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Stowo wstepne

Szanowni Panstwo,

w Panstwa rece przekazujemy publikacje podsumowujgca
cykl warsztatéw kompetencyjnych ,Akademia Doskonate-
go Projektu” przeprowadzonych w2017 roku przez Creative
Europe Desk Polska. Podczas tegorocznej edycji skupilismy
sie na dwoch zagadnieniach zwigzanych z nowatorskimi
rozwigzaniami dla organizacji kulturalnych i kreatywnych:

- ,Aplikacje i gry mobilne dla kultury. Narzedzia, trendy, in-
spiracje” (prowadzenie: Sylwia Zétkiewska),

- ,Modele biznesowe w $wiecie kultury” (prowadzenie: Jan
Strycharz).

Warsztaty adresowane sg do profesjonalistow z sektorow
kultury i kreatywnego, ktorzy planuja realizacje miedzyna-
rodowych projektow promujacych europejska kulture. Wy-
bierana przez nas tematyka co roku jest inna, lecz zawsze
blisko zwigzana z zatozeniami programu Kreatywna Europa,
co w naszym zamysle ma zapewnic¢ uczestnikom zdobycie
wiedzy oraz kompetencji niezbednych do stworzenia war-
tosciowego projektu, a w konsekwencji — uzyskanie ofero-
wanego przez program dofinansowania.

Pierwsza cze$¢ podsumowania warsztatéw pt. ,Aplikacje
i gry mobilne dla kultury. Narzedzia, trendy, inspiracje” za-
wiera szczegdtowe wprowadzenie do $wiata aplikacji mobil-
nych. Zarysowuje kontekst ich powstania oraz okolicznosci
sprzyjajace rozwojowi, dzieki czemu czytelnik moze prze-
$ledzi¢ czynniki ksztattujace ich dzisiejsza funkcjonalnosé.

W dalszej czesci opracowania omawiane sg korzysci wyni-
kajace z przemyslanego zastosowania nowych technologii
w dziataniach realizowanych przez organizacje, najnowsze
trendy i technologie dostepne na polskim oraz zagranicz-
nym rynku, a takze praktyczne porady i dobre praktyki,
ktore moga stanowi¢ inspiracje podczas samodzielnego
tworzenia gier lub aplikacji mobilnych. Uzupetnieniem tres-
ci s autorskie polecenia zawierajace konkretne wskazania,
gdzie szuka¢ dodatkowych informacji i jak samemu dalej
pogtebiaé wiedze dotyczaca tworzenia narzedzi cyfrowych.

Zachecamy Panstwa do lektury ponizszej publikacji — mamy
nadzieje, ze bedzie ona zachetg do skorzystania z nowych
technologii i pomocng podstawg merytoryczng, ktdéra
utatwi Panstwu proces przygotowania aplikacji lub gry mo-
bilnej i wdrozenie swojego pomystu w ramach programu
Kreatywna Europa.

Organizatorem i pomystodawca warsztatéw ,Akademia
Doskonatego Projektu” jest Creative Europe Desk Pol-
ska, czyli biuro programu Kreatywna Europa w Polsce.
Program oferuje wsparcie finansowe na realizacje mie-
dzynarodowych projektéw z sektordw kultury, kreatyw-
nego i audiowizualnego.

Aplikacje i gry mobilne dla kultury.
Narzedzia, trendy, inspiracje

Aplikacje i gry mobilne,
platformy i uzytkownicy

W czerwcu 2017 roku mineto 10 lat od wprowadzenia na
rynek iPhonea, ktory potaczyt wtasciwosci komputera,
odtwarzacza muzyki i telefonu. To niewielkie urzadzenie
zapoczatkowato mobilng rewolucje, ktéra zmienita nasze
przyzwyczajenia, wptywajgc m.in. na sprzedaz gumy do zu-
cia oraz sposob, w jaki tworzymy i upowszechniamy zdjecia
i filmy'. Duzy wptyw na sukces iPhone’a (a potem smartfo-
néw) miato udostepnienie uzytkownikom sklepéw z aplika-
cjami do tworzenia, zaspokajania swojej ciekawosci, zdoby-
wania wiedzy i komunikagji ze swiatem, a takze do rozrywki.
Gry i aplikacje pozwolity spersonalizowa¢ urzadzenia mo-
bilne i przystosowac je do naszych potrzeb oraz sprawity,
ze iPhone lub smartfon zastepuje w tej chwili ponad kilka-
dziesiagt przedmiotéw codziennego uzytku, takich jak kalen-
darz, budzik, poziomica, kompas, mapa, ksigzka czy gazeta.

Czym s3 aplikacje i gry mobilne? To programy zaprojekto-
wane z mysla o smartfonie lub tablecie, przeznaczone do za-
instalowania na tych urzadzeniach, w zwigzku z czym moga
dziata¢ offline. Zawarto$¢ aplikacji mobilnych iich wyglad sg
przystosowane do uzytkowania na niewielkim, dotykowym
ekranie. Aplikacje wykorzystujg specyficzne cechy urzadzen
mobilnych i mozliwosci wbudowanych w nie sensoréw.

' Wiecej o mobilnej rewolucji

Aplikacje i gry mobilne s3:

- proste i intuicyjne w obstudze, dzieki ograniczonym funk-
cjom, przystosowanym do dotykowego ekranu, wielkosci
i specyfiki urzagdzenia mobilnego,

- powszechne i dostepne, réwniez dla osob z niepetno-
sprawnos$ciami, dzieki zastosowaniu sztucznej inteligengji
i mozliwosci dostosowania wygladu ekranu,

- multimedialne (zawieraja filmy, nagrania audio, animacje,
modele 3D),

- interaktywne na wielu poziomach (interakcja z inter-
fejsem aplikacji, innymi uzytkownikami, urzadzeniami,
otoczeniem).

Aplikacje i gry mobilne wykorzystuja:
- specyficzne cechy urzadzenia (dotykowy ekran, rozmiar),

- sensory ruchu (akcelerometr, zyroskop, rotacja), otoczenia
(temperatura, cisnienie, wilgotnosé, swiatto) i pozycji (mag-
netometr, GPS),

- nowe technologie, takie jak VR (wirtualna rzeczywistosc),
AR (rozszerzona rzeczywistos$¢), MR (mixed reality), AAR
(audio augmented reality), NFC (near field communica-
tion), beacony, NFC, technologie rozpoznawania obrazu.

Aplikacje i gry mobilne mozna pobrac w sklepach (tzw. app
marketach) takich jak App Store (iOS), Google Play (Andro-
id) czy Windows Store (Windows). W Google Play jest obec-
nie dostepnych ok. 2,8 mln aplikacji mobilnych, w App Store
- 2,2 mln, aw Windows Store — ok. 600 tys?.

https://www.recode.net/2017/6/26/15821652 /iphone-apple-10-year-anniversary-launch-mobile-stats-smart-phone-steve-jobs, dostep 1.07.2017.

2 Number of apps available in leag

g app stores as of March 2017, http://www.statista.com, dostep 1.07.2017.




Urzadzenia z systemem Windows s3 coraz mniej popularne,
w zwigzku z czym deweloperzy wycofujg sie z tworzenia
aplikacji mobilnych na te platforme. Obecnie udziat w rynku
smartfonow z systemem Windows wynosi ok. 1,5 %?.

Ok. 3/4 Polakdéw, posiadajagcych urzgdzenie mo-
bilne, korzysta z systemu Android, a wiec pobiera
aplikacje ze sklepu Google Play. Proporcje te sg zu-
petnieinnejeslichodzio USA — Amerykanie korzys-
tajg przewaznie z urzadzen mobilnych takich jak
iPhone i iPad, opartych na systemie iOS, a aplikacje
i gry mobilne pobierajg ze sklepu App Store.

Wiecej o uzytkownikach aplikacji i specyfice poszczegdl-
nych sklepéw mozna przeczytaé m.in. w bezptatnej pub-
likacji pt. APPetyt na APPlikacje (wyd. Fundacja Orange
2016) lub na blogu Moniki Minkowskiej: www.jestem.mobi.

Zastosowanie aplikacji mobilnych w kulturze i edukacji

Aplikacje coraz czesciej znajdujg zastosowanie w kulturze
i edukacji. Instytucje na catym $wiecie uzywajq aplikacji i gier
mobilnych do realizacji swojej misji, promocji i udostepnia-
nia zbioréw, podczas zaje¢ edukacyjnych i warsztatow“.

W wielu szkotach® aplikacje zastepuja lub uzupetniaja trady-
cyjne podreczniki, a w bibliotekach zachecajg dzieci, mto-
dziez, dorostych i senioréw do czytania, nauki i tworzenia®.

Aplikacja mobilna w instytucji kultury to narzedzie,
ktére moze stuzyc do:

- kontaktu, wzmocnienia relacji i dialogu z odbiorcg,

- realizacji zaje¢ edukacyjnych i warsztatow (rowniez
dla 0séb ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi),

- stworzenia multimedialnego przewodnika
po wystawie lub miejscu,

- udostepniania zbioréw i materiatow archiwalnych,

- promocji i/lub uzupetnienia wystawy, koncertu
lub wydarzenia,

- szybkiego i intuicyjnego tworzenia multimedidw (filmow,
animacji, kolazy, interaktywnych zdje¢, komiksdw,
memow, giféw) na potrzeby warsztatéw lub promocji,

- wspierania integracji lokalnej spotecznosci,
- remiksowania i upowszechniania zbioréw’,

- nauki programowania, modelowania 3D i projektowania
dla pracownikéw lub uczestnikow warsztatow.

Ciekawe aplikacje zwigzane z kulturg:

Daily Art by Moiseum, Google Arts & Culture, Konkurs
Chopinowski, Rijksmuseum, Open Art, Gniezno 3D,
O stole, ktory uciekt do lasu, Art Sherlock, MoMA Lab,
Paris Philharmonic, Orkiestrownik, Going.

Wartosciowe gry i aplikacje edukacyjne:

Duolingo, Anatomy 4D, Spacecraft 3D, Beaker, Star
Chart, Coursera, 2048, Eco Birds, Wypasione owce,
Kasprowy Wierch, Arte 360, Google Cardboard, Sto-
ry Dice, Ocoolar, Elements 4D, Gravity Sketch, Padlet,
Explain Everything.

> Mobile operating systems” market share worldwide from January 2012 to December 2016, http://www statista.com, dostep 1.07.2017.
4 Stuza do tego zaréwno aplikacje gotowe, ktdre instytucje wykorzystuja do swoich celow, jak i aplikacje stworzone przez instytucje jako narzedzie edukacyjne

np. MoMA Art Lab lub Gniezno 3D

W Polsce i na swiecie funkcjonuja ,szkoty z iPadem”, w ktérych tradycyjne podreczniki zastapione zostaty przez iPady i wgrane na nie aplikacje. Powstaje coraz

wiecej scenariuszy lekcji z zastosowaniem aplikacji mobilnych, np. w ramach projektu MoboLab Fundacji Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego

o

W ramach projektu Tablety w Twojej Bibliotece Fundacji Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego w 2015 roku ponad 300 bibliotek w catej Polsce otrzymato

urzadzenia mobilne i dostep do puli materiatéw edukacyjnych i scenariuszy zaje¢ z aplikacjami dla réznych grup wiekowych (scenariusze te dostepne s3 na

stronie www.biblioteki.org)

N

typu multimedidw.

Coraz wiecej instytucji uwalnia swoje zbiory i udostepnia je na wolnych licencjach; uzytkownicy moge ich wiec uzy¢ powtodrnie (reuse) do tworzenia réznego

Wartosciowe aplikacje do tworzenia multimediéw,
promogji i animacji kultury:

VivaVideo, Vine Camera, PixIr, Thinglink, Legend,
PicSticker, Stop Motion Studio, Giphy Cam, Lensoo
Create, Meme Generator, Aurasma, Magisto.

Gry i aplikacje dla spotecznosci:

Sea Hero Quest, Pola, Uczymy ratowac, Czyj to lisé,
Jakos¢ powietrza w Polsce, Stocznia jest kobietg,
Notes on Blindness.

Trendy i technologie

W aplikacjach mobilnych stosowane s3g réznego typu tech-
nologie i sposoby na to, aby mocniej zaangazowad uzyt-
kownika w wykonywana w aplikacji czynnos¢.

Niektére z nich to:

Advergaming — potaczenie gry i reklamy, ma stuzy¢ wzbu-
dzeniu zainteresowania danym produktem, ustuga lub
wykreowaniu korzystnych asocjacji z marka. Rowniez insty-
tucje kultury moga tworzy<¢ gry, ktérych celem jest zbudo-
wanie pozytywnych skojarzen i np. zachecenie do odwie-
dzenia wystawy.

App art — aplikacja mobilna moze stanowic¢ dzieto sztuki
samo w sobie, element na pograniczu grafiki, obrazu, gry
i nowych technologii. App art nawigzuje do sztuki koncep-
tualnej i abstrakcyjnej, eksploruje granice interaktywnosci
urzadzen mobilnych i stara sie humanizowad interakcje.
Przyktady aplikacji z nurtu app art to Bubble Harp, Motion
Phone ScottaSnibbe, Fingers lub Clouds Rafaéla Rozendaala.

Crowdsourcing — koncepcja, ktéra zaktada udziat w bada-
niach naukowych oséb niebedacych wykwalifikowanymi
specjalistami. W sztuce i kulturze mozna znalez¢ aktywno-
$ci wykorzystujgce to zjawisko — np. wspdlne malowanie
wielkiego dzieta przez anonimowa rzesze uzytkownikéw
w aplikacji Motion Phone Scotta Snibbe. W edukacji trend
ten najbardziej widoczny jest w przedsiewzieciach takich jak
Wikipedia.

Grywalizacja - inaczej gamifikacja (ang. gamification)
- polega na zastosowaniu mechanizméw znanych z gier
planszowych i komputerowych, takich jak punkty, nagrody,
poziomy, w celu wzmocnienia zaangazowania i podniesienia
uwagi uzytkownika podczas wykonywania zmudnych czyn-
nosci, np. nauki stéwek. Ciekawym przyktadem aplikacji
mobilnej wykorzystujacej grywalizacje jest Duolingo.

O tym, jak samodzielnie stworzy¢ system gry-
walizacji krok po kroku,mozna dowiedzie¢ sie
na portalu www.grywalizujemy.pl.

Rozszerzona rzeczywistos¢ (AR, ang. augmented reality)
- polega nawzbogaceniu $wiata rzeczywistego o dodatko-
we, cyfrowe elementy. Technologia rozszerzonej rzeczywis-
tosci jest powszechnie stosowana w sztuce, kulturze i edu-
kacji. Najczesciej uzywana jest do wzbogacania wystaw,
urozmaicenia albumow, podrecznikéw i ksigzek, tworzenia
multimedialnych przewodnikéw historycznych. Z roku na
rok technologia ta staje sie coraz bardziej interaktywna, np.
mozliwe jest wchodzenie w interakcje z cyfrowym obrazem
lub przedmiotem.

Wiele aplikacji edukacyjnych i muzealnych wykorzystuje
technologie rozszerzonej rzeczywistosci:

- Muzeum Neondw,

- Gniezno 3D,

- Spacecraft 3D,

- Anatomy 4D,

- Elements 4D.

Rozszerzong rzeczywisto$s¢ mozna stworzy¢ samodzielnie,
np. za pomocy aplikacji Aurasma, Layar lub Zappar.

AR — jak to dziata? Po uruchomieniu odpowied-
niej aplikacji nalezy skierowac oko kamery
urzgdzenia mobilnego na tzw. znacznik (ang.
marker). Na znaczniku pojawi sie film, zdjecie,
grafika lub model 3D. Znaczniki mozna najczes-
ciej pobrac¢ bezptatnie z Internetu, a mozna je
znalezé, wpisujac w wyszukiwarke nazwe apli-
kacji i stowo ,,marker”.



Serious games - trend, ktéry pojawit sie dos¢ dawno
w grach komputerowych, a obecnie przenika do aplikacji
i gier mobilnych. Serious games to gry, ktorych celem jest
nie tylko rozrywka, lecz takze osiggniecie waznego celu, np.
wsparcie w chorobie nowotworowej lub depres;ji.
Przyktadem jest Sea Hero Quest.

Wirtualna rzeczywistosé (VR, ang. virtual reality) — jedna
z najnowszych technologii stosowanych w sztuce, kulturze
i edukacji. Dzieki wirtualnej rzeczywisto$ci mozemy prze-
nie$¢ sie w najbardziej niedostepne miejsca (np. na Marsa).
Mozliwos¢ poruszania sie po wirtualnej przestrzeni daje
efekt immersji — zanurzenia sie w wykreowanej cyfrowo
rzeczywistosci. Immersja sprzyja zapamietywaniu, moze
tez zwiekszy¢é empatie poprzez ,doswiadczenie” proble-
mow i potrzeb oséb z réznymi niepetnosprawnosciami®.
Technologia wirtualnej rzeczywistosci jest coraz szerzej
stosowana w biznesie i reklamie.

Interesujace aplikacje z VR to: Arte 360 (Samsung Gear VR),
Google Expeditions, Galeria Sztuki Sredniowiecznej, Notes
on Blindness (Google Cardboard). Swojg wtasng wirtualna
rzeczywisto$¢ mozna stworzy¢ z pomoca bezptatnej apli-
kacji Aparat Cardboard (Cardboard Camera).

Jak ogladac wirtualng rzeczywistosc¢? Na przyktad
w kartonowych okularach typu Google Cardboard
(http://g.co/cardboard).

Jezeli aplikacja jest interaktywna, np. umozliwia
przechodzenie z jednego pomieszczenia VR do
drugiego, to przyda nam sie specjalny magnes
w okularach VR, ktéry poruszany zmieni pole mag-
netyczne wokdt urzgdzenia mobilnego umiesz-
czonego w kartonowych okularach i pozwoli
wybrac¢ odpowiednig opcje. Koszt kartonowych
okularéw razem z soczewkami, magnesem i pod-
trzymujacg opaska wynosi kilka ztotych, mozna je
naby¢ na popularnych portalach aukcyjnych.

8 W tym celu stworzona zostata np. aplikacja Notes on Blindness

Inne ciekawe trendy i technologie, ktére dopiero znajduja
swoje zastosowanie w aplikacjach mobilnych, to:

- dzwiekowa rozszerzona rzeczywisto$¢ (AAR, ang. audio
augmented reality) — umozliwia wytaczenie niektorych
dzwiekow z otoczenis;

- sztuczna inteligencja (Al, ang. artificial intelligence), ktéra
sprawia, ze urzadzenia mobilne sg coraz bardziej spersona-
lizowane, utatwiajg komunikacje i wykonywanie codzien-
nych czynnoscinie tylko osobomz niepetnosprawnos$ciami;

- Internet rzeczy (I0T, ang. Internet of Things), czyli sie¢ po-
taczonych przedmiotdw i urzadzen (np. beacondw), ktére
samodzielnie wymieniajg miedzy sobg dane;

- koncepcja ,megatabletu”, czyli taczenia kilku urzadzen
mobilnych w jedno np. w celu udostepnienia wiekszego
ekranu kilku wspétpracujgcym jednoczesnie osobom;

- smartfon w roli projektora; by¢ moze juz niedtugo nie be-
dziemy musieli podtaczad prezentacji do projektora, po-
niewaz urzadzenia mobilne bedzie spetniad te role;

- czute sensory 3D, umozliwiajagce wiarygodne mapowanie
przestrzeni, skanowanie 3D przedmiotéw i pomieszczen;

- ekran z mozliwosciag generowania odczucia powierzchni
(gestosé, ksztatt, miekkosé, faktura);

To tylko niektére trendy i technologie, wiecej mozna poz-
na¢ m.in. na blogu Natalii Hatalskiej (www.hatalska.com).

Polskie gry i aplikacje dla kultury

Coraz wiecej polskich instytucji decyduje sie tworzy¢ apli-
kacje mobilne. Jednak — z matymi wyjatkami, do ktérych
nalezy np. aplikacja Konkurs Chopinowski — nie cieszg sie
one zbyt duzg popularnoscia. Sg bardzo rzadko pobierane
— w sklepie Google Play zwykle przez 50-100 lub 100-500
uzytkownikdéw’.

Mozliwe przyczyny niewielkiej popularnosci polskich
aplikacji i gier dla kultury to:

- brak wartosci dodanej dla uzytkownika (aplikacja nie odpo-
wiada na realne potrzeby),

- aplikacje to najczesciej responsywne, okrojone wersje
stron internetowych,

- niski stopien interakcji z elementami aplikacji i z innymi
uzytkownikami (niewykorzystane specyficzne cechy urza-
dzen mobilnych),

- nieprzystosowanie do mozliwosci i specyfiki urzadzenia
mobilnego (zbyt duzo tekstu, niewygodnie podane infor-
macje, niesprawna nawigacja),

- aplikacja stuzy do zwiedzania na miejscu, brak mozliwosci
wizyty w przestrzeni cyfrowej, a wiec promocgji zbioréow
poza budynkiem muzeum,

.

jedynym jezykiem aplikacji jest polski (brak innych
jgzykow),

- brak aktualizacji i strategii rozbudowy aplikacji o nowe
funkgje,

- aplikacja nie stanowi narzedzia, ktére umozliwia wykona-
nie danej czynnosci lub jej przyspieszenie, a konkretne
sposoby jej uzycia nie sg zaproponowane i opisane przez
tworcow,

- inne: konieczno$¢ rejestracji, zbyt dtugie teksty, ciezkie
multimedia, brak samouczka lub nachalny samouczek,
przetadowanie informacjami (ang. information overload),
btedy na poziomie technologii i optymalizacji (np. ciagte
dziatanie w tle), zbyt czeste powiadomienia (notyfikacje
push) itd.

Co zrobid, zeby uzytkownik pobrat aplikacje i jej
uzywat? Nie ma na to pytanie jednoznacznej od-
powiedzi. Jak wykazaty badania, uzytkownikéw do
pobrania i uzywania danej aplikacji motywuje: moz-
liwos¢ realizacji konkretnej potrzeby (np. zakupu
biletu), oszczednosc¢ czasu (dzieki aplikacji mozna
zrobi¢ cos szybciej), mozliwos¢ pogtebiania wiedzy,
dziatanie offline, rozrywka/zabicie czasu, mozliwos¢
komunikowania sie przez aplikacje (wiecej na blogu
www.tune.com).

Gra lub aplikacja powinna odpowiadac na realne po-
trzeby wybranej grupy docelowej. Warto projekto-
wac aplikacje tak, by mogty dziata¢ bez dostepu do
Internetu, byty interaktywne na wielu poziomach
oraz wykorzystywaty sensory urzadzeri mobilnych
w twérczy i zaskakujgcy sposéb.

? A.deRosset, K. Zielonka, Aplikacje mobilne w muzeach, moda czy potrzeba, ,Muzealnictwo” nr 57,2016



Tworzenie gry lub aplikacji mobilnej krok po kroku

Tworzenie aplikacji mobilnej staje sie coraz tatwiejsze. Obecnie technologia pozwala na samodzielnie stworzenie prostej Koncepcja

aplikacji mobilnej bez umiejetnosci programowania dzieki programom i platformom takim jak Adobe InDesign, iBuild App <!, Aplikacja powinna odpowiadac na realne potrzeby uzytkowni-
czy Appy Pie. Mozna takze skorzystaé z ustug podwykonawcy lub stworzy¢ aplikacje we wtasnej instytucji lub organizagji, _ _ ka, powinna by¢ tez oparta na niebanalnym pomyéle. Podczas
Jesli dysponujemy odpowiednim zespotem. 7 N opracowywania koncepcji warto poszukac inspiracji testujac jak

APLIKACJA MOBILNA

Minusy

- Wyzszy prég wejscia: wymaga podjecia decyzji doty-
czacej pobrania i zainstalowania.

- Drozsza w produkcji, inne jezyki programowania
w przypadku réznych platform podnoszg koszty.

Plusy

+ Mozliwos¢ wykorzystania specyficznych cech urza-
dzenia mobilnego i sensoréw w celu pogtebienia do-
$wiadczen uzytkownika.

+ Mozliwos¢ zagospodarowania nudy w momentach,
kiedy nie mozna korzystaé z komputera; forma roz-
rywki, relaksu, uzywana w podrézy, poza domem.

- Mozliwosé dziatania offline.

- Maty ekran i niewielka moc urzadzenia mobilnego
wymuszajg pomystowosé w szukaniu nietypowych
rozwigzan, co sprawia, ze dobre aplikacje sa intuicyjne
i proste w obstudze.

APLIKACJA WEBOWA

Minusy
- Dziata tylko online.

- Strona moze wymagac réznego typu wtyczek,
aby dziata¢ poprawnie.

Plusy

- Tansza w produkgji i utrzymaniu (wystarczy jeden
jezyk programowania).

- Moze pomiesci¢ wiecej tresci, ktore mozna fatwiej
uporzadkowac.

- Jest tatwiej dostepna: wystarczy znalez¢ ja w wyszuki-
warce i zaczac jej uzywad — nie wymaga instalacji.

najwiecej aplikacji i gier mobilnych.

Prototyp

Prototyp (np. w formie makiety) pomoze przetestowa¢ pomyst
z uzytkownikami i wprowadzi¢ konieczne zmiany przed przy-
stagpieniem do realizacji. Utatwi tez napisanie specyfikacji, czyli
dokumentu opisujacego sposob dziatania aplikagji.

Budzet, harmonogram i wybor podwykonawcy

Specyfikacja pozwoli oszacowaé budzet potrzebny na realizacje
grylub aplikacji, stworzy¢ harmonogramiwytoni¢ podwykonawce.

Realizacja (produkcja, wdrozenie)

Wazna jest wspotpraca z podwykonawcg, szczegolnie pod katem
merytorycznym. Kluczowe jest tez wyznaczenie oséb odpowie-
dzialnych za dostarczenie np. zdigitalizowanych zbiorow, ele-
mentow graficznych, nagran audio, tekstéw.

Publikacja i promocja

Promocje gry lub aplikacji warto rozpoczac¢ przed publikacja
(premierg), czyli umieszczeniem aplikacji w jednym ze sklepow
(app marketéw). Mozna informowac o postepach prac w mediach
spotecznosciowych, tak by jak najwczesniej pozyskaé przysztych
uzytkownikéw. Aplikacje warto opublikowa¢ na swoim koncie
deweloperskim w wybranym app markecie, aby w przysztosci
moc nig swobodnie zarzadzad.
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Praktyczne wskazéwki do stworzenia aplikacji mobilnej

G Pamietaj o:

- $wiadomym wyborze grupy docelowej, popartym np. bada-
niami publicznosci;

- skorzystaniu z narzedzi, ktére pozwola efektywnie wczud

sie w role uzytkownika, takich jak persona, mapa empatii,
scenariusze uzytkownika;

- testowaniu wielu aplikacji, aby poznac¢ mozliwosci, jakie daja

aplikacje i urzadzenia mobilne;

- prototypowaniu, ktére na wczesnym etapie pokaze stabe

strony pomystu i pozwoli unikngé dodatkowych kosztéw
zwigzanych ze zmianami w trakcie produkgji;

- przetestowaniu kilku wersji prototypu aplikacji

z uzytkownikami;

- jasnym okresleniu kryterium sukcesu aplikacji (nie musi to

by¢ liczba pobran, lecz np. liczba subskrypcji, aktywni uzyt-
kownicy, artykuty w prasie branzowej, nagrody, opinie eks-
pertow i uzytkownikow);

- przeznaczeniu srodkéw na promocje, aktualizacje i rozbu-

dowe aplikacji mobilnej po publikacji, poniewaz praca nad
aplikacja (w przeciwienstwie do filmu) nie konczy sie w dniu
premiery;

- wygospodarowaniu czasu w harmonogramie na testy,

rewizje zatozen i wprowadzenie zmian;

- prowadzeniu projektu zgodnie z metodyka agile, ktora

zaktada udziat zamawiajagcego na kazdym etapie projekto-
wania i realizacji, a produkcja podzielona jest na niewielkie
czesci, ktore sa czesto testowane i poddawane weryfikacji.

® Lepiej unikac:

- tworzenia aplikacji mobilnych bez przemyslenia i uzasad-
nienia celowo$ci zastosowania tej, a nie innej technologii;

- tworzenia aplikacji mobilnej w celu zastgpienia nig informa-
cyjnej funkgji strony internetowej;

- pytania uzytkownikéw wprost, jakiej funkcjonalnosci po-
szukuja (poniewaz moga nie znad na to pytanie odpowie-
dzi) — zamiast tego nalezy zaproponowac rézne rozwigza-
nia do wyboruy;

- tworzenia aplikagji tylko po to, by by¢ nowoczesnym i po-
dazac za trendami;

- wspotpracy z podwykonawcami, ktdrzy jeszcze nigdy nie
wykonali zadnej dziatajace] i opublikowanej aplikagji;

- podpisywania umowy, ktéra uzalezni nas od podwykonawcy.

Materiaty dodatkowe

Wiecej o tworzeniu i zastosowaniu aplikacji i gier mobil-
nych w instytucjach kultury mozna znalez¢ w nastepuja-
cych publikacjach:

- APPetyt na APPlikacje, praktyczny przewodnik,
Fundacja Orange 2016,
www.fundacja.orange.pl/publikacje.html

- Jak wdrazac nowe technologie w projektach kulturalnych,
spotecznych i edukacyjnych — krdtki poradnik, Medialab,
Katowice 2015,
https://medialabkatowice.eu/projekty/jak-wdrazac-no-
we-technologie-w-projektach-kulturalnych-poradnik/

- Instytucje kultury w Srodowisku cyfrowym,
Narodowy Instytut Audiowizualny, 2016,
http://nina.gov.pl/aktualnosci/instytucje-kultury-w-sro-
dowisku-cyfrowym-publikacja-online/

O ciekawych aplikacjach, trendach i technologiach moz-
na réwniez przeczytaé na fanpage’ach, stronach, blogach
i w serwisach takich jak:

« www.hatalska.com
« www.jestem.mobi

« www.wired.com

« www.creators.vice.com/en_us

« www.antyapps.pl

« www.edukatormedialny.pl

« www.facebook.com/aplikacjewkulturze
- www.aplikacjewkulturze.pl

« www.zolkiewska.pl

- Pracownia Otwierania Kultury — projekt Centrum Cyfrowego:

www.otwartakultura.org

+ Forum Aplikacji i Gier Mobilnych:

www.fam.cultureshock.pl

- www.biblioteki.org

(tu znalez¢ mozna scenariusze zaje¢ z aplikacjami mobilny-
mi stworzone na potrzeby projektu Tablety w Twojej biblio-
tece Fundacji Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego:
www.biblioteki.org/kursy/Tablety_w_Bibliotece_kurs_
na_platformie_iTunes_U.html)
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Sylwia Zétkiewska

Autorka tekstu publikacji, prowadzaca
warsztaty ,,Aplikacje i gry mobilne dla
kultury. Narzedzia, trendy, inspiracje”

Projektantka, animatorka, ekspertka w dziedzinie aplikacji mobilnych dla kultury i edukacji. Autorka publikacji pt. APPetyt
na APPlikacje (wyd. Fundacja Orange i Towarzystwo Inicjatyw Twdrczych ,e”, 2016). Kuratorka FAM - Forum Aplikacji i Gier
Mobilnych, organizowanego przez Fundacje Culture Shock. Mentorka w Pracowni Otwierania Kultury Centrum Cyfrowego.
Stypendystka MKiDN w dziedzinie animacji kultury.

Prowadzi wyktady i warsztaty na temat projektowania aplikacji i gier mobilnych. Pomaga instytucjom i organizacjom opra-
cowywacd innowacyjne rozwigzania na pograniczu sztuki, kultury, edukacji i nowych technologii. Pisze materiaty edukacyjne
i scenariusze zajec z aplikacjami mobilnymi. Wspétpracuje m.in. z Centrum Cyfrowym, Fundacjg Orange, Towarzystwem Ini-
cjatyw Tworczych ,e”, Fundacjg Culture Shock, Filmowym Instytutem Audiowizualnym, Osrodkiem KARTA, Centrum Edukacji
Obywatelskiej, Fundacjg Rozwoju Spoteczenstwa Informacyjnego.

Wiecej: www.zolkiewska.pl

Publikacja zostata sfinansowana przy wsparciu Komisji Europejskiej oraz Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego.
Wyraza ona jedynie opinie jej autordw, a Komisja oraz MKiDN nie moga zostac pociggniete do odpowiedzialnosci
w zakresie wykorzystania informacji w niej zawartych.
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