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Wykorzystanie aplikacji mobilnych
w muzeach — przeglyd i analiza
polskich projektow

Instytucje kultury coraz czesciej udostepniajq uzytkow-
nikom mobilne aplikacje utatwiajgce zapoznawanie sie
z zasobami i prowadzong przez nie dziatalnosciq. Zaawan-
sowane technologicznie i oferujqce rozne funkcje smartfony
czy tablety sq dzisiaj narzedziami, ktore w atrakcyjny spo-
sob pozwalajq prezentowac roznorodne tresci, przydatne
chocby podczas zwiedzania muzeow. Artykut przedstawia
wyniki analizy i badan poréwnawczych mobilnych aplikacji
wspierajgcych dziatalnosc polskich muzeow. Zaprezentowa-
no programy przygotowane z myslg o uzytkownikach urzg-
dzen przenosnych z systemem Android. Celem artykufu jest
takze przeglgd i analiza najbardziej popularnych mobilnych
rozwiqgzan zwigzanych z dziatalnoscig muzeow.

Pod uwage wzieto aplikacje obecne w rankingach
udostepnionych przez sklep internetowy Google Play oraz
internetowy serwis statystyczny AppBrain.com. Autor
uwzglednit zarowno mozliwosci urzgdzen przenosnych,
mechanizmy, w ktore sq one aktualnie wyposazone, jak
i interaktywnos¢ i multimedialnos¢ samych programow
oraz udostepnianych za ich posrednictwem tresci. Popu-
larnosc¢ poszczegolnych aplikacji zostata ustalona m.in.
na podstawie dostepnych w sieci aktualnych danych sta-
tystycznych, w tym zwlaszcza informacji o liczbie pobran
danej aplikacji, komentarzy oraz ocen wystawianych przez
uzytkownikow.

W przygotowanym w 2014 roku raporcie dotyczg-
cym rozwoju technologii mobilnych w Polsce, Rafat
Trzaskowski (6wczesny Minister ds. Administracji
i Cyfryzacji) stwierdzil, ze zamiast ,surfowania” po
klasycznych ogdlnodostepnych stronach www za pomocg
przeglgdarki, coraz czesciej uzywamy aplikacji — wyspe-
cjalizowanych programow pozwalajqcych na dostep do
wybranych przez ich dostawcow funkcji czy tresci. Zjawisko
to doczekato sie juz nawet okreslenia ,,apfikacja” (appifica-
tion). Zdaniem niektorych proces ten w ciggu najblizszych
lat kompletnie zrewolucjonizuje siec i sposob, w jaki z niej
korzystamy — wszystko stanie sie aplikacjq, a obecne witry-
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ny internetowe, bedqce wcigz dokumentami hipertekstowy-
mi, odejdg w niepamiec”'. Aktualnie jesteSmy $wiadkami
rewolucji odnoszacej sie do zmian cyfrowego Swiata
informacji. Coraz czeSciej, aby szybko i wygodnie
skorzystac z sieciowych zasob6w, uzytkownicy postu-
guja sie urzgdzeniami przenosnymi umozliwiajgcymi
im ciaggte podigczenie do internetu. Nie ma przy tym
znaczenia, w jakim miejscu w danej chwili sie znaj-
dujg. Dostep do aktualnych informacji, mozliwosci
komunikacji z innymi, wspétpracy w tworzeniu mul-
timedialnych tresci, gromadzenia, organizowania,
przetwarzania i udostepniania dokumentéw majg
dzisiaj z poziomu matych konwergentnych urzadzen,
ktore uzytkownik zazwyczaj caly czas ma przy sobie.
Nie dziwig wiec wyniki badan kanadyjskiej analitycznej
firmy Flurry, ktore pokazaly, ze uzytkownicy coraz
dluzej i czesciej korzystajg z urzadzen przenos$nych,
w pamieci ktorych zainstalowane sg aplikacje w wielu
przypadkach zastepujgce im internetowg przegla-
darke i informacje ze strona WWW (86 proc. czasu
korzystania z urzgdzen mobilnych poswiecajg oni
aplikacjom, a nie zasobom sieciowym dostepnym za
posrednictwem przegladarki)?. Jak stusznie zauwazyta
N. Gryczko: Aplikacje odzwierciedlajq wspdtczesny styl
zycia, ktory charakteryzuje sie mobilnoscig, rozumiang
szerzej niz mobilnos¢ w przestrzeni. Zyjemy w czasach
wyboru, kazdy komponuje swoje Zycie podejmujgc mnostwo
decyzji — czego sie uczyc, gdzie pracowac, jak spedzac wol-
ny czas. Aplikacje mobilne stajq sie dopetnieniem tego, jak
dana osoba zyje i jak chce funkcjonowac w swiecie®.
Funkcjonalno$¢ urzadzen mobilnych, w tym
w szczegblnosci smartfonow i tabletéw, moze by¢
dzisiaj takze charakteryzowana z punktu widzenia
technologii i mechanizméw, ktére im towarzysza.
Nie bedzie zresztg przesadg okreslenie tych urzadzen
mianem przenosnych komputeréw nowej generagcji
wyposazonych w procesor, pamiec, karte graficzng,
dotykowe ekrany, ale takze aparat fotograficzny,

' R. Trzaskowski, Rozwdj e-gospodarki, czyli Polska w swiecie mobile [w:] Mobile online w Polsce. Perspektywy rozwojowe
(raport), http://iab.org.pl/wp-content/uploads/2014/09/raport_iab_polska_mobile.pdf;, [8.06.2017].

2V. Subramanian, The Canada report. The great white north testing ground, http:/flurrymobile.tumblr.com/
post/118861061285/the-canada-report-the-great-white-north-testing, [08.06.2017].

3 Zob. Nowe technologie w instytucjach kultury. Rozmowa z Sylwiq Zotkiewskq i Noemi Gryczko, http://e.org.pl/nowe-
technologie-w-instytucjach-kultury-rozmowa-z-sylwia-zolkiewska-i-noemi-gryczko/, [10.06.2017].
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kamere, mikrofon, kompas, zyroskop i system nawi-
gacji satelitarnej GPS. W potaczeniu z programami
informatycznymi przygotowanymi z mysla o uzyt-
kownikach smartfonéw czy tabletow, mamy dzisiaj
do czynienia ze zjawiskiem zastepowania dotych-
czasowych metod dystrybugji informacji i ustug (np.
map, nawigacji, bankowosci elektronicznej, zakupu
i zapoznawania sie z prasg czy ksigzkami) nowymi
mobilnymi i interaktywnymi sposobami korzystania
z elektronicznych zasob6w oraz oferty r6znorodnych
instytucji. Nie bez znaczenia jest tutaj takze zjawisko
multiscreeningu, polegajgce na postugiwaniu sie
przez uzytkownikéw réznymi urzgdzeniami w tym
samym czasie*.

Istotne jest tez korzystanie z r6znych sieciowych
ustug i zasobow za posrednictwem chmury oblicze-
niowej, ktéra oprécz dostepu do gromadzonych przez
uzytkownika dokumentéw i metadanych oferuje
synchronizacje urzadzen oraz mozliwo$¢ wspotpracy
w czasie rzeczywistym. Co wiecej, chmura oblicze-
niowa i przetwarzanie w chmurze stanowig aktualnie
jeden z podstawowych i najwazniejszych fundamen-
tow ewolucji nowych technologii. Ewolucji mozliwej
dzisiaj do zaobserwowania takze z perspektywy
dziatalnosci instytucji kultury, nauki czy edukacji,
w ktérych urzadzenia mobilne zaczynajg odgrywac
coraz istotniejszg role.

Z udostepnionego w styczniu 2017 r. i przygoto-
wanego przez firmy We Are Social i Hootsuite raportu
Digital in 2017 Global Overview wynika, ze na $wiecie jest
obecnie ponad cztery miliardy dziewieéset milionéw
uzytkownikéw smartfonéw (ok. 66 proc. populacji lu-
dzi)®. Z roku na rok wida¢ coraz wieksze zainteresowa-
nie wykorzystaniem tych urzadzen takze w konteks$cie
obstugi kont w serwisach internetowych (a zwtaszcza
mediéw spotecznosciowych)®. Ponadto, jak zauwaza
firma Google, coraz wieksza liczba uzytkownikéw
smartfonéw (94 proc.) w celu znalezienia lokalnych
informacji postuguje sie wtasnie tym urzadzeniem,
nawet jesli znajdujg sie oni w danej chwili w miejscu
(w domu lub pracy), gdzie teoretycznie powinny by¢
dostepne tradycyjne lub przenos$ne komputery (robi
tak 77 proc. uzytkownikéw smartfonéw)’.

Aplikacja mobilna (mobile software, mobile applica-
tion) to wedlug jednej z definicji ogélna nazwa dla

oprogramowania dziatajgcego na urzadzeniach prze-
nosnych, ktére pisane sg przy uzyciu ré6znych platform
i jezykéw programowania®. Co wiecej, aplikacje sg
dostosowane do mozliwosci, jakie oferujg r6znorodne
urzadzenia przeno$ne, nie zawsze tego samego typu.
Aplikacje sa w wiekszosci przypadkéw dostepne ze
specjalnych platform, zwanych app stores (sklepy
z aplikacjami), zarzadzanych przez firmy dostarczajace
poszczegblne systemy operacyjne. Obecnie samych
aplikagji przygotowanych z myslg o uzytkownikach
urzadzen z systemem Android sg niemal 3 mIn°® (we
wrzesniu 2016 r. byto ich ok. 2.4 min)'°. Warto wspo-
mnie¢, ze wsrod uzytkownikow, ktorzy postuguja sie
smartfonami w celu korzystania z zasobéw sieciowych
prawie 72 proc. uzywa urzgdzen z systemem Android,
a niemal 20 proc. z systemem iOS''. Przewaga pierw-
szego z wymienionych jest wiec znaczna. Bez watpie-
nia rynek aplikacji rozwija sie bardzo dynamicznie,
zaréwno z punktu widzenia prezentowanej oferty, jak
i funkcjonalno$ci poszczeg6lnych programow!2,

Najbardziej popularne kategorie w sklepie Google
Play to edukacja (dostepnych niemal 240 000 aplikacji),
styl zycia (ok. 211 500), rozrywka (prawie 207 000),
biznes (ok. 200 000) oraz personalizacja (ok. 166 000
programow)'3. Do kazdej z tych kategorii przyporzad-
kowane sg rankingi najbardziej popularnych wsrod
uzytkownikow aplikagji.

Mobilno$¢ oprogramowania jest czesto bezposred-
nio zwigzana z:

* mozliwo$ciami dostosowania interfejsu i usta-

wien aplikacji do oczekiwan uzytkownikow,

* niskim kosztem lub jego brakiem w przypadku
korzystania z funkcjonalno$ci poszczegélnych
programoéw,

* konwergencjg mediow (przejawiajacg sie w prze-
nikaniu r6znych srodkéw przekazu udostepnio-
nych w ramach aplikacji) oraz

* mozliwoscig wspotpracy uzytkownikow w celu
tworzenia cyfrowych zasobow.

Aplikacje stajg sie dzisiaj ponadto jednym z pierw-
szych zrodet aktualnych informagji, a dzieki przenos-
nemu charakterowi urzadzen, uzytkownicy moga mie¢
dostep do prezentowanych za ich posrednictwem
zasobow niezaleznie od czasu i miejsca, w ktérym
w danym momencie przebywajg.

4 Zob. M — Multiscreening (Encyklopedia Marketingu), http:/nowymarketing.pl/a/10166,m-multiscreening-encyklopedia-

marketingu, [08.06.2017].

> Zob. We Are Social, Digital in 2017 Global Overviev, https:/www.slideshare.net/wearesocialsg/digital-in-2017-global-

overview, [08.06.2017].
¢ Tamze.

7 Zob. Google Search. Webmasters. Mobile Friendly Websites, https:/developers.google.com/webmasters/mobile-sites/

?hl=pl, [08.06.2017].

8 Aplikacja mobilna, http:/time4mobi.pl/wp-content/uploads/2016/10/aplikacja-mobilna.png, [29.06.2017].
° Dane pochodza z serwisu appbrain.com, https://www.appbrain.com/stats, [08.06.2017|.
10 Zob. G. Gmiterek, S.D. Kotuta, Aplikacje mobilne nie tylko w bibliotece, Warszawa 2017, s. 13.

"' We Are Social, Digital in 2017 Global Overviev, dz.cyt.

12 Stowniczek pojec mobilnych. Aplikacja mobilna, https://mobilecardcastpl.wordpress.com/slowniczek-pojec-mobilnych,

[08.06.2017.

13 Dane pochodzg z serwisu appbrain.com z 9 czerwca 2017 r., http:/www.appbrain.com/stats/android-market-app-

categories, [09.06.2017].

26 e-mentor nr 2 (69)



W ostatnich latach dostrzegamy coraz czestsze
wykorzystanie mobilnych aplikacji w instytucjach
kultury, edukagcji i nauki. Dzieje sie tak na przyktad
w przypadku muzeoéw, ktére starajg sie zaproponowac
uzytkownikom interaktywne ustugi i sposoby zapozna-
wania sie ze swojg ofertg. Nowe metody komunikacji
i automatycznego udostepniania aktualnych informagji
o dziatalno$ci muzeum, ale takze prezentacji ekspona-
tow czy mozliwoSci zwiedzania instytucji (np. wirtual-
ne wycieczki) powoduja, ze uzytkownik ma dzisiaj do
dyspozycji wiele dodatkowych ustug, z ktérych moze
korzystac za posrednictwem posiadanych przez siebie
mobilnych urzadzen. Aktualnie znajdziemy takze przy-
ktady stworzonych przez muzea programoéw, ktorych
zadanie to nie tylko charakterystyka prezentowanych
w tych instytucjach eksponatéw, ale takze przyblizanie
los6w zwigzanych z nimi os6b czy wydarzen (jest tak
na przyktad w przypadku aplikacji ,,Pamie¢ Miasta”
przygotowanej przez Muzeum Powstania Warszaw-
skiego, ktéra zawiera informacje o ponad 300 miej-
scach pamieci na terenie Warszawy).

Niestety zaden program z polskiego rankingu
najpopularniejszych aplikacji w sklepie Google Play
nie jest powigzany z dziatalno$cig muzeéw. W przy-
padku rankingu najbardziej popularnych programéw
w kategorii ,Edukacja” rzecz wyglada podobnie, z tg
jednak r6znica, ze tutaj dostepna jest aplikacja ,,Ulice
‘44" dotyczaca Powstania Warszawskiego (wykorzy-
stano w niej zdjecia z Narodowego Archiwum Cyfro-
wego). Nie jest ona jednak bezposrednio powigzana
z dziatalno$cig Muzeum Powstania Warszawskiego.
Najwiecej aplikacji zwigzanych z funkcjonowanie,
instytucji muzealnych lub wykorzystujgcych ich zasoby
znalez¢ mozemy w rankingu aplikagcji sklepu Google
Play w kategorii ,Podréze i informacje lokalne”.
Wprawdzie wiele programoéw dotyczy raczej tury-
stycznych przewodnikéw po miastach i regionach,
ale pojedyncze przypadki aplikacji sg zwigzane
z dziatalno$cig polskich muzeéw (,Wilanéw Guide”
czy ,,Zamki Polskie”)".

Niewatpliwie, gdy wezmie sie pod uwage liczbe
dostepnych dzisiaj w sklepie Google Play aplikagji
oraz wysoki stopien popularnos$ci wielu z nich, warto
dokonac analizy, w jaki sposéb instytucje kultury, takie
jak muzea, wykorzystujg badZz moga wykorzystywac
mobilne oprogramowanie w ramach prezentowanych
w tych instytucjach multimedialnych ustug.

Cel badan

Celem artykutu jest znalezienie wszystkich do-
stepnych obecnie polskich aplikacji mobilnych przy-
gotowanych przez muzea lub dla nich oraz analiza
funkcjonalnosci tych programoéw. Pod uwage zostaty

tez wziete przedsiewziecia, w ktérych wykorzystano
informacje o prezentowanych w muzeach zabytkach
(np. ,,DailyArt — Daily Dose of Art.”, , ArtSherlock”,
»Play Mazovia!”). Do analizowanych aplikacji wtaczono
takze pogramy bedace przewodnikami po polskich
zamkach-muzeach (aplikacje: ,,Polskie Zamki” i ,,Szlaki
Zamkow Gotyckich — Gra”)'>.

W artykule dokonano analizy funkcjonalnos$ci wy-
branych programéw z punktu widzenia zastosowania
réznorodnych mechanizméw i dostepnych w aplika-
cjach treSci, wsparcia technicznego, rozmiaru aplika-
¢ji, aktualizacji, konieczno$ci zaakceptowania opgji
dostepu do funkgji urzadzenia, danych uzytkownikow,
ale takze integracji z serwisami spofecznoSciowymi
czy personalizacji dostepnych w poszczeg6lnych
programach tresci.

Gromadzenie informacji o aplikacjach
oraz wykorzystane w tym celu narzedzia

Przy poszukiwaniu aplikacji muzealnych w pierw-
szej kolejnosci skorzystano z mozliwosci wyszuki-
wawczych oferowanych przez sklep Google Play.
Pod uwage byly raczej brane programy, ktére po-
siadaly interfejs w jezyku polskim'®, dlatego tez do
wyszukania informacji o aplikacjach postuzono sie
takimi terminami jak: muzeum, galeria czy skansen.
Poszukiwania aplikacji oraz ich p6zniejsze analizy
prowadzono w maju i czerwcu 2017 roku.

Warto zauwazy¢, ze teoretycznie wpisanie termi-
nu wyszukiwawczego do okna wyszukiwarki sklepu
Google Play powinno powodowac przeszukanie jego
zasobow pod katem widzenia nazwy aplikacji, jej
tworcy (producenta) czy stosowanych w opisie progra-
mu stéw. Zdarzato sie jednak, ze wyniki wyszukiwania
nie obejmowaty aplikacji, w nazwach ktérych nie wy-
stepuje stowo ,muzeum”, pojawia sie¢ ono natomiast
w opisie programu (np. ,,Gniezno 3D” czy ,Wilanéw
Live”). Na tym etapie pojawialy sie tez problemy
z liczba proponowanych aplikacji. Oprocz polskich,
wystepowaly takze setki obcojezycznych, dotyczacych
zagranicznych muzedw, ktorych oczywiscie nie brano
pod uwage. Dodatkowo byly to aplikacje r6znego
typu i przeznaczenia, nie tylko przewodniki czy inne
narzedzia przydatne podczas zwiedzania instytucji
muzealnych, ale takze na przyktad gry dla dzieci
— catkowicie niezwigzane z dziatalnoScia muzeédw,
jednak posiadajgce w swojej nazwie lub opisie termin
»,muzeum”. W zwigzku z tym problemem, niezbedne
byto sprawdzenie kazdej aplikacji z osobna oraz
weryfikacja, czy jej funkcjonalno$¢ dotyczy polskiej
placowki. Warto zaznaczy¢, ze przy opisie pojedyn-
czych programéw w sklepie Google Play pojawiajg
sie takze propozycje innych podobnych i polecanych

14 Dane dotyczgce rankingéw aplikacji pochodzg z dnia 12 czerwca 2017 r.

15 W tym przypadku mamy do czynienia z aplikacjami, ktore nie zostaly stworzone przez instytucje muzealne ani na
zamowienie tych instytugji. Cieszg sie jednak duzg popularnoscig wsrod uzytkownikéw.

16 Jedyny wyjatek, ze wzgledu na swoja funkcjonalnos¢ i przede wszystkim duzg popularnos¢, stanowi aplikacja

,DailyArt — Daily Dose of Art”.
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produktow. Te informacje takze byty zawsze weryfi-
kowane.

Drugim narzedziem stuzgcym znalezieniu apli-
kacji muzealnych byl serwis statystyczny AppBrain
(appbrain.com), ktéry zawiera informacje dotyczace
dostepnych na rynku aplikacji mobilnych przeznaczo-
nych dla urzadzen z systemem Android. Wprawdzie
wykorzystywane sg w nim dane pochodzgce ze sklepu
Google Play, ale serwis proponuje takze niezalezne
rankingi programoéw oraz informacje o zainteresowa-
niach uzytkownikoéw aplikacja na obszarze wybranych
panstw. Wykorzystano réwniez wchodzace w sktad
serwisu narzedzie Apptimizer, ktére umozliwia za-
poznanie sie ze szczeg6towymi danymi iloSciowymi
i jakoSciowymi na temat pojedynczych aplikacji oraz
ich stosowania przez uzytkownikéw'”.

Ostatnim etapem poszukiwan aplikacji byta kwe-
renda w World Wide Web. Postuzono sie zaréwno
podstawowa wyszukiwarka Google, Google Scholar,
jak i multiwyszukiwarka udostepniong przez Biblio-
teke Uniwersytecka w Warszawie. W ten sposéb uzu-
petniono informacje o wczes$niej znalezionych aplika-
cjach. Bez kwerendy i zwigzanego z nig uzupelnienia
listy aplikagji, trudno bytoby méwi¢ o kompletnosci
zestawu mobilnych rozwigzan przygotowanych z my-
$la o uzytkownikach zwiedzajacych polskie muzea.

Znaleziono 71 aplikacji (45 typowo muzealnych,
powiazanych swoja funkcjonalno$cig z dziatalnos$cig
pojedynczych instytucji i prezentowanych przez nie
zasobow; 12 gier edukacyjno-rozrywkowych bezpo-
srednio nawigzujgcych do eksponatéw lub tematu
dziatalnosci poszczegolnych placéwek; 14 innych apli-
kacji — na przyktad korzystajacych z danych udostep-
nianych przez muzea, przewodniki po miescie sladami
znanych oséb, aplikacje towarzyszace wystawom lub
ekspozycjom, ulatwiajgce zwiedzanie muze6éw 0so-
bom niepetnosprawnym i inne). Warto zaznaczy¢, ze
wsrod znalezionych wystepuje jedna ksigzka-aplikacja.
Jest to multimedialna adaptacja publikacji Joanny Pa-
puzinskiej pt. ,,Asiunia”, ktorej tre$¢ jest uzupetniona
o takie elementy jak gry typu puzzle, memory oraz
zadania w rodzaju ,,znajdz r6znice”!s.

Etapy procedury badawczej dotyczqgce
analizy znalezionych aplikacji

Pierwszym etapem odnoszgcym sie do analizy zna-
lezionych aplikacji bylo wytonienie najbardziej popu-
larnych i najczesciej pobieranych przez uzytkownikéw
programéw. Za najwazniejsze kryteria popularnosci
uznano w pierwszej kolejnosci liczbe pobran oraz
oceny uzytkownikéw wystawione w kontekscie funk-

cjonalnosci pojedynczych aplikacji. Zwrécono takze
uwage na ilo$¢ dostepnych aktualnie ocen. Celem tego
etapu badan bylo réwniez przyporzadkowanie apli-
kacji z punktu widzenia dziatalno$ci poszczegolnych
polskich muzedéw. Szczegbétowe informacje dotyczace
tych wstepnych analiz zostaly zawarte w tabeli 1
(znalez¢ mozna w niej dane o aplikacjach pobranych
minimum 1000 razy').

Nastepnym krokiem byto wylonienie aplikacji pod-
danych dalszym procedurom badawczym. Zdecydowa-
no, ze pod uwage bedg brane programy, ktére zostaty
zainstalowane minimum tysiac razy i posiadajg ocene
na poziomie minimum 4.0. Takie rozwigzanie byto po-
dyktowane analizg komentarzy uzytkownikéw doty-
czacych poszczegéblnych aplikagcji. Aplikacje oceniane
ponizej 4.00 otrzymaly znacznie wiecej komentarzy
negatywnych dotyczacych na przykiad problemoéow
z funkcjonalno$cig tych programéw (np. ,Noc Muzeéw
2017”). Co wiecej, wyzsza ocena aplikacji muzealnych
zazwyczaj idzie w parze z wiekszg liczba pozytywnych
komentarzy uzytkownikow. Z drugiej jednak strony,
zdarzaly sie aplikacje posiadajace najwyzsza z mozli-
wych ocen (5.00), jednak liczba os6b je wystawiajacych
byta bliska zeru. Z taka sytuacjg mamy do czynienia
na przyktad w przypadku aplikacji ,MNW VR Sztuka
Sredniowieczna” czy ,Sladami Janusza Korczaka”
— ocenily je tylko dwie osoby przy liczbie pobran od
100 do 500.

W tabeli 1 na szarym tle przedstawiono dwadzies-
cia programo6w, ktére poddano dalszym analizom.
Wykorzystane w tym przypadku kryteria dotyczyty
nastepujgcych kwestii:

* daty udostepnienia aplikacji oraz jej aktuali-

zadji,

* dostepnosci strony internetowej powigzanej
z dang aplikacja,

* rozmiaru programow,

* koniecznosci zaakceptowania opcji dostepu
do funkcji urzadzenia i danych uzytkownika
(tzw. uprawnienia aplikacji),

* oceny programu wystawionej w serwisie App-
timizer,

* wykorzystania technologii rozszerzonej i wir-
tualnej rzeczywistos$ci oraz Beaconéw,

* mozliwosci personalizacji tresci i ustug prezen-
towanych w aplikagji,

* integracji programéw z serwisami spotecznos-
ciowymi (mozliwo$ci automatycznej publikacji
na ich tamach tresci tworzonych na bazie do-
stepnych w aplikacji danych),

* informacji o jezykowych wersjach interfejséw
poszczeg6lnych programow.

7 Wiecej na temat narzedzia AppBrain i Apptimizer mozna przeczyta¢ w ksiazce: G. Gmiterek, S.D. Kotuta, dz.cyt.,

s. 29-32.

18 Aplikacja powstata we wspolpracy z Polsko-Japonska Wyzszg Szkotg Technik Komputerowych jako praca dyplomowa
zrealizowana w Pracowni Multimediéw Wydziatu Sztuki Nowych Mediéw PJWSTK przez dwie studentki: Urszule Pelc
i Joanne Tarache — Zob. Aplikacja Asiunia. Czym jest i jak z niej korzystac?, http://www.fokus.tv/news/aplikacja-asiunia-

czym-jest-i-jak-z-niej-korzystac-video/12594, [26.06.2017].

19 Ze wzgledu na lepsza przejrzysto$¢ danych, zdecydowano, ze informacje o pozostatych znalezionych aplikacjach

zostang zaprezentowane w aneksie na koncu artykutu.

28 e-mentor nr 2 (69)



Tabela 1. Wykaz najezesciej instalowanych polskich aplikacji z informacjg o muzeach, kiére obstugujy, liczbg pobrai i ocen
wystawionych przez uzytkownikow*

Lp. | Nazwa aplikacji Muzeum lub muzea pL(iberI:.?i Lic(z)tc)gn(?c/ en
1. |DailyArt — Daily Dose of Art Rézne muzea® 100000+" | 4.6/17906
2. | Zamki Polskie Rézne polskie zamkic 10000+ 4.5/461
3. | ArtSherlock Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego 5000+ 4.6/106
4. | Gniezno 3D Muzeum Poczatkéw Panstwa Polskiego w Gnieznie 5000+ 4.3/98
5. |dzieje.pl Muzeum Historii Polski¢ 5000+ 4.2/134
6. [Pamiec Miasta Muzeum Powstania Warszawskiego 5000+ 4.1/181
7. |Noc muzebéw 2017 R6zne muzea® 5000+ 2.4/62
8. |Asiunia Muzeum Powstania Warszawskiego 1000+ 4.8/77
9. |Archimapa Muzeum Powstania Warszawskiego 1000+ 4.8/56
10. | Miasto Warszawa 44 Muzeum Powstania Warszawskiego 1000+ 4.6/39
11. | Galeria Sztuki XX i XXI wieku Muzeum Narodowe w Warszawie 1000+ 4.6/21
12. | Zamek Malbork — Kosciot NMP | Zespo6t KoSciota NMP na zamku w Malborku 1000+ 4.6/15
i ||t e ety smemee Ig/lZLZZE;:izechniki i Komunikacji — Zajezdni Sztuki w 1000+ 45739
14. | Muzeum Historii Polski Muzeum Historii Polski 1000+ 4.5/16
Zamki gotyckie obwodu kaliningradzkiego, Szlak
15. | Szlaki Zamkéw Gotyckich — Gra | Kopernikowski, Szlak Latarni Morskich, Szlak 1000+ 4.4/40
Zabytkow Hydrotechniki, Szlak Bursztynowy
16. | Chopin in Warsaw Micsce zuizzane 2 kompozytorem, woym Muzeum | 1000, | 4 41
17. | MOCAK Muzeum Sztuki Wspéiczesnej w Krakowie 1000+ 4.3/28
Zamek Krolewski w Warszawie; Muzeum, Muzeum
18. | Kulturysta Lazienki Krélewskie; Patac na Wyspie; Muzeum 1000+ 4.3/6
Narodowe w Krakowie; Galeria Sukiennice
19. | Muzeum Slaskie Muzeum Slaskie w Katowicach 1000+ 4.1/24
20. | Chopin — Zelazowa Wola Muzeum Fryderyka Chopina 1000+ 4.0/14
21. | Przewodnik: Park Wilanowski Muzeum Patacu Kréla Jana Il w Wilanowie 1000+ 4.0/16
22. | Gra edukacyjna — Motory Muzeum Techniki i Komunikacji w Szczecinie 1000+ 3.9/17
23. |Muzeum Lazienki Krolewskie” | Muzeum tazienki Krélewskiej w Warszawie 1000+ 3.8/21
24. | Wilanéw Live Muzeum Patacu Kréla Jana Il w Wilanowie 1000+ 3.6/19
25. | Zydowskie Muzeum Galicja Zydowskie Muzeum Galicja 1000+ 3.6/18
26. | Wilanéw Guide Muzeum Patfacu Kréla Jana Ill w Wilanowie 1000+ 3.3/21
27.| Gra edukacyjna — tramwaje Muzeum Techniki i Komunikacji w Szczecinie 1000+ 3.3/18
28. | Play Mazovia! R6zne muzea na terenie Mazowsza 1000+ 2.6/28

* Tabela zawiera informacje o aplikacjach pobranych przez uzytkownikéw od 1000 do nawet 500 000 (100 000+) razy. W dota-
czonym do artykufu aneksie dostepne sa dodatkowo informacje odnoszace sie do polskich aplikacji, ktore ciesza sie mniejsza
popularnosciag wéréd uzytkownikow.

* Aplikacja nie jest powigzana z konkretnym muzeum lub muzeami. Jej gléwnym celem jest prezentacja dzief sztuki pochodzacych
z instytucji muzealnych i charakterystyka tych eksponatéw. Zob. DailyArt — aplikacja mobilna. Projekt wtasny, http:/www.moiseum.
com/pl/project/dailyart-aplikacja-mobilna/, [15.06.2017].

> W tabeli wzieto pod uwage minimalng warto$¢ odnoszgca sie do liczby pobran poszczegélnych aplikacji. W sklepie Google
Play prezentowane sa wartos$ci odnoszace sie do nastepujacych przedziatéw liczbowych: 1-5, 5-10, 10-50, 50-100, 100-500,
500-1000, 1000-5000, 5000-10000, 10000-50000, 100000-500000 itd.

¢ W opisie aplikacji wskazano nastepujace zamki: Zamek Krdolewski na Wawelu (Wawel), Zamek Krzyzacki w Malborku (Malbork),
Zamek Ksiaz, Zamek w Mosznej, Zamek w tancucie, Zamek Czocha, Zamek w Pieskowej Skale, Zamek Kr6lewski w Warszawie,
Zamek Ogrodzieniec, Zamek w Kwidzynie, Zamek w Piotrowicach Swidnickich, Patac w Bozkowie, Zamek w Zabkowicach Slqskich,
Patac w Ciechanowicach, Palac w Rogalinie, Zamek w Ziotorii, Zamek w Zatorze. Zob. Zamki Polskie, https://play.google.com/store/
apps/details?id=com.plcastles&hl=pl, [14.06.2017].

4 Aplikacja zostata przygotowana przez Muzeum Historii Polski i Polska Agencje Prasowa. Funkcjonalnos$¢ aplikacji polega na pre-
zentowaniu uzytkownikowi serwisu informacyjnego z codziennie dostarczanymi tresciami o najwazniejszych i najciekawszych
wydarzeniach zwiazanych z historia Polski i jej dziedzictwem kulturowym. Oprocz przegladu wydarzen, aplikacja zawiera rowniez
kalendarz historyczny oraz katalog postaci. Na podst. Dzieje.pl, https:/play.google.com/store/apps/details?id=pl.dzieje&hl=pl,
[15.06.2017].

¢ Aplikacja zawiera mape i program Nocy Muzeow dla Warszawy, Krakowa, Poznania, Wroctawia, Lodzi, Slaska, Tréjmiasta, Szczeci-
na i Lublina. Zob. Noc muzeéw 2017, https:/play.google.com/store/apps/details?id=pl.nocmuzeow&hl=pl, [14.06.2017].

f Wystepuja trudnosci z pobraniem tej aplikacji ze sklepu Google Play.

Zrédlo: opracowanie wiasne.
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Tabela 2 ma za zadanie prezentacje tych elemen-
tow, ze szczegdélowym podziatem analizowanych
cech i zastosowanych w aplikacjach mechanizmoéw.

Zachowano kolejno$¢ podawania aplikacji w sto-
sunku do liczby pobran i ocen uzytkownikéw (od
najwyzszych).

Tabela 2. Porownanie najbardziej popularnych aplikacji z punktu widzenia wybranych cech oraz zastosowanych w nich

technologii
Nazwa Data. . Rozmiar .. App VEHALS Personalizacja | Social .Wersys
Lp. ... | udostepnienia/ | WWW Uprawnienia® . Beacon .. . | jezyko-
aplikacji . (MB) Timizer | .. tresci i ustug | media
aktualizacji i inne we
pamiec USB,
odbieranie danych
z internetu
"DailyArt L N
1. — Daily \ﬁ ;g};/ tak 5.9 wysov;nitzlsgle 93 nie tak;l"::?es)n ¢ tak ang.
Dose of Art po'a &
sieciowych,
sterowanie
wibracjami
lokalizacja GPS,
dostep do zdje¢, tak
multimediow (mozliwos¢
i plikow, zglaszania
modyfikowanie zamkow),
i usuwanie zawar- ocena po- pol
Zamki VIII 2014/ . tosci pamieci USB, . szczeg6lnych v
2. Polskie VI 2017 me 608 pelny dostep do 83 me obiektow, tak alﬁ(gr
sieci,wyswietlanie dostepna ’
polaczen opcja
sieciowych, nawigagji
odczytywanie w Google
konfiguracji ustug Maps
Google
Tech-
galeria, pamie¢ nologia
3. | ArtSherlock V'2016/ tak 20.6 | USB, aparat, pefny 75 rozpo- tak (Wtésne nie pol.
V2016 L . galerie)
dostep do sieci znawania
obrazu¢
AR, wir-
tualna i
telefon, galeria, 1rt1terra:la<-
pamiec USB, m}:l/;eta ol
4. | Gniezno 3D X 2013/ tak 36.9 aparat, informacje 75 niez- nie nie elljn ¥
’ 12016 ’ o sieci wi-fi gmez e
. nienskie- niem.
oraz polaczeniu o erodu
Bluetooth 508
w tech-
nologii
3D
znajdowanie kont modut Wasze
na urzadzeniu, hist(:rie"
X 2013/ odbieranie danych (zgtaszanie
5. Dzieje.pl V2016 tak 6.4 z internetu, 71 nie Eowych nie pol.
petny dostep do .
sieci, sterowanie tieerog;/
wibracjami ie
lokalizacja,
galeria, pamie¢
Pamie¢ X 2014/ ‘ USB, informacje . . .
6. Miasta X 2014 tak 37 o polaczeniu wifi, 70 nie nie nie pol.
pelny dostep do
sieci
7. Asiunia b;(al;(;?ig/ tak 47.56 Pefny :lioez?ép do brak inf. nie nie nie pol.
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Tabela 2 - «d.

Data . VR, AR, R .. | Wersje
Nazwa L Rozmiar . App Personalizacja | Social | .
Lp. ... |udostepnienia/ | WWW Uprawnienia? . Beacon .. . | jezyko-
aplikacji .. (MB) Timizer | .. tresci i ustug | media
aktualizacji i inne we
lokalizacja,
galeria, pamieé
USB, informagje
. 11 2015/ o polaczeniu ) . :
8. | Archimapa tak 81.3 wi-fi, pelny 75 nie nie nie pol.h
1112015 oL
dostep do sieci,
odczytywanie
konfiguracji ustug
Google
. telefon, galeria,
Miasto .
9. | Warszawa Vi 2014/ tak 37.9 pamiec USB, . 75 AR nie nie pol.
44 VIII 2014 aparat, informacje
o sieci wi-fi
te.lefon, aparat, tak
informacje o (zapisywanie
polaczeniu wi-fi, p .yw
. . ulubionych
Galeria 12013/ odczytywanie i automatyczne
10. | Sztuki XX i IX 2013 tak 15.3 | stanu i informacji 75 AR K tyni tak pol.
XXI wieku o telefonie, .wy yw.a e”
ich lokalizacji
pelny dostep do .
L . na mapie trasy
sieci, sterowanie . .
. - zwiedzania)
wibracjami
wykonywanie
zdjec i filmow wi-
deo, wyswietlanie .
L mozliwos¢
Zamek polaczen siecio- wykonania
Malbork 1112016/ wych, parowanie AR o
1 - Kosciot IV 2016 ak 784 z urzadzeniami 7 Beacon . wizrcljueacl]: mi ak pol.
NMP Bluetooth, do- . y.
o obiektami
step do ustawien
Bluetooth, pelny
dostep do sieci
galeria, pamie¢
USB, informacje
Muzeum o potaczeniu wi-fi, pol.,
. 112015/ . P - . . .
12.| pojazdy 112015 nie 123.9 |wysSwietlanie pota- 75 nie nie nie ang.,
szczecin czen sieciowych, niem.
kontrola licengji
Google Play
galeria, pamieé
USB, wyswietlanie
polaczen siecio-
wych, zmienianie tak
Muzeum VI 2015/ ustawien dzwie- (powiazanie
13. Historii nie 2.82 | ku, uzywanie kont 80 nie aplikagji tak pol.
. VII 2015 .
Polski na urzadzeniu, z Google
sterowanie wibra- Maps)
cjami, odczytywa-
nie konfiguragji
ustug Google
odczytywame%, dostep do
modyfikowanie .
. - . ustugi Street
Szlaki i usuwanie View. dostepna
14 Zamkow X 2015/ tak 256 zawartosci 73 nie '0 C.aep tak ol
“| Gotyckich X 2016 : pamieci USB, paa pot.
- nawigagji
- Gra wykonywanie
A . w Google
zdjec i filmow Mans
wideo, odbieranie p
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Tabela 2 - «d.

Data . VR, AR, .. . . | Wersje
Nazwa . Rozmiar .o App Personalizacja | Social | .
Lp. ... | udostepnienia/ | WWW Uprawnienia® . Beacon . .| jezyko-
aplikacji .. (MB) Timizer | .. tresci i ustug | media
aktualizacji i inne we
danych
Z internetu,
pelny dostep do
sieci, sterowanie
wibracjami,
odczytywanie
konfiguracji ustug
Google
lokalizacja, r:(r)azll(l
Chopin in X 2015/ informacje . L
15. Warsaw' VI 2016 tak 47.4 o polaczeniu 72 AR nie wosci | pol.
spraw-
Bluetooth, aparat .
dzenia
urzadzenie
i historia aplikacji,
16. MOCAK v 2015/ tak 3.0 kontakFy, galerla}, 73 QRi nie nie pol.,
12015 aparat, informacje Beacon ang
o potaczeniu wi-fi
i Bluetooth
aparat, galeria Tech- | Wykonywanie
(modyfikacja nologia | zdjeci prze-
1112016/ . . . .
17.| Kulturysta 112016 tak 27.2 i usuwanie 73 rozpo- chowywanie nie pol.
zawarto$ci karty znawania | ich w pamieci
SD) obrazw urzadzenia
konto uzytkow-
nika (dane z pro-
Muzeum VI 2015/ . filu), lokalizacja, . . . pol.,
18. Slagskie 1X 2016 me 6.2 telefon, galeria, 88 me me me ang.
informacje o pofa-
czeniu Bluetooth
Chopin
19. | — Zelazowa I 2012/ nie 473 brak inf. 67 nie nie nie pol.,
VIII 2012 ang.
Wola
. lokalizacja
Przewodnik: .
20.|  Park V2012/ tak | 2.8 | telefon galeria, 1 0 op R nie ak | POl
. . 12016 aparat, informacje ang.
Wilanowski L
o polgczeniu wi-fi

@ Wszystkie informacje pochodza z opiséw poszczegdlnych aplikacji w sklepie Google Play.

> We wszystkich przypadkach nazw aplikacji zachowano ich oryginalng pisownieg.

¢ Po zrobieniu zdjecia obrazu aplikacja automatycznie rozpoznaje czy nie byl on zrabowany z polskich zbioréw podczas drugiej
wojny swiatowej.

4 Zob. W gnieznieriskim grodzie 3D, http:/www.mppp.pl/makieta-ar/, [29.06.2017].

¢ Podczas proby ponownego zainstalowania tej aplikacji 30 czerwca 2017 r. pojawily sie problemy uniemozliwiajace pobranie pro-
gramu ze sklepu Google Play ze wzgledu na niedostepnos¢ aplikacji na terenie Polski.

f Ogolne informacje na temat aplikacji sa dostepne w publikacji udostepnionej na stronie internetowej jej producenta. Zob. K2 przy-
gotowata aplikacje ,,Pamiec Miasta” - przewodnik po miejscach pamieci Powstania Warszawskiego, https://www.k2.pl/#!/pl/dla-prasy/aktu-
alnosci/k2-przygotowala-aplikacje-pamiec-miasta-przewodnik-po-miejscach-pamieci-powstania-warszawskiego/, [29.06.2017].

¢ Informacje o aplikacji nie wystepuja w statystycznym serwisie AppBrain. W zwigzku z tym w tabeli nie ma informacji o dacie po-
wstania aplikagji i punktacji AppTimizer.

" W jednym z opiséw aplikacji mozna znalez¢ informacje, ze interfejs programu jest dostepny takze w jezyku angielskim. Jednak
nie udalo sie znalez¢ w aplikacji opgji, ktéra pozwalataby na zmiane jezyka. Zob. Moiseum. Aplikacje mobilne Archimapa. Muzeum
Powstania Warszawskiego, http://www.moiseum.com/pl/project/aplikacje-mobilne-archimapa/, [29.06.2017].

i Brak mozliwosci instalacji aplikacji w chwili przygotowywania materiatu. Oceny dokonano na podstawie opisu programu dostep-
nego w sklepie Google Play oraz innych serwisach internetowych, na famach ktérych dostepna jest charakterystyka programu.

i~ Aplikacja rozpoznaje dzieta sztuki na zdjeciach zrobionych przez uzytkownikéw i prezentuje przypisane do nich dodatkowe tresci
(w tym opisy, reprodukcje w wysokiej jakosci, ciekawostki od historykéw sztuki, multimedia oraz gry).

k Aby skorzysta¢ z zainstalowanej aplikacji, nalezy pobra¢ dodatkowe dane (multimedia).

! Niezbedne jest zainstalowanie aplikacji Layar, ktora jest rozbudowang przegladarka wykorzystujgcg funkcje rzeczywistosci rozsze-
rzonej.

Zrédto: opracowanie wiasne.
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Roznorodnos¢ zastosowania mobilnych
aplikacji w muzeach

Muzea stosuja mobilne aplikacje na wiele sposo-
bow. A. de Rosset i K. Zielonka zwracajg na przyktad
uwage, ze najprostszym wykorzystaniem aplikacji w mu-
zeach jest powigzanie powszechnie stosowanych narzedzi,
takich jak czytnik kodow QR, z dodatkowymi tresciami
dla obiektow znajdujgcych sie na wystawie dostepnymi po
zeskanowaniu kodu?. W Polsce jednak takie rozwigza-
nie nie jest zbyt czesto wykorzystywane?'. Niemniej
jednak badaczki trafnie zauwazaja, ze aplikacje
mobilne stanowiq istotne wzbogacenie tresci dostepnych
na stronach internetowych [...] aplikacja poszerza je
o dodatkowe funkcjonalnosci, niedostepne za pomocq
strony internetowej lub znacznie fatwiejsze w obsfudze??.
Tak sie dzieje na przykitad w przypadku zastosowania
w danym projekcie matych nadajnikéw sygnatow ra-
diowych (tzw. Beaconéw). Moga sie one komunikowa¢
z mobilnymi urzadzeniami (np. smartfonami) za po-
Srednictwem technologii Bluetooth. Kiedy uzytkownik
bedzie przechodzil obok takiego nadajnika, nastgpi
komunikacja Beacona z zainstalowang w urzadzeniu
aplikacja, co z kolei prowadzi do wyswietlenia na
jego ekranie przydatnych informacji (np. o danym
eksponacie, w ktorego poblizu sie znajduje)®. Taki
mechanizm zostat zastosowany w aplikacji ,,Zamek
Malbork — Ko$ciét NMP” czy ,MOCAK”.

Poznanie funkcjonalnosci poszczegélnych aplikacji
sprawia, ze dziwi brak wiekszej popularnosci tego
typu przedsiewzie¢ wsrod uzytkownikow. Mowa
zwlaszcza o programach przygotowanych z punktu wi-
dzenia pomocy w zwiedzaniu muzeum, tzn. aplikagji
bedacych przewodnikami po wnetrzach instytucji. Tak
sie dzieje na przyktad w przypadku programu ,Muze-
um Zamek O$wiecim” przygotowanego w 10 r6znych
wersjach jezykowych oraz, opcjonalnie, z wykorzy-
staniem technologii komunikacji bliskiego pola NFC
(ang. Near Field Communication)®. Poszczegblne wersje
tej aplikacji zostaly pobrane przez uzytkownikéw
tylko od jednego do stu razy (najmniej niemiecka,
a najwiecej polska wersja bez NFC).

Jednak réznorodnos$¢ rozwigzan zastosowanych
w mobilnych muzealnych aplikacjach juz dzisiaj wy-
daje sie imponujaca. Ze wzgledu na duza popularnos$¢
ustug spotecznos$ciowego internetu?, warto zwrocic¢

uwage na interaktywne projekty, ktére umozliwiajg
proste dzielenie sie danymi za po$rednictwem mediow
spotecznosciowych i dostepng w aplikacji funkcjg po-
wigzania informacji o muzealnych obiektach z kontem
internauty w takich serwisach internetowych jak
Facebook, Twitter czy Instagram (opcje dostepne na
przyktad w aplikacjach: ,,Przewodnik: Park Wilanow-
ski” czy ,Muzeum Historii Polski”). Wydaje sie, ze jest
to najprostszy sposob zaktywizowania uzytkownika
do dziatania w oparciu o udostepniane przez muzeum
zasoby. Inne, bardziej zaawansowane, to:

* pomoc w wyznaczaniu przez zwiedzajgcych
wiasnych tras zwiedzania placowki czy danego
miejsca (wirtualna makieta grodu w aplikagcji
,Gniezno 3D — Muzeum Poczatkéw Panstwa
Polskiego”),

* tworzenie elektronicznych katalogéw czy ko-
lekcji ulubionych eksponatéw, podobnie jak
ma to miejsce w przypadku wirtualnych pétek
w aplikacjach do czytania ksigzki i prasy (,Ga-
leria Sztuki XX i XXI wieku”),

* wchodzenie w interakcje ze zbiorami, ktore
uzytkownik poznaje oraz

* robienie zdje¢ przy wykorzystaniu dostepnych
w programie informacji czy obrazéw wirtual-
nych postaci (,,Selfie with Chopin”?).

Niektore muzea proponujg takze, zwtaszcza miod-
szym zwiedzajagcym, mozliwo$¢ skorzystania z gier
powiazanych bezposrednio ze zbiorami danej insty-
tucji (np. ,Parkowy detektyw” czy ,,Gra edukacyjna
— tramwaje”). Muzealne aplikacje mobilne stanowig
wiec atrakcyjne multimedialne rozwigzanie dla os6b,
ktorych rzeczywistos$¢ informacyjna jest coraz czesSciej
tozsama z mozliwo$ciami odtworzenia dokumentéw
cyfrowych za pomocg urzadzen przenosnych, takich
jak smartfon czy tablet. Moga tez stac sie istotnym
elementem edukacji kulturalnej i medialnej mtodych
uzytkownikow.

Co wiecej, na rynku tego typu programow, od
pewnego czasu dostepne sa takze projekty, ktérych
funkcjonalno$¢ opiera sie w duzej mierze na wykorzy-
staniu koncepgji rzeczywistosci rozszerzonej (Augmen-
ted Reality, AR), np. ,Przewodnik: Park Wilanowski”,
,Chopin in Warsaw”, ,,Gniezno 3D”. Jednym z cieka-
wych rozwigzan wykorzystujacych te koncepcje jest
na przyktad umozliwienie uzytkownikowi podziwiania

20 A, de Rosset, K. Zielonka, Aplikacje mobilne w muzeach, moda czy potrzeba?, ,Muzealnictwo” 2016, nr 57, s. 237,
http://dx.doi.org/10.5604/04641086.1220430.

2! Badaczki powotuja sie tutaj na wyniki badan przeprowadzonych przez Narodowy Instytut Muzealnictwa i Ochrony
Zbioréow, ktére w latach 2015-2016 prowadzito analizy stosowania aplikacji mobilnych w muzeach w Polsce. W tym
okresie tylko 29 muzedéw (z 353 funkcjonujacych) uzywato kodéw QR jako elementéw utatwiajacych zwiedzanie.
Zob. A. de Rosset, K. Zielonka, dz.cyt., s. 243.

22 Tamze, s. 237.

23 Zob. Beacon: przewodnik po muzeum i kupon rabatowy w jednym. Czy przyjmie sie w Polsce?, http:/www.newsweek.
pl/styl-zycia/beacon-co-to-takiego-i-do-czego-sie-go-uzywa,artykuly,364514,1.html, [12.06.2017].

24 Wiecej na temat technologii NFC w: G. Gmiterek, S.D. Kotufa, dz.cyt., s. 110-113.

% Jako dowdd warto przytoczy¢ wyniki badan przeprowadzonych przez firmy We Are Social i Hootsuite, w ktorych
wskazano, ze 87 proc. uzytkownikéw serwisu Facebook korzysta z niego za pomocg urzadzen mobilnych. Zob. We
Are Social, Digital in 2017 Global Overviev, dz.cyt.

% Por. A. de Rosset, K. Zielonka, dz.cyt., s. 237.
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na ekranie swojego smartfona historycznych miejsc,
ktérych dzisiaj juz nie ma lub wygladaja zupetnie
inaczej niz w przesztoSci. Aktualnie mozna tez juz
skorzystac z polskiej aplikacji Muzeum Narodowego
w Warszawie, ktorej gtownym celem jest prezentacja
eksponatow w wirtualnej rzeczywistosci (,MNW VR
Sztuka Sredniowieczna”). Dzieki tym rozwigzaniom
uzytkownik, za pomocg specjalnych gogli, moze
przyjrzec sie z bliska przygotowanym przez muzea
wirtualnym ekspozycjom, a nawet przejs¢ sie po
wnetrzach wirtualnego muzeum. Jak stusznie zauwaza
W. Florczyk: VR czy tez szerzej mixed reality to doskonafe
narzedzia do nauki oraz poznawania swiata [...] VR umoz-
liwia muzeom rozszerzenie swojej dziafalnosci poza mury,
stworzenie prawdziwej wirtualnej instytucji kultury, ktora
dociera w dowolne miejsca. Dotychczasowe spacery wir-
tualne dzieki goglom wirtualnej rzeczywistosci nabierajq
nowej jakosci. tawo sobie wyobrazic, ze po wizycie w rze-
czywistym muzeum klasa kontynuuje zwiedzania u siebie
w szkole w odroznieniu od tradycyjnego zwiedzania®’.

Zdecydowanie inng role majg do spetnienia aplika-
¢je grupujace informacje o poszczeg6lnych muzeach
(np. umiejscowionych w jednym miescie) lub wyko-
rzystujgce dane o eksponatach wchodzacych w sktad
poszczegdblnych kolekcji. W pierwszym przypadku
mamy do czynienia z wieloma projektami powigza-
nymi na przyktad z przygotowaniem kompleksowych
przewodnikow turystycznych po wybranych miastach,
gminach, powiatach czy wojewo6dztwach. Obok
informacji praktycznych o komunikagji, placéwkach
stuzby zdrowia itp. uzytkownik otrzymuje tez aktu-
alnosci dotyczace dziatalnos$ci instytucji kultury. Co
wiecej, zdarza sie, ze takie aplikacje sg wyposazone
w mechanizm geolokalizacji, ktory utatwia uzytkow-
nikowi znalezienie w jego poblizu ciekawych miejsc
i instytucji wraz z jednoczesnym zaprezentowaniem
ich edukacyjnej czy kulturalnej oferty. W sklepach
z aplikacjami znalez¢ mozna programy stanowigce
swoiste mobilne i multimedialne przewodniki tury-
styczne po konkretnych miejscach stworzone przez
instytucje kultury, firmy komercyjne, w tym na zamoé-
wienie wiadz samorzgdowych (np. w ramach realizacji
projektow finansowanych ze $rodkéw unijnych).
Nalezy podkresli¢, ze w przypadku systemu Android,
do rzadko$ci nalezg sytuacje, kiedy tego typu ustugi
sg udostepniane odpfatnie.

Warto doda¢, ze dostepne sg dzisiaj takze aplikacje,
ktorych tworca korzysta z wezeéniej udostepnionych
w sieci zdigitalizowanych eksponatéw muzealnych,
wraz z informacjami o tworcy czy historii danego
dzieta. Przy czym uzytkownik nie ma tutaj do czynie-
nia z aplikacjami tworzonymi lub wspo6ttworzonymi

przez muzea. S3 to raczej produkty przygotowywane
niezaleznie od dziatalnosci tych instytucji, cho¢ bez
watpienia spetniajgce czesto wazng edukacyjno-roz-
rywkowa role (np. ,,Zamki Polskie”, ,DailyArt — Daily
Dose of Art”).

Whnioski i konkluzje z przeprowadzonych
analiz

Aktualizacja aplikacii

Jednym z najbardziej istotnych probleméw, kt6-
ry dostrzezono podczas badan jest sporadyczno$¢
w dokonywaniu aktualizacji, wprowadzaniu poprawek
istotnych bledéw pojawiajacych sie aplikacji badz
catkowity brak jakichkolwiek zmian. Ten problem
wydaje sie wazny zwlaszcza z perspektywy ewolucji
systemow operacyjnych obstugujacych przenosne
urzadzenia. Niewiele jest przyktadéw produktéw,
ktoérych twércy zwracajg uwage na aktualizowanie
swoich aplikacji z punktu widzenia wprowadzania
do nich nowych tresci, ale takze ich dostosowywania
do wymagan rynku technologii i oprogramowania
systemowego. Co wiecej, dwa najbardziej popularne
programy sposréd analizowanych, to aplikacje na
biezgco aktualizowane i optymalizowane przez swo-
ich twércéw (aplikacja ,,DailyArt — Daily Dose of Art”
w ostatnich szeSciu miesigcach byfa aktualizowana
cztery?, a ,Zamki Polskie” — osiemnascie razy?®).
Wiarygodna wydaje sie wiec zamieszczona w serwisie
AppBrain.com informacja, ze 70 proc. aplikacji, ktére
spotkaly sie z najwiekszym zainteresowaniem uzyt-
kownikow byto aktualizowanych w ostatnim pétroczu
nawet do dziesieciu razy)®.

Na podstawie komentarzy uzytkownikéw towarzy-
szacych opisowi aplikacji w sklepie Google Play mozna
whnioskowag, ze kluczowa jest dla nich funkcjonalnos¢
programoéw przejawiajgca sie przede wszystkim
w prawidlowym dziataniu i oferowaniu tresci czy
mechanizméw, ktére producenci poszczeg6lnych
produktow prezentujg w ich charakterystykach. Bez
aktualizacji oprogramowania czy wprowadzania na
biezaco poprawek ryzykowne jest stwierdzenie, ze
taka aplikacja w diuzszej perspektywie bedzie dziata¢
efektywnie i bezawaryjnie. Opisy aplikacji w sklepie
Google Play majg notabene czesto zdecydowanie re-
klamowy charakter, a ich celem jest zainteresowanie
uzytkownika danym rozwigzaniem i w konsekwencgji
zainstalowanie aplikacji w pamieci urzadzenia. Jesli
aplikacja nie dziata poprawnie i w zwigzku z tym nie
spefnia oczekiwan odbiorcy, z duzym prawdopodo-
bienstwem w niedtugim czasie zostanie przez niego
odinstalowana, a uzytkownik w przysztosci nie bedzie

27 M. Szczurowska, VR w kulturze, czyli innowacyjne rozwigzania w Muzeum Brytyjskim, https:/marketinglink.pl/vr-w-
kulturze-czyli-innowacyjne-rozwiazania-w-muzeum-brytyjskim, [12.06.2017].
28 Zob. Apptimizer. DailyArt — Daily Dose of Art., http://www.appbrain.com/apptimizer/dailyart-daily-dose-of-art/com.

moiseum.dailyart2, [29.06.2017].

2 Zob. Apptimizer. Castles of Poland, http://www.appbrain.com/apptimizer/castles-of-poland/com.plcastles,

[29.06.2017].

30 Szczegotowe dane dotyczgce zmian wprowadzanych przez producenta do mobilnego oprogramowania znajdziemy
w serwisie AppBrain.com oraz za posrednictwem narzedzia Apptimizer.
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juz nig zainteresowany. Wprowadzanie niezbednych
aktualizacji do aplikacji, z punktu widzenia jej dal-
szego prawidlowego dziatania, ma wiec niebagatelne
i czesto kluczowe znaczenie. Termin ,niezbedne”
dotyczy w tym przypadku zwlaszcza kwestii ewolugji
systemow operacyjnych czy urzadzen i dokonywania
przez producentéw istotnych zmian w ich dziataniu.
Nalezy zaznaczy¢, ze w przytoczonym w artykule
wykazie dwudziestu aplikacji zdarzajg sie programy,
ktére wedtug serwisu AppBrain.com nigdy nie byty
aktualizowane (np. ,ArtSherlock”, ,Kulturysta” czy
»Archimapa”) badz byly aktualizowane tylko raz (,,Mia-
sto Warszawa 44”)3!,

Wsparcie vzythownikow

Wydaje sie, ze rownie istotnym aspektem dotyczg-
cym popularno$ci muzealnych aplikacji jest przygoto-
wanie przez tworcow tych programoéw towarzyszacych
im stron internetowych (badz podstron muzealnych
serwisow WWW). Strona powinna zawiera¢ nie tylko
link do sklepu, z ktérego mozna pobra¢ aplikacje,
ale przede wszystkim informacje o funkcjonalnosci
programu, instrukcje dotyczace mozliwosci jego wy-
korzystania czy tutoriale wideo. Nie wszystkie muzea
Zwracajg uwage na przygotowanie i udostepnienie
uzytkownikom informacji o aplikacji w takiej formie.
Sposrod 20 analizowanych aplikacji tylko 14 posiada
swoj serwis badz internetowa wizytowke z najwaz-
niejszymi informacjami o programie (zdarza sie, ze
tego typu informacje dostepne sg tylko na stronie
producenta programu, a nie muzeum).

Rozmiar aplikacji

Istotnym aspektem popularno$ci aplikacji mo-
bilnych jest réwniez kwestia ilo$ci miejsca, ktére
zajmujg one w pamieci urzgdzenia mobilnego.
W tym kontekscie, wedtug serwisu AppBrain.com,
najwieksza liczba aplikacji to programy, ktérych
wielko$¢ miesci sie w przedziale od 2 do 5 (27.5
proc. wszystkich dostepnych aplikacji) oraz od 5 do
10 megabajtéw (20.9 proc. wszystkich aplikacji)®2.
W przypadku analizowanych dwudziestu aplikacji,
czternascie programow zdecydowanie przekracza
te warto$ci. Najwieksza z nich, ,Muzeum pojazdy
szczecin™? wazy az 129.9 megabajtow. W trakcie
testow pojawil sie w zwigzku z tym komunikat, ze
aplikacja jest bardzo duza i aby unikng¢ op6znien lub
dodatkowych optat za przesytanie danych, powinna
by¢ pobrana za posrednictwem wi-fi. Z drugiej strony,

aplikacja mata lub bardzo mata moze wymaga¢ po-
brania przez uzytkownikéw dodatkowych zasobow.
Z taka sytuacjg mamy do czynienia w przypadku
aplikacji ,,Przewodnik: Park Wilanowski”, ktoéra
wprawdzie wazy tylko niecate 3 megabajty, jednak
przy pierwszym uruchomieniu prosi uzytkownika
o pobranie aktualnych danych (multimediéw).

Uprawnienia aplikacji

Wiekszo$¢ analizowanych programéw wymaga
takze zaakceptowania przyznania aplikacji odpowied-
nich pozwolen, ktére odnoszg sie w zaleznosSci od
programu do dostepu do przechowywanych zasobow
(np. listy kontaktéw czy zdjec), lokalizacji, ustawien
urzadzen, dostepu do aparatu, kamery, sterowania
wibracjami, dostepu do sieci, potaczen Bluetooth,
a nawet odczytywania konfiguracji ustug Google.
Jest to jednak standardowa procedura w przypadku
wiekszosci aplikacji dostepnych sklepie Google Play,
co nie oznacza oczywisScie, ze uzytkownik nie powi-
nien zapoznawac sie takimi informacjami i sprawdzac,
z jakich danych i ustawien aplikacja chce korzystac¢
w przysztosci. Co wiecej, brak zgody uzytkownika na
akceptacje uprawnien danego programu jest w wielu
przypadkach réwnoznaczna z brakiem mozliwo$ci
jego instalagji**. Warto doda¢, ze uzytkownicy urza-
dzen z systemem Android w wersji 6.0 i nowszym
moga kontrolowac funkgje i informacje, do ktérych
aplikacja bedzie miata dostep®.

Inne cechy aplikacji

9 z 20 analizowanych programéw proponuje
wykorzystanie jednego lub dw6ch mechanizméw po-
wigzanych z rzeczywistoscig rozszerzong, kodami QR,
technologig rozpoznawania obrazu lub Beaconami. Sg
to tez bez watpienia sposoby prezentacji tresci, ktore
w przyszto$ci bedg w coraz wiekszym stopniu obecne
w tego typu placowkach.

Jezeli chodzi o mozliwos¢ dostosowania czy
personalizagcji tresci wchodzacych w sktad aplikagji
do oczekiwan uzytkownika, to az dziewie¢ z dwu-
dziestu analizowanych programoéw posiada takie
funkcje. Oczywiscie ich stopniefn zaawansowania lub
mozliwo$ci wykorzystania sg r6zne. Zazwyczaj mamy
do czynienia z opcjami umozliwiajgcymi tworzenie
wlasnych galerii (np. zdje¢ w aplikacji ,,DailyArt — Daily
Dose of Art” czy ,,ArtSherlock”), ale takze wykonania
zdjecia z wirtualnymi obiektami (,Zamek Malbork
— Kos$ciot NMP”) czy powigzanie aplikacji z nawigacjg

31 Na podstawie danych z serwisu AppBrain.com towarzyszacych statystykom odnoszacym sie do wymienionych

aplikagji.
32 Dane pochodza z 29 czerwca 2017 .
33 Pisownia oryginalna.

34 Zob. Google Play — Pomoc. Sprawdzanie uprawnieni aplikacji w Androidzie do wersji 5.9, https:/support.google.com/go-
ogleplay/answer/6014972?co=GENIE.Platform%3DAndroid&hl=pl, [29.06.2017].

35 Zob. Google Play — Pomoc. Zarzqdzanie uprawnieniami aplikacji na Androidzie 6.0 i nowszych, https:/support.google.
com/googleplay/answer/6270602?hl=pl, [29.06.2017]. Zob. takze M. Erlmann, Android pod kontrolg. Ogranicz upraw-
nienia aplikacji dzieki AppGuard, https:/artykuly.softonic.pl/android-pod-kontrola-ogranicz-uprawnienia-aplikacji-dzieki-
appguard, [29.06.2017]; P. Barycki, Uprawnienia aplikacji w Androidzie — zagrozenie czy koniecznosc. Pytamy deweloperow,
http://www.spidersweb.pl/2013/12/uprawnienia-w-androidzie.html, [29.06.2017].
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GPS oferowang w Google Maps (,,Szlaki Zamkéw Goty-
ckich — Gra”). Czasami sg to elementy, ktére z punktu
widzenia interaktywnos$ci oferujg uzytkownikowi
swoista ,wspolprace” z prezentowanymi w aplikagji
instytucjami czy zasobami. Nie jest on juz wiec tylko
odbiorcg przekazywanych tresci, ale moze aktywnie
kreowac wiasne zasoby, a czesto nawet dzieli¢ sie nimi
z innymi za posrednictwem dostepnych z poziomu
aplikacji serwiséw spotecznosciowych.

Niemal wszystkie prezentowane aplikacje posiadajg
interfejsy w jezyku polskim. Jedynie ,,DailyArt — Daily
Dose of Art” wystepuje tylko w jezyku angielskim.
W przypadku 4 aplikacji mamy dostep do polskiej
i angielskiej wersji, w jednym przypadku do angiel-
skiej, polskiej i ukrainskiej, w dwoch do polskiej,
angielskiej i niemieckie;j.

Mozliwe problemy i trudnosci towarzyszegce
wykorzystaniv analizowanych aplikacji

Najwiekszg barierg w stosowaniu tego typu progra-
moéw wydaje sie by¢ brak sSwiadomosci odbiorcow mul-
timedialnych i mobilnych tresci o istnieniu aplikacji,
ktére mogg wykorzysta¢ w trakcie zapoznawania sie
z oferta muzeéw. W zwigzku z tym zainteresowanie
ze strony uzytkownikéw wiekszos$cig przygotowanych
w Polsce programoéw jest znikome. To zdecydowanie
najwiekszy problem. Instytucje muzealne powinny
promowac¢ mobilne rozwigzania i zacheca¢ uzytkow-
nikéw do instalacji ,,muzealnego” oprogramowania
w pamieci ich przenos$nych urzadzen.

Okazuje sie takze, ze najbardziej popularne sg apli-
kacje posiadajgce niewielkg liczbe funkgji. Jak stusznie
dostrzegly A. de Rosset i K. Zielonka programy zbyt
skomplikowane, wymagajqce zbyt duzego zaangazowania
uzytkownika, nie majgce okreslonego celu, albo majgce ich
az za wiele, szybko zostajq odrzucone. Na rynku aplikacji
mobilnych istnieje ogromna konkurencja, nawet pofowa
z nich praktycznie wcale nie jest pobierana.

Odrebnym problemem, aczkolwiek wystepujgcym
w ograniczonym stopniu, jest brak dostepu do aplika-
¢ji, ktére zdobyly juz pewng popularno$¢ wérod uzyt-
kownikéw i teoretycznie wystepujg w ofercie sklepu
internetowego Google Play, ale niestety nie mozna
ich pobra¢. Podczas analizy dwudziestu programoéow
ta kwestia pojawita sie w kontekscie instalacji dwoch
aplikacji (,,Pamie¢ Miasta” oraz ,,Chopin in Warsaw”).
W przypadku pierwszej z wymienionych, po jej wyszu-
kaniu w sklepie internetowym, pojawia sie komunikat,
ze w danym momencie pozycja jest niedostepna na
terenie Polski. Druga aplikacja, wprawdzie mozliwa

36 Tamze, s. 240.
37 Por. A. de Rosset, K. Zielonka, dz.cyt., s. 238.

do znalezienia za pomocg komputera i przegladarki
internetowej, w trakcie ostatecznych testow przepro-
wadzanych pod koniec czerwca 2017 r. byta z poziomu
urzadzen mobilnych trudna do wyszukania i w kon-
sekwencji niemozliwa do zainstalowania. Mozna sie
tylko domysla¢, ze w obu powyzszych przypadkach
pojawiaja sie powazne btedy w konfiguracji i dziataniu
aplikacji, ktore ich producenci powinni jak najszybciej
wyeliminowac.

Podsumowanie

Na podstawie analiz aplikacji stworzonych przez
muzea i dla muze6w oraz przygotowanych przez uzyt-
kownikoéw, ktorzy wykorzystali dane udostepnione
przez te instytucje, mozna zatozy¢, ze od kilku lat
tego typu przedsiewziecia stajg sie atrakcyjnym uzu-
pelnieniem tradycyjnej oferty placowek muzealnych.
Coraz czesSciej odbiorcy ich ustug majg do czynienia
z wykorzystywaniem przez te instytucje mobilnych,
multimedialnych i interaktywnych rozwigzan, ktére
spelniajg role wspierajagcg zwiedzanie (w tym jako
cyfrowych przewodnikéw oraz aplikacji-informa-
toréw o aktualnej dziatalno$ci muzeéw), ale takze
posiadajgcych cechy gier, ktére sg skierowane raczej
do mtodszego odbiorcy — oferujg mu mozliwosci za-
poznania sie z funkcjonowaniem placowki kulturalnej
i jej zasobami poprzez zabawe?’.

Niewatpliwie aplikacje mobilne moga wspieraé
tradycyjne dziatania muzeum. Wplyw urzadzen
przenos$nych na codzienne zycie uzytkownikow
nowych mediéw jest coraz silniejszy. Réwniez rola
mobilnych technologii, ich znaczenie w kulturze,
edukacji czy nauce jest coraz wieksza. Jednak
w przypadku takich instytucji jak muzea, efektywne
wykorzystanie mobilnych aplikacji i urzadzen musi
by¢ zawsze dostosowane do charakteru zbioréw oraz
potrzeb zwiedzajacych. Potrzeb, ktére sg zwigzane
z oczekiwaniami uzytkownikéw w stosunku do
interpretacji zbioréw, ale takze mozliwos$ci persona-
lizacji udostepnianych przez muzea tresci. Wazne,
aby potrzeby te byly wczes$niej zidentyfikowane
przez pracownikéw muzeum, a aplikacja stafa sie
odpowiedzig na zapotrzebowanie na dang ustuge.
Nalezy jednak pamietac, ze wykorzystanie mobilnych
urzadzen i aplikacji w prezentacji zasobéw czy ustug
nie powinno dominowa¢ w przestrzeni muzealnej,
ale stanowic raczej propozycje poszerzenia tradycyj-
nej oferty instytucji o interaktywne i multimedialne
elementy?.

38 Zob. takze poradniki dotyczace tworzenia mobilnych aplikacji w ramach dziatalnosci instytucji kultury. S. Z6tkiewska,
APPetyt na APPlikacje. Praktyczny przewodnik, http://e.org.pl/appetyt-na-applikacje/, [29.06.2017]; A. Janus, L. Kowalski,
K. Kryczka-Kowalska, A. Miler, K. Piekarski, J. Zetar, Krotki poradnik. Jak mqdrze wdrazac nowe technologie w projektach
kulturalnych, spotecznych i edukacyjnych, https://medialabkatowice.eu/wp-content/uploads/2015/10/Jak-m%C4%85drze-
wdra%C5%BCa%C4%87-nowe-technologie-w-projektach-kulturalnych-spo%C5%82ecznych-i-edukacyjnych_1.01.pdf,

[29.06.2017].
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Aneks

Wykaz aplikacji, ktore zostaly pobrane przez uzytkownikéw od 10 do 1000 (500+) razy.

1. | MOCAK Cube Muzeum Sztuki Wspoéiczesnej w Krakowie 500+ 5.0/10
2. |Muzeum Wsi Kieleckiej Muzeum Wsi Kieleckiej w Kielcach 500+ 5.0/10
3. | Guides4Art — przewodnik po muzeum Rézne polskie muzea! 500+ 4.8/28
4. | Witold Lutostawski Narodowy Instytut Fryderyka Chopina 500+ 4.8/26
5. | Zamek w Kérniku Zamek w Kérniku 500+ 4.4/15
6. | Gra edukacyjna — warsztat :\AKLL)Z;T:;J: ccj}i"\:\irksizczecinie 500+ 3.9/12
7. |Jachty i wraki Narodowe Muzeum Morskie w Gdansku 100+ 5.0/4
Muzeum Wsi Radomskiej Muzeum Wsi Radomskiej 100+ 5.03
MNW VR Sztuka Sredniowieczna Muzeum Narodowe w Warszawie 100+ 5.0/2
10. | Sladami Janusza Korczaka Muzeum Historii Zydow 100+ 5.02
11. | Muzeum Gniezno? Vl\flllé;znei:?nif’eoczqtkéw Paristwa Polskiego 100+ 5.01
12. | Muzeum Sztuki w Lodzi Muzeum Sztuki w Lodzi 100+ 4.9/10
Muzeum Narodowe w Warszawie; Muzeum
13. | Openart Narodowe w Krakowie; Muzeum Sztuki 100+ 4.8/4
Wspoltczesnej w Krakowie
14. | Parkowy Detektyw Muzeum Patacu Kréla Jana Il w Wilanowie 100+ 4.8/4
15. | Muzeum Stargard xg:;‘;rg;ze"logicmo'”is“’ryczne 100+ 47/18
16. | Rekonstrukcja Wraku Narodowe Muzeum Morskie w Gdansku 100+ 4.0/4
17. | WWB Exhibition Muzeum Sztuki Nowoczesnej Warszawie 100+ 4.0/4
18. | Mamy Niepodlegta! Muzeum Jo6zefa Pitsudskiego w Sulejowku 100+ 3.8/6
19. | Migajace Muzea Zamek w Koérniku Zamek w Korniku 100+ 3.7/3
20. | WWB Teaser Muzeum Sztuki Nowoczesnej w Warszawie 100+ 3.0/1
21. | Muzeum DzZwigkéw Muzeum Narodowe w Krakowie 100+ 2.3/3
22. | Muzea bez barier Muzea polskie i ukrainskie 100+ Brak inf.
23. | Szalony Konserwator Muzeum Architektury we Wroctawiu 50+ 5.0/6
24. | O$ czasu Narodowe Muzeum Morskie w Gdansku 50+ 4.0/2
25. | Szlak Dziedzictwa Zydowskiego Muzeum Podlaskie w Bialymstoku 50+ 3.073
26. | Skansen w Sierpcu Muzeum Wsi Mazowieckiej w Sierpcu 50+ 3.02
27. | Meluzyny i nowe technologie Muzeum Slaskie 50+ Brak inf.
28. | Muzeum Archeologiczne Poznan Muzeum Archeologiczne w Poznaniu 50+ Brak inf.
29. |Muzeum Regionalne w Wislicy Muzeum Regionalne w Wislicy 50+ Brak inf.
PL Muzeum Zamek Oswiecim (takze wersja e S0+ .
30. 2 NFO)* Muzeum Zamek w Oswiecimiu (z NFC Brak inf.
10+)
31. |Rejs Statkiem po Wisle Narodowe Muzeum Morskie w Gdansku 50+ Brak inf.
32. | SmartGuide Muzeum AH w Elblagu Vh\/,llllzzlglL;r;uArcheologiczno-Historyczne 50+ Brak inf.
33. | Konserwacja Drewna Narodowe Muzeum Morskie w Gdansku 10+ 4.0/1
34. | Konserwacja Metalu Narodowe Muzeum Morskie w Gdansku 10+ 3.3/1
35. | Guides4Art Cracow Muzea krakowskie 10+ Brak inf.
36. | Museum Elblag Muzeum Elblaskie 10+ Brak inf.
37. | Muzeum Archidiecezji Warszawa Muzeum Archidiecezji Warszawskiej 10+ Brak inf.
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38. | Muzeum Gniezno Mobilne? Muzgurp !’oczqtkow Paristwa Polskiego 10+ Brak inf.
w Gnieznie

39. | Muzeum Regionalne w Szczecinku Muzeum Regionalne w Szczecinku 10+ Brak inf.

40. | Muzeum Sztuk Uzytkowych Muzeum Sztuk Uzytkowych 10+ Brak inf.

41. | Poznanskie Muzea Muzea funkcjonujace w Poznaniu 10+ Brak inf.

42. | SmartGuide Muzeum AH w Elblagu Muzeum Archeologiczno-Historyczne 10+ Brak inf.
w Elblagu

43. | Szlak Stylu Zakopianskiego Muzeum Tatrzanskie w Zakopanem 10+ Brak inf.

' W opisie aplikacji wskazano nastepujgce muzea: Muzeum Narodowe w Krakowie, Muzeum Narodowe w Warszawie, Muzeum
Narodowe w Poznaniu, Muzeum Narodowe we Wroctawiu, Muzeum Sztuki i Techniki Japonskiej Manggha, Muzeum Czartory-
skich, Muzeum Lotnictwa w Krakowie, Zamek Krolewski na Wawelu, Sukiennice, Muzeum Archeologiczne w Krakowie, Muzeum
Uniwersytetu Jagiellonskiego, Muzeum Orfa Bialego, Zamek Piastowski w Raciborzu, Zacheta Narodowa Galeria Sztuki, Muzeum
Powstania Warszawskiego, MOCAK, Muzeum Sztuki Nowoczesnej w Warszawie, Muzeum Sztuki Wspolczesnej, Szlak Architek-
tury Drewnianej w Malopolsce, Lwowskie Muzeum Piwa, Muzeum Narodowe we Lwowie, Kreml, Muzeum Moskwy, Moskiewskie
Panstwowe Muzeum — Rezerwat Przyrody, Krasnojarskie Muzeum Sztuki, Kijowskie Muzeum Narodowe Sztuki Rosyjskiej. Zob.
Guides4Art — przewodnik po muzeum, https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.guides4art.app&hl=pl, [14.06.2017].

2 Aplikacja udostepniona uzytkownikom 27 marca 2017 r.
3 Aplikacja udostepniona uzytkownikom 27 marca 2017 r.

Aplikacja Asiunia. Czym jest i jak z niej korzystac?, http://
www.fokus.tv/news/aplikacja-asiunia-czym-jest-i-jak-z-
niej-korzystac-video/12594.

Aplikacja mobilna, http://time4mobi.pl/wp-content/
uploads/2016/10/aplikacja-mobilna.png.

Appbrain.com, https://www.appbrain.com

Apptimizer. Castles of Poland, http://www.appbrain.
com/apptimizer/castles-of-poland/com.plcastles,.

Barycki P., Uprawnienia aplikacji w Androidzie — zagro-
zenie czy koniecznosc. Pytamy deweloperow, http:/www.
spidersweb.pl/2013/12/uprawnienia-w-androidzie.html.

Beacon: przewodnik po muzeum i kupon rabatowy w jed-
nym. Czy przyjmie sie w Polsce?, http://www.newsweek.
pl/styl-zycia/beacon-co-to-takiego-i-do-czego-sie-go-
uzywa,artykuly,364514,1.html.

DailyArt — aplikacja mobilna. Projekt wiasny, http://www.
moiseum.com/pl/project/dailyart-aplikacja-mobilna.

DailyArt — Daily Dose of Art., http://www.appbrain.
com/apptimizer/dailyart-daily-dose-of-art/com.moiseum.
dailyart2.

Dzieje.pl, https:/play.google.com/store/apps/details?
id=pl.dzieje&hl=pl.

Erlmann M., Android pod kontrolg. Ogranicz uprawnie-
nia aplikacji dzieki AppGuard, https://artykuly.softonic.
pl/android-pod-kontrola-ogranicz-uprawnienia-aplikacji-
dzieki-appguard.

Gmiterek G., Kotula S.D., Aplikacje mobilne nie tylko
w bibliotece, Warszawa 2017.

Google Play — Pomoc. Sprawdzanie uprawnieri aplikacji
w Androidzie do wersji 5.9, https:/support.google.com/
googleplay/answer/6014972?co=GENIE.Platform%3DA
ndroid&hl=pl.

Google Play — Pomoc. Zarzgdzanie uprawnieniami apli-
kacji na Androidzie 6.0 i nowszych, https:/support.google.
com/googleplay/answer/6270602?hl=pl.

Google Search. Webmasters. Mobile Friendly Websites,
https:/developers.google.com/webmasters/mobile-
sites/?hl=pl.

Guides4Art — przewodnik po muzeum, https:/play.google.
com/store/apps/details?id=com.guides4art.app&hl=pl.

Janus A., Kowalski L., Kryczka-Kowalska K., Miler
A., Piekarski K., Zetar J., Krotki poradnik. Jak mqdrze
wdrazac nowe technologie w projektach kulturalnych,
spotecznych i edukacyjnych, https:/medialabkatowice.
eu/wp-content/uploads/2015/10/Jak-m%C4%85drze-
wdra%C5%BCa%C4%87-nowe-technologie-w-projektach-kul-
turalnych-spo%C5%82ecznych-i-edukacyjnych_1.01.pdf.

K2 przygotowata aplikacje ,,Pamiec Miasta” - przewodnik
po miejscach pamieci Powstania Warszawskiego, https:/www.
k2.pl/#!/pl/dla-prasy/aktualnosci/k2-przygotowala-apli-
kacje-pamiec-miasta-przewodnik-po-miejscach-pamieci-
powstania-warszawskiego/.

M — Multiscreening (Encyklopedia Marketingu), http:/
nowymarketing.pl/a/10166,m-multiscreening-encyklo-
pedia-marketingu.

Moiseum. Aplikacje mobilne Archimapa. Muzeum Powsta-
nia Warszawskiego, http:/www.moiseum.com/pl/project/
aplikacje-mobilne-archimapa/.

Noc muzeow 2017, https:/play.google.com/store/apps/
details?id=pl.nocmuzeow&hl=pl.

Nowe technologie w instytucjach kultury. Rozmowa
z Sylwiq Zotkiewskg i Noemi Gryczko, http://e.org.pl/nowe-
technologie-w-instytucjach-kultury-rozmowa-z-sylwia-
zolkiewska-i-noemi-gryczko/.

de Rosset A., Zielonka K., Aplikacje mobilne w muzeach,
moda czy potrzeba?, ,Muzealnictwo” 2016, nr 57, s. 236—
—244, http://dx.doi.org/10.5604/04641086.1220430.

Stowniczek pojec mobilnych. Aplikacja mobilna, https:/
mobilecardcastpl.wordpress.com/slowniczek-pojec-
mobilnych.

Subramanian V., The Canada report. The great white
north testing ground, http://flurrymobile.tumblr.com/
post/118861061285/the-canada-report-the-great-white-
north-testing.

Szczurowska M., VR w kulturze, czyli innowacyjne
rozwigzania w Muzeum Brytyjskim, https://marketinglink.
pl/vr-w-kulturze-czyli-innowacyjne-rozwiazania-w-
muzeum-brytyjskim.

Trzaskowski R., Rozwdj e-gospodarki, czyli Polska w swie-
cie mobile [w:] Mobile online w Polsce. Perspektywy rozwojowe
(raport), http://iab.org.pl/wp-content/uploads/2014/09/
raport_iab_polska_mobile.pdf.
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W gnieznieriskim grodzie 3D, http://www.mppp.pl/ma- Zamki Polskie, https://play.google.com/store/apps/
kieta-ar/. details?id=com.plcastles&hl=pl.

We Are Social, Digital in 2017 Global Overviev, https:// Zotkiewska S., APPetyt na APPlikacje. Praktyczny prze-
www.slideshare.net/wearesocialsg/digital-in-2017-global- wodnik, http:/e.org.pl/appetyt-na-applikacje/.
overview.

Mobile applications in museums — review and analysis of Polish projects

Cultural heritage institutions (e.g. museums) expand the scope of information technology adaptation and make mobile
applications available to the users. Up to date mobile devices (like smartphones or tablets) become fully functional devices for
display and interaction with online museum information resources. This type of information dissemination can be exploited ef-
ficiently in shaping information literacies for young users for whom mobile device has become a major tool for communication,
entertainment and knowledge acquisition.

The paper presents the results of comparative analysis of mobile applications for museum information services in Poland.
The study covered recent and most popular mobile application for online exhibitions and for accessing museum collections and
it has been limited to mobile applications for Android operation system. The analysis was based on selected applications highly
rated on Google Play Store and AppBrain.com. The popularity of mobile applications was established based on statistical data
- rating score, user comments and the total number of downloads. The study indicates selected features such as mobile devices
capacities, built-in mechanisms (gyroscope, GPS, camera), interactivity and multimedia features.

Grzegorz Gmiterek jest doktorem bibliologii i informatologii, adiunktem na Wydziale Dziennikarstwa, Infor-
magcji i Bibliologii Uniwersytetu Warszawskiego. Jego zainteresowania badawcze oscylujag wokét problematyki
dotyczacej wykorzystania nowych technologii w instytucjach kultury i nauki (w tym szczegdlnie narzedzi i ustug
Web 2.0 oraz mobilnych urzadzen i aplikagji). Jest stypendysta Towarzystwa Historyczno-Literackiego w Paryzu
im. dr Marii Zdziarskiej-Zaleskiej, uczestnikiem Programu Departamentu Stanu USA International Visitor Leader-
ship Program ,,Library & Information Science” oraz autorem kilkudziesieciu publikacji naukowych, w tym ksiazki
Biblioteka w srodowisku spotecznosciowego Internetu. Biblioteka 2.0 (Nagroda Naukowa SBP im. Adama Lysakowskiego)
oraz wspétautorem ksiazki Aplikacje mobilne nie tylko w bibliotece (wyr6znienie Rektora Politechniki Warszawskiej
dla publikacji akademickiej w dziedzinie nauk technicznych i $cistych przyznane w ramach Targéw Ksiazki Akade-
mickiej i Naukowej ACADEMIA 2017).

POLECAMY
Jacek Pyzalski (red.)

MALE DZIECI W Male dzieci w swiecie technologii
INFORN 10- NY informacyjno-komunikacyjnych
Wydawnictwo Eter, L6dz 2017

Jedno z nielicznych opracowan naukowych, ktérego celem jest
analiza uwarunkowan rozwoju matego dziecka, wychowujacego
sie w rzeczywisto$ci wypetnionej r6znorodnymi mediami. Redak-
tor monografii zaprosit do wspétpracy przedstawicieli r6znych
dyscyplin naukowych, starajgc sie uzyskac¢ wieloptaszczyznowe
podejscie do zagadnienia, w tym m.in. spojrzenie z perspektywy
neurobiologii czy socjologii. Te dwa aspekty sg szczego6lnie czesto
wskazywane przez krytykoéw korzystania z technologii informacyj-
no-komunikacyjnych przez mate dzieci. Na podkreslenie zastuguje
fakt, ze autorzy poszczegdlnych rozdzialow starali sie ukazaé
zaréwno pozytywne skutki obecnosci technologii w zyciu dziecka,
jak i oceniac realno$¢ wskazywanych zagrozen i oddzialywan ne-
gatywnych. Podejscie to odzwierciedla takze podtytut publikagji:
Miedzy utopijnymi szansami a przesadzonymi zagrozeniami.

Praca zostata udostepniona w serwisie academia.edu, w oparciu
EEEEEEmmm———————————. 0 licencje Creative Commons (CC BY-ND 3.0 PL) i mozna jg znalez¢
pod redakcja . pod adresem: http://tiny.pl/g1bcf
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