutowaniu proponowanego procesu,
a przede wszystkim opisano jego etapy i wykazano jego zgodno$¢ z przyjeta podstawg metodyczna.
Stowa kluczowe: interaktywne przewodniki multimedialne, proces projektowania e-przewodnikéw, pro-
jektowanie zorientowane na uzytkownikow.
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The paper addresses the issue of design and development of mobile apps providing the functionality
of interactive multimedia guides (e-guides) for tourist attractions. It proposes a new specification of the
e-guide development process, designed within the framework of the BalticMuseums: Love IT! project
aimed at designing and implementing e-guide-based tours in a number of diverse tourist attractions of
the South Baltic area. Assuming that it is the visitors themselves that can help best in such design and
development of e-guides that the final result meets the visitors’ expectations, the proposed process has
been based on the user-centered design methodology. The paper describes the basics of the chosen
approach, presents the assumptions which affected formulation of the proposed process, and, most of
all, defines its stages as well as demonstrates its compliance with the adopted methodological approach.
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1. Wprowadzenie

W warunkach rosnacej konkurencyjnoSci atrakcji turystycznych ich mene-
dzerowie stojg przed wyzwaniem wprowadzania ulepszen, ktore poprawityby
jakos¢ wrazen ze zwiedzania (Tussyadiah, 2017, s. 173). Wiele mozliwoSci na
tym polu otworzyl szybki rozw6j technologii informacyjnych ostatnich lat.
Jednym z przyktaddw sg przeno$ne interaktywne przewodniki multimedialne,
czgsciej nazywane krotko e-przewodnikami (ang. e-guides), stanowiace sub-
stytuty oprowadzania przez przewodnikdéw (Zdziebko i in., 2017, s. 159).
O ile w tradycyjnym rozumieniu przez e-przewodniki rozumie si¢ urzadzenia
wraz z dedykowanym oprogramowaniem i zasobami multimedialnymi (Swa-
cha i in., 2012, s. 439), o tyle obecne szerokie rozpowszechnienie urzadzen
przeno$nych pozwala na tworzenie e-przewodnikOw wytacznie w postaci
oprogramowania z zalaczonymi zasobami multimedialnymi (Kovavisaruch
iin., 2015, s. 1230). Zwiedzajacy atrakcje turystyczne moga korzysta¢ z nich
poprzez wlasne urzadzenia przeno$ne (np. smartfony i tablety), ktére przy-
niesli z soba (zgodnie z koncepcja BYOD, od ang. Bring Your Own Device).

Wiasnie wypracowanie tego rodzaju rozwigzania jest jednym z celow pro-
jektu BalticMuseums: Love IT!, realizowanego w ramach Programu Inter-
reg Potudniowy Baltyk 2014-2020 przy wsparciu finansowym Europejskiego
Funduszu Rozwoju Regionalnego. W projekcie uczestniczy 17 partnerow
z 8 panstw europejskich, a charakter atrakcji turystycznych, w ktérych zwie-
dzaniu pomaga¢ majg e-przewodniki jest bardzo réznorodny. Obejmuje
m.in.: muzea miejskie i morskie; centra nauki o r6znych profilach; akwaria
i delfinarium; muzea-okrety; skansen i zamek. Dodatkowo, udostgpnione
trasy zwiedzania maja by¢ zgamifikowane, dostarczajac zwiedzajacym nowy
poziom rozrywki.

Wszystko to wplywa na trudno$¢ realizacji projektu, a wolg wszystkich
partnerdw projektu jest, by tworzone e-przewodniki mozliwie jak najlepiej
odpowiadatly potrzebom zwiedzajacych. Uznano, ze da si¢ to osiggna¢ tylko
przy zastosowaniu projektowania zorientowanego na uzytkownika.

Celem niniejszego artykulu jest wyspecyfikowanie zorientowanego na
uzytkownika procesu tworzenia e-przewodnikow, ktory zostanie wdrozony
przy realizacji projektu BalticMuseums: Love IT!. Mimo zZe specyfikacja
ta dokonywana jest w specyficznym konteksScie wspomnianego wyzej pro-
jektu, w przekonaniu autora opisywany proces moze by¢ wdrozony takze
w innych projektach zmierzajacych do wytworzenia e-przewodnikow, a nawet
— w caloSci lub w odniesieniu do jego wybranych komponentow — zostaé
zaadaptowany na potrzeby projektow o innej specyfice, ale réwniez ktada-
cych szczegblny nacisk na skuteczne sprostanie potrzebom uzytkownikow.

Niniejszy artykul podzielono na sze$¢ czeSci. Po Wprowadzeniu wyja-
$niono podstawy metodyczne, na ktdrych opiera si¢ proponowany proces two-
rzenia e-przewodnikow. Nastepnie przedstawiono, nawigzujace do specyfiki
projektu BalticMuseums: Love IT!, zatozenia przyje¢te przy projektowaniu
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procesu. Kluczowa czes$¢ czwarta definiuje i opisuje etapy proponowanego
procesu tworzenia e-przewodnikow. W cze¢sci piatej zweryfikowano zgod-
nos$¢ wyspecyfikowanego procesu z przyjeta podstawg metodyczng. Calos¢
zamyka Podsumowanie.

2. Podstawa metodyczna

Za podstawe metodyczng proponowanego procesu tworzenia e-przewod-
nikéw przyjeto zasady projektowania zorientowanego na uzytkownika (ang.
user-centered design). Za tworcow tego podejscia uwaza si¢ D.A. Normana
i S.W. Drapera (1986), a jego kilkudziesigcioletni juz rozwoj doprowadzit
do sfomutowania opartego na nim standardu ISO 9241-210. Standard ten
okresla sze$¢ podstawowych zasad projektowania zorientowanego na uzyt-
kownika (ISO, 2010):

1) projekt opiera si¢ na dokladnym zrozumieniu uzytkownikéw, zadan

i Srodowisk;

2) uzytkownicy sg wiaczeni w projektowanie i implementacje;

3) kierunek rozwoju projektu i wprowadzane do niego korekty wyznacza
ocena ukierunkowana na uzytkownika,

4) proces ma charakter iteracyjny (krokowego ulepszania — dopisek autora),

5) projekt odnosi si¢ do caloSci doznan uzytkownika,

6) zesp6t projektowy obejmuje multidyscyplinarne umiej¢tnosci i perspek-
tywy.

Wspomniany standard okresla takze pi¢¢ faz procesu projektowania
zorientowanego na uzytkownika (ISO, 2010):

1) zaplanowanie procesu projektowania;

2) zrozumienie i okreSlenie kontekstu uzycia;

3) okre§lenie wymagan uzytkownika i organizacji;

4) wytworzenie projektow i prototypow;

5) przeprowadzenie oceny opartej na uzytkownikach.

Fazy 2-5 sg iteracyjnie powtarzane, az do momentu uzyskania rozwia-
zania spelniajacego wymagania.

Istnieja rozliczne techniki stuzace implementacji takiego procesu w prak-
tyce. Ich niewyczerpujace zestawienie przedstawia Karampelas (2013,
s. 29-31), wymieniajac takie techniki jak:

e przeglad literatury,

e analiza rozwigzan konkurencyjnych,

* burza mozgdw,

* badania grup fokusowych,

* wywiady i ankiety wsrdd potencjalnych uzytkownikow,

e obserwacja zachowania uzytkownikow w naturalnym otoczeniu,

* testy kontrolowane — stuzace sprecyzowaniu wymagan na pdzniejszych
etapach,
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e autoetnografia (uzytkownicy sami prowadza notatki ze swoich do$wiad-
czen),

* macierz funkcjonalnoSci — weryfikujaca, czy wszystkim zidentyfikowanym
potrzebom przypisano funkcje projektowanego rozwigzania,

* wykorzystanie prototypOw na papierze,

* projektowanie rownolegle (rézne rozwigzania tego samego problemu),

* budowanie scenariuszy — okreSlajacych rézne przypadki praktycznego
uzycia,

e wykorzystanie scenopiséw obrazkowych (ang. storyboards) — wizualizu-
jacych sposoby korzystania z produktu,

e analiza zadan — dokumentujgca i pomagajaca zrozumie¢ zachowanie
uzytkownikéw w wybranym kontekscie,

* metoda przyporzadkowania zadan — stuzgca skutecznemu rozdzieleniu
zadan pomiedzy uzytkownikéw i oprogramowanie (zadania przeznaczone
do automatycznego wykonania),

e przejscie po funkcjach systemu (ang. walk-through) — weryfikujace, czy
opracowywane rozwigzanie spetnia oczekiwania uzytkownikow,

* technika ,,czarodzieja z Oz”, w ktorej uzytkownik ma wrazenie interakcji
z oprogramowaniem, podczas gdy w rzeczywistosci jego zadania reali-
zowane sg przez ukryta przed nim osobg.

Odnos$nie do technik implementacji: majac na uwadze, ze prace nad
e-przewodnikami to w duzej mierze prace nad oprogramowaniem, nalezy
podkresli¢, ze projektowanie zorientowane na uzytkownika nie zastepuje
metodyk wytwarzania oprogramowania, ale uzupetnia je (Costa, Reis
i Loureiro, 2014, s. 245, i zrodio tam przytoczone). Typowe kroki w pro-
jektowaniu zorientowanym na uzytkownika odpowiadajg modelowi kaskado-
wemu procesu wytwarzania oprogramowania (Marcus, 2015, s. 144), jednak
taczy si¢ je takze z podejSciem zwinnym (Begnum i Thorkildsen, 2015). Jako
ze projektowanie zorientowane na uzytkownika nie wymusza stosowania
okreslonych metod inzynierii oprogramowania, kwestie doboru tychze nie
mieszczg si¢ w zakresie niniejszego opracowania.

3. Zatozenia dla procesu tworzenia e-przewodnikow
w projekcie BalticMuseums: Love IT!

Praktyczne zastosowanie projektowania zorientowanego na uzytkownika
wymaga dookreSlenia faz tego procesu, zwtaszcza ewentualnego wyrdznienia
etapow czastkowych (istotnych z punktu widzenia kontroli prawidlowosci
przebiegu procesu) oraz wskazania konkretnych sposoboéw ich realizacji.
Takiego wtasnie zadania podjeto si¢ w przypadku projektu BalticMuseums:
Love IT!, majac na uwadze zaréwno jego przedmiot, jak i ztozong strukture,
a jego pierwszym rezultatem jest wiasnie opisany nizej proces tworzenia
e-przewodnikdw.

168 DOI 10.7172/1644-9584.71.11



Zorientowany na uzytkownika proces tworzenia e-przewodnikow...

Przy projektowaniu procesu przyjeto dwa podstawowe zatozenia. Pierw-
sze z nich dotyczy potrzeby uzupeinienia wiedzy r6znych grup interesariuszy
zaangazowanych w tworzenie e-przewodnikéw na temat kontekstu ich uzycia.
Zestawienie czterech rodzajow tych grup zawarto w tabeli 1.

Grupa Wiedza Doswn.adczen.la
ze zwiedzania
P . .. | Oprowadzanie
racownicy atrakcji ki . . Waski
turystycznych (w.tym kierowanie uwagi - askie
zwiedzajacych), tres¢ ekspozycji
SpecjaliSci Technologie prezentacji tresci Bvé .
S . . . I o y¢ moze zadne
dziedzinowi i metody angazowania uzytkownikow
SpecjaliSci IT Tworzenie oprogramowania By¢ moze zadne
Zwiedzajacy Preferowaqy sposob valedzanla Réznorodne
i korzystania z aplikacji

Tab. 1. Zestawienie grup interesariuszy zaangazowanych w tworzenie e-przewodnikow.
Zrodfo: opracowanie wiasne.

Nalezy podkresli¢, ze kazda z czterech grup interesariuszy zaangazowa-
nych w tworzenie e-przewodnikOw jest przy tym wewnetrznie zroznicowana:
e poszczegblni pracownicy atrakcji turystycznych majg wiedze dotyczaca

zwiedzania atrakcji turystycznych, gtownie tych, w ktorych sami pracuja;

e poszczegodlni specjaliSci dziedzinowi majg wiedze dotyczaca wybranych
technologii (np. wizualizacji przestrzennej, rozszerzonej rzeczywistosci)
czy metod (np. gamifikacji);

* specjalisci IT obejmujg czlonkéw zespoldéw wytwarzajacych oprogra-
mowanie o roéznych specjalizacjach (programisci, projektanci interfejsu
uzytkownika, graficy);

e grupa zwiedzajacych reprezentuje osoby o bardzo odmiennych upodo-
baniach i potrzebach.

Proces tworzenia e-przewodnikéw powinien zatem obejmowaé etapy
stwarzajace mozliwo$¢ wymiany wiedzy miedzy réznymi jego interesariu-
szami (zaréwno pomi¢dzy grupami, jak i wewnatrz nich).

Zatozenie drugie mdwi, ze w proces tworzenia e-przewodnikow powinna
by¢ zaangazowana mozliwie jak najwigksza liczba uzytkownikéw koncowych
(zwiedzajacych). Jego uzasadnienie jest dwojakie:

e zwiedzajacy réznig si¢ miedzy sobg pod wieloma wzgledami, m.in. wie-
kiem, pficig, stopniem sprawnosci fizycznej, wyksztatceniem, jezykiem,
zainteresowaniami, Zrodlem motywacji do zwiedzania i preferowanym
sposobem zwiedzania (zob. np. pi¢¢ typow zwiedzajacych zdefiniowanych
przez Falka, 2016) czy upodobaniami estetycznymi,

e uzywane przez zwiedzajacych urzadzenia przeno$ne roznig si¢ mig¢dzy
sobg pod wieloma wzgledami, m.in. masg, wygoda trzymania i uzywa-

Problemy Zarzadzania vol. 15, nr 4 (71), 2017 169



Jakub Swacha

nia, wielkos$cig i rozdzielczo$cig ekranu, szybkoScig dziatania, wielkoScig

pamigci operacyjnej, systemem operacyjnym i jego wers;ja.

Proces tworzenia e-przewodnikéw powinien zatem obejmowac ich probne
wdrozenie i udostepnienie wszystkim zainteresowanym zwiedzajacym, bo
tylko to daje szans¢ na uwzglednienie odmiennych punktéw widzenia pre-
zentowanych przez duza i zréznicowang grupe uzytkownikow konicowych.
Dodatkowo, wraz ze wzrostem liczby uzytkownikéw, ro$nie prawdopodo-
biefistwo wykrycia oczywistych, niedostrzezonych wcze$niej wad.

4. Etapy procesu tworzenia e-przewodnikow
w projekcie BalticMuseums: Love IT!

Opierajac si¢ na fazach procesu projektowania zorientowanego na uzyt-
kownika, opisanego w normie ISO 9241-210 i uwzgledniajac specyfike pro-
jektu BalticMuseums: Love IT! oraz podane wyzej zaloZenia, opracowano
proces zlozony z dwunastu etapow. Ich liste¢ — z przyporzadkowaniem do
odpowiadajacych im faz — zawiera tabela 2. Na kolejnej stronie zamieszczono
opis poszczegdlnych etapow.

Faza procesu projektowania

Etap proponowanego procesu zorientowanego na uzytkownika

1. Zaplanowanie procesu projektowania Zaplanowanie procesu projektowania
2. Gromadzenie i wymiana wiedzy

dotyczacej kontekstu uzycia Zrozumienie i okre$lenie kontekstu
3. Pozyskanie wiedzy na temat mozliwosci | uzycia

poszerzenia kontekstu uzycia

4. Wyspecyfikowanie wymagan dotyczacych
e-przewodnikow OkresSlenie wymagan uzytkownika

5. Weryfikacja wymagan wzgledem budzetu |i organizacji
i harmonogramu projektu

6. Wytworzenie projektow i prototypow
I wersji aplikacji mobilnych

Wytworzenie projektéw i prototypdw

7. Wdrozenie I wersji aplikacji mobilnych

8. Ocena I wersji aplikacji przez Przeprowadzenie oceny opartej
uzytkownikow na uzytkownikach

Zrozumienie i okre§lenie kontekstu
uzycia

OkreSlenie wymagan uzytkownika

i organizacji

9. Redefinicja zalozefi co do sposobu
korzystania z aplikacji oraz aktualizacja
specyfikacji wymagan

10. Wytworzenie projektéw i prototypdw
IT wersji aplikacji mobilnych Wytworzenie projektow i prototypow
11. Wdrozenie II wersji aplikacji mobilnych

12. Ocena II wersji aplikacji przez Przeprowadzenie oceny opartej
uzytkownikow na uzytkownikach

Tab. 2. Etapy proponowanego procesu tworzenia e-przewodnikéw. Zrédfo: opracowanie
wiasne z uwzglednieniem ISO (2010).
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Pierwszym etapem proponowanego procesu tworzenia e-przewodnikdw
jest zaplanowanie procesu projektowania. Dane wejsciowe dla tego etapu
stanowia: zalozenia projektu BalticMuseums: Love IT! bedace rezultatem
konsultacji partneréw uczestniczacych w tym projekcie, wyniki analizy lite-
ratury na temat projektowania zorientowanego na uzytkownika, a takze
doswiadczenia zebrane w wyniku zakonczonej wczesniej realizacji projektu
BalticMuseums 2.0 Plus, ktory obejmowat m.in. wdrozenie w partycypujacych
muzeach klasycznych e-przewodnikOw, w postaci wypozyczanych zwiedza-
jacym urzadzein przenosnych z dedykowanym oprogramowaniem (Swacha
i in., 2012). Rezultatem tego etapu jest specyfikacja procesu tworzenia
e-przewodnikow, ktorej streszczenie jest przedmiotem niniejszego opraco-
wania, oraz zasad jego implementacji w projekcie, w postaci szczeg6towego
planu dziatan przyporzadkowanych do kolejnych etapdw procesu, dla ktérych
wskazano: harmonogram ich realizacji, osoby odpowiedzialne, przydzielone
zasoby ludzkie, sprz¢towe i finansowe (elementy dokumentacji projektowe;j).

Celem etapu drugiego jest uzupetnienie wiedzy interesariuszy zaangazo-
wanych w tworzenie e-przewodnikéw na temat kontekstu ich uzycia. Etap
ten obejmuje nastepujace rodzaje aktywnosci:

* sformalizowanie i udost¢pnienie interesariuszom projektu wiedzy posia-
danej przez zwiedzajacych dotyczacej ich doznan i odczu¢ zwigzanych
ze zwiedzaniem roznych atrakcji poprzez obserwacje zwiedzajacych
i odnotowanie kluczowych spostrzezen oraz analiz¢ uwag zglaszanych
przez zwiedzajacych w trakcie i po zakoficzeniu zwiedzania; wykorzystana
zostanie tu metoda ogdlnych efektdéw uczenia si¢ (GLO) E. Hooper-
Greenhill (2007);

* transfer wiedzy posiadanej przez specjalistbw dziedzinowych do pra-
cownikdw atrakcji turystycznych, w celu uSwiadomienia im ograniczen
1 mozliwosci, jakie daje obecny stan wiedzy i techniki; transfer wiedzy
realizowany ma by¢ poprzez szkolenia prowadzone przez specjalistow
dziedzinowych oraz budowe bazy wiedzy przeznaczonej dla pracownikow
atrakcji turystycznych, ktora bedzie umozliwiala im pdzZniejszy dostep do
tresci szkolen (Swacha, 2017);

* organizacje spotkan projektowych w roznych miejscach i taczenie ich ze
zwiedzaniem miejscowych atrakcji turystycznych, co pozwoli pracowni-
kom atrakcji turystycznych dostrzec specyfike atrakcji odmiennych od
ich wiasnych, a specjalistom dziedzinowym, ktorzy bedg zapraszani na te
spotkania w celu prowadzenia szkolen, przyblizy¢ punkt widzenia zwie-
dzajacego i uzmystowi¢ mozliwoSci zastosowania technologii, w ktorych
ci specjalisci si¢ specjalizuja.

Celem etapu trzeciego jest zidentyfikowanie nowych kontekstow uzycia,
dotad nieobserwowanych i nieopisanych w literaturze. Srodkiem wiodacym
do niego bedzie przeprowadzenie serii hakatondw (specyficznego rodzaju
imprez programistycznych o charakterze konkursu, nazywanych tez marato-
nami projektowania) w roznych atrakcjach turystycznych zarzadzanych przez
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partneréw projektu. Ich uczestnicy, amatorzy programowania i profesjonalni
programisSci, zapoznaja si¢ ze specyfika atrakcji, w ktorych przebywaja, co
pozwoli lepiej wezué si¢ w role zwiedzajacych, i otrzymuja jedynie ogdlne
wskazowki tematyczne co do aplikacji, ktdre maja tworzy¢; nie otrzymuja
wyspecyfikowanych wymagan, tak by nie ogranicza¢ ich kreatywnos$ci. Wta-
$nie zdolnosé¢ do otrzymania rozwigzan niekonwencjonalnych stanowi gléwna
spodziewang zalet¢ hakatonow.

Przedmiot etapu czwartego stanowi wyspecyfikowanie wymagan doty-
czacych e-przewodnikow. Stanowi¢ beda one spOjna kombinacje wymagan
pochodzacych z:

* dokumentacji wczesniejszego projektu BalticMuseums 2.0 Plus:

— specyfikacji wymagan wykorzystanych przy tworzeniu klasycznych

(wypozyczanych na miejscu) e-przewodnikdw;

— uwag i propozycji ulepszen zgtoszonych do wdrozonych wtedy e-prze-

wodnikow;

e rezultatow etapu drugiego:

— spostrzezeh z obserwacji zwiedzajacych i wynikow analizy udzielanych

przez nich odpowiedzi;

— propozycji specjalistow dziedzinowych dotyczacych nadajacych sie do

adaptacji w e-przewodnikach rozwiazan, zaréwno innowacyjnych, jak
i wdrozonych wcze$niej w innych atrakcjach turystycznych na Swiecie;

— propozycji pracownikdw atrakcji turystycznych;

e rezultatow etapu trzeciego:

— potrzeb funkcjonalnych ujawnionych w aplikacjach stworzonych

w trakcie hakatondow.

W etapie piatym skonsolidowana specyfikacja wymagan poddana bedzie
ocenie specjalistow IT pod katem mozliwosci, czasochtonnos$ci i kosztow
implementacji, a propozycje znaczaco wykraczajace poza budzet i harmono-
gram projektu beda korygowane lub usuwane przez kierownictwo projektu.

Zweryfikowana specyfikacja postuzy jako wejscie dla etapu szdstego
procesu, tj. wytworzenia projektow i prototypdéw I wersji aplikacji mobil-
nych. Nalezy podkresdli¢, ze etap ten sktada si¢ z siedmiu podetapéw obej-
mujacych:

1) przygotowanie projektu aplikacji przez zesp6t 1T,

2) oceng projektu aplikacji przez zespot akceptujacy (ztozony z pracowni-
kow atrakeji turystycznych, specjalistow dziedzinowych i zwiedzajacych)
pod katem zgodnoSci z wymaganiami — w przypadku negatywnej oceny
nastepuje powrdt do punktu 1 (mozliwa jest wtedy takze ewentualna
korekta wymagan w przypadku stwierdzenia niemoznoSci, bezzasadnosci
lub zbytniej kosztownosci ich spelnienia w oryginalnym brzmieniu),

3) przygotowanie prototypu aplikacji przez zesp6t 1T,

4) oceng prototypu aplikacji przez zespot akceptujacy pod katem zgodnosci
z wymaganiami (w przypadku negatywnej oceny nast¢puje powr6t do
punktu 3, a jezeli dostrzezono btedy juz w projekcie — do punktu 1),
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5) implementacj¢ wersji I aplikacji na bazie prototypu (obejmujaca testy
wewngtrzne),

6) testowanie aplikacji z udziatem grupy uzytkownikdéw koncowych (w przy-
padku stwierdzenia defektow, powrdt do punktu 5),

7) ostateczng akceptacj¢ wersji I aplikacji na podstawie ogledzin i raportu
z testow (w przypadku stwierdzenia brakdéw funkcjonalnych lub niedo-
statecznej uzytecznosci, powrdt do punktu 1).

Etap siodmy to wdrozenie I wersji aplikacji mobilnych w atrakcjach
turystycznych, ktérym sa dedykowane. Otwiera to mozliwo$¢ realizacji etapu
Osmego, czyli oceny aplikacji przez szerokie grono uzytkownikéw koncowych,
ktorzy beda korzystac z niej podczas zwiedzania. Podstawg oceny beda kwe-
stionariusze ankietowe wypetniane przez zwiedzajacych, jak rowniez analiza
logdw wykorzystania aplikacji.

Ocena w etapie 0smym ma charakter formujacy: dzigki niej w etapie
dziewiatym przeprowadzona moze zostaé redefinicja zatozen co do sposobu
korzystania z aplikacji oraz aktualizacja specyfikacji wymagan. Spodziewana
konieczno$¢ wytworzenia II wersji aplikacji mobilnych wynika z obserwacji
poczynionych odnoénie do rezultatow wczesniejszego projektu BalticMu-
seums 2.0 Plus: dopiero udostepnienie e-przewodnikow szerokiej rzeszy
uzytkownikoéw pozwolito wykry¢ wady, ktore pozostaly niezauwazone nawet
mimo rygorystycznych testow prowadzonych przez niewielka grupe osob.

Etap dziesiaty stluzy wytworzeniu projektow i prototypow II wersji apli-
kacji mobilnych, a jego struktura wewnetrzna jest analogiczna do etapu sz6-
stego. W etapie jedenastym nastepuje wdrozenie II wersji aplikacji mobilnych
w atrakcjach turystycznych. W etapie dwunastym przeprowadzana jest zas$
ostateczna ocena akceptacyjna aplikacji (w przypadku wykrycia defektow
lub rozbieznosci ze specyfikacja, sa one, zaleznie od stopnia ich wazno-
Sci, niezwlocznie usuwane lub notowane na liScie zmian do wprowadzenia
w przysztosci).

Nalezy zauwazy¢, ze atrakcje turystyczne zainteresowane dalszym
usprawnianiem aplikacji moga po zakoniczeniu etapu dwunastego powroci¢
do etapu dziewiatego, by uzyskac kolejna (trzecia, czwarta, ...) ich wersje,
niemniej wykracza to juz poza horyzont czasowy projektu BalticMuseums:
Love IT!.

5. Weryfikacja zgodnosci proponowanego procesu
z przyjeta podstawa metodyczng
W tabeli 3 dokonano poréwnania wymogoéw projektowania zorientowa-

nego na uzytkownika z charakterystykg proponowanego procesu tworzenia
e-przewodnikow.
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Oczekiwana cecha

Realizacja w proponowanym procesie

Projekt opiera

si¢ na dokfadnym
Zrozumieniu
uzytkownikéw, zadan
i Srodowisk

Dzialania zaplanowane w etapie 2: zapoznanie si¢

z doznaniami i odczuciami zwiedzajacych, pozyskanie wiedzy
od specjalistow dziedzinowych, samodzielne zwiedzanie, oraz
w etapie 9 (uwzglednienie wynikéw oceny wersji I aplikacji)

Uzytkownicy sa
wlaczeni

w projektowanie
i implementacje

Udzial uzytkownikéw w specyfikacji wymagan (bezpoS$rednio:
poprzez wykorzystanie ocen i wnioskow uzytkownikow,
posrednio: poprzez wyniki obserwacji ich zachowania),
projektowania i implementacji (hakatony, ocena formujaca
wersji I aplikacji przez uzytkownikéw, postawienie czlonkoéw
zespolu projektowego w roli zwiedzajacych rézne atrakcje)

Kierunek rozwoju
projektu i
wprowadzane do niego
korekty wyznacza
ocena ukierunkowana
na uzytkownika

Udziat uzytkownikéw w zespole akceptujacym projekt

i prototyp, ocena formujaca wersji I aplikacji przez
uzytkownik6w, finalna akceptacja przez uzytkownikoéw wersji
II aplikacji

Proces ma charakter
iteracyjny

Powtdrzenie projektowania i implementacji dla I i II wersji
aplikacji (etapy 2-8 i 9-12), iteracyjna wewnetrzna struktura
etapow 6 i 10

Projekt odnosi si¢
do calodci doznan
uzytkownika

Dzialania zwigzane ze zbieraniem zaréwno wymagan
od uzytkownikow, jak i oceny formujacej i akceptujace;j
produktow dotycza réznych aspektéw ich uzytecznosci
i obejmujg pytania otwarte, pozwalajace na swobodne
rozszerzenie tresci wypowiedzi uzytkownikoéw na
nieprzewidziane z gory aspekty

Zespot projektowy
obejmuje
multidyscyplinarne
umiejetnosci

i perspektywy

Udzial w zespole pracownikéw atrakeji turystycznych,
specjalistow w zakresie réznych technologii prezentacji tresci
1 metod angazowania zwiedzajacych oraz specjalistow IT

Wystepuje pigé faz
procesu projektowania
zorientowanego na
uzytkownika

Zaplanowanie procesu projektowania (etap 1), zrozumienie
i okreslenie kontekstu uzycia (etapy 2-3 i czgs$¢ etapu

9), okreslenie wymagan uzytkownika i organizacji (etapy
4-5 i czg$¢ etapu 9), wytworzenie projektow i prototypdw
(etapy 6-7 i 10-11), przeprowadzenie oceny opartej na
uzytkownikach (etapy 8 i 12 oraz wybrane elementy etapéw
61 10)

Tab. 3. Orientacja na uzytkownika proponowanego procesu tworzenia e-przewodnikow.
Zrddfo: opracowanie wifasne.

Jak pokazano w tabeli 3, proponowany proces tworzenia e-przewodnikéw
spelnia wszystkie wymienione wymogi, co oznacza, ze jest zgodny z przyjeta
podstawa metodyczna.

174

DOI 10.7172/1644-9584.71.11




Zorientowany na uzytkownika proces tworzenia e-przewodnikow...

6. Podsumowanie

Wykorzystanie technologii informacyjnych do ksztattowania wrazefi os6b
zwiedzajacych atrakcje turystyczne I.P. Tussyadiah (2017) nazywa juz nie
mozliwoscia, a koniecznoScia, jednocze$nie dodajac, ze skoro to zwiedzajacy
sg ekspertami w zakresie wtasnych wrazen, to musza by¢ oni takze wiaczeni
W proces projektowania.

Wiasnie temu zagadnieniu nauki i praktyki poSwigcono niniejsze opra-
cowanie, w ktdrym opisano zorientowany na uzytkownika proces tworzenia
e-przewodnikdéw. Proces ten zdefiniowano w zwigzku z realizacja projektu
mi¢dzynarodowego BalticMuseums: Love IT!, jednak poprzez jego opu-
blikowanie otwiera si¢ mozliwo$¢ jego zastosowania w innych projektach
o podobnej charakterystyce, czy tez zaadaptowania na potrzeby projektow
o innej charakterystyce, ale rowniez ktadacych szczegdlny nacisk na sku-
teczne sprostanie potrzebom uzytkownikdw.

Proponowany proces poddano weryfikacji formalnej, wykazujac jego
zgodno$¢ z przyjeta podstawa metodyczng. Jego weryfikacja empiryczna
bedzie mozliwa dopiero po planowanym na 2020 r. zakoficzeniu projektu
BalticMuseums: Love IT!, kiedy to na bazie zebranych do§wiadczen mozliwe
stanie si¢ wskazanie mocnych i stabych stron proponowanego tu procesu
i zaproponowanie wynikajacych z nich ewentualnych korekt.
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