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Wprowadzenie

Tak jak rozpowszechnienie Internetu jako ogdlnodostepnego medium infor-
macyjnego stanowito stymulator dla obecnosci w sieci informacji turystyczne;j, tak
pojawienie si¢ — a obecnie ugruntowanie — nowych, aktywnych form wykorzystania
Internetu przez uzytkownikow koncowych — znanych pod ogélnym terminem Web
2.0 — stanowi silny bodziec dla ukierunkowania w t¢ strong¢ serwisow informacji
turystyczne;j.

W niniejszym referacie opisano podstawowe zatozenia Internetowej Platformy
Informacyjnej Baltic Museums 2.0 — jako przyktadu serwisu informacji turystycz-
nej nowej generacji, wykorzystujacego rozwigzania koncepcyjne i technologiczne
charakterystyczne dla Web 2.0. Stanowi¢ on moze wzor do tworzenia analogicz-
nych serwisow informacji turystycznej na potrzeby innego rodzaju organizacji
1 w celu promowania innych rodzajow atrakcji turystycznych niz muzea oceanogra-
ficzne, bedace przedmiotem projektu Baltic Museums 2.0.

Referat sktada si¢ z wprowadzenia, trzech zasadniczych czesci i podsumowa-
nia. W cze$ci pierwszej opisano podstawowe zatozenia i cechy charakterystyczne
rozwigzan internetowych okre§lanych jako Web 2.0. W sekcji drugiej zawarto krot-
ki zarys przedmiotu i zakresu projektu Baltic Museums 2.0, aby ukaza¢ wtasciwy
kontekst dla zawarto$ci stanowiacej gtowng czes¢ referatu sekcji trzeciej, opisujacej
najwazniejsze zatozenia Internetowej Platformy Informacyjne;.
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1. Web 2.0 — koncepcja i kréotki zarys technologii

Koncepcja Web 2.0 zyskata w ostatnich latach na popularnosci, docierajac do
wigkszo$ci obszarow rozrywki, badan, nauki czy biznesu. Charakteryzuje si¢ ona
zmiang formy sieci — z medium shuzacego tylko do odczytu tresci — na medium typu
,,do odczytu 1 modyfikacji”, ktére umozliwia uzytkownikom publikowanie tresci
w réznorodnej formie. Stalo si¢ to mozliwe dzigki rozwojowi technologii, ktéra
ulatwita uzytkownikom w prosty sposob wykorzystanie oferowanych w sieci ustug
i realizacj¢ zadan, ktore byly dotad zarezerwowane tylko dla specjalistow.

Podczas pierwszej konferencji zwigzanej z Web 2.0 O’Reilly i Battelle pod-
kreslano, ze uzytkownik koncowy nie jest jedynie uzytkownikiem aplikacji, ale
uczestnikiem 1 integralng cze¢Scig zawartosci aplikacji, sprawiajacym, ze aplikacja
wplywa na tych, ktorzy z niej korzystajg. Strony internetowe posiadajg architekture
wspotuczestnictwa, co zachgca uzytkownikéw do wzbogacania aplikacji w trakcie
jej wykorzystywania'.

Cztery glowne wymiary okres§lajace Web 2.0 to: wymiar infrastruktury sie-
ciowej, wymiar funkcjonalny, wymiar danych oraz wymiar spoteczny. Pierwszy
z nich zwigzany jest ze znaczacg poprawa w zakresie przepustowosci, dostgpnosci
i niezawodnosci sieci na catym $wiecie, jak rowniez z rozwojem w zakresie opro-
gramowania zaréwno po stronie klienta, jak i serwera. Wymiar funkcjonalny prze-
jawia sie powstaniem zaawansowanych aplikacji internetowych oraz migracja apli-
kacji z wersji stanowiskowych do sieci. Wiele aplikacji codziennego uzytku, takich
jak oprogramowanie biurowe, arkusze kalkulacyjne, kalendarze, programy do za-
rzadzania dostgpne sg w sieci w formie oprogramowania jako ustugi — SaaS (ang.
Software as a Service), eliminujgc tym samym potrzebg instalacji i uaktualniania
danego oprogramowania lokalnie. Wymiar danych odnosi si¢ do tworzenia obszer-
nych kolekcji danych przez komputery i ludzi, ktére staja si¢ wspolne dla wszyst-
kich uzytkownikéw sieci. Natomiast wymiar spoleczny przejawia si¢ mnogoscia
nowych form interakcji, kolaboracji i zycia spotecznego w sieci. Poprzez takie ser-
wisy jak MySpace, Facebook czy LinkedIn, uzytkownicy zawierajg i utrzymuja
kontakty, udostepniajac zdjecia, pliki audio czy wideo. Przejawem wymiaru spo-
tecznego sg réwniez blogi, przy pomocy ktorych uzytkownicy publikuja wiadomo-
$ci wyrazajace ich opinie; platformy wiki, ktére dajg wspotpracownikom mozli-
wos¢ wspoétdzielenia si¢ dokumentami; podcasty, ktére umozliwiaja wspotdzielenie
publikacji dzwickowych lub filmowych. Cecha charakterystyczng wymiaru spo-
tecznego niektérych typdéw oprogramowania jest to, ze im wiecej ludzi z nich ko-
rzysta, tym staja si¢ doskonalsze®.

' N.Di Blas, F. Garzotto, C. Poggi, Web Engineering at the Frontier of the Web 2.0: De-

sign Patterns for Online 3D Shared Spaces, “World Wide Web” 2009, No 12, s. 345-379.

2T, Hoeren, G. Vossen, Manifest: The role of law in an electronic world dominated by

Web 2.0, “Computer Science — Research and Development” 2009, No 23, s. 7-13.
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Web 2.0 przeksztalcita sie¢ w $rodowisko, ktore zapewnia uzytkownikowi
bogatsze doznania, oferujac mieszanke réznorodnych informacji w wielu forma-
tach, ulatwienia interakcji pomiedzy wieloma stronami oraz kolaboracje
1 wspotdzielenie informacji. Na koncepcje Web 2.0 sktada si¢ wiele réznych aplika-
¢ji, implementowanych przy uzyciu réznorodnych technologii. Mozna dokonaé
nastgpujacej ogolnej klasyfikacji aplikacji Web 2.0:

— Rich Internet Applications (bogate aplikacje internetowe). Aplikacje te
funkcjonujg jak aplikacje instalowane lokalnie i zapewniaja dynamiczny
interfejs dzigki zastosowaniu takich technologii jak Ajax (Asynchronous
JavaScript and XML) oraz matych programéw — wtyczek, znanych pod
postaciag widgetéw, gadzetow lub snippetow, ktore tworza Srodowisko
programistyczne w ramach przegladarki internetowej i pozwalajg uzyt-
kownikowi w tatwy sposdb taczy¢ informacje i tworzy¢ réznorodne pre-
zentacje graficzne; w wyniku tego postepu zmniejsza si¢ luka pomiedzy
programowaniem sieciowym i lokalnym.

— Narzedzia kolaboracji. W tej kategorii mieszczg si¢ asynchroniczne na-
rzgdzia kolaboracji, takie jak platformy wiki i blogi, do korzystania z kto-
rych uzytkownicy nie muszg by¢ podiaczeni do sieci w tym samym czasie
oraz narzedzia synchroniczne (czasu rzeczywistego), takie jak komunika-
tory.

—  Wspottworzone przez uzytkownikéw bazy danych. Sa to potgzne $rodo-
wiska, takie jak np. YouTube, Flickr, w ktorych uzytkownicy wspoétdzielg
tresci multimedialne.

— Technologie integracyjne, dzigki ktorym sie¢ stanowi platforme¢. Istnieje
ogromna liczba ustug i danych porozrzucanych po catym Internecie; do-
step do poszczegdlnych zasobow jest mozliwy, ale dopiero zintegrowanie
roznych ustug i danych daje nowe funkcjonalnosci. Mozliwosci takiej in-
tegracji réznych zasobow sieciowych oferuja narzedzia, takie jak np.
Yahoo! Pipes’.

Spoteczne aspekty sieci sprawiaja, ze jest to srodowisko bardziej przyjazne,
zintegrowane i otwarte, ale 1 bardziej ztozone. Trzeba jednak mie¢ na uwadze row-
niez zagrozenia zwigzane z umieszczaniem rdznego rodzaju informacji w sieci. Jest
to bowiem przestrzen w duzej mierze pozbawiona standardow bezpieczenstwa®.

' KH Cheung, K.Y. Yip, J.P. Townsend, M. Scotch, HCLS 2.0/3.0: Health care and life

sciences data mashup using Web 2.0/3.0, “Journal of Biomedical Informatics” 2008, No 41,

s. 694-705.

‘s Mansfield-Devine, Anti-social networking: exploiting the trusting environment of Web

2.0, “Network Security” 2008, Nov., s. 4-7.
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2. Projekt BalticMuseums 2.0 — cele i zakres dzialania

Projekt Baltic Museums 2.0 realizowany jest w ramach South Baltic Cross-
border Co-operation Programme 2007-2013.° Program South Baltic zostal powota-
ny do zycia w 2007 roku na bazie doswiadczen zebranych podczas realizacji pro-
gramu Baltic Sea Region przez kraje baltyckie: Dani¢, Niemcy, Litwe, Polske
i Szwecje. Wspotfinansowanie programu South Baltic pochodzi z Europejskiego
Funduszu Rozwoju Regionalnego, w ramach Europejskiej Polityki Spéjnos'cié.

Catkowity budzet projektu Baltic Museums 2.0 przekracza sum¢ jednego mi-
liona euro, przy czym dofinansowanie z Europejskiego Funduszu Rozwoju Regio-
nalnego wynosi 85%. Czas trwania projektu Baltic Museums 2.0 to 3 lata, zakonczy
si¢ on we wrzesniu 2011 roku.

Gtownym celem projektu Baltic Museums 2.0 jest promocja i efektywne wy-
korzystanie dziedzictwa zgromadzonego w muzeach oceanograficznych poprzez
ponadgraniczne $rodki informacji turystycznej, tak by zwigkszy¢ atrakcyjnosé
i konkurencyjno$é oferty tych muzedw, szczegélnie dla turystow zagranicznych’.
Cele szczegdlowe obejmuja:

— powigkszenie oferty informacyjnej muzedw poprzez wykorzystanie no-

wych, ponadgranicznych narzedzi rozpowszechniania informacji;

— budowg wieloj¢zycznej platformy internetowej, pozwalajacej na wspolng

prezentacje¢ informacji turystycznej przez uczestniczace w niej muzea;

— budowg internetowego systemu sprzedazy biletow;

— opracowanie prototypu nowoczesnego, wielojezycznego systemu opro-

wadzania zwiedzajgcych;

— stworzenie warunkow dla wspdlpracy ponadgranicznej podmiotoéw

z panstw obszaru poludniowego Battyku;

— propagowanie informacji o uczestniczacych w projekcie muzeach i ich

wspolnych przedsigwzigciach.

Projekt Baltic Museums 2.0 realizowany jest przez mi¢dzynarodowe konsor-
cjum, w ktorego sktad wchodzg dwie instytucje naukowe (Wyzsza Szkota Zawo-
dowa w Stralsundzie 1 Uniwersytet Szczecinski) oraz cztery muzea oceanograficzne
(Niemieckie Muzeum Oceanograficzne w Stralsundzie, Akwarium Gdynskie, Li-
tewskie Muzeum Morskie w Klajpedzie i Muzeum Swiatowego Oceanu w Kalinin-
gradzie).

Strukture projektu tworzy pig¢ komponentow:

> South Baltic Programme Approved Projects Database, http://en.southbaltic.eu/db/-

index.php?p=6&id_db=4&id_record =64, 15.01.2010.
6 Operational Programme of South Baltic Cross-border Co-operation Programme,
http://en.southbaltic.eu/files/?id_plik=176, s. 4-5, 15.01.2010.
Tourism Information Products For Oceanographic Museums, http://www.baltic-
museums.org/project-aims.html, 15.01.2010.
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— komponent 1 — zarzadzanie projektem i koordynacja dziatan,

— komponent 2 — komunikacja i rozpowszechnianie,

—  komponent 3 — Internetowa Platforma Informacyjna,

— komponent 4 — internetowa sprzedaz biletow,

— komponent 5 — system oprowadzania zwiedzajacych.

W realizacj¢ kazdego z komponentow zaangazowani sg wWszyscy partnerzy
projektu, jednak kazdy z komponentéw ma przypisany podmiot przewodni, bezpo-
$rednio odpowiedzialny za jego realizacje. Uniwersytet Szczecinski jest bezposred-
nio odpowiedzialny za zadania zwigzane z komponentem trzecim, to jest budowa
Internetowej Platformy Informacyjnej, dlatego na niej wiasnie skupiono si¢ w dal-
szej czesci niniejszego referatu.

Nalezy w tym miejscu podkresli¢, ze przydzielenie odpowiedzialnosci za re-
alizacje tego komponentu Uniwersytetowi Szczeciniskiemu stanowi dowod wielkie-
go zaufania do jego potencjatu kadrowego 1 organizacyjnego, jako ze tylko pomysl-
na i prawidtowa realizacja Internetowej Platformy Informacyjnej moze zapewnié
powodzenie catego projektu Baltic Museums 2.0.

3. Internetowa Platforma Informacyjna Baltic Museums 2.0

Internetowa Platforma Informacyjna to centralny element projektu Baltic Mu-
seums 2.0. Przystepujac do jej realizacji, przyjeto nastgpujace zatozenia:

1. Platforma ma udostepnia¢ potencjalnym zwiedzajagcym podstawowe informa-
cje na temat poszczegdlnych muzedw oceanograficznych, z mozliwoscig ta-
twego przemieszczania si¢ miedzy ofertami roznych muzeow.

2. Platforma ma nie zastgpowac istniejgcych stron muzedéw, ale zapewnié tatwy
dostep w ustandaryzowany sposob do identycznego zestawu informacji dla
kazdego z muzedw w niej uczestniczacych (unifikacja taka nie bytaby mozliwa
dla istniejgcych stron muzedéw, roéznigcych si¢ rozmieszczeniem informaci,
stopniem ich szczegdtowosci, sposobem nawigacji po podstronach czy techno-
logia wykonania).

3. Wszystkie informacje publikowane na stronie powinny by¢ dostgpne we
wszystkich wersjach jezykowych platformy (a zatem uzytkownik Internetu
uzyskuje ten sam zestaw informacji, niezaleznie od tego, jakim jezykiem si¢
postuguje 1 o jakim muzeum zasi¢ga wiadomosci).

4. Platforma ma taczy¢ wysoki poziom estetyczny (przyciggajacy uwage uzyt-
kownikow Internetu) z tatwa dostepnos$cig publikowanych na niej informacji
(aby uzytkownicy z niej korzystajacy byli usatysfakcjonowani).

5. Platforma (poprzez wykorzystanie rozwigzan Web 2.0) ma pozwoli¢ na budo-
we spolecznosci wokdt muzedw oceanograficznych, obejmujacej ich pracow-
nikow, osoby, ktore zwiedzaly poszczegdlne muzea lub zamierzajg zrobic to
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w przysztosci, a takze innych uzytkownikow Internetu zainteresowanych tema-
tyka morska lub akwarystyczng.

6. Platforma ma poczatkowo prezentowa¢ informacje dotyczace czterech muzedéw
— partneréw projektu Baltic Museums 2.0, a takze ma zapewni¢ mozliwo$¢ ta-
twego dotaczenia do niej kolejnych instytucji w przysziosci.

Chcac stworzy¢ dobre rozwigzanie, prace nad realizacjg komponentu trzeciego
rozpoczeto od zidentyfikowania wad i zalet istniejacych stron internetowych — aby
tych pierwszych unika¢, a drugie nasladowac. Ocenie poddano cztery strony inter-
netowe muzedw — partneréw projektu Baltic Museums 2.0 (Niemieckiego Muzeum
Oceanograficznego w Stralsundzie, Akwarium Gdynskiego, Litewskiego Muzeum
Morskiego w Ktajpedzie i Muzeum Swiatowego Oceanu w Kaliningradzie). Ocena
obejmowata 40 kryteriow uzytkowych podzielonych na siedem grup: szybkosé
dzialania/wy$wietlania si¢ strony, nawigacja po stronie, optymalizacja strony pod
katem wyszukiwarek internetowych, dostepno$¢ informacji (z uwzglgdnieniem
barier dostgpnos$ci réznego rodzaju), zawarto§¢ merytoryczng strony, uktad graficz-
ny oraz dodatki. Wszystkie cztery badane strony uzyskaly oceny przecigtne, uzy-
skujac tacznie od 22 do 27 punktéw na 40 mozliwych. Uzyskane wyniki pozwolity
jednak na zebranie rozwigzan, ktére dla poszczegoélnych stron oceniono pozytywnie
1 zaproponowanie na ich podstawie pewnej wizji idealnej strony internetowej mu-
zeum oceanograficznego.

Wizja ta musiata obejmowac takze elementy, ktorych brakowato istniejgcym
stronom muzedéw oceanograficznych, a ktére wpisane byly w samg nazwe projektu
Baltic Museums 2.0. Aby projektowana platforma informacyjna byta zgodna z kon-
cepcja Web 2.0, jej uzytkownicy powinni mie¢ mozliwo$¢ wymieniania si¢ wraze-
niami zwigzanymi z wizyta w muzeum, dodawania wilasnej zawarto$ci, nieformal-
nego kontaktu z pracownikami muzeum — ogolnie, wspottworzenia spoteczno$ci
interesujacej si¢ tematyka morska i akwarystyczng.

Kluczowym elementem zaproponowanej wizji platformy byt zakres meryto-
ryczny informacji, ktére powinny znalez¢ si¢ na platformie. Zestaw takich informa-
cji przedstawiono do wgladu uczestnikom projektu, z prosba o sklasyfikowanie ich
jako kluczowych, waznych, akceptowalnych badz zbednych, a takze o wysunigcie
wlasnych propozycji rozszerzajacych ten zestaw. Zestaw informacji ostatecznie
zaakceptowanych do umieszczenia na platformie przedstawiono w tabeli 1.

Kolejng sprawa byl wybor technologii implementacji Internetowej Platformy
Informacyjnej. Przed poszukiwang technologia postawiono nast¢pujgce wymagania:

— latwo$¢ wdrozenia i utrzymania,

— latwos$c¢ uzycia przez osoby niebedace specjalistami,

— mozliwo$¢ realizacji zamierzonej funkcjonalnosci, w szczego6lnosci ele-

mentow Web 2.0 (blog, forum, itd.),

—  zgodno$¢ ze standardami W3C i wymaganiami wyszukiwarek interneto-

wych,



Internetowa platforma informacyjna Baltic Museums 2.0 jako...

377

— niski koszt pozyskania (najlepiej bezplatne rozwigzanie open-source),
istotny szczegodlnie przy wiaczaniu do platformy kolejnych instytucji,
— skalowalnos¢.

Tabela 1

Zestaw publikowanych na platformie informacji z podzialem na kategorie

Kategoria

Informacje

Informacje ogdlne
0 muzeum

nazwa, adres, godziny otwarcia, przerwy S$wiateczne, dostgpnos¢ wycieczek
z przewodnikiem (w tym jezyk przewodnika), ceny biletow (w tym rodzaje znizek
i ich wysoko$¢), zasady zachowania si¢ w muzeum (dotyczace: bezpieczenstwa,
wnoszenia bagazu, zywnosci, robienia zdje¢ i krgeenia filmow), zdjecia muzeum,
kamery on-line

Informacje o aktual-
nych atrakcjach
W muzeum

aktualne wystawy 1 ich opisy, kalendarz wydarzen na caty sezon, filmy reklamo-
we

Uzyteczne informacje
dla gosci

wskazowki dojazdu (mapa okolicy, dostgpnos¢ parkingéw, komunikacja lokalna,
najblizsza stacja kolejowa/autobusowa/port lotniczy), plan muzeum (z oznacze-
niem toalet, szatni, sklepéw z pamiatkami, barow/kafeterii/automatow z napojami
i przekaskami, miejsc z dostgpem do bezprzewodowego Internetu), dostgpnosé
dla 0sob niepelnosprawnych (windy, mozliwos¢ wejécia z psem-przewodnikiem,
wozki inwalidzkie, mozliwo$¢ uzyskania instrukcji w jezyku migowym, system
wzmacniania dzwigku), informacja dla rodzicow i szkoét (programy edukacyjne,
wycieczki zorganizowane), informacje dla obcokrajowcoéw (wiza, adresy lokal-
nych biur turystycznych i hoteli), marketing (dane osob kontaktowych, zamawia-
nie materiatdéw promocyjnych)

Informacje biezace

wystawy specjalne, wystawy objazdowe i goscinne, inne wydarzenia (konferen-
cje, koncerty itp.), zmiany w wystawach (nowe akwaria, nowe okazy fauny
i flory), istotne zmiany na stronie (np. nowe ekspozycje wirtualne), znaczace
wydarzenia z kraju i §wiata majace znaczenie dla muzeum

Projekt Baltic Mu-
seums 2.0

informacja o projekcie, partnerach projektu, miastach — siedzibach partnerow
projektu (inne lokalne atrakcje turystyczne, zdjecia i filmy), informacje o ochro-
nie przyrody, interaktywne mapy okolic muzedw

Ekspozycje wirtualne

zdjecia 1 filmy prezentujace atrakcje dostgpne w muzeum, interaktywne mapy
obszaréw, z ktorych pochodza prezentowane okazy fauny i flory

ksigga gosci — mozliwo$¢ opiniowania przez gosci wystaw i innych atrakeji
dostepnych w muzeum, blog prezentujacy pracg muzeum ,,.zza kulis”, forum

Spolecznos¢ mito$nikow tematyki morskiej i akwarystycznej, tacza do kont muzedéw na porta-
lach spotecznosiciowych, informacja o publikacjach na temat muzeéw
Sekcja dla dzieci informacja o muzeum napisana prostym jezykiem, animacje, filmy i interaktywne

gry zwigzane z tematyka morska

Zrodto: opracowanie wilasne.

W drodze analizy wielu dostepnych rozwigzan open-source klasy CMS (Con-
tent Management System)®, obejmujacej takie popularne systemy, jak: Drupal, ez
Publish, Joomla!, TYPO3, zdecydowano si¢ wybra¢ system Drupal, ktéry w zna-

8
Gliwice 2007.

P. Frankowski, CMS. Jak szybko i tatwo stworzy¢ strone WWW i zarzqdzac nig, Helion,
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czacym stopniu speinial wszystkie postawione wymagania, odznaczajac si¢ przy
tym duza stabilno$cia dziatania.

Strone wizualng platformy opracowano zatem jako szablon (theme) dla syste-
mu Drupal. Rysunki 1-3 przedstawiaja kolejno: strong powitalng Internetowej Plat-
formy Informacyjne;j, stron¢ gldéwna widoczng po wybraniu jednego z muzeow oraz
przyktadowa podstrong zawierajaca informacje szczegétowe na wybrany temat.

T ———

.~ Baltic
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Choose your knguage: Fotes we T m a
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Rys. 1. Strona powitalna Internetowej Platformy Informacyjne;j

Zrodto: opracowanie wilasne.
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Implementacja Internetowej Platformy Informacyjnej wymagata zaprojekto-
wania rozwigzan dla wielu problemoéw natury techniczno-organizacyjnej. Jednym
z nich, szczegolnie interesujacym ze wzgledu na mozliwo$¢ wykorzystania go
w kazdej sytuacji utrzymywania wielojezycznej strony internetowej prowadzonej
przez konsorcjum instytucji z réznych krajow, jest system zautomatyzowanej ob-
shugi thumaczen. W duzym uproszczeniu polega on na tym, ze osoba wprowadzaja-
ca do systemu informacje w dowolnym jezyku automatycznie inicjuje procedure
tlumaczenia, ktdrej pierwszym etapem jest przekazanie wprowadzonego tekstu do
osoby znajacej jezyk, w ktorym wprowadzono informacje oraz jezyk angielski,
wraz z informacjg o pilno$ci thumaczenia, generowang zaleznie od kategorii wpro-
wadzonych informacji. Gotowe tlumaczenie na jezyk angielski jest wprowadzane
do systemu (jako wersja angielska oryginalnego tekstu) i automatycznie przekazy-
wane dalej — do oso6b znajacych jezyk angielski i jeden z pozostatych jezykow,
w ktérym publikowane sg informacje na platformie. W ten sposob wszystkie wersje
jezykowe platformy zawieraja w duzej mierze zaktualizowane informacje, nieza-
leznie od oryginalnego jezyka ich wprowadzenia.

Podsumowanie

Opisana w niniejszym referacie Internetowa Platforma Informacyjna Baltic
Museums 2.0 jest przyktadem serwisu informacji turystycznej nowej generacji.
Opiera si¢ na najnowoczesniejszych technologiach, a procz klasycznej zawartosci
oferuje rozwigzania charakterystyczne dla Web 2.0. Zebranie w jednym miejscu
najwazniejszych informacji o muzeach i odbywajacych sie¢ w nich wystawach,
umozliwienie odbycia wirtualnej wycieczki po muzeum, jak réwniez wyrazenia
wlasnej opinii na temat poszczego6lnych ekspozycji i atrakcji, powinno spowodowad
wzrost atrakcyjnosci muzedw prezentujacych swoja ofertg na platformie.

Cho¢ zaspokaja ona potrzeby muzedéw oceanograficznych w dziedzinie roz-
powszechniania informacji w Internecie i ma charakter otwarty, to znaczy moze
zosta¢ poszerzona o kolejne muzea tego typu, przedstawienie jej szerszemu gronu
specjalistow branzowych moze stanowi¢ bodziec otwierajacy droge do powstania
podobnych platform, promujgcych atrakcje turystyczne innego typu.

Do niewatpliwych zalet tego rozwigzania nalezy zaliczy¢: ujednolicenie spo-
sobu przekazu informacji przy zachowaniu jego atrakcyjnej formy, otwarcie na
turystow zagranicznych — poprzez promowanie w jednym miejscu atrakcji z roz-
nych krajow, niski koszt promocji — poprzez wspoldzielenie kosztéw tworzenia
zawartos$ci oraz budowy i utrzymania platformy przez wszystkie instytucje czerpia-
ce korzysci z platformy, a takze wzajemna pomoc (np. w zakresie ttumaczen).

Z pewnoscig duza role w powodzeniu opisywanego projektu odegrato dofi-
nansowanie otrzymane z funduszy Unii Europejskiej. Nalezy jednak pamigtac, ze
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jest to rozwigzanie pionierskie, ktore wymagato rozwigzania wielu nierzadko
skomplikowanych probleméw technicznych i organizacyjnych. Kolejne rozwigza-
nia tego typu beda mogly opieraé si¢ na doswiadczeniach zdobytych w trakcie re-
alizacji Internetowej Platformy Informacyjnej Baltic Museums 2.0.

Projekt opisany w referacie jest wspotfinansowany z funduszy Unii Europe;j-
skiej w ramach programu South Baltic na lata 2007-2013.

BALTIC MUSEUMS 2.0 ONLINE INFORMATION PLATFORM
AS AN EXAMPLE OF NEW FORMS
OF INFORMATION DISTRIBUTION FOR TOURISTS

Summary

The paper describes the basics of the Online Information Platform of the Baltic
Museums 2.0 project, as an example of a new generation tourist information service,
making use of Web 2.0-related concepts and technologies.

Although the platform serves the purposes of oceanographic museums, it may be
used as a model for similar tourist information services, created for the purposes of
other institutions and for the promotion of other types of attractions for tourists.

The project described in the paper is partly financed from the European Union
funds of the South Baltic Programme 2007-2013.

Translated by Jakub Swacha



