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Celem gléwnym pracy byto ustalenie czynnikéw majacych decydujacy wptyw na
powodzenie procesu implementacji gamifikacji na przyktadzie projektu opracowania i
wdrozenia zgamifikowanych elektronicznych przewodnikéw dla zwiedzajacych przez
pie¢ muzedéw z obszaru potudniowego Battyku, oraz ustalenie, co instytucje turystyczne,
muzea i atrakcje turystyczne mogtyby zrobi¢, aby czynniki sukcesu zmaterializowaty sie
w stopniu jak najwiekszym, przyczyniajac sie do zwiekszenia prawdopodobienstwa

powodzenia tego rodzaju przedsiewzie¢ w przysztosci.
Celowi pracy podporzagdkowano postawione pytania badawcze:

1. Jakie wystepujg réznice miedzy realizacjami procesu wdrazania gamifikacji

w réznych atrakcjach turystycznych?

2. Jakie czynniki najbardziej przyczyniajg sie do powodzenia procesu

wdrazania gamifikacji w réznych atrakcjach turystycznych?

Celem praktycznym pracy bylo opracowanie listy rekomendacji dla instytucji
turystycznych, muzedéw i atrakcji turystycznych, na podstawie przeprowadzonych badan.
Lista rekomendacji, dopasowana do poszczeg6lnych etapéw realizacji takich projektéw
ma na celu lepsze zarzadzanie projektami implementacyjnymi i zwiekszenie szans na ich
pomyslne zakonczenie oraz wspieranie srodowiska turystycznego poprzez formalizacje
wiedzy na temat efektywnych strategii i najlepszych praktyk w zarzadzaniu projektami

implementacyjnymi gamifikacji.

W pracy, do obserwacji i badan, jako podmiot badan wybrano pige¢ muzedéw battyckich
z regionu potudniowego Battyku. Jako przedmiot badan wybrano projekty implementacji
gamifikacji w tych atrakcjach turystycznych poprzez wdrozenie jej w e-przewodnikach
dla zwiedzajgcych. Elektroniczne przewodniki staja sie komponentami cyfrowej oferty

turystycznej i umozliwiajg odkrywanie nowych miejsc oraz atrakcji w innowacyjny,



interaktywny sposéb. Elementy gamifikacji dodatkowo poteguja zaangazowanie,
zwiekszajgq satysfakcje uzytkownikéw i mogg by¢ przenoszone na inne atrakcje

turystyczne.

Zapewnienie sukcesu takich projektéw to skomplikowane zadanie, ktére wymaga
uwzglednienia wielu czynnik6éw. Na poziomie najbardziej podstawowym, e-przewodniki
muszg by¢ technologicznie zaawansowane, a jednocze$nie tatwe w obstudze, aby
przyciagac jak najwiekszg liczbe r6znych uzytkownikéw i utrzymac ich zaangazowanie w
intuicyjnej interakcji. Muszg takze dostarcza¢ wartos$ciowych, atrakcyjnych informacji,
adekwatnych do potrzeb i zainteresowan uzytkownikéw. Elementy gamifikacji powinny
by¢ odpowiednio zaprojektowane, aby zacheci¢ uzytkownikéw do diugotrwatego

korzystania z przewodnika.

Struktura pracy zostata podporzadkowana jej celom. Praca, o tgcznej objetosci 245
stron, podzielona zostata na wstep, siedem rozdziatéw gtéwnych i podsumowanie. We
wstepie przedstawiono cel pracy, tto badawcze, pytania badawcze i metodologie przyjeta

dla zbadania podjetej tematyki.

Rozdzial 1 zawiera wprowadzenie do tematyki gier i gamifikacji wraz z definicjg
gamifikacji, oméwieniem jej aspektéw psychologicznych, historii rozwoju, a takze

elementéw sktadowych.

Rozdzial 2 omawia przyktady zastosowania gamifikacji w r6znych obszarach, w tym
w biznesie, edukacji, zyciu publicznym, medycynie oraz turystyce. Rozdziat zawiera
rowniez przedstawienie modelu Octalysis, krotki opis roli nowych technologii, w tym
Internetu rzeczy i technologii noszonych. W dalszej cze$ci rozdziatu zawarte zostaty
informacje o korzy$ciach ptynacych z wykorzystania gamifikacji oraz potencjalnych

skutkach jej niewtasciwej implementacji.

Rozdzial 3. Zarzadzanie e-ustugami, zawiera definicje ustug i e-ustug, zagadnienia
zarzadzania e-ustugami, pojecie serwicyzacji i opis rozwoju e-ustug, z naciskiem na

turystyke i walory turystyczne.

Rozdzial 4. Konsorcjum BalticMuseums, BalticMuseums 2.0 Plus i

BalticMuseums: Love IT! Rozdzial rozpoczyna sie od opisu wyzwan stojgcych przed



instytucjami turystycznymi na przyktadzie muzeéw jako jednostek zarzadzajgcych
atrakcjami turystycznymi i ich roli w odniesieniu do dziatan spotecznych i kulturalnych.
W dalszej cze$ci opisana zostata historia powstania konsorcjum BalticMuseums i

omoéwiono poszczegdlne projekty oraz powstate w trakcie ich realizacji e-ustugi.

Rozdzial 5. Wybrane elementy procesu projektowania e-przewodnikéw w
projekcie BalticMuseums: Love IT! szczegélowo omawia proces projektowania
e-przewodnikéw, w tym wykorzystane w nim techniki i dziatania, takie jak: paper
prototyping, Persona, hackathony. Przedstawiono tu réwniez techniki zarzadzania
projektami informatycznymi i wybrane na podstawie analizy literatury czynniki sukcesu

dla implementacji gamifikowanych e-przewodnikéw.

Rozdzial 6. Studia przypadkéw wybranych atrakcji turystycznych zawiera
oméwienie konkretnych przypadkéw wykorzystania gamifikacji w wybranych
instytucjach turystycznych, w tym: Akwarium Gdynskie, Centrum Nauki Eksperyment,
Litewskie Muzeum Morza, Muzeum Malmo i NaturBornholm, ktérych pracownicy
tworzyli e-przewodniki w ramach projektu BalticMuseums: Love IT!, a eksperci
uczestniczyli w badaniach, ktére prowadzono na potrzeby niniejszej pracy w kontekscie

zarzgdzania atrakcja turystyczna.

Rozdzial 7. Zarzadzanie wdrazaniem gamifikacji z perspektywy Kkadry
zarzadzajacej koncentruje sie na dziataniach w procesie wdrazania gamifikacji, omawia
wyniki badan przeprowadzonych wsréd pracownikéw instytucji implementujgcych
zgamifikowane e-przewodniki i prezentuje rekomendacje dla przyszitych projektow
gamifikacji. W tym rozdziale przedstawiono cze$¢ empiryczng pracy - opisano
przygotowanie i przeprowadzenie badan, analize wynikéw oraz rekomendacje dotyczace

wdrazania gamifikacji w atrakcjach turystycznych.

Prace konczy podsumowanie, w ktérym zebrano gtéwne wnioski i implikacje

ptynace z przeprowadzonych badan.

Prace zamyka bibliografia, netografia, spisy tabel i rysunkéw oraz zataczniki, w tym

kwestionariusz badawczy, a takze streszczenie pracy w jezyku angielskim.



Przeprowadzone badanie pomogto zidentyfikowaé¢ Kkluczowe czynniki, ktére
wptywajag na sukces w tworzeniu i wdrozeniu gafmikowanych e-przewodnikéw,
obejmujgce aspekty tresci, technologii, zrozumienia potrzeb uzytkownikow,
zaangazowania zespotu, obecnosci partneréw, formuty projektu, testowania i iteracji oraz

marketingu i promocji.

Wyniki przeprowadzonych badan pozwolity na zrealizowanie celu praktycznego
pracy i sformutowanie listy rekomendacji dla instytucji turystycznych, muzeéw i atrakgcji
turystycznych, ktére zamierzajg wdraza¢ projekty gamifikacyjne. Rekomendacje te
pozwolg utatwi¢ zarzadzanie takimi projektami i zwiekszy¢ szanse na ich pomy$ine
zakonczenie. Wyniki pracy moga by¢ wykorzystane przez instytucje turystyczne do
planowania i realizacji projektéw wdrazania gamifikacji. Mogg réwniez poméc w
szkoleniu pracownikéw tych instytucji w zakresie projektowania i zarzadzania takimi
projektami. Co wigcej, sformutowane rekomendacje mogg stuzy¢ jako podstawa do
tworzenia polityki w tym zakresie przez organy zarzadzajace turystyka na réznych

szczeblach.



