Turystyka Kulturowa, www.turystykakulturowa.org Nr 5/2015 (maj2015)

Artykuly

Joanna Kowalczyk-Aniot, jkaniol@geo.uni.lodz.pl

Instytut Geografii Miast i Turyzmu, Uniwersytet £.odzki
Joanna Papinska-Kacperek, jpapkac@pocztawz.uni.lodz.pl
Katedra Informatyki, Uniwersytet £.odzki

Wykorzystanie medidw elektronicznych w turystyce kulturowe;
na przyktadzie muzedw 1 miejskich aplikacji mobilnych

Stowa kluczowe: turystyka kulturowa, e-turystyka, muzea interaktywne, media elektroniczne,
przewodniki mobilne.

Streszczenie:

Artykul skupia si¢ na wykorzystaniu mediéw elektronicznych w turystyce kulturowej,
zwlaszcza na rozwigzaniach stosowanych w muzeach oraz aplikacjach mobilnych
umozliwiajacych interaktywne zwiedzanie. Traktujac o przeobrazeniach misji wspolczesnych
muzeéw omawia on stosowane techniki informacyjne i komunikacyjne, poczawszy od
informacji i promocji w Internecie, po elektroniczne udogodnienia ekspozycji
interaktywnych.

Wprowadzenie

Turystyka kulturowa jest pojeciem szeroko dyskutowanym w literaturze naukowej,
jednak, jak dotad, nie ma zgodno$ci co do zakresu jej znaczenia [por. Mika 2007;
Mikos v. Rohrscheidt 2008; Richards 1996, 2014]. Bazujagc na rozumieniu turystyki
zaproponowanym przez Swiatowa Organizacje Turystyki (World Tourism Organization)
w ramach stowarzyszenia ATLAS (Association for Tourism and Leisure Research) przyj¢to
definicje turystyki kulturowej jako ,,przemieszczanie osob do atrakcji kulturowych z miejsc
ich codziennego zamieszkania w celu zdobycia nowych informacji i doswiadczen dla
zaspokojenia ich potrzeb kulturalnych” [Richards 2014, s. 2]. Jak trafnie ujat M. Mika [2007,
s. 211], ,,wydaje si¢, ze za gtdwng motywacj¢ uczestnictwa w turystyce kulturowej trzeba
uzna¢ cheé poznania i doswiadczenia tego, Co stanowi materialny i niematerialny przejaw
ludzkiej dziatalno$ci obecnie i w przesztosci”. Takie podejscie jest bliskie wspotczesnemu
pojmowaniu kultury, do ktérej w ramach postmodernistycznego ujecia wlaczane sg takze
wytwory kultury popularnej, w tym tzw. przemystu rozrywki. Odnosi si¢ ono réwniez
posrednio do koncepcji ,,ekonomii doswiadczen” B. Pine’a i J. Gilmore’a [Richards 2014;
Stasiak 2013], w ktérej wiele uwagi poswigca si¢ emocjom, wrazeniom, doznaniom.
Przytoczone definicje, jakkolwiek dos¢ nieprecyzyjne, pokazujg ztozony i wieloaspektowy
charakter turystyki kulturowej, a zarazem daja duze mozliwo$ci badawcze 1 interpretacyjne
podjetych kwestii i sg3 wyzwaniem w zakresie pomiaru zjawiska. Znawca problemu —
G. Richards — zauwaza, ze coraz wigcej studiow traktuje nie tyle motywacje lecz konsumpcje
kultury jako podstawe definiowania turystyki kulturowej [Richards 2014].

Glownym obszarem rozwoju turystyki kulturowej s3 miasta [Mika 2007],
ktore koncentrujag wiele typow obiektow oraz wydarzen. Jednoczesnie — jak twierdzi
S. Kaczmarek [2013, s. 10] — ,,wspolczesna turystyka kulturowa w miastach, jest jedna
Z najbardziej dynamicznych sfer ich zycia gospodarczego”. W skali $wiatowej miasta —
zwlaszcza te zwigzane z wybitnym dziedzictwem antropogenicznym (np. zabytki i muzea
Paryza lub Rzymu) — naleza obok tematycznych parkéw rozrywki do najczescie]
odwiedzanych miejsc turystycznych.



Turystyka Kulturowa, www.turystykakulturowa.org Nr 5/2015 (maj2015)

Wazne miejsce w turystyce kulturowej zajmuja muzea, ktére podazajac za kierunkami
przemian chcg by¢ spolecznie zorientowanymi instytucjami kultury, przyciggajgcymi nie
tylko turystow, ale tez mieszkancow swoich miejscowosci. Coraz $Smielej wykorzystuja one
nowe mozliwosci technik informacyjno-komunikacyjnych [por. Parry (red.) 2010],
proponujac multisensoryczne ekspozycje, nierzadko zapraszajac do wspolnego dziatania.

Artykut skupia si¢ na wykorzystaniu mediéw elektronicznych w turystyce kulturowe;,
zwlaszcza na rozwigzaniach stosowanych w muzeach oraz aplikacjach mobilnych
umozliwiajgcych interaktywne zwiedzanie. Omowienie zastosowania technik informacyjnych
I komunikacyjnych (ang. Information and Communication Technologies ICT) w turystyce
dotyka zarazem istoty tzw. e-turystyki [Buhalis, Jun 2011; Michalska-Dudek 2007; Papinska-
Kacperek 2013a; Pawlicz 2012]. Celem artykutu jest zarys genezy zjawiska, jego ewolucji
oraz spektrum wspoélczesnych zastosowan.

Muzea jako cel turystyki kulturowej

Muzea stanowig wazny skladnik turystyki kulturowej. Zgodnie z definicja
Migdzynarodowej Rady Muzeow sg instytucjami, ,ktorych celem jest gromadzenie,
konserwowanie, badanie, rozpowszechnianie 1 wystawianie materialnych $wiadectw
dotyczacych czlowiecka i jego otoczenia” [Krakowiak 2013, s. 23]. Podejscie
do muzedw, ich znaczenie oraz misja zmienialy si¢ w czasie, glownie ze wzgledow
politycznych, ekonomicznych i spotecznych. Do pewnego momentu dominujaca formuta ich
dziatania byta ekspozycja lub wystawa [por. Veverka 1997; Seweryn 1959; Gluzinski 1980
za: Nowacki 2012 s. 126], zatem w centrum uwagi znajdowatl si¢ eksponat. Wspotczesnie
muzea z ,,placéwek realizujacych tradycyjng misj¢ przeksztalcity si¢ w instytucje probujace
odnalez¢ si¢ w nowej rzeczywistosci ekonomicznej i1 spotecznej, dla ktorych szczegdlnego
znaczenia nabiera juz nie eksponat i kolekcja, a odwiedzajacy, ktory z biernego widza
zmienia si¢ w uczestnika wydarzenia" [Krakowiak 2011, s. 363]. Dzisiejsze muzea coraz
czesciej stajg sie miejscami konsumpcji, ktore dostarczaja ,,produkt dziedzictwa” na arene
migejsc turystycznych, co najlepiej podkresla zmiang statusu odwiedzajacych w konsumentéw
[McTavish 2006]. Na przykladzie polskich muzeéw mozna moéwi¢ o rownoleglym
funkcjonowaniu roéznych typoéw obiektow: muzea ,,z lamusa”, muzea tradycyjne, muzea
nowoczesne i/w tym e-muzea [Krakowiak 2011]. Te ostatnie, nazywane sagw literaturze
muzeami wirtualnymi [Bandelli 2010; Stefanik, Kamel 2013; Pawlowska, Matoga 2014;
Richards 2014]. Nalezy jednak pamigtaé, ze okresSlenie ,,wirtualne muzeum” powinno
dotyczy¢ tylko tych placowek, ktore tak jak kazdy obiekt wirtualny, nie posiadaja
rzeczywistej postaci, czyli w tym przypadku — swojej statej, fizycznej siedziby.

W szeroko rozumianych przeobrazeniach muzedw obserwujemy cztery glowne kierunki
zmian [Stefanik, Kamel 2013]: przejscie od orientacji na eksponat do orientacji na odbiorce,
zmian¢ muzedw w placowki ideowe, chcace przekaza¢ jakie$ przestanie, poszerzanie si¢
pojecia obiektu muzealnego oraz nowe sposoby prezentowania zgromadzonych zbiorow
I tresci. Z perspektywy tematyki artykutu ostatnia kwestia ma szczegdlne znaczenie, nie jest
ona jednak bez zwigzku z pozostatymi.

Tradycyjnie w muzeach obok eksponatéw umieszczano tablice i1 etykiety
z informacjami, czasem w kilku jezykach. Tego typu narzedzia byly ulatwieniem dla
zwiedzajacych samodzielnie, bez przewodnika, za§ za zmysl, ktéry stanowit podstawe
percepcji, uznano wzrok. Wedlug J. Urry'ego [2007] zmyst ten porzadkuje catosé
do$wiadczenia turystycznego. Jednak wspoétczesni turysci poszukuja czego§ wiece] —
wypatruja miejsc ,silnie nasyconych emocjami, angazujacych wszystkie zmysty,
umozliwiajacych osobiste doswiadczenie” [Stasiak 2013, s. 72]. Z tego m.in. wzgledu
,»wspotczesne atrakcje turystyczne [w tym muzea — przyp. autorek] staraja si¢ angazowac
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I oddziatywaé¢ na jak najwigksza liczbe zmystow a formy aktywnosci (...) sa bardziej
zroznicowane niz tylko patrzenie” [Nowacki 2012, s.66]. Nalezag do nich dziatanie,
korzystanie z urzadzen mechanicznych, dotykanie eksponatéw i1 manipulowanie nimi,
rozmyslanie, ogladanie, czytanie, sluchanie, wyobrazanie, interakcje, dyskutowanie,
wykonywanie zakupow, spozywanie positkow 1 napojow, gry, rehabilitacja, relaksacja,
zabawa, edukacja [Nowacki 2012].

W modelu uwarunkowan zwiedzania muzeum L. Kelly [2001 za: Nowacki 2012]
wskazuje dominacje pigciu motywow: doswiadczenia nowosci, rekreacji 1 rozrywki, uczenia
si¢, zainteresowania dzieci i rodziny, swiadomosci warto$ciowego spedzania czasu wolnego.
Uwzglednia on rowniez trendy wykorzystania czasu wolnego i1 indywidualne cechy turystow
kulturowych podkreslajagc, ze nawyk zwiedzania muzeum determinujg zmienne
demograficzne (wiek, wyksztatcenie, miejsce zamieszkania) oraz psychograficzne
zwiedzajacych, ich zainteresowania 1 wezesniejsze doswiadczenia, jak rOwniez sposobnos$¢ —
okazja, ktorej nie mozna bagatelizowa¢ [Nowacki 2012]. Z kolei G. Moscardo i P. Pearce
[1986 za: Nowacki 2012] w modelu uwaznego zwiedzajacego atrakcje turystyczne
zintegrowali dwie grupy czynnikow istotnych dla zadowolenia odbiorcow — determinanty:
komunikacji (stanowigce cechy obiektu np. oprowadzanie przez przewodnika, oznakowanie
kierunkowe ekspozycji i wystaw, materialy informacyjne) oraz cechy oséb zwiedzajgcych
(zainteresowanie, znuzenie, motywacja). Wsrod czynnikow zwigzanych z wiasciwosciami
obiektu jako wzmacniajace mozna wskaza¢ wykorzystanie multisensorycznych mediow,
przekazanie kontroli zwiedzajacym (ekspozycje interaktywne), stawianie pytan czy szukanie
zwigzkow ze zwiedzajacym i odniesien do codziennego zycia.

Nowe rozwigzania w prezentacji 1 interpretacji

W latach 50. XX wieku w muzealnictwie wigkszg uwage zaczeto przyktadaé do
nowych, np. edukacyjnych, funkcji muzeow. Pierwszymi obiektami, w ktorych zwiedzajacy
mieli nie tylko oglada¢, ale takze doswiadczac, byty muzea naukowe, np. Deutsches Museum
w Monachium (1908) oraz Museum of Science and Industry w Chicago (1933) — obiekty
nastawione na eksperymenty z dziedziny fizyki lub innych nauk $cistych. W 1969 roku
Frank Oppenheimer stworzyt Exploratorium w San Francisco, w ktorym niemal wszystkie
eksponaty byty catkowicie interaktywne. Obiekt 6w opublikowal szczegétowe informacje na
temat swoich ekspozycji, ktore stuzyty jako inspiracja dla wielu innych muzeéw na calym
swiecie. Dobry odbior tego typu naukowych niejako placéwek przyczynit si¢ do
spostrzezenia, ze zmieniajg si¢ oczekiwania zwiedzajacych. Spowodowalo to wdrazanie
podobnych pomystéw w innych muzeach, czasem pomystow bardzo rewolucyjnych.

Nastgpita stopniowa zmiana w prezentowaniu zbiorow i1 w formach interpretacji
dziedzictwa, rozumianej za F. Tildenem jako ,rdéznorodne formy aktywnos$ci polegajace
na przekazywaniu  zwiedzajacym wiedzy dotyczacej dziedzictwa  przyrodniczego
i kulturowego, atakze wyjasnianie znaczen i zaleznoSci z wykorzystaniem oryginalnych
obiektow 1 poprzez dostarczanie bezposrednich doznan” [Nowacki 2012, s. 123]. Pojecie
interpretacji dziedzictwa nierozerwalnie towarzyszy dyskusji nad ksztaltem wspotczesnego
muzeum. Y. Poria, A. Biran i A. Reichel okreslajg ja ,,procesem przekazywania wiedzy, jej
przenikania, odbioru i percepcji [Nowacki 2012, s. 123]. W interpretacji dziedzictwa
kulturowego wykorzystywane mogg by¢ ekspozycje: tradycyjne (m.in. dioramy, makiety,
mapy, ksigzkowe przewodniki, eksponaty w gablotach) oraz interaktywne (wywotujace
sprzezenie zwrotne miedzy zwiedzajacym a ekspozycja) — np. urzadzenia wyswietlajace filmy
lub rozne kombinacje aplikacji multimedialnych. Nowoczesne ekspozycje interpretacyjne
angazuja zwiedzajacych, czgsto ich celem jest bardziej wywolanie odczu¢ 1 skojarzen,
niz zwykte przedstawianie faktow.
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W salach muzealnych pojawiaé zaczeta si¢ scenografia teatralna, rezyseria §wiatta oraz
rozne efekty audiowizualne, dzigki czemu mozna poczu¢ atmosfer¢ panujacag w innym
miejscu lub w innej epoce. Dzigki dziataniom na rézne zmysty odbiorca niejako przezywa
i zdobywa do$wiadczenia, co czyni go bardziej aktywnym oraz sprawia, ze lepiej zapamigtuje
nowe informacje. Instalacje mogly by¢ wilaczane przez obstuge muzeum, ale tez przez
samego turyste — od tego momentu mozna mowié¢ o interaktywnych ekspozycjach. Obecnie
zwiedzajacy czgéciej niz z przyciskow korzysta z paneli dotykowych czy urzadzen
mobilnych. Rozwdj techniki sprawil, ze odpowiednie urzadzenia moga by¢ wigczane
automatycznie, pod wptywem sygnatow z urzadzen noszonych przez turyste, z fotokomorek
lub innych czujnikow.

Wspodlczesnie bilet do muzeum moze by¢ zapisany na plastikowej karcie z wtopionym
uktadem scalonym, czyli na karcie elektronicznej — bgdzie to wowczas narzedzie interakcji.
Jesli w sktad modutu elektronicznego wchodzi nie tylko pamie¢, ale rowniez procesor, wtedy
karte nazywa si¢ inteligentng (ang. smart card), bowiem jest to wowczas miniaturowy
komputer, na ktorym mozna zainstalowa¢ oprogramowanie. Na wszystkich tego typu biletach
mozliwy jest zapis oraz dostgp do zarejestrowanych w ten sposéb danych, gdyz kazdy
wyposazony jest w odpowiedni interfejs: stykowy lub bezstykowy. W pierwszym przypadku
turysta aby uruchomi¢ eksponat musi wlozy¢ kart¢ do czytnika; w drugim — — Kkarta do
komunikacji wykorzystuje wybrany rodzaj fal radiowych 1 w zalezno$ci od ich zasiggu
wystarczy przytozy¢ ja do oznaczonych czytnikow lub sama bedzie ona komunikowata sig¢
z urzadzeniami muzealnymi. Przykladem takiego rozwigzania jest Muzeum Fryderyka
Chopina w Warszawie, gdzie zgodnie z zapisanym na elektronicznym bilecie profilem
zwiedzania i jezykiem wiaczane sg odpowiednie czgséci ekspozycji.

Obok efektow swietlnych i dzwigkowych lub emisji filméw w przestrzeni muzedow
pojawia¢ zaczely si¢ hologramy, np. w Kopalni Soli w Bochni krélowie Polski opowiadaja
0 historii obiektu, mozna tez obserwowa¢ konie kiedy$ tam pracujgce. Muzea w ten sposob
staty si¢ kolejnym miejscem, gdzie znaleziono zastosowanie dla aplikacji wykorzystujacych
rozszerzong rzeczywisto$¢ (ang. Augmented Reality, AR), czyli taczenie obrazu ,S$wiata
rzeczywistego z elementami stworzonymi przy wykorzystaniu technik informatycznych”,
sprawiajacych wrazenie rzeczywistych [Papinska-Kacperek 2013b, s. 70].

Oprocz audiowizualnych i elektronicznych innowacji w salach ekspozycyjnych
wyksztalcil si¢ takze nowy typ muzedw — muzea idei, ktorym narzedzia ICT daty sugestywne
mozliwosci wyrazu. Zaczeto w takich placowkach eksponowac nie tylko cenne historyczne
pamiatki, ale tez pozornie zwykle przedmioty, ktore zwigzane sg z jakim$ waznym w historii
wydarzeniem lub wyrazaja pewng ideg, np. Muzeum Holokaustu w Waszyngtonie i Muzeum
Powstania Warszawskiego w Warszawie.

Pojawita si¢ ponadto nowa forma zwiedzania — gry motywujace do bardziej aktywnego
I kreatywnego ogladania, bedace zarazem skutecznym sposobem nauki dla réznych wiekowo
pokolen turystbw [Norman 2001; Awvouris 2011]. Szczegdlnie popularne sa gry
multimedialne, np. w Muzeum Wiodkiennictwa w Lodzi mozna utozy¢ gobelin z puzzli czy
posegregowac surowce do produkcji tkanin. Czesto jednak polega na szukaniu eksponatow
wedtug podanych wskazdéwek np. ,,eMeNeS” w Galerii Sztuki Dawnej Muzeum Narodowego
w Szczecinie. W ten sposob okazato sig, ze moze istnie¢ muzeum interaktywne nawet bez
zastosowania nowoczesnej techniki.

Gry 1 eksponaty interaktywne zmuszaja widza do pewnego wysitku, np. w Muzeum
Powstania Warszawskiego czasem trzeba si¢ schyli¢ 1 czego$ poszukaé, zasw Muzeum
Historii Zydéw Polskich mozna wysuwaé¢ poukrywane w $cianach szuflady z kopiami
dokumentow. Wedlug badania przeprowadzonego ws$rdod zwiedzajacych dwa brytyjskie
muzea, interaktywne obiekty (55%) i gry (46%) byty zroédlem najtrwalszych przezy¢ [Mitsche
1 in. 2008, s. 424]. Poprzez nowoczesne S$rodki i1 narzgdzia w Muzeum Powstania
Warszawskiego udato si¢ zainteresowaé historia miodziez. W 2009 roku placowke
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te odwiedzito ponad pot miliona zwiedzajacych, wérdd ktorych przeszto 60% stanowili ludzie
przed trzydziestym rokiem zycia, w wigkszo$ci tury$ci indywidualni. Gry, szczegdlnie
w muzeach idei, wychodza takze poza przestrzen obiektu, np. gra miejska ,,Sladami Asiuni”
i rodzinna gra terenowa — ,,Kropka PL” (Muzeum Powstania Warszawskiego).

Globalizacja i indywidualizacja (w) przestrzeni muzedw

Przemiany spoleczne, jakie zaszty w XX wieku — takze pod wplywem rewolucji
informacyjnej — uczynity spoteczenstwa bardziej mobilnymi. Globalny i masowy charakter
wspotczesnej turystyki spowodowal, ze obiekty muzealne, zwlaszcza te najwyzszej rangi,
odwiedzane przez turystow z rdznych kregéw kulturowych, wtadajacych réznymi jezykami,
stanety przed wyzwaniem innej organizacji opiséw eksponatow.

Pierwszym rozwigzaniem tego problemu okazaty si¢ audioprzewodniki. Pierwotnie byty
to do$¢ duze urzadzenia, czegsto przypominajace stuchawki telefonéw stacjonarnych,
ktoére wypozyczano w zwiedzanych placowkach. Wprowadzajac numer eksponatu mozna
bylo wystucha¢ nagrania na jego temat. Pierwsze wdrozenie miato miejsce w Stedelijk
Museum w Amsterdamie w 1952 roku [Schavemaker 2011]. Audioprzewodniki staty si¢
popularne na poczatku XXI wieku, mozna je bylo zauwazyé np. w patacu Topkapi
w Stambule czy Forum Romanum w Rzymie. Wspotczesnie audioprzewodnik to aplikacja lub
zestaw plikow MP3, ktéore mozna pobra¢, zainstalowa¢ 1 odsluchiwaé¢ na telefonie
komorkowym lub tablecie. Nadal mozna takze wypozycza¢ audioprzewodnik w postaci
urzadzenia. Oba rozwigzania stosowane s3 zard6wno w nowo powstalych muzeach
interaktywnych, jak i w istniejacych od dawna obiektach. Zwykle istnieje co najmniej kilka
wersji jezykowych (nawet 23 — Muzeum Powstania Warszawskiego), ich wypozyczenie lub
instalacja czasem wymaga dodatkowej optaty (tabele 1 i 2). Audioprzewodniki sg
wykorzystywane nie tylko w muzeach, ale takze podczas zwiedzania miast. Niektore z nich
to produkty komercyjne, inne — dostepne bezptatnie — zostaly zrealizowane na zlecenie
administracji lokalnej, np. audioprzewodniki po Poznaniu opisujgce kilka wycieczek po
miescie, do pobrania wraz z mapami ze strony Stowarzyszenia Poznafiska Lokalna
Organizacja Turystyczna (PLOT) powstalego z inicjatywy Urzedu Miasta.

Tabela 1. Audioprzewodniki w wybranych galeriach sztuki_

Liczba jezykoéw
Rok ..
. . . strony www Wersje jezykowe
Galeria sztuki powstania o, ) .
(materiatéw audioprzewodnika (cena)
muzeum . .
informacyjnych)
Luwr (Paryz) 1793 4 (14) T(GEUR "I‘EtiJaFE’)"kaCJa 179
Rijksmuseum (Amsterdam) 1800 2 (8) 4 (2,5 EUR)
Ermitaz (Petersburg) 1852 2 9 (w cenie biletu)
British Museum (Londyn) 1870 9 10 (5 GBP)*
Galeria Borgheze (Rzym) 1891 2 5 (5 EUR)
Zacheta (Warszawa) 1900 2 niektore wystawy
Tate Britain (Londyn) 1889 1 -
Tate Modern (Londyn) 1992 1 7**(4 GBP)

* przewodnik multimedialny, wypozyczany zestaw ze stuchawkami.
** w tym British Sign Language.
Zrédlo: opracowanie wlasne (stan na luty 2015).

10



Turystyka Kulturowa, www.turystykakulturowa.org Nr 5/2015 (maj2015)

Tabela 2. Audioprzewodniki w wybranych polskich muzeach interaktywnych

Rok Wersie iezvkowe Wersje jezykowe
Muzeum powstania JCJezy audioprzewodnika
strony www
muzeum (cena)

Europerjskle Centrum Solidarnosci 2014 9 1 (w cenie biletu)
w Gdansku
Muzeum Fabryki w Lodzi 2007 2 -
Muzeum Fryderyka Chopina w Warszawie 2010 2 audiodeskrypcja

) wystaw czasowych
Muzeum Historii Zydow Polskich 2014 2 -
Muzeum Podziemia Rynku w Krakowie 2010 2 6 (5 PLN)
Muzeum Powstania Warszawskiego 2004 2 23 (10 PLN)

Zrédlo: opracowanie wlasne (stan na luty 2015).

7 czasem eksponaty zaczeto oznacza¢ elementami Radio Frequency ldentification
(RFID) czyli systemu identyfikacji radiowej, ktory stuzy do wymiany danych pomigdzy
etykieta RFID a czytnikiem (wykorzystujac sygnaty radiowe niskiej mocy). W jego sktad
wchodzg: transpondery (identyfikatory, tagi, etykiety), czytniki i bramki, anteny oraz
oprogramowanie zarzadzajagce calym systemem [Papinska-Kacperek 2013b]. Istnieja tagi
aktywne posiadajace wlasng baterig, dzigki czemu same emitujg sygnat zawierajacy zapisane
na nich informacje, oraz pasywne — zasilane poprzez indukcje¢ elektromagnetyczng, czyli
pobudzane przez czytnik. W przypadku zastosowania tego systemu w muzeum, zwiedzajacy
otrzymujg mobilne czytniki, ktore skierowane na tagi uzyskuja dostgp do dedykowanych
danemu eksponatowi tresci multimedialnych lub na czytnikach uruchamiana jest odpowiednia
interaktywna aplikacja. Mozliwe jest tez odwrdcenie sytuacji, czyli w tag RFID wyposazony
moze by¢ zwiedzajacy. Tag w formie karty, opaski, breloka lub plakietki, zblizajac si¢
do eksponatow jest identyfikowany przez czytnik RFID uaktywniajac wtedy okreslone
dziatanie np. uruchomienie eksponatu lub wiaczenie $wiatta. W salach ekspozycyjnych
mozliwe jest inteligentne sterowanie $wiatlem, zapalajacym sie¢ tylko w tych sektorach,
w ktorych znajduje si¢ turysta niejako ,$ledzac” jego ruch. Uzycie infrastruktury RFID
umozliwia réwniez indywidualizacje zwiedzania: na podstawie profilu stworzonego lub
wybranego wczesniej przez turyste zostaje zaplanowana jego trasa. Jesli wybrat konfiguracje
przed dotarciem do muzeum — plan swojej trasy moze otrzymac poczta elektroniczna.
Na miejscu urzadzenia muzealne beda go rozpoznawaly i np. uruchamialy wlasciwe
eksponaty z opisami w odpowiednim jezyku. Przyktady zastosowania systeméw RFID mozna
zobaczy¢ w Muzeum Sztuki Nowoczesnej w Nowym Jorku, Muzeum Techniki w Wiedniu,
Eksploratorium w San Francisco, Muzeum Sztuki Nowoczesnej w San Francisco [Hsi, Fait
2005; D'Amico i in. 2011]. Dla muzealnikéw tagi RFID maja takze inne zalety: znacznie
przyspieszaja inwentaryzacje, pomagaja szybko odnalez¢ eksponat, a bramki RFID pozwalaja
rowniez S$ledzi¢ czy eksponaty sg przenoszone przez uprawnione osoby (wWyposazone
w identyfikatory RFID), a w przypadku zastosowania aktywnych lub semi-aktywnych tagow
mozliwa jest rowniez rejestracja warunkow przechowywania lub transportu (drgania,
wilgotno$¢, temperatura), co pozwala na szybka reakcje w momencie przekroczenia wartosci
dopuszczalnych.

Upowszechnienie telefonii komorkowej spowodowalo kolejne innowacyjne pomysty.
Jednym z nich jest umieszczanie obok eksponatow dwuwymiarowych kodéw (kody 2D,
fotokody) lub tagéw NFC (ang. Near Field Communication) odsytajacych do stron
internetowych lub intranetowych, zawierajacych wiele informacji 1 materiatow
multimedialnych, mozliwych do odtworzenia na urzadzeniach mobilnych. Poniewaz nadal nie
wszystkie telefony komorkowe posiadajg modut NFC i umozliwiajg zainstalowanie aplikacji
a przez to odczyt kodu 2D, muzea wypozyczaja odpowiednie aparaty telefoniczne.
W 2012 roku, w ramach projektu Nokia zbliza do sztuki, odwiedzajacy wystawe w Muzeum
Narodowym w Krakowie mogli bezptatnie wypozyczy¢ smartfon z obstugg techniki NFC
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I odczytywac opisy 20 eksponatow. Zaréwno W tagi NFC, jak i kody 2D, zostaly wyposazane
wszystkie wystawy state oraz niektore czasowe w Muzeum Wojska Polskiego w Warszawie.

Muzea przygotowuja takze mobilne przewodniki (m-przewodniki), najczesciej mozliwe
do bezptatnego pobrania ze strony internetowej (np. Visit USHMM Muzeum Holocaustu)
lub ze wskazanych miejsc — zwykle sa to trzy popularne e-sklepy: iTunes App Store
(dla urzadzen iPhone/iPad), Google Play (dla urzadzen z systemem operacyjnym Android)
oraz WP Market (dla systemu operacyjnego Windows Phone). Mobilne przewodniki moga
by¢ uzyteczne w czasie zwiedzania, przed wizytg — by zaplanowac tras¢ — oraz po bytno$ci
w obiekcie — by przypomnie¢ sobie obejrzane eksponaty. Zdarza si¢, ze m-przewodnik jest
darmowy tylko w przypadku pobrania przed wizyta w muzeum, za$ na miejscu wymaga
optaty (np. Rijksmuseum w Amsterdamie), badz ze aplikacja jest darmowa, jednak odptatne
jest pobranie opisu trasy (np. Ermitaz w Petersburgu).

W muzeach pojawily si¢ tez kioski multimedialne i ekrany dotykowe, na ktorych mozna
przeczyta¢ dodatkowe informacje na temat eksponatow (np. w Muzeum Historycznym Miasta
Krakowa — Podziemia Rynku i Muzeum Powstania Warszawskiego). Z reguty umozliwiaja
one wybor jezyka, koloru i rozmiaru czcionki, co czyni je narzedziem bardzo przydatnym nie
tylko dla obcokrajowcow, ale tez dla turystow starszych i niepelnosprawnych. Mozna zatem
stwierdzi¢, ze w duzej mierze dzigki nowym rozwigzaniom muzea wcielaja w zycie model
piramidy dostepno$ci [Zajadacz 2012] 1 wspoOltworzg atrakcyjng przestrzen dostgpng dla
senioré6w i osob niepetnosprawnych. W zaleznos$ci od typu dysfunkcji przydatnymi srodkami
sa materiaty graficzne, nagrania, ale tez translatory jezyka migowego, np. brytyjska Tessa,
niemiecki eSigne czy polski Thetos [Zajadacz 2012]. W kilku polskich muzeach
(np. w Muzeum Narodowym w Poznaniu) testowano przewodniki multimedialne SITex
I SITur utatwiajagce przekazywanie tresci turystycznych osobom niestyszacym; wykorzystuja
one wspomniany translator Thetos przektadajacy teksty na gesty [Zajadacz 2012].

Informacja i promocja przez strony internetowe

Kazde muzeum powinno posiada¢ strone internetowa, z ktorej potencjalni goscie
dowiedzg si¢ nie tylko o innowacyjnych narzedziach uatrakcyjniajacych zwiedzanie, ale takze
znajdg tam podstawowe informacje o lokalizacji i godzinach otwarcia obiektu. Poprzez
pportal mozna takze kupié¢ lub tylko zarezerwowac bilet wstepu. Cho¢ w XXI wieku wydaje
si¢ to oczywiste, bowiem strona WWW jest elementem polityki informacyjnej i promocyjnej
kazdej organizacji, to jak pokazala R. Rozanska [2014] zaledwie 30% europejskich muzeow
instrumentéw muzycznych mozna nazwac aktywnymi w obszarze elektronicznej promaocji.
W przypadku amerykanskich muzeéw, tylko 25% nie spetniato oczekiwan w tym zakresie
[Rozanska 2014]. Z drugiej strony wiele tego typu placowek posiada witryng internetowa,
cho¢ jeszcze nie ma wilasnej siedziby, np. Muzeum Historii Polski tworzone w Warszawie czy
Muzeum IT Wojny Swiatowej w Gdansku, ktorego otwarcie planowane jest w 2015 roku.

Analiza ponad 50 stron internetowych brytyjskich i niemieckich muzedéw pokazata,
ze ich typowymi elementami sg: interaktywne mapy, zasoby edukacyjne, gry i zabawy,
aplikacje 3D, wirtualne wycieczki, wystawy online,, bazy danych, komunikacja
z uzytkownikami, linki do profili w mediach spotecznosciowych, narzgdzia personalizacji
i sklepy internetowe [Mitsche i in. 2008, s. 424]. Na portalach polskich muzeéw mozna
znalez¢ wiele tych rozwigzan; coraz czeSciej udostgpniane sg rowniez gry komputerowe.
Przyktadowo Muzeum Historii Polski przygotowalo dwie tego typu zabawy: stacjonarng
Perypetie hetmana oraz internetowa gre negocjacyjnag Osamotnieni, ktora pozwala wcieli€ si¢
w przedstawiciela rzadu polskiego i poczu¢ trudy pertraktacji dyplomatycznych zwigzanych
z wojna polsko-bolszewicka w 1920 roku.
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Muzea dostrzegaja potrzebg tworzenia mobilnych wersji witryn oraz udost¢pniania
darmowych materiatbw multimedialnych; najczesciej sa to tapety i inne formy reklamy
internetowej. Rijksmuseum w Amsterdamie bylo pierwsza na §wiecie tego rodzaju placowka,
ktéra zaproponowata w 2006 roku ,,widget” pozwalajacy oglada¢ na urzadzeniu mobilnym
wybrane obrazy z opisem [Park 2013]. Coraz czg¢Sciej ze stron muzedéw mozna pobrac
mobilne gry, ktore w przyjemny sposob przyblizajg gosciom w roéznym wieku tresci
kulturowe [Yiannoutsou, Avouris 2012 ].

Struktura stron internetowych nie jest z oczywistych wzgledow jednolita, jednak by¢
moze pomocna bytaby standaryzacja informacji podstawowych, np. w zakresie utatwien dla
0sOb niepelnosprawnych czy dostepnosci audio- lub m-przewodnika. Zazwyczaj kieruja
do nich czytelne ikony, rysunki lub zrozumiate linki, jednak czasami sg one gleboko
schowane!, co w sytuacji np. os6b niedowidzacych czy nieznajacych jezykow (w wersjach,
w ktorych przygotowana jest strona) stanowi duzg barierg, a nawet Stawia pod znakiem
zapytania funkcjonalno$¢ oficjalnych stron internetowych jako szybkiego i dostepnego zrodta
informacji i promocji.

Wiele muzeéw podaza za potencjalnymi klientami tworzac profile w mediach
spotecznosciowych, najczesciej na portalach Facebook, Twitter i YouTube. Zwykle
na stronach internetowych znajduja si¢ odnosniki do wspomnianych witryn; ich brak nie
zawsze $wiadczy o nieobecnosci profilu na danej platformie. Posrednig informacjg o randze,
popularnosci obiektu — ale tez umiejetnosci 1 skutecznosci jej budowania — mogg by¢ liczby:
linkujacych stron (tabela 3), obserwujacych, subskrypcji czy wyswietlen na poszczegdlnych
portalach (tabela 4).

Tabela 3. Zawarto$¢ stron internetowych wybranych muzeow

M-
Zaplanuj przew odniki Zasoby Informacije dla Liczba
Muzeum zwiedzanie liczba edukacyjne y niepetnosprawnych stron
jezykow linkujacych
(cena)

Muzeum F. + i + . ikona 165
Chopina
Muzeum
Powstania - * + - zmiana czcionki 818
Warszawskiego
British Museum + - + + link 9003

L 2(0-10 -
Ermitaz - USD***) + - 3369

4 (1,99 .

Luwr + EUR) + - link 9818
Muzeum + 1(USD 0) + . link 8078
Holocaustu
Rijksmuseum 9(lub5 *
Amsterdam * EUR) ¥ * 2368
Tate Britain - 1 (0 GBP)** + + * 14495

* Brak informacji na stronie gtéwne;j.

** Tate Modern — kilka do poszczegdlnych wystaw w cenie 1,99 GBP.
*** darmowa aplikacja i jedna wycieczka — pozostate ptatne

Zrédlo: opracowanie wlasne (stan na luty 2015).

! bez wyraznego zaznaczenia w innym miejscu portalu niz gtéwna strona.
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Tabela 4. Media spoteczno$ciowe w wybranych muzeach

Linki ze strony 2 Google + YouTube
Ne)
X O <
M 48: % E E % = = =
X (<5} = N o
e S+ 58 85 52 35 g% 52 g%
= £ T O  © = < 9 Q> Lo
o o = = L R N N -~ N & N -~
8 38 2 3 2 g S Sz S¥% S2Z
:i =] n
]
686 479 42

British Museum 48min 8tys. 3min

+
+
+
+

tys. tys. tys.

o 1,3 527
Ermitaz + - + + 15tys. 1tys. 21 13 tys. fys. tys.
Luwr o+ 1,6 273 143 10,5 35 543

min tys. tys. min tys. tys.
Muzeum Holocaustu + o+ o+ o+ 118 206 138 640 3,8 2,3

tys. tys. tys. tys. tys. min
Rijksmuseum + -+ - 242 8 14 45 tys. 1.5 548

tys. tys. tys. tys. tys.
Muzeum Chopina + + - - 3ltys. - 104 35tys. - -
Muzeum Powstania 147 7.8 3,5
Warszawskiego T tys. tys. 103 45tys. Sbys. min

Zrédlo: opracowanie wlasne (stan na luty 2015).

Aplikacje mobilne

Obecnie waznym elementem podréozowania jest szukanie miejsc, z ktorych mozna
polaczy¢ si¢ za darmo z Internetem lub skorzysta¢ z tacza o lepszej przepustowosci
niz oferowana przez operatora telefonii komorkowej. Jest to istotne w czasach powszechnego
stosowania telefonow komorkowych i smartfonow pozwalajacych znalez¢é informacje
np. na dedykowanych im stronach lub w specjalnych aplikacjach [Emmanouilidis i in. 2013].
Muzea pamigtajg o tej mozliwosci tworzac takie mobilne udogodnienia (tabela 3). Za pomoca
telefonu mozna tez szybko wej$¢ na strony z informacjami 0 rozktadach jazdy srodkow
transportu czy zabytkach, dzigki coraz czgséciej umieszczanym w miastach fotokodom. Z tego
powodu to urzadzenie staje si¢ bardzo uzytecznym narzedziem kazdego turysty.

Przewodniki mobilne to aplikacje dedykowane telefonom komoérkowym, komercyjne
lub darmowe, w obu wypadkach dostepne w sklepach internetowych Apple Store i Android
Market. W wielu miastach, jesli turysta nie posiada aparatu z wymaganym syStemem
operacyjnym, mozna wypozyczy¢ wilasciwe urzadzenie. Mobilne przewodniki informuja
0 ciekawych miejscach 1 wydarzeniach, pozwalajg skorzysta¢ z rozktadow jazdy komunikacji
miejskiej, a jezeli wykorzystuja GPS (ang. Global Positioning System) umozliwiajg takze
znalezienie najblizszego przystanku lub innego obiektu. Wiele miast zlecito stworzenie takich
przenos$nych informatoréw, np. £6dz Insider czy Visit Szczecin (w trzech jezykach), czasem
zrobily to lokalne organizacje turystyczne, np. Gdank4u (W czterech jezykach) i wowczas sg
one bezptatne. W Krakowie skorzysta¢ mozna z darmowego mobilnego systemu informacji
miejskiej — Treespot.pl (dwa jezyki) oraz komercyjnego audioprzewodnika DIY Guide
(w trzech jezykach) instalowanego na telefonie komorkowym. Przyktady innych znajdujg si¢
w tabeli 5.
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Tabela 5. Aplikacje mobilne w wybranych miastach Polski

Miasto Aplikacja Data ostatnie] Rozmiar Cena . L|czk,)a
aktualizacji jezykow
Gdansk Gdansk4u V12014 9,5-36 MB* 0 4
. Przewodniki o

Lublin Lublin 2.0 2013 2,7 MB 0 1

Lodz £.6dz Insider V 2013 365 KB-2,8 MB* 0 1

Katowice Official City 2011 2.7 MB** 0 2
Guide

Krakow DIY Guide 2011 b.d. Igfl?l 3

Krakow Treespot.pl 2013 9,7 MB 0

Szczecin Visit Szczecin V-X 2014* od 3 do 7 MB* 0 2

Wroctaw —

Wroctaw przewodnik 12014 12 MB 0 2

miejski

* r6zne wersje w sklepach iTunes, Google Play oraz WP Market.
** rozmiar aplikacji Layar.
Zrédlo: opracowanie wlasne (stan na luty 2015).

W Krakowie na Drodze Krolewskiej dziata takze bezptatna mobilna aplikacja Ariadna
dedykowana turystom niepelnosprawnym, zarzadzajaca zbiorem 12 nagran MP3
zawierajacych nie tylko opisy obiektow, ale tez instrukcje, jak dotrze¢ do nastepnego punktu
trasy. Jezeli urzadzenie, na ktérym zostata zainstalowana aplikacja, posiada modut GPS lub
Bluetooth, odpowiednie nagrania automatycznie wilaczaja si¢ we wlasciwym punkcie szlaku,
w innym wypadku uzytkownik musi wprowadza¢ numery obiektu z klawiatury aparatu.
W miejscach tych umieszczono takze makiety dotykowe z opisem stworzonym alfabetem
facinskim oraz Braille’a, w dwoch wersjach jezykowych: polskiej i angielskie;.

Od 2009 roku funkcjonuje w Lodzi pierwszy w Polsce system informacji turystycznej
oparty na technice kodow 2D i stron mobilnych, czyli Odkoduj £6dZ. Tworza go tablice
z fotokodami, umieszczone na wybranych 16dzkich zabytkach (trzy szlaki tematyczne).

Niektore aplikacje mobilne wykorzystuja wspomniang wczesniej [r0ZSzerzona
rzeczywisto$¢é. Na podstawie danych geolokalizacyjnych, informacji o orientacji urzgdzenia
(uzyskanej z akcelerometru) oraz danych przekazywanych z kamery aparatu telefonicznego,
generuja one w czasie rzeczywistym obraz otoczenia z naniesionymi punktami spetniajacymi
okreslone kryteria wyszukiwania wprowadzone przez uzytkownika, np. obiekty muzealne,
gastronomiczne, hotelarskie itp. Takie rozwigzanie funkcjonuje w Rio de Janeiro —
Rio de Janeiro Travel Guide, a takze w Katowicach Official City Guide — pierwszy w Polsce
m-przewodnik utworzony na mobilnej platformie Layar. Nieco inaczej rozszerzong
rzeczywistos¢  wykorzystuja m-przewodniki:  Warszawa’'44 —  Sladami  Powstania
Warszawskiego przez komorke oraz Przewodniki. Lublin 2.0, w ktorych obraz z kamery
telefonu jest wzbogacony o informacje w postaci archiwalnych zdje¢. W przypadku
przewodnika po Katowicach i Lublinie wykorzystano mobilng platforme Layar, nazywang
takze przegladarka rozszerzonej rzeczywistosci, ktorej dziatanie opiera si¢ na tworzeniu tzw.
warstw (ang. layer) [Laskowski i in. 2013]. Przewodniki po Lublinie czy Katowicach
nie sa typowymi aplikacjami, ale wiasnie warstwami, zatem by z nich skorzysta¢ nalezy
zainstalowa¢ darmowg aplikacj¢ Layar i pobra¢ wlasciwa warstwe.

Ciekawe rozwigzanie zrealizowano w prototypie aplikacji Art4Europe, ktora wygrata
konkurs Hack4Europe? w kategorii oprogramowanie o najwickszej wartoéci biznesowej. Owa
aplikacja rozpoznaje eksponatmuzealny, np. obraz, podaje jego autora, tytul i inne informacje,

2 Hack4Europe to miedzynarodowy konkurs, ktérego celem jest zachecenie miodych programistow
do tworczego wykorzystania zbioréw europejskiej biblioteki cyfrowej Europeana.

15



Turystyka Kulturowa, www.turystykakulturowa.org Nr 5/2015 (maj2015)

ktore pobierane sg z serwera biblioteki Europeana®, a nastepnie ttumaczy na wybrany jezyk
[Papinska-Kacperek 2012]. Uzytkownik musi jedynie sfotografowa¢ obiekt muzealny
lub jego kopig. Ow program moze takze przekonwertowaé tekst w plik audio i go odtworzy¢
lub tez wyszuka¢ w Internecie miejsca, gdzie mozliwe jest kupno np. reprodukcji eksponatu
lub literatury na jego temat.

Wiele mobilnych aplikacji wzbogacono o ustugi spolecznosciowe, np. dodawanie
nowych punktow na mapach atrakcji turystycznych, zamieszczanie komentarzy i opinii do juz
oznaczonych obiektow. Funkcjonalno$¢ ta nadaje zwiedzaniu nowy wymiar: obok biernego
odbioru, takze wspottworzenie zasoboéw informacyjnych o obiektach turystycznych, co moze
przyczynia¢ si¢ do podejmowania decyzji ad hoc i sprzyja ,.,turystyce poza utartym szlakiem”
(ang. off the beaten track — Derek 2013, Stasiak 2013), czy innym formom miejskiej
eksploracji (np. geocachingowi). Jest to zarazem forma budowania wizerunku miejsca przez
turystow [Piechota 2014].

Popularnos¢ narzedzi ICT w turystyce kulturowe;

W 2013 roku przeprowadzono sondazowe badania ankietowe* (w technice ankiety
on-line) na temat popularnosci e-turystyki wsrod Polakow, ktéra opiera si¢ nie tylko na
korzystaniu z nowoczesnych systemoéw wspierajacych prowadzenie dziatalno$ci turystycznej
(w tym stosowaniu narzedzi ICT w muzeach), czy promocji produktu turystycznego, ale takze
na wykorzystaniu mediéow elektronicznych doa planowania indywidulanych wyjazdow,
zwiedzania i poruszania si¢ po miejscach docelowych podrézy [Papinska-Kacperek 2013a ].

Analiza wynikow badania pokazata, ze prawie wszyscy respondenci (ponad 90%)
korzystali z internetowych rozktadow jazdy, ale tylko 47% z nich kupowato w Internecie bilet
(tabela 6). W przypadku noclegow informacji w Internecie szukali prawie wszyscy, a blisko
3/4 badanych dokonywato tam rezerwacji. Rezultaty te potwierdzajg wyniki innych badan
[Bigné i in. 2010 ; Garin-Mufoz, Pérez-Amaral 2011]: az 63% respondentow zadeklarowato,
ze w czasie zwiedzania uzywa telefondéw komodrkowych, giéwnie do lokalizacji GPS (54%)
i odwiedzania stron WWW (46%), rzadziej do skanowania kodow 2D (16%), korzystania
z m-przewodnikéw (12%) czy aplikacji rozszerzonej rzeczywistosci (11%). Tylko 8%
badanych bylo w obiekcie, w ktorym eksponaty oznaczono fotokodami lub znacznikami
NFC, a prawie 10% w placowce w ktorej mozna byto skorzystac¢ z audioprzewodnika.

Tabela 6. Uslugi e-turystyki wykorzystywane podczas wyjazdow

Czynnosci % respondentow
Sprawdzanie sposobow dotarcia do punktow docelowych 94
Szukanie noclegu w sieci 93
Sprawdzanie rozktadu jazdy PKP/PKS na stronie internetowej 89
Sprawdzanie potozenia planowanych do zobaczenia obiektow 83
Rezerwacja noclegu przez Internet 73
Szukanie zdje¢ planowanych punktow podrézy 70
Uzywanie telefonu komoérkowego 60
Kupowanie biletu poprzez Internet 47
Uzywanie m-przewodnika 12

Zrédlo: Papiriska-Kacperek 2013a.

3 Europeana, ktorg powolala do zycia Komisja Europejska, zajmuje si¢ gromadzeniem dorobku kulturowego
krajow Unii Europejskiej.

4 Formularz wypelito 186 studentéw z trzech polskich uniwersytetow: Uniwersytetu Szczecinskiego,
Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu oraz Uniwersytetu Lodzkiego; wiek badanych wahat si¢
od 19 do 50 lat —77% z nich miato 19-25 lat [Papinska-Kacperek 2013a].
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Ankieta zostala wypelniona gltéwnie przez studentéw, ktorzy jak si¢ okazato nie
wykorzystujg wielu dostepnych im narzedzi ICT, zwlaszcza w muzeach. Uzywaja ich oni
gléwnie w celu znalezienia zakwaterowania, §rodkow transportu lub innych podstawowych
informacji przydatnych w podrézy. Niewielu sposrdd badanych spotkato sie z opisanymi
w artykule innowacjami, takimi jak fotokody na obiektach czy elektroniczne bilety, maty
odsetek skorzystat tez z przewodnikow mobilnych czy audioprzewodnikéw. Powodem tego
moze by¢ stosunkowo mata liczba wdrozonych systeméw oraz niewystarczajgca informacja
0 nich, szczegdlnie w mediach popularnych wérod mlodziezy. Ponadto, jakkolwiek telefony
komodrkowe sg wspoélczesnie bardzo powszechnym urzadzeniem, to nie kazdy posiada
smartfon lub sprzet z odpowiednimi systemem operacyjnym czy intefejsami. Zatem nie
wszystkie aplikacje mobilne moga zosta¢ na nich zainstalowane lub nie zawsze mozna
wykona¢ zdjgcie fotokodow. Innymi argumentami zapewne sa niejednoznacznoscj informacji
o cenie $wiadczonej ustugi oraz brak samego zainteresowania zwiedzaniem zabytkow.

Tabela 7. Cel uzycia telefonu w trakcie wyjazdu turystycznego

Cel % respondentow
Odszukiwanie obiektow poprzez lokalizacje GPS 54
Sprawdzanie godzin otwarcia np. muzeoéw, restauracji 47
Odczytywanie kodow 2D 16
Odszukiwanie obiektow za pomocg aplikacji rozszerzonej rzeczywistosci 11
Odstuchiwanie pobranych audioprzewodnikow 3

Zrédlo: Papiniska-Kacperek 2013a.

W badaniach sondazowych przeprowadzonych wsrod starszej wiekowo grupy niz
referowana mtodziez akademicka, w ktorej ponad polowa przekroczyta 30 rok zycia,
a co pigty byl w przedziale wieckowym 51-60 lat [Bolek, Papinska-Kacperek 2014],
dwukrotnie wiecej 0s6b (24%) uzywalo m-przewodnikéw, a pigciokrotnie wiecej (53%)
zauwazyto dostepnos$¢ audioprzewodnikow w muzeach. Jednak najwigcej respondentow
podczas samodzielnie organizowanych wyjazdow turystycznych wykorzystywato Internet
w poszukiwaniu informacji o zakwaterowaniu (96%), sposobie dotarcia do miegjsc
docelowych podrozy (90%) oraz dokonaniu rezerwacji noclegu (83%). Jakkolwiek w grupie
tej wida¢ stosunkowo wigksza §wiadomos$¢ istnienia narzedzi ICT, szczegolnie w muzeach,
to uzyskane wyniki pokazuja ogélnie niski poziom wiedzy na temat wielu innowacji
i niewielki stopnien wykorzystania nowoczesnych rozwigzan dostepnych w  szeroko
rozumianej ofercie turystyki kulturowej.

Podsumowanie

Wspodlczesnie wiele obiektow turystycznych zaskakuje swojg innowacyjnoscia.
Roéznorodnos¢ mozliwych do wyboru rozwigzan wykorzystujacych media elektroniczne —
takze w odniesieniu do instytucji i waloréw kultury (w tym kultury wysokiej) — pozwala
ponownie odkry¢ nawet doskonale znane wczes$niej miejsca. Co wazne — angazuja One
w proces percepcji wiele zmystow, dostarczajg wielu emocji i nowych do$§wiadczen. Dobrze
dobrane narzedzia ICT pomagaja m.in. zwiedzajacym muzea zrozumie¢ przesztose,
przyblizy¢ im dane zjawisko. W przypadku osob niepetnosprawnych czy starszych media
elektroniczne moga wspiera¢ ksztattowanie dostepnej przestrzeni. Oczywiscie zdarzaja si¢
sytuacje, gdy atrakcyjnos¢ nowych Ilub unowocze$nionych muzedéw wynika glownie
z wykorzystanych w nich rozwigzan [por. tzw. muzea — ekspozycje — Krakowiak 2013] zatem
ze wzgledu na wazne funkcje prez nie petlnione nalezy uwazaé, by media elektroniczne nie
przestonily istoty przekazu. Warto zarazem podkresli¢, ze we wzroScie ogdlnej frekwencji
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obserwowanej w polskich muzeach [Krakowiak 2013brak strony; GUS 2014] niebagatelny
udziat maja nowo powstate interaktywne obiekty.

Wyzwaniem jest jednak nie tyle wzbogacanie atrakcji kulturowych o rozwigzania ICT,
co wykreowanie ,,mody”, czyli zainteresowania nimi zwlaszcza mtodziezy. Na przyktadzie
muzedow wida¢ bowiem paradoks — wszelkie nowinki sg tworzone gtdéwnie z mysla o nowym
pokoleniu zadnym bodzcow, podczas gdy ono nie ma nawet Swiadomosci, ze taka oferta
W muzeach istnieje.

Wiele obiektéw posiada nie tylko strony WWW, ale tez profile w mediach
spotecznos$ciowych. Tworzone sg aplikacje mobilne, widgety i inne akcesoria, ktére mozna
pobra¢ ze stron — moze sg to jednak za malo intensywne badZz niewystarczajaco
skoordynowane dziatania? Wida¢ m.in. niedosyt stron rekomendacyjnych, na ktérych
gromadzone bylyby nie tylko dane, ciekawostki i aktualnosci o atrakcjach turystycznych
regionu, ale takze informacje o nowoczesnych ekspozycjach wraz z linkami do ich witryn —
z uwzglednieniem matych obiektéw, o ktorych czesto ,,zapominajg” globalne czy krajowe
portale.
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Electronic Media in the Cultural Tourism
on the Example of Museums and City Mobile Applications

Keywords: cultural tourism, e-tourism, interactive museums, electronic media, mobile guides

Abstract

The article focuses on the use of electronic media in cultural tourism, especially
on solutions applied in museums and mobile applications enabling interactive sightseeing.
Discussing transformations of the mission of contemporary museums, it analyzes applied ICT
tools starting from the promotion on the Internet to electronic interactive exhibition facilities.
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