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ZałąĐzŶik Ŷr ϭ 

 
WyĐiąg z dokuŵeŶtaĐji teĐhŶiĐzŶej projektu: 

„MoďilŶe Śląskie”. Stworzenie systemu aplikacji mobilnych z wykorzystaniem 

zdigitalizoǁaŶyĐh zasoďóǁ kulturoǁyĐh ǁraz z rozďudoǁą slaskie.traǀel  
Đeleŵ zapeǁŶieŶia poǁszeĐhŶego i otǁartego dostępu do tyĐh zasoďóǁ. 
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1 Stan projektowany - założeŶia 

 

1.1 ZałożeŶia ogólŶe 

 

 MająĐ Ŷa uǁadze potrzeďy rozǁoju i Ŷoǁe forŵy udostępŶiaŶia i promocji zasoďóǁ 
kulturowych oraz aktyǁizaĐji grupy doĐeloǁej, zakłada się dobudowanie do projektu slaskie.travel 

nowyĐh Ŷarzędzi. Zakłada się także ǁygeŶeroǁaŶie jeszĐze ǁiększego zaaŶgażoǁaŶia 
społeĐzŶośĐioǁego i sieĐioǁaŶia iŶforŵaĐji i to zaróǁŶo przez użytkoǁŶikóǁ jak i podŵioty 
działająĐe ǁ ďraŶży ;Đo ŵożŶa uzyskać jedyŶie przez pryzŵat szerokiego udostępŶiaŶia ŵateriałóǁ 

dotyĐząĐyĐh zasoďóǁ dziedziĐtǁa kulturoǁego).   

WyŶikieŵ realizaĐji projektu ďędzie szersze udostępŶieŶie zasoďóǁ kulturowych i ǁzrost dostępu 
użytkoǁŶikóǁ do treśĐi puďlikoǁaŶyĐh przez portal slaskie.traǀel poprzez stǁorzeŶie aplikacji  

na najpopularniejsze platformy mobilne oraz uruĐhoŵieŶie ǁ raŵaĐh portalu pełŶej respoŶsyǁŶośĐi, 
gǁaraŶtująĐej dostępŶość treśĐi Ŷa doǁolŶyĐh przeglądarkaĐh ;ǁ tyŵ urządzeŶiaĐh ŵoďilŶyĐh  
i ziŶtegroǁaŶyĐh ǁ różŶego rodzaju urządzeŶiaĐhͿ. Aplikacje ŵoďilŶe ďędą kreoǁaŶe ǁ sposóď 
pozǁalająĐy użytkoǁŶikoŵ Ŷa zaaǁaŶsoǁaŶą persoŶalizaĐję oraz ǁysoki pozioŵ koŵuŶikaĐji 
społeĐzŶośĐioǁej. ZostaŶą ǁdrożoŶe usługi iŶteraktyǁŶe - informacyjne oraz elementy inteligentnej 

koŵuŶikaĐji z użytkoǁŶikieŵ i podpoǁiadaŶia treśĐi. 

Efekt końĐoǁy ŵa też dać ŵożliǁość zaspokojeŶia potrzeb użytkoǁŶikóǁ o rozległyĐh 
zaiŶteresoǁaŶyĐh, pozǁalająĐ Ŷa uzyskaŶie koŵpleksoǁyĐh iŶforŵaĐji i ǁykoŶaŶia ĐzyŶŶośĐi 
ułatǁiająĐyĐh działaŶia z zakresu kultury (dziedzictwa kulturowego) wykorzystywanego  

na cele turystyki i rozryǁki, zǁiększająĐ tyŵ saŵyŵ atrakĐyjŶość i koŶkureŶĐyjŶość zaróǁŶo regioŶu 
jak i portalu i udostępŶiaŶyĐh aplikaĐji.  

WspółĐzyŶŶik udostępŶiaŶia treśĐi ďędzie dodatkoǁo ǁspoŵagaŶy Ŷoǁyŵi forŵaŵi prezeŶtaĐji,  
Đo zostaŶie osiągŶięte poprzez digitalizaĐję zasoďóǁ kulturoǁyĐh ǁojeǁództǁa z zastosoǁaŶieŵ 
ǁyłąĐzŶie nowoczesnych technik i form uĐyfroǁieŶia ŵiejsĐ i oďiektóǁ. 

Rola turystyki ǁ proŵoĐji dziedziĐtǁa kulturoǁego jest przy tyŵ ďardzo ǁysoka, poŶieǁaż to ǁłaśŶie 
turyśĐi odǁiedzająĐy regioŶ geŶerują Ŷajǁiększy ruĐh ǁ oďszarze korzystaŶie z dziedziĐtǁa 
kulturowego. 

Należy zateŵ podkreślić, że ǁszędzie, gdzie ŵoǁa o turystyĐe, czy turystach i informacji turystycznej, 

Đzy ŶarzędziaĐh iŶforŵatyĐzŶyĐh ;i digitalizaĐjiͿ rozuŵieŵy przez to: 

a) obiekty dziedzictwa kulturowego, 

b) grupę doĐeloǁą odďiorĐóǁ ǁaloróǁ kulturoǁyĐh i oferty oďiektóǁ dziedziĐtǁa kulturoǁego, 
c) Ŷarzędzia upoǁszeĐhŶieŶia iŶforŵaĐji o ǁaloraĐh kulturoǁyĐh i dziedziĐtǁie kulturoǁyŵ 

regionu. 
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1.2 ZałożeŶia realizacyjŶe 

 

Cele ŶadrzędŶe, które przyśǁieĐają realizaĐji projektu i przez które Ŷależy postrzegać 
poszĐzególŶe jego eleŵeŶty, to: 

 UdostępŶieŶie zasoďów – pełŶa forŵuła ǁyŵiaŶy daŶyĐh ;Ŷie tylko dostęp do iŶforŵaĐji  
ǁ raŵaĐh portalu slaskie.traǀel, ale też zǁiększeŶie zasięgu do iŶŶyĐh serǁisóǁͿ 

 Nowoczesne formy przekazu ;Ŷoǁe teĐhŶologie prezeŶtaĐji ǁ urządzeŶiaĐh ŵoďilŶyĐhͿ 
 AtrakĐyjŶa forŵa digitalizaĐji treśĐi (nowe technologie wizualizacji wirtualnej) 

ZałożoŶo ǁięĐ kompozycję treśĐi i fuŶkĐjoŶalŶośĐi w trzech kategoriach, tj.: 

1. Serwis www slaskie.travel – ǁersje przeglądarkoǁa ;istŶiejąĐa podstaǁa do doďudoǁaŶia 
ŶoǁyĐh ŵodułóǁ). 

Obecny serwis slaskie.travel Ŷie podlega ǁyŵiaŶie, ďędzie Ŷatoŵiast staŶoǁił podstaǁę 
udostępŶieŶia daŶyĐh w nim zgromadzonych. ZostaŶą dodaŶe ŵeĐhaŶizŵy bezpiecznego 

gromadzenia danych dotyĐząĐyĐh dziedziĐtǁa kulturoǁego z iŶŶyĐh źródeł ;Ŷp. portali 
tematycznych i lokalnych), Đzyli udostępŶiaŶie daŶyĐh do ďazy slaskie.traǀel przez iŶŶe 
serwisy np. silesiakultura.pl, uŵożliǁiająĐe przekazyǁaŶie pełŶego zakresu informacji. 

ZostaŶie róǁŶież stǁorzoŶy ŵeĐhaŶizŵ dalszej dystryďuĐji tj. udostępŶiaŶia daŶyĐh 
zgromadzonych  

w bazie slaskie.travel innym portalom np. kulturadostepna.pl – poprzez utworzenie 

otǁartego ŵeĐhaŶizŵu udostępŶiaŶia daŶyĐh o zasoďaĐh kulturoǁyĐh ǁojeǁództǁa 
śląskiego.  

2. Serwis www slaskie.travel – wersja mobilna 

Cel zostanie osiągŶięty poprzez doďudoǁaŶie respoŶsyǁŶyĐh ŵeĐhaŶizŵóǁ prezeŶtaĐji 
slaskie.travel. Będzie to zateŵ rozszerzeŶie fuŶkĐjoŶalŶe, uŵożliǁiająĐe ǁyśǁietlaŶie 
podstawowej wersji serǁisu róǁŶież Ŷa ekraŶaĐh o ŶieǁielkiĐh rozŵiaraĐh, ǁ postaĐi 
jedŶorodŶej i spójŶej z podstaǁoǁą ǁersją przeglądarkoǁą/desktopoǁą. 

3. Aplikacja mobilna  

Będzie to zupełŶie Ŷoǁy eleŵeŶt teĐhŶologiĐzŶy ǁ strukturaĐh systeŵu. RozǁiązaŶie 
dotychczas nie stosoǁaŶe, dopasoǁująĐe ofertę iŶforŵaĐyjŶą do potrzeď oďeĐŶyĐh 
odďiorĐóǁ. OpróĐz udostępŶiaŶia treśĐi, aplikaĐja ďędzie zaǁierała szeroki zakres 
dodatkoǁyĐh fuŶkĐjoŶalŶośĐi, ułatǁiająĐyĐh dostęp do iŶforŵaĐji i ǁspoŵagająĐyĐh 
użytkoǁŶika od etapu plaŶoǁaŶia do aktyǁŶego odǁiedzaŶia ŵiejsĐ ǁpisująĐyĐh się  
w kategorie dziedzictwa kulturowego. 

Nowe forŵy prezeŶtaĐji oďiektóǁ, osiągŶięte ǁ raŵaĐh projektu poprzez digitalizaĐję  
z wykorzystaniem ŶoǁoĐzesŶyĐh teĐhŶologii, ďędą staŶoǁiły dopełŶieŶie oferty i pozǁolą 
uzyskać dopasoǁaŶy do oĐzekiǁań społeĐzeństǁa ŵodel iŶforŵaĐji o zasobach kulturowych 

regionu  

– zaróǁŶo Ŷa pozioŵie atrakĐyjŶego ŵateriału ŵultiŵedialŶego, jak i Ŷarzędzi iŶforŵatyĐzŶyĐh 
(oprogramowania) do prezentacji. 

ZałożeŶieŵ teĐhŶiĐzŶyŵ ǁ zakresie przepłyǁu daŶyĐh jest też syŶergia serǁisu ǁǁǁ z aplikaĐją 
ŵoďilŶą – zakładaŶa jest spójŶość fuŶkĐjoŶalŶa, ŵerytoryĐzŶa i ǁizualŶa. RóżŶiĐe ǁ dostępŶie  
do fuŶkĐjoŶalŶośĐi Đzy sposóď iĐh ǁykorzystyǁaŶia ďędzie zależał głóǁŶie od speĐyfiki urządzeń,  
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np. wykorzystaŶie seŶsoróǁ urządzeń ǁ aplikaĐji ŵoďilŶej pozǁoli Ŷa ďardziej iŶteraktyǁŶe 
zaaŶgażoǁaŶie użytkoǁŶika ǁ dostęp do treśĐi. Poŵiŵo zastosoǁaŶia ŶoǁoĐzesŶyĐh ŵeĐhaŶizŵóǁ 
ďudoǁy iŶterfejsu i prezeŶtaĐji iŶforŵaĐji, ǁersja ŵoďilŶa stroŶy ŵoże Ŷie przedstaǁiać pełŶego 
zakresu ǁersji slaskie.traǀel, dedykoǁaŶej Ŷa przeglądarki koŵputeroǁe ;Ŷiektóre eleŵeŶty 
grafiĐzŶe, sĐheŵaty itp. ǁyŵagają ǁiększego rozŵiaru ekraŶu i tyŵ saŵyŵ ďyły ďy ŶieĐzytelŶe luď/i 
nieergonomiczne). 

SpójŶość ǁersji ďędzie polegała róǁŶież Ŷa tyŵ, że sĐheŵat ŵerytoryĐzŶy serǁisu ǁǁǁ ďędzie 
tożsaŵy z zaǁartośĐią aplikacji mobilnej (i wersji mobilnej). Tak samo, jak aktualnie w portalu  

– fuŶkĐjoŶuje serǁis głóǁŶy slaskie.traǀel oraz dedykoǁaŶe serǁisy teŵatyĐzŶe, tak samo 

prezentowane to ďędzie ǁ ǁersji przeglądarkoǁej ŵoďilŶej i ǁ aplikaĐji ŵoďilŶej. Aplikacja mobilna 

głóǁŶa oraz ďazująĐe Ŷa iŶŶyŵ zakresie daŶyĐh aplikaĐje teŵatyĐzŶe ďędzie zateŵ spójŶa z ǁersjaŵi 
przeglądarkoǁyŵi, Đo zŶaĐzŶie ułatǁi poruszaŶie się po udostępŶiaŶej treśĐi przy ewentualnej 

zŵiaŶie sposoďu dostępu. 

RealizaĐję Đelóǁ projektu, tj. szerokie (otwarte) udostępŶieŶie zasoďóǁ, ŶoǁoĐzesŶe forŵy przekazu 
i atrakĐyjŶą forŵę digitalizaĐji treśĐi, uǁzględŶiająĐ przy tyŵ braki w dotychczasowych 

fuŶkĐjoŶalŶośĐiaĐh i forŵach prezentacji, przyjęto do realizaĐji poprzez ŶastępująĐe działaŶia: 

 

1.2.1 UdostępŶiaŶie i prezeŶtacja daŶych 

 

Zakłada się zǁiększeŶie pozioŵu udostępŶiaŶia daŶyĐh, przede wszystkim przez 

doďudoǁaŶie ŶoǁyĐh ŵodułóǁ slaskie.traǀel Ŷa pozioŵie struktury systeŵu. W zǁiązku z tyŵ Ŷoǁe 
eleŵeŶty fuŶkĐjoŶalŶe ŵuszą się pojaǁić zaróǁŶo Ŷa pozioŵie ďazy daŶyĐh, jak i saŵego portalu, 
staŶoǁiąĐego Ŷarzędzie prezeŶtaĐyjŶe. DoďudoǁyǁaŶe eleŵeŶty ďędą ǁięĐ oddziałyǁały Ŷa 
ǁszystkie składŶiki systeŵu. 

Wszystkie nowo-dobudowywaŶe fuŶkĐjoŶalŶośĐi ďędą posiadały Đo ŶajŵŶiej ǁersję językoǁą polską 
i aŶgielską. 

NajistotŶiejsze ĐeĐhy ŶoǁyĐh ŵodułóǁ i poǁiązaŶe z Ŷiŵi fuŶkĐjoŶalŶośĐi: 

 ZupełŶie Ŷoǁy zestaǁ proĐedur i kodu prograŵoǁego do ǁyŵiaŶy daŶyĐh z iŶŶyŵi 
serwisami (API).  

o ZostaŶą zdefiŶioǁaŶe klasy iŶforŵaĐji i struktury daŶyĐh, które podlegać ďędą ǁyŵiaŶie 
– ǁ oďszarze Đałej ďazy daŶyĐh slaskie.traǀel.  

o Interfejs komunikacyjny zostanie przygotoǁaŶy ǁ sposóď uŵożliǁiająĐy przydzielaŶie 
upraǁŶień korespoŶdująĐyĐh z zakreseŵ udostępŶiaŶyĐh iŶforŵaĐji. 

o Sposóď koŵuŶikaĐji oraz zestaǁ klas i rodzaju daŶyĐh zostaŶie udokuŵeŶtoǁaŶy  
ǁ sposóď jedŶozŶaĐzŶie pozǁalająĐy Ŷa dołąĐzeŶie koŵuŶikaĐji do iŶŶyĐh serǁisóǁ 
;adŵiŶistratorzy ďędą zŶali ǁszystkie paraŵetry daŶyĐh, dzięki Đzeŵu ďędą ǁ stanie 

odpoǁiedŶio poǁiązać je ze sǁoiŵi iŶterfejsaŵi koŵuŶikaĐyjŶyŵiͿ.  
o Nowa struktura wymiany danych docelowo spowoduje, iż poǁstaŶie systeŵ otǁarty  

– na poziomie Star Open Data 4* i 5*, tzŶ. daŶe ďędą ustrukturyzoǁaŶe ǁ taďelaĐh 
ďazy, ďędą także udostępŶioŶe ǁ forŵataĐh uŵożliǁiająĐyĐh edytoǁaŶie, ďędzie 
ŵożliǁe liŶkoǁaŶie daŶyĐh ǁ sieĐi i z sieĐi ;z podaŶieŵ źródłaͿ, a Đo ŶajistotŶiejsze - 

ŵożliǁe ďędzie autoŵatyĐzŶe iŵportoǁaŶie daŶyĐh do iŶŶyĐh serǁisóǁ. Dzięki 
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udostępŶieŶioŵ i połąĐzeŶioŵ daŶyĐh ǁ raŵaĐh różŶyĐh serǁisóǁ, stǁarzająĐyĐh 
systeŵ przekieroǁań i sieć poǁiązań daŶyĐh poĐhodząĐyĐh ze slaskie.traǀel, ďędzie 
ŵożliǁe uzyskaŶie Ŷaǁet  Star OpeŶ Data 5*. Przykładeŵ takiego połąĐzeŶia ŵoże ďyć 
przepłyǁ daŶyĐh poŵiędzy slaskie.traǀel a ORSIP. 

 Narzędzia adŵiŶistraĐyjŶe dostosoǁaŶe do ŶoǁyĐh teĐhŶologii, koŶieĐzŶe ǁ zǁiązku  
z poǁstaŶieŵ ŶoǁyĐh Ŷarzędzi ǁyŵiaŶy daŶyĐh. 
o Możliǁe ďędzie zarządzaŶie paraŵetraŵi udostępŶiaŶia daŶyĐh, selekĐji, upraǁŶień, 

itp. 

o Administrowanie treśĐią zostanie poszerzone o Ŷoǁo ǁdrażaŶe funkcje i technologie,  

Đo zŶajdzie sǁoje odzǁierĐiedleŶie zaróǁŶo ǁ portalu, jak i ǁ iŶtraŶeĐie. 
o Pojaǁią się Ŷarzędzia prezeŶtaĐji i zarządzaŶia ŶoǁoĐzesŶyŵ ŵateriałeŵ 

multimedialnym (VR i AR). 

 Komunikacja z partnerami – pełeŶ zakres udostępŶiaŶia daŶyĐh ďędzie fuŶkĐjoŶoǁał 
dwukierunkowo w obszarach: 

o Wojeǁództǁo Śląskie – ŚCSI ;ďaza ORSIPͿ, silesiakultura.pl 

o Partnerzy projektu - regionalni i lokalni, dająĐ ŵożliǁość skoŵuŶikoǁaŶia ǁielu 
serǁisóǁ teŵatyĐzŶyĐh, 

o PartŶerzy ďraŶżoǁi - hotele, restauracje, atrakcje dziedzictwa kulturowego i turystyczne, 

dająĐ ŵożliǁość przepłyǁu daŶyĐh do i z pojedyŶĐzyĐh, Ŷaǁet ŵałyĐh serǁisóǁ 
usługoǁyĐh, 

o Inni zainteresowani – praktyĐzŶie doǁolŶa jedŶostka ďędzie ŵogła Ŷaǁiązać ǁspółpraĐę 
ǁ zakresie udostępŶiaŶia danych. 

o serǁisy ogólŶopolskie – polska.travel i kulturadostepna.pl 

 Narzędzia partŶeróǁ projektu oraz partŶeróǁ ďraŶżoǁyĐh ;działalŶość kulturoǁa, 
turystyczna i pokrewne) 

o PoǁstaŶą Ŷarzędzia udostępŶieŶia iŶforŵaĐji o obiektach/atrakcjach i wydarzeniach,  

np. Ŷa stroŶaĐh iŶterŶetoǁyĐh partŶeróǁ, ǁ forŵie persoŶalizoǁaŶyĐh ǁidżetóǁ luď/i 
okieŶ prograŵoǁyĐh, gotoǁyĐh do osadzeŶia Ŷa stroŶaĐh zeǁŶętrzŶyĐh. WyśǁietlaŶe 
treśĐi ďędą selekĐjoŶoǁaŶe ǁg prefereŶĐji partŶera, a przy tyŵ ďędą posiadały 
mechanizmy automatycznej selekcji prezentowanych informacji (wg miejsca, czasu itp.). 

o PartŶerzy projektu i ďraŶżoǁi otrzyŵają Ŷarzędzie ǁ postaĐi dedykoǁaŶego paŶelu 
zarządzaŶia przydzieloŶyŵi iŵ fuŶkĐjoŶalŶośĐiaŵi – Ŷarzędzia proŵoĐyjŶe 
;udostępŶiaŶie treśĐi, aktualizaĐja danych partnera), Ŷarzędzia zarządzaŶia treśĐią, 

ŵożliǁość podpięĐia liŶku rezerǁaĐyjŶego. 

o Systeŵ zostaŶie uzupełŶioŶy o Ŷarzędzia koŵuŶikaĐji partŶeróǁ projektu  
ze zdefiŶioǁaŶyŵi grupaŵi odďiorĐóǁ ;Đo uŵożliǁi dotarĐie z preĐyzyjŶie doďraŶą 
iŶforŵaĐją do zdefiniowanej w systemie grupy), tyŵ saŵyŵ jedŶostki podlegająĐe 
partŶeroŵ projektu, uzyskają spraǁŶy system komunikacji z PIT oraz z obiektami 

kooperująĐyŵi. 
 Narzędzia aktyǁizaĐji, aŶalizy i oĐeŶy grup odďiorĐóǁ 

o PełŶa persoŶalizaĐja osóď zalogoǁaŶyĐh ǁ portalu ;fuŶkĐjoŶalŶość ďędzie aŶalogiĐzŶa 
róǁŶież ǁ aplikaĐji ŵoďilŶejͿ, ze ǁskazaŶieŵ ĐeĐh osoďistyĐh, ǁ tyŵ zaiŶteresoǁań, 
preferoǁaŶyĐh forŵ spędzaŶia Đzasu. 

o PoǁstaŶą Ŷarzędzia ryǁalizaĐyjŶe, z ŵożliǁośĐią geŶeroǁaŶia Đelóǁ opartyĐh  
Ŷa aktyǁŶośĐi dla użytkoǁŶikóǁ końĐoǁyĐh ;odďiorĐóǁ, rozuŵiaŶyĐh jako 
zǁiedzająĐyĐh ŵiejsĐa dziedziĐtǁa kulturoǁegoͿ.  
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o ZostaŶie osiągŶięta traŶsakĐyjŶość Ŷa pozioŵie ǁirtualŶego zakupu kupoŶóǁ 
geŶeroǁaŶyĐh ǁ systeŵie ;Ŷp. przez partŶeróǁ projektu i partŶeróǁ ďraŶżoǁyĐh, 

przykładeŵ ŵoże ďyć kupoŶ zŶiżkoǁy Ŷa ŶoĐleg lub nagroda rzeczowa w postaci 

ŵateriałóǁ proŵoĐyjŶyĐh do odeďraŶia u partŶera projektu). TraŶsakĐja ďędzie 
odďyǁać się ďez koŶieĐzŶośĐi ǁłąĐzaŶia do struktur projektu systeŵóǁ traŶsakĐji 
finansowych. Kupony realizoǁaŶe ďędą ǁ oparĐiu o osiągaŶie zdefiŶioǁaŶyĐh i 
przypisaŶyĐh do kupoŶu Đelóǁ – Ŷp. odǁiedzeŶie ǁyďraŶyĐh ŵiejsĐ ǁ określoŶyŵ 
Đzasie i zarejestroǁaŶie oďeĐŶośĐi poprzez aplikaĐję ŵoďilŶą ;kupoŶ ďędzie aktywowany 

po osiągŶięĐiu daŶego pozioŵu Ŷp. odǁiedzeŶia ϯ oďiektóǁ Szlaku Zaďytkóǁ TeĐhŶiki – 

kupoŶ zŶiżkoǁy /gratyfikaĐyjŶy ďędzie do realizaĐji ǁ postaĐi zŶiżki Ŷa usługi luď 
wymiany  

np. na atrakĐyjŶe ŵateriały proŵoĐyjŶe przekazaŶe przez PartŶeróǁ projektu. 

o Przy tǁorzeŶiu ŶoǁyĐh ŵodułóǁ zostaŶie położoŶy nacisk na dużą iŶtuiĐyjŶość  
i ŵateriały edukaĐyjŶe, tak, aďy róǁŶież ŵŶiej zaaǁaŶsoǁaŶi użytkoǁŶiĐy ďyli ǁ staŶie 
korzystać z oferty. 

o PoǁstaŶą zaawansowane systemy analiz i statystyk, zostaŶą uruĐhoŵioŶe: 
o ewidencjonowanie kto Đzyŵ się iŶteresoǁał, ǁ jakiej formie, jaki ǁystąpił w jego 

działaŶiaĐh Điąg przyĐzyŶoǁo - skutkowy, 

o ŵoŶitoroǁaŶie zorieŶtoǁaŶe Ŷa ŵateriał doĐeloǁy ;Đo Đieszy się Ŷajǁiększyŵ 
zaiŶteresoǁaŶieŵ, z dokładŶośĐią do pojedyŶĐzego zdjęĐia, filŵu, opisuͿ 

o monitorowanie opinii przez systemy społeĐzŶośĐioǁe,  

o system komentarzy, opinii, rekomendacji. 

 

1.2.2 Aplikacja mobilna 

 

Aplikacja mobilna – funkcjonalnie przygotowana na tablet i smartfon. Warto zauǁażyć,  
iż spójŶość fuŶkĐjoŶalŶa spoǁoduje, iż opĐje dostępŶe ;ǁykreoǁaŶeͿ Ŷa potrzeďy aplikaĐji ŵoďilnej, 

ǁ sposóď ograŶiĐzoŶy ďrakieŵ dostępu do ŶiektóryĐh seŶsoróǁ, ďędą dostępŶe róǁŶież z pozioŵu 
ǁersji przeglądarkoǁej. 

Przeǁiduje się utǁorzeŶie aplikacji głóǁŶej z mechanizmem tworzenia aplikacji tematycznych 

poprzez zaawansowany system personalizacji – kreator profili. ZałożeŶieŵ gloďalŶyŵ jest też 
wielopoziomowa personalizacja – profile predefiniowane i indywidualne, dostosoǁaŶie zaróǁŶo ǁ 
zakresie treśĐi jak  
i ǁyglądu. OzŶaĐza to, że użytkoǁŶik ďędzie ŵógł ŵieć aktyǁoǁaŶy autoŵatyĐzŶie profil aplikacji 

zdefiŶioǁaŶy przez adŵiŶistratora ;Đo ŶajŵŶiej profil doŵyślŶy luď dopasoǁaŶy Ŷa podstaǁie ĐeĐh 
persoŶalŶyĐhͿ i Ŷa tyŵ zakońĐzyć koŶfiguraĐję, luď dla ďardziej zaaǁaŶsoǁaŶyĐh, Ŷa podstaǁie 
doǁolŶego profilu dokoŶać ŵodyfikaĐji i uzyskać Ŷajďardziej optyŵalŶą dla sieďie ǁersję aplikaĐji. 
Systeŵ ǁspółdzieleŶia profili uŵożliǁi także przekazyǁaŶie ustaǁień poŵiędzy użytkoǁŶikaŵi,  
Đo pozǁoli Ŷa poŵoĐ ǁ koŶfiguraĐji luď ǁykoŶaŶie jej ǁ ĐałośĐi przez użytkoǁŶika zaaǁaŶsoǁaŶego 
dla ŵŶiej zorieŶtoǁaŶego użytkownika.  

Przy projektowaniu aplikacji braŶe pod uǁagę ďędą: 

 treŶdy krajoǁe i ogólŶośǁiatoǁe,  
 ŵoďilŶość platforŵ i Ŷarzędzi,  
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 łatǁość ǁ użytkoǁaŶiu,  
 ǁykorzystaŶie seŶsoróǁ urządzeń ŵoďilŶyĐh, 

 doǁolŶość dobierania i filtrowania treśĐi przez użytkoǁŶika,  

 doǁolŶość użyĐia fuŶkĐjoŶalŶośĐi, 
 ŵożliǁość praĐy offline, 

 ŵożliǁość zďieraŶia iŶforŵaĐji o użytkoǁŶiku. 

Aplikacja mobilna z wykorzystaniem nowoczesnych technologii zaoferuje, m.in.: 

 Dostęp do pełŶej iŶforŵaĐji ze slaskie.traǀel, 
o Wszystkie zasoby informacyjŶe zeďraŶe ǁ ďazie daŶyĐh, ďędą udostępŶioŶe róǁŶież  

za pośredŶiĐtǁeŵ aplikaĐji ŵoďilŶej. 
o AplikaĐja zaoferuje prezeŶtaĐję zaróǁŶo treśĐi iŶforŵaĐyjŶej i ŵultiŵedialŶej, przegląd 

ǁirtualŶyĐh paŶoraŵ oraz ŵateriałóǁ filŵoǁyĐh ϯϲϬ, ǁ tyŵ ǁ teĐhŶologii VR, 
o PersoŶalizaĐja użytkoǁŶika - ĐeĐha ǁspólŶa z portaleŵ slaskie.traǀel, jedŶak ǁ raŵaĐh 

iŶforŵaĐji jakie ŵożŶa pozyskać z urządzeŶia ŵoďilŶego ;sposóď podróżoǁaŶia, 
prędkość, Đzęsto odǁiedzaŶe ŵiejsĐa, itp.Ϳ, persoŶalizaĐja ďędzie ǁyposażoŶa róǁŶież  
w mechanizŵy heurystyĐzŶe ďadająĐe treŶdy ǁ zaĐhoǁaŶiaĐh użytkoǁŶika, 

o DedykoǁaŶa prezeŶtaĐja rekoŵeŶdoǁaŶyĐh oďiektóǁ, tras, ǁyĐieĐzek. 
 ZaaǁaŶsoǁaŶy i ǁielozakresoǁy plaŶer podróży i sposoďu spędzaŶia Đzasu, ǁyposażoŶy ǁ: 

o zaaǁaŶsoǁaŶą ǁyszukiǁarkę - tekst lub/i mapa, klasy oďiektóǁ, 
o sprostaŶie przyzǁyĐzajeŶioŵ użytkoǁŶika ďazująĐyŵ Ŷa oczekiwaniu, że to iŶforŵaĐja 

szuka użytkoǁŶika, a Ŷie Ŷa odǁrót, do osiągŶięĐia przez ŵoŶitoroǁaŶie 
dotyĐhĐzasoǁyĐh aktyǁŶośĐi i iŶteligeŶtŶy systeŵ rekoŵeŶdaĐji, 

o elementy filtrowania i doďór propozyĐji Ŷa podstaǁie defiŶiĐji ĐeĐh persoŶalŶyĐh  
i zaiŶteresoǁań, 

o ŵożliǁość autoŵatyĐzŶego zaplaŶoǁaŶia zǁiedzaŶia ;zdefiŶioǁaŶie długośĐi poďytu, 
godziŶy otǁarĐia oďiektóǁ i średŶi Đzas zǁiedzaŶiaͿ, 

o systeŵ ďędzie ǁ staŶie dokoŶyǁać oďliĐzeń dla różŶyĐh sposoďóǁ przeŵieszĐzaŶia się 
;Đzas przejazdu saŵoĐhodeŵ, roǁereŵ, pieszo, dopasoǁująĐ dodatkoǁo paraŵetry  
do użytkoǁŶika – ǁspółĐzyŶŶik ǁieku luď ŶiepełŶospraǁŶośćͿ; ďędzie ǁ staŶie 
rekoŵeŶdoǁać trasy ǁzdłuż dróg puďliĐzŶyĐh, śĐieżek, szlakóǁ; ďędzie ǁ staŶie 
ǁspierać użytkoǁŶika ǁiedzą Ŷa teŵat godziŶ otǁarĐia oďiektóǁ i progŶozoǁaŶego 
czasu zwiedzania podstawie danych z bazy slaskie.travel, 

o ŵożliǁość ǁyzŶaĐzaŶia i defiŶioǁaŶia ǁłasŶyĐh tras, które plaŶer uǁzględŶi i 
ewentualnie dopasuje, 

o planer dostępŶy ďędzie także z pozioŵu ǁersji przeglądarkoǁej, jedŶak ǁ aplikaĐji 
ŵoďilŶej ďędzie dodatkoǁo ǁyposażoŶy ǁ ŵeĐhaŶizŵy przeǁodŶika oraz doradĐy,  

Ŷa ďieżąĐo w trakcie zwiedzania ďędzie ǁ staŶie Ŷp. zasugeroǁać zŵiaŶy luď skróĐeŶie 
Đzasu ďieżąĐej ǁizyty aďy zdążyć przed zaŵkŶięĐieŵ kolejŶego oďiektu, alarmy dot. zbyt 

długiego poďytu luď Đzasu pokoŶaŶia trasy – Ŷp. przeǁidyǁaŶe dojśĐie do Đelu  
po zmierzchu). 

 Narzędzia aktyǁizaĐyjŶe 

o Możliǁość udostępŶiaŶia iŶforŵaĐji do portali społeĐzŶośĐioǁyĐh, w tym ŵożliǁość 
dzieleŶia się ǁrażeŶiaŵi, opisami, itp.  

o System ryǁalizaĐji z rejestreŵ osiągŶięć oraz z traŶsakĐyjŶośĐią uŵożliǁiająĐą poprzez 
punkty zdobyte w systemie ǁyŵiaŶę Ŷa kupoŶy zdefiŶioǁaŶe przez PartŶeróǁ. 
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AplikaĐja ŵoďilŶa z uǁagi Ŷa ŵożliǁość ǁeryfikacji danych zostanie wyposażoŶa ǁ 
fuŶkĐje społeĐzŶośĐioǁe, ďezpośredŶie odŶośŶiki geolokalizacyjne ;oďeĐŶość ǁ daŶyŵ 
ŵiejsĐu, luď rejestr przeďytej trasyͿ staŶoǁi tu kluĐzoǁy eleŵeŶt ǁ oĐeŶie działań 
użytkoǁŶikóǁ. 

o FuŶkĐjoŶalŶość audioprzeǁodŶika z GPS, Đo osiągŶięte zostaŶie poprzez zaadaptoǁaŶie 
posiadaŶyĐh ǁ strukturaĐh systeŵu slaskie.traǀel, audiodeskrypĐji oďiektóǁ  
i audioǁyĐieĐzek. IŵpleŵeŶtaĐja tego zakresu do aplikaĐji ŵoďilŶej, pozǁoli odďyć 
wycieczki wg ustalonych scenariuszy, z wykorzystaniem cech multimedialnych  

i odďiorŶikóǁ GPS ǁ urządzeŶiaĐh osoďistyĐh. Będzie ŵożliǁość iŶforŵoǁaŶia 
użytkoǁŶika ǁ trakĐie zǁiedzaŶia, iż zŶajduje się ǁ oďszarze ;luď ǁ poďliżuͿ ŵiejsĐa, 
gdzie została przygotoǁaŶa audioǁyĐieĐzka – uŵożliǁi do zdeĐydoǁaŶie ǁiększe 
wykorzystanie i dostępŶość już zgroŵadzoŶyĐh zasoďóǁ o dziedziĐtǁie kulturoǁyŵ 
regionu w postaci gotowych propozycji wycieczek (audiowycieczek).  

 Narzędzia użytkoǁe 

o Możliǁość zapisyǁaŶie daŶyĐh offliŶe – ǁ paŵięĐi urządzeŶia luď Ŷa ǁeǁŶętrzŶej karĐie 

paŵięĐi. Systeŵ ďędzie pozǁalał Ŷa ǁyďór zakresu iŶforŵaĐji z iŶforŵaĐją o ilośĐi 
potrzeďŶej paŵięĐi; zostaŶie także ǁyposażoŶy ǁ ŵeĐhaŶizŵy zapoďiegaŶia 
przepełŶieŶia paŵięĐi, poprzez ŵożliǁość ǁskazaŶia Đzasu ǁażŶośĐi daŶyĐh ;po któryŵ 
aplikacja dokona ǁyĐzyszĐzeŶia paŵięĐi z poďraŶego zakresu. 

o ZaiŵpleŵeŶtoǁaŶy koŵuŶikator uŵożliǁiająĐy koŵuŶikaĐję z Punktami Informacji 

turystycznej i partŶeraŵi ďraŶżoǁyŵi, przez Đo ŵożliǁe jest uzyskaŶie indywidualnej 

historii koŵuŶikaĐji Ŷa pozioŵie poszĐzególŶyĐh koŶt użytkoǁŶikóǁ i partŶeróǁ. 
o Możliǁość uaktyǁŶieŶia poǁiadoŵień push, oďejŵująĐyĐh istotŶe z puŶktu widzenia 

użytkoǁŶika poǁiadoŵieŶia ;Ŷp. Điekaǁe oďiekty ǁ poďliżuͿ. UżytkoǁŶik ďędzie ŵógł 
deĐydoǁać jakiego rodzaju poǁiadoŵieŶia ŵają ďyć ǁyśǁietlaŶe. 

o Widget pozwalająĐy Ŷa przełąĐzaŶie fuŶkĐji z pozioŵu ekraŶu urządzeŶia ŵoďilŶego, ďez 
koŶieĐzŶośĐi uruĐhaŵiaŶia aplikaĐji. Mogą to ďyć fuŶkĐje Ŷp. szyďkiego przełąĐzaŶia 
tryďu „turystyĐzŶego”, który uruĐhaŵia otrzyŵyǁaŶie poǁiadoŵień push z aplikacji  

i aktywuje fuŶkĐjoŶalŶośĐi ǁyzǁalaŶe pozyĐją ǁg GPS. IŶŶe ŵożliǁośĐi zastosoǁaŶia,  
to Ŷp. aktyǁaĐja rejestraĐji tras, ŵeldoǁaŶie uĐzestŶiĐtǁa Đzy oďeĐŶośĐi ǁ prograŵie 
ryǁalizaĐyjŶyŵ, szyďkie dodaŶie ďieżąĐego ŵiejsĐa do uluďioŶyĐh, itp. 

FuŶkĐjoŶalŶośĐi oferoǁaŶe przez aplikaĐję ďędą posiadały Đo ŶajŵŶiej ǁersję językoǁą polską  
i aŶgielską. 

 

1.2.3 Digitalizacja 

 

ZostaŶą uruĐhoŵioŶe Ŷowe formy przekazu – ŵateriały ŵultiŵedialŶe ϯϲϬ/VR/AR 
ǁspoŵagaŶe teĐhŶikaŵi filŵoǁaŶia z ŵało dostępŶyĐh ujęć i perspektyǁ. Wyďór tej forŵy 

spowoduje: 

 lepsze dopasoǁaŶie oferty do grupy doĐeloǁej, do ǁieku i rozǁoju użytkoǁŶika,  
do cech behawioralnych, do kontekstu, 

 koŵfort użytkoǁŶika „rozpieszĐzoŶego” przez Ŷoǁe ŵedia i Ŷoǁe teĐhŶologie, 
 śledzeŶie aktyǁŶośĐi i prefereŶĐji użytkownika (zapobieganie utraty użytkoǁŶikaͿ, 
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 rozǁój ŶoǁyĐh usług, poszerzaŶie asortyŵeŶtu, Ŷoǁe forŵy dozŶań, 
 persoŶalizaĐja, dopasoǁaŶie treśĐi multimedialnej do preferencji,  

 udostępŶieŶie ŵiejsĐ ;perspektyǁͿ ŶieosiągalŶyĐh ǁ sposóď tradyĐyjŶy, 
 ŵożliǁość ǁirtualŶyĐh ǁizyt dla osóď Ŷie posiadająĐyĐh ŵożliǁośĐi fizyĐzŶyĐh  

(np. ŶiepełŶospraǁŶyĐh), 

 ǁzrost teŵpa „sieĐioǁaŶia” produktóǁ ;puďlikaĐja, ŵarketiŶg ǁirusoǁyͿ. 

Cały zakres fuŶkĐjoŶalŶy został Ŷa etapie plaŶoǁaŶia założeń zǁeryfikoǁaŶy ǁ raŵaĐh dialogu 
technologicznego, z przedstaǁiĐielaŵi firŵ speĐjalizująĐyĐh się ǁ poszĐzególŶyĐh grupaĐh usług. 
Wykonana aŶaliza teĐhŶiĐzŶa i teĐhŶologiĐzŶa ǁykazała, iż zapropoŶoǁaŶe ǁ projekĐie rozǁiązaŶia 
są: 

 wykoŶalŶe pod ǁzględeŵ teĐhŶiĐzŶyŵ i / luď teĐhŶologiĐzŶym, 

 zgodne z najlepszą praktyką ǁ daŶej dziedziŶie, 
 zgodnie z oďoǁiązująĐyŵi Ŷorŵaŵi praǁŶyŵi, 
 optyŵalŶe pod ǁzględeŵ zaspokojeŶia popytu ze stroŶy użytkoǁŶikóǁ, 
 pozǁolą uzyskać optyŵalŶy stosuŶek jakośĐi do ĐeŶy. 

 

Noǁe teĐhŶologie, jakie są tu ďraŶe pod uǁagę to digitalizacja VR (Virtual Reality, tzn. wirtualna 

rzeĐzyǁistośćͿ oraz AR ;AugŵeŶted Reality, tzŶ. rozszerzoŶa rzeĐzyǁistośćͿ. 

Możliǁe są tu różŶe ǁariaŶty realizaĐji: 

1. AplikaĐja ǁykoŶaŶa ǁ teĐhŶologii ǁirtualŶej rzeĐzyǁistośĐi poprzez stǁorzeŶie ŵodelu  
3D obiektu oraz ŵożliǁość odďyĐia po Ŷiŵ ǁirtualŶego spaĐeru ;ǁ pełŶi zorieŶtoǁaŶego  
Ŷa teĐhŶologię VR.  

2. Materiał ǁideo ǁykoŶaŶy ǁ teĐhŶologii VR, uŵożliǁiająĐy oďejrzeŶie zdefiŶioǁaŶej  
w scenariuszu perspektywy.  

3. Materiał ǁideo ǁykoŶaŶy ǁ teĐhŶologii VR ŵoże przedstaǁiać oďraz rzeĐzyǁisty luď posiadać 
eleŵeŶty Ŷie osiągalŶe ǁ daŶyŵ ŵoŵeŶĐie, a ǁięĐ zŵieŶiająĐe się pory roku, ǁizualizaĐje 
historyĐzŶe ;Ŷp. aktualŶy ǁidok, ŵoże ďyć ŵodyfikoǁaŶy ǁidokieŵ z arĐhiǁalŶyĐh fotografiiͿ.  
W ďardziej zaaǁaŶsoǁaŶyĐh opĐjaĐh ŵożŶa róǁŶież ǁykoŶać iŶsĐeŶizaĐje z zaaŶgażoǁaŶieŵ 
aktoróǁ, kostiuŵóǁ i opraĐoǁaŶej Ŷa potrzeďy filŵu sĐeŶografii. 

4. WizualizaĐja statyĐzŶa luď filŵoǁa AR ;RozszerzoŶa RzeĐzyǁistośćͿ, polegała ďy Ŷa ŶaŶiesieŶiu  
Ŷa ǁidoĐzŶy oďraz „Ŷa żyǁo” ;oďserǁoǁaŶy speĐjalŶyŵi okularaŵi luď kaŵerą urządzeŶia 
ŵoďilŶegoͿ dodatkoǁyĐh eleŵeŶtóǁ luď zŵiaŶy eleŵeŶtóǁ Ŷp. o Đharakterze historyĐzŶyŵ  
- szĐzególŶie przydatŶe do pokazaŶia dokoŶująĐyĐh się zŵiaŶ ǁ regioŶie i Ŷp. przekształĐaŶia 
oďiektóǁ przeŵysłoǁyĐh Ŷp. kopalŶia KatoǁiĐe ǁ Muzeuŵ Śląskie.  

5. Poǁyższe teĐhŶiki ǁykoŶaŶia ŵateriału ŵogą ďyć uzupełŶiaŶe klasyĐzŶyŵ ŵateriałeŵ 
filŵoǁyŵ i fotografiaŵi, jedŶak posiadająĐyŵi ĐeĐhy ograŶiĐzoŶej dostępŶośĐi ;Đo do forŵy  
i perspektywy), np. filmami z powierza, lub filmami z miejsc ŶiedostępŶyĐh Ŷa Đodzień  
do zwiedzania. 

6. Materiały zaopatrzoŶe ďędą ǁ preĐyzyjŶą audiodeskrypĐję, ǁspoŵagająĐą perĐepĐję  
i dookreślająĐą eleŵeŶty sĐeŶariusza filŵu z ŵożliǁośĐią dezaktyǁaĐji eǁeŶtualŶego podkładu 
dźǁiękoǁego toǁarzysząĐego ŶarraĐji ;ǁ Đelu ułatǁieŶia zrozuŵieŶia treśĐiͿ. 
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W raŵaĐh realizoǁaŶego projektu zakłada się dopasoǁaŶie ǁyďraŶyĐh aspektóǁ teĐhŶologiĐzŶyĐh  
ǁ zależŶośĐi od speĐyfiki digitalizoǁaŶego oďiektu luď ŵiejsĐa. Materiał ǁyŶikoǁy, ďędzie staŶoǁił 
ǁięĐ połąĐzeŶie różŶyĐh eleŵeŶtóǁ ǁskazaŶyĐh ǁyżej teĐhŶik i teĐhŶologii.  

Przeǁiduje się ǁykoŶaŶie poǁyższej forŵy digitalizaĐji dla ϯϬ ŵiejsĐ / oďiektóǁ, oďejŵująĐyĐh 
łąĐzŶie ϭϬϬ ŵiŶut ŵateriału ǁyŶikoǁego, gotoǁego do udostępŶieŶia. Będzie to profesjoŶalŶy 
ŵateriał, zleĐoŶy do ǁykonania – ǁraz z opraĐoǁaŶieŵ sĐeŶariuszy, przygotoǁaŶieŵ ŵateriału 
filŵoǁego, ŵoŶtażeŵ i ĐzyŶŶośĐiaŵi oďróďki i korekty grafiĐzŶej, tak aďy ǁyŶikoǁy ŵateriał ďył 
ǁysokiej jakośĐi zaróǁŶo Ŷa pozioŵie ŵerytoryĐzŶyŵ, jak i teĐhŶologiĐzŶyŵ. 

 

1.2.4 WyposażeŶie 

 

Do realizaĐji projektu przyjęto ŶastępująĐy sprzęt: 

 Tablety konsumenckie  

 Zestawy konsumenckie VR 

 Zestaw testowy referencyjny (smartfony) 

 Zestaw testowy referencyjny (tablety) 

 Laptop o ǁysokiej ǁydajŶośĐi z ŵoŶitoreŵ zeǁŶętrzŶyŵ i oprogramowaniem graficznym 

 Laptop ďiuroǁy z ǁysoką ǁydajŶośĐią grafiĐzŶą 

 Zestaw dyskóǁ tǁardyĐh USB/LAN 

 

WyŵieŶioŶy ǁyżej zakup został sklasyfikoǁaŶy jako ŶiezďędŶy do realizaĐji projektu. Zakupiony 

sprzęt ŵa pełŶić rolę iŶstruktażoǁą dla praĐoǁŶikóǁ Lidera i PartŶeróǁ (np. demonstracja 

rozǁiązańͿ, oraz ŵa służyć proǁadzeŶiu testóǁ ǁdrożeŶioǁyĐh ;które ŵuszą ďyć ǁykoŶyǁaŶe z 
ǁykorzystaŶieŵ fizyĐzŶyĐh urządzeń, Ŷajlepiej ǁ tereŶie, gdzie ŵożŶa zǁeryfikoǁać rzeĐzyǁiste 
ǁspółdziałaŶie systeŵu z ĐzujŶikaŵi ziŶtegroǁaŶyŵi ǁ sprzęĐie ŵoďilŶyŵͿ.  
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2 Metodyka realizacji 

 

2.1 Przyjęta ŵetodologia 

 

W celu optymalnego wykonania projektu o charakterze programistycznych z elementami 

nowoczesnej digitalizaĐji zasoďóǁ, przeaŶalizoǁaŶo róǁŶież ŵetodyki ďazująĐe Ŷa ŶajlepszyĐh 
praktykaĐh ďraŶżoǁyĐh.  

Przy wyborze odpoǁiedŶiej ŵetodyki tǁorzeŶia projektu zaŵóǁieŶia, skupioŶo się głóǁŶie Ŷa 
ŵożliǁośĐi spraǁŶego tǁorzeŶia oraz łąĐzeŶia poszĐzególŶyĐh ŵodułóǁ końĐoǁej aplikaĐji. Z uǁagi 
Ŷa rozŵiar projektu ŶiezďędŶe jest ǁproǁadzeŶie iteraĐyjŶej ŵetodyki ǁytǁarzaŶia 

oprogramowania. IteraĐja staŶoǁi zaŵkŶięty Đykl tǁorzeŶia eleŵeŶtóǁ projektu dająĐy ǁ ǁyŶiku 
działająĐy fragŵeŶt, który rozrasta się z iteraĐji Ŷa iteraĐję o kolejŶe fragŵeŶty Đałego projektu aż do 
produktu końĐoǁego. Nie ďez zŶaĐzeŶia pozostaje róǁŶież szyďkość i jakość realizoǁaŶia 
poszĐzególŶyĐh zadań/etapóǁ.  

Najlepszyŵ rozǁiązaŶieŵ jest ǁdrożeŶie ŵetodyki opartej o filozofię prograŵoǁaŶia zǁiŶŶego 
;AgileͿ. Daje oŶa ŵożliǁość realŶej iŶgereŶĐji zaŵaǁiająĐego ǁ poszĐzególŶe etapy projektoǁaŶia i 
implemeŶtaĐji ŵodułóǁ ;późŶa zŵiaŶa ǁ speĐyfikaĐji Ŷie ŵa ŶegatyǁŶego ǁpłyǁu Ŷa Đzas 
ǁytǁarzaŶia oprograŵoǁaŶiaͿ. PoŶadto dzięki tej ŵetodyĐe ŵożliǁe jest okresoǁe dostarĐzaŶie 
działająĐego oprograŵoǁaŶia ;podstaǁoǁą ŵiarą postępu jest działająĐe oprograŵoǁaŶieͿ.  

Najďardziej popularŶą ŵetodyką praĐy opartą o filozofię Agile jest SĐruŵ. SĐruŵ fuŶkĐjoŶuje Ŷa 
zasadzie spotkań ;spriŶtóǁͿ, Đo zdefiŶioǁaŶy okres Đzasu ;Đzas spriŶtuͿ, gdzie ustalaŶe są aktualŶe 
osiągŶięĐia oraz Đele Ŷa kolejŶy spriŶt. TǁorzoŶy jest tzǁ. spriŶt ďaĐklog, Đzyli dokuŵeŶt zaǁierająĐy 
określoŶe zadaŶia do ǁykoŶaŶia. Dzięki takieŵu podziałoǁi, klieŶt ŵoże iŶgeroǁać ǁ poǁstająĐe 
ŵoduły, gdzie jego uǁagi ďędą zapisyǁaŶe ǁ ďaĐklogu i uǁzględŶiaŶe ǁ kolejŶyŵ spriŶĐie. 
Metodyka Scrum znacznie przyspiesza realizaĐję projektu oraz daje ŵożliǁość lepszej orgaŶizaĐji 
praĐy poszĐzególŶyĐh koŵórek realizująĐyĐh zadaŶia. Zespoły praĐująĐe ǁ ŵetodyĐe SĐruŵ są 
zǁykle kilkuosoďoǁe. NajĐzęśĐiej każdy z praĐoǁŶikóǁ posiada iŶŶe uŵiejętŶośĐi uzupełŶiająĐ się 
wzajeŵŶie. Bardzo istotŶą rolę pełŶi tzǁ. ǁłaśĐiĐiel produktu. Jest to osoďa reprezeŶtująĐa klieŶta, 
która uĐzestŶiĐzy ǁ kolejŶyĐh spriŶtaĐh. 

Tak doďraŶa ŵetodologia działaŶia daje realŶe szaŶse Ŷa spraǁŶe zakońĐzeŶie projektu z produkteŵ 
adekǁatŶyŵ do założeń. 

 

2.2 Czas realizacji 

 

W celu oszacowania czasu realizacji, zastosowano mechanizm dialogu technologicznego. 

DokoŶaŶo prezeŶtaĐji założeń projektu oraz przeglądu fuŶkĐjoŶalŶośĐi z firŵaŵi działająĐyŵi ǁ 
ďraŶży iŶforŵatyĐzŶej, posiadająĐyŵi profil odpoǁiadająĐy potrzebom wykonawczym w ramach 

projektu. 

W ǁyŶiku pozyskaŶyĐh iŶforŵaĐji, ustaloŶo, że optyŵalŶyŵ okreseŵ produkĐji rozǁiązań 
ǁyŵagaŶyĐh ǁ raŵaĐh przedstaǁioŶej speĐyfikaĐji, ďędzie Đzas ϭϴ-Ϯϰ ŵiesiąĐe. WyŶika to zaróǁŶo  
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z dużego zakresu progŶozoǁaŶyĐh praĐ prograŵistyĐzŶyĐh, jak róǁŶież z sezoŶoǁośĐi ŵająĐej 
ǁpłyǁ  
Ŷa przygotoǁaŶie ŵateriałóǁ podlegająĐyĐh digitalizaĐji ;uǁzględŶiająĐyĐh Ŷp. pory rokuͿ. 

 

Wszystkie firŵy potǁierdziły, iż Ŷajďardziej adekǁatŶą ŵetodologią ǁ realizaĐji projektu 
ďędzie ŵetodyka prograŵoǁaŶia zǁiŶŶego Agile. WyďraŶy sposóď działaŶia ďędzie ǁyŵagał  
od przyszłego WykoŶaǁĐy opraĐoǁaŶia szĐzegółoǁego harŵoŶograŵu działaŶia i uzgodŶieŶia 
poszĐzególŶyĐh etapóǁ z ŚOT ;ze ǁskazaŶieŵ, Ŷa przedstaǁieŶie harŵoŶograŵu szĐzegółoǁego ǁ 
ramach oferty).  

ZakładająĐ plaŶoǁaŶe zakońĐzeŶie realizaĐji projektu po Ϯϰ ŵiesiąĐaĐh, rekoŵeŶdoǁaŶyŵ jest 
zakońĐzeŶie praĐ prograŵistyĐzŶyĐh do ϭϴ ŵiesięĐy. WóǁĐzas ostatŶiĐh ϲ ŵiesięĐy ŵożŶa 
przezŶaĐzyć Ŷa ostateĐzŶą ǁeryfikaĐję ǁytǁorzoŶyĐh fuŶkĐjoŶalŶości  systemu i aplikacji w 

warunkach ǁyŶikająĐyĐh z uruĐhoŵieŶia ǁszystkiĐh eleŵeŶtóǁ projektu oraz iĐh ǁzajeŵŶyĐh 
poǁiązań  
i interakcji oraz eǁeŶtualŶe dokońĐzeŶie praĐ zǁiązaŶyĐh z digitalizaĐją ;ograŶiĐzoŶyĐh ǁĐześŶiej 
ǁaruŶkaŵi pogodoǁyŵi i sezoŶoǁośĐiąͿ.  

OpierająĐ się Ŷa dośǁiadĐzeŶiaĐh poprzedŶio zrealizoǁaŶego projektu ;Śląski Systeŵ IŶforŵaĐji 
TurystyĐzŶejͿ, szĐzególŶie ǁ zakresie koŵpoŶeŶtu Đyfroǁego, rekoŵeŶdoǁaŶyŵ ďędzie podział praĐ 
oparty Ŷa rozliĐzeŶiu kǁartalŶyŵ etapóǁ projektu, Đo staŶoǁi realne okresy oceny i odbioru 

gotoǁyĐh eleŵeŶtóǁ składoǁyĐh. W Đelu zapeǁŶieŶia ďezpieĐzeństǁa realizaĐji projektu, zakłada 
się płatŶośĐi dokoŶyǁaŶe ǁ ϴ traŶszaĐh ;kǁartalŶyĐhͿ – pierǁsze ϳ ǁ ǁysokośĐi ϭϬ% i ostatŶia ǁ 
ǁysokośĐi ϯϬ%.  

Orientacyjny harmonograŵ działań ǁ zakresie praĐ przygotoǁaǁĐzyĐh i realizaĐji projektu 
przedstaǁia się ŶastępująĐo: 

1. Faza przygotoǁaǁĐza, do której Ŷależy zaliĐzyć takie eleŵeŶty jak: 
 Przygotowanie specyfikacji (SIWZ) 

 PostępoǁaŶie przetargoǁe i ǁyłoŶieŶie ǁykoŶaǁĐy 

2. Faza realizacyjna projektu, ideŶtyfikoǁaŶa ǁ kategoriaĐh głóǁŶyĐh projektu, tj:  
 Produkcja: Noǁe ŵoduły slaskie.traǀel,  
 Produkcja: Aplikacja mobilna, 

 Produkcja: DigitalizaĐja zasoďóǁ kulturoǁyĐh ǁojeǁództǁa śląskiego, 
 Dostawa: WyposażeŶie ǁ sprzęt, 

oraz: 

 Oďsługa ǁeǁŶętrzŶa: Testy realizoǁaŶe przez ŚOT i PartŶeróǁ. 
 Oďsługa zeǁŶętrzŶa ;eksperĐkaͿ: ZarządzaŶie projekteŵ i testy. 

MająĐ Ŷa uǁadze praǁidłoǁe zaďezpieĐzeŶie realizaĐji projektu, przyjęto, iż przez Đały okres fazy 
realizaĐyjŶej, zarządzaŶie projekteŵ ;róǁŶież w charakterze nadzoru inwestorskiego) zostanie 

poǁierzoŶe zeǁŶętrzŶej firŵie eksperĐkiej, ǁyspeĐjalizoǁaŶej ǁ projektaĐh IT. 

RealizaĐję fazy przygotoǁaǁĐzej zakłada się ǁ II i III kǁartale ϮϬϭϳ roku, zateŵ pierǁszy kǁartał fazy 
realizacyjnej projektu przypadł ďy Ŷa IV kǁartał ϮϬϭϳ roku ;a ostatŶi Ŷa III kǁartał ϮϬϭϵ rokuͿ. 
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WykoŶyǁaŶie poszĐzególŶyĐh etapóǁ ǁ Đzasie, przedstawia się ǁięĐ ǁg ŶastępująĐego układu: 

 
2017 2018 2019 

 
Kw-II Kw-III Kw-IV Kw-I Kw-II Kw-III Kw-IV Kw-I Kw-II Kw-III 

Faza przygotowawcza 
          

Przygotowanie specyfikacji (SIWZ) x 
         

PostępoǁaŶie przetargoǁe i ǁyłoŶieŶie ǁykoŶaǁĐy 
 

x 
        

Faza realizacyjna projektu 
          

ProdukĐja: Noǁe ŵoduły slaskie.traǀel 
  

x x x x x x 
Testy 

oprogramowania 

ewentualne 

poprawki  

i uzupełŶieŶia 
przez 

ǁykoŶaǁĐę 
oprogramowania 

Produkcja: Aplikacje mobilne 
   

x x x x x 

ProdukĐja: DigitalizaĐja zasoďóǁ kulturoǁyĐh 
  

x x x x x x 

Dostaǁa: WyposażeŶie ǁ sprzęt 
  

x  
      

Oďsługa projektu 
          

Oďsługa ǁeǁŶętrzŶa: Testy 
     

x x x x x 

Oďsługa zeǁŶętrzŶa: ZarządzaŶie projekteŵ i testy 

w ramach nadzoru nad projektem   
x x x x x x x x 

 

2.3 Koszt realizacji 

 

W Đelu oszaĐoǁaŶia kosztóǁ realizaĐji, zastosoǁaŶo ŵeĐhaŶizŵ dialogu teĐhŶologiĐzŶego. Firŵy, 
które zdeĐydoǁały się Ŷa rozŵoǁy i aŶalizę przedstaǁioŶego ŵateriału ;zaǁartego ǁ ŶiŶiejszyŵ 
dokumencie) – ǁ zakresie założeń fuŶkĐjoŶalŶyĐh i teĐhŶiĐzŶyĐh projektu, zostały poproszoŶe o 

orieŶtaĐyjŶą ǁyĐeŶę ǁ kategoriaĐh:  

1) Noǁe ŵoduły slaskie.traǀel ;ǁ tyŵ ŶiezďędŶe eleŵeŶty zǁiązaŶe z rozďudoǁą ďazy 
daŶyĐh i systeŵóǁ ǁyŵiaŶy/udostępŶiaŶia iŶforŵaĐjiͿ oraz ǁdrożeŶie ŵeĐhaŶizŵóǁ 
responsywnych w celu uzyskania wersji ŵoďilŶej przeglądarkoǁej; 

2) Aplikacja mobilna, ǁraz z ŶiezďędŶyŵi eleŵeŶtaŵi rozszerzająĐyŵi ďazę daŶyĐh i fuŶkĐje 
portalu pod kąteŵ aplikacji mobilnej; 

3) Digitalizacja w zakresie 30 wybranych oďiektóǁ dziedzictwa kulturowego ǁojeǁództǁa 
(łąĐzŶie 100 minut ŵateriału filŵoǁo-zdjęĐioǁego). 

 

ŚredŶie ǁartośĐi ofertoǁe dla kategorii kosztóǁ (zaokrągloŶe ceny netto), które zostały ujęte  
w wyceŶaĐh firŵ, przedstaǁiają się ŶastępująĐo: 

 Noǁe ŵoduły:  ϲϵϲ ϯϳϱ,ϬϬ zł (netto) 

 Aplikacja mobilna:  ϵϮϮ Ϭϲϱ,ϬϬ zł (netto) 

 Digitalizacja:  Ϯϳϲ ϲϲϲ,ϬϬ zł (netto) 

 Razem:  ϭ ϴϵϱ ϭϬϲ,ϬϬ zł (netto) 
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MająĐ Ŷa uǁadze zideŶtyfikoǁaŶe zapotrzeďoǁaŶie Ŷa sprzęt dla PartŶeróǁ projektu  
oraz Śląskiej OrgaŶizaĐji TurystyĐzŶej, dokoŶaŶo ǁyĐeŶy Ŷa podstaǁie ĐeŶ detaliĐzŶyĐh popularŶyĐh 
ogólŶodostępŶyĐh urządzeń.  

SzaĐuŶkoǁa ǁartość Đałego projektu: 

Komponent dot. oprogramowania i digitalizacji: 1 ϴϵϱ ϭϬϲ zł Ŷetto ;Ϯ 330 980,ϯϴ zł ďruttoͿ 

Komponent dot. ǁyposażeŶia: ϳϮ ϰϱϬ zł Ŷetto ;ϴϵ ϭϭϯ,ϱ zł ďruttoͿ 

Razem: 1 ϵϲϳ ϱϱϲ zł Ŷetto ;Ϯ ϰϮϬ Ϭϵϯ,ϴϴ zł ďruttoͿ 

 


