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Streszczenie

Gamifikacja polega na wykorzystaniu elementéw projektowych charakterystycznych dla
gier w kontekstach innych niz gry. Jednym z bardzo obiecujgcych obszarow do jej stosowania
sg atrakcje turystyczne, gdzie moze by¢ wykorzystana do zwigkszenia motywacji do wizyty
i zapoznania si¢ z konkretnymi eksponatami, wptywania na termin wizyty i ksztattowania
jej przebiegu, a takze poprawy zadowolenia zwiedzajacych w trakcie wizyty i po niej.
Najlepsze efekty wdrozenia gamifikacji mozliwe sa do uzyskania pod warunkiem nie
tylko dostosowania jej do specyfiki atrakcji turystycznej, ale takze do aktualnej oferty dla
zwiedzajacych, sezonu czy organizowanych wydarzen specjalnych. W praktyce oznacza to
konieczno$¢ udostepnienia menedzerom atrakcji turystycznych mozliwosci samodzielnej,
szybkiej 1 latwej modyfikacji regut gamifikacji. Taka funkcjonalnos¢ zapewni¢ moze
informatyczny system zarzadzania gamifikacjg w atrakcjach turystycznych. Przedmiot
niniejszego artykutu stanowia dylematy projektowe zwiazane z budowa takiego systemu.
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Wprowadzenie

Rosnaca konkurencja wsrod atrakcji turystycznych stanowi silny bodziec do poszu-
kiwania ulepszen, ktore daja szanse na poprawe jakosci wrazen ze zwiedzania (Tu-
ssyadiah, 2017, s. 173). Znaczne nadzieje na tym polu budzi gamifikacja (Swacha,
Ittermann, 2017).

Gamifikacja (nazywana tez grywalizacja) to ,,tworzenie do$wiadczen przypo-
minajacych gry w kontekstach niebgdacych grami” (Marczewski, 2014). Wdrozenie
gamifikacji ma pomdc we wzbudzeniu motywacji — zar6wno wewnetrznej (np. po-
czucia celu lub spetnienia), jak i zewnetrznej (poprzez odznaki i punkty rankingo-
we) (Kapp, Blair, Mesch, 2014, s. 239).

Niezbednym warunkiem wstepnym do wdrozenia gamifikacji jest opracowanie
systemu regul, ktory bedzie wigzat zachowania zwiedzajacych z elementami za-
czerpnigtymi z gier (watkami fabularnymi, wyzwaniami i nagrodami za ich poko-
nanie). Ze wzgledu na to, ze wiaze si¢ to z konieczno$ciag monitorowania i rejestro-
wania duzej liczby r6znego rodzaju danych, stanowiacych wejscie i/lub inicjujacych
poszczegdlne reguty, oczywistym wymogiem staje si¢ informatyczne wspomaga-
nie gamifikacji, tak by unikna¢ potrzeby recznej ewidencji niezbednych danych
(Swacha, 2016). O ile problematyce informatycznego wspomagania gamifikacji
w zastosowaniach edukacyjnych istniejgca literatura poswigca sporo uwagi (zob. np.
Swacha, 2017, i zr6édta tam cytowane), o tyle w odniesieniu do gamifikacji w tury-
styce dostrzegalna jest luka badawcza dotyczaca analizy wyboréow projektowych
i technologicznych uzasadnionych specyfika tego obszaru. Celem niniejszego arty-
kutu jest zidentyfikowanie dylematow projektowych zwigzanych z budowa systemu
informatycznego zarzadzania gamifikacja w atrakcjach turystycznych oraz wskaza-
nie wad i zalet mozliwych do zastosowania wariantéw rozwigzan technologicznych.

Przedstawione w niniejszym artykule rozwazania nie sg bynajmniej rozwazania-
mi teoretycznymi: ich bezposrednia przyczyneg i kontekst stanowi realizacja w ra-
mach programu Interreg South Baltic projektu migdzynarodowego ,,BalticMuseums:
Love IT!” (BalticMuseums, 2017). Ten wspotfinansowany z Europejskiego Funduszu
Rozwoju Regionalnego projekt dazy do wdrozenia elementéw gamifikacji w dziatal-
nos$ci nadbattyckich muzedw i centrow nauki, w szczegolnosci partnerow projektu:
Akwarium Gdynskiego, Centrum Nauki Experyment w Gdyni, Litewskiego Mu-
zeum Morskiego w Ktajpedzie, Muzedw Malmé i NaturBornholm w Aakirkeby.
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1. Potrzeby zarzadzania gamifikacjg w atrakcjach turystycznych
i dotyczace ich dylematy

Zakres funkcjonalny systemu informatycznego zarzadzania gamifikacja w atrak-
cjach turystycznych jest wytyczony przez potrzeby, jakie moga ujawnic si¢ w tym
obszarze. Jakkolwiek potrzeby te sg $cisle powigzane ze specyfika i sposobem zarza-
dzania konkretnej atrakcji turystycznej, mozna je jednak podzieli¢ na cztery grupy:
1. Potrzeby dotyczace biezacego utrzymania systemu zgamifikowanego, w szcze-
gblnosci jego zdolnosci do reagowania na zachowania zwiedzajacych poprzez auto-
matyczne i niezwloczne stosowanie odpowiadajacych im regut gamifikacji.

2. Potrzeby dotyczace analizy danych pochodzacych z obserwowania zachowan
zwiedzajacych podlegajacych gamifikacji na potrzeby podejmowania decyzji za-
rzadczych, ktorych zakres nie jest ograniczony do systemu zgamifikowanego, lecz
moze dotyczy¢ roéznych aspektow dziatania atrakcji turystyczne;.

3. Potrzeby dotyczace korygowania systemu zgamifikowanego z powodoéw ze-
wnetrznych wobec niego (zardwno zaleznych, jak i niezaleznych od zarzadzajacych
atrakcja turystyczna), w szczegolnosci zmian w ekspozycji, w przebiegu tras zwie-
dzania itp.

4. Potrzeby dotyczace dostosowania systemu zgamifikowanego w celu wsparcia
specyficznych chwilowych dziatan zarzadzajacych atrakcja turystyczna.

Odnosnie do potrzeb zaliczonych do pierwszej sposrod wymienionych grup wy-
nikajg one z konieczno$ci wyeliminowania udzialu personelu atrakcji turystycz-
nej w stosowaniu regul gamifikacji, o ile nie wykraczaja one poza $wiat wirtualny
(np. nie prowadza do uzyskania darmowych biletoéw wstepu czy nagrod rzeczowych).
Dylematem projektowym, ktory zostanie omdwiony blizej w czesci 3 niniejszego
artykutu, jest to, w jakim stopniu system informatyczny zarzadzania gamifikacja
w atrakcjach turystycznych powinien by¢ zdolny do przetwarzania danych i stoso-
wania regul gamifikacji, a w jakim zadanie to powinno by¢ powierzone aplikacjom
klienckim uzywanym przez zwiedzajacych.

Odnosnie do potrzeb zaliczonych do drugiej sposrod wymienionych grup, nale-
zy zauwazy¢, ze analiza danych stata si¢ obecnie szeroko stosowanym narzedziem
ksztattowania atrakcji turystycznych (Xiang, Fesenmaier, 2017), a analiza kon-
kretnych danych dotyczacych gamifikacji moze dostarczy¢ bardzo warto§ciowych,
z punktu widzenia zarzadzajacych atrakcjg turystycznag, informacji na temat zacho-



118

Informatyka w ekonomii i zarzadzaniu

wania zwiedzajgcych. Dylematem projektowym w tym obszarze jest kwestia udo-
stepnienia narzegdzi analitycznych w samym systemie informatycznym zarzadzania
gamifikacja w atrakcjach turystycznych lub jedynie interfejsu pozwalajacego na
pobieranie z niego danych do zewnetrznych narzedzi analitycznych. Dylematu tego
nie sposob analizowaé w oderwaniu od narzegdzi i technik analizy danych stosowa-
nych w poszczeg6lnych atrakcjach turystycznych, dlatego jego dyskusji nie podjeto
W niniejszym opracowaniu.

Co do potrzeb zaliczonych do trzeciej z wymienionych grup, sam fakt konieczno-
$ci poprawiania raz ustalonych regut gamifikacji nie jest dyskusyjny, a iteracyjnos¢
stanowi uznang ceche procesu projektowania gamifikacji dla atrakcji turystycznych
(Bulencer, Egger, 2015, s. 63). Nalezy zwroci¢ uwagg, iz wprowadzane zmiany moga
by¢ uzasadnione powodami dotyczacymi samego systemu zgamifikowanego (np.
stwierdzonym niezréwnowazeniem: zbyt trudnymi wyzwaniami, zbyt fatwymi do
uzyskania nagrodami), ale takze powodami zewnetrznymi wzgledem niego, takimi
jak np. zmiany w ekspozycji czy w przebiegu tras zwiedzania (i to wynikajacymi
zaréwno z decyzji zarzadzajacych atrakcjg turystyczna, jak i z niezaleznych od nich
przyczyn losowych — np. uszkodzenie eksponatu, $§mier¢ zwierzecia). Kluczowym
dylematem jest tu sposob reprezentacji regul, ktory powinien by¢ zrozumiaty takze
dla osob bez przygotowania informatycznego. Ze wzgledu na gieboko$¢ tego dyle-
matu jego dyskusja zostata podjeta w osobnym opracowaniu (Swacha, 2018).

Odnos$nie do potrzeb zaliczonych do ostatniej sposréd wymienionych grup
kluczowym dylematem jest zidentyfikowanie gtéwnych rodzajow celow chwilo-
wych dzialan zarzadzajacych atrakcja turystyczng i przypisanie im odpowiednich
technik gamifikacji, ktéore powinny by¢ wtedy stosowane. Dyskusj¢ na ten temat
przeprowadzono juz we wczesniejszym opracowaniu pierwszego autora (Swacha,
Ittermann, 2017).

Zagadnieniem wspolnym dla wszystkich czterech wymienionych grup jest kwe-
stia wyboru technologii implementacji systemu informatycznego zarzadzania ga-
mifikacjg w atrakcjach turystycznych. Dyskusje tego dylematu podjeto w kolejnej
czesci niniejszego artykutu.
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2. Zagadnienie wyboru technologii implementaciji

Istotny aspekt decyzyjny w procesie budowy systemu informatycznego zarzadzania
gamifikacjg w atrakcjach turystycznych stanowi wybor technologii, w jakiej zosta-
nie dokonana implementacja systemu. Mnogo$¢ jezykdéw programowania i techno-
logii do tworzenia systemow informatycznych nie ulatwia procesu wyboru. Aby
ograniczy¢ liczbe mozliwych wariantéw wyboru jezykow programowania sposrod
dostepnych, podjeto decyzje o ich ograniczeniu. Kryterium wyboru jezykow pro-
gramowania bedacych przedmiotem analizy stanowita ich dojrzato$¢, kompletnosc,
popularnos¢, mozliwo$¢ pracy na systemach operacyjnych klasy Linux/Unix i moz-
liwo$¢ tworzenia rozwigzan klasy klient/serwer. W wyniku tej analizy wyselekcjo-
nowano trzy jezyki spetniajace powyzsze wymagania: Python, Java, PHP. W dal-
szej czesci procedury wyboru dokonano poréwnania tych jezykow programowania
pod katem trzynastu kryteriow, ktore wynikaty z potrzeb tworzonego systemu, jak
rowniez wzgledow ekonomicznych budowanego systemu. Wyniki poréwnania zo-
staly zawarte w tabeli 1.

Tabela 1. Analiza poréwnawcza wybranych jezykow programowania

Kryterium Python Java PHP
Uniwersalno$¢ wysoka | wysoka | $rednia
Produktywno$¢ programowania wysoka niska $rednia
Czytelno$¢ kodu wysoka niska Srednia
Prototypowanie wysoka niska $rednia
Standardowe biblioteki dla WW W/REST (jakos¢ i liczba) wysoka | $rednia | $rednia
Zgodno$¢ wsteczna wysoka | wysoka niska
Elastyczno$¢ wysoka niska $rednia
Skalowalnos¢ wysoka | wysoka | Srednia
Latwo$¢ wdrozenia wysoka niska wysoka
Wydajnosc $rednia | wysoka | $rednia
Automatyczne testy wysoka | wysoka niska
Dokumentacja — narzedzia wysoka | wysoka | $rednia
Wsparcie srodowiska wysoka | $rednia | Srednia

Zrodto: opracowanie wlasne.
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Z analizy danych zawartych w tabeli 1 wynika, ze jezyk Python spetnia wszyst-
kie kryteria z wyjatkiem jednego (wydajno$¢) w stopniu najwyzszym. Jezyk ten
stanowi zatem najlepszy wybor na potrzeby budowy systemu informatycznego za-
rzadzania gamifikacja.

Po zakonczeniu procesu wyboru jezyka programowania w dalszej czgsci pro-
cedury przeprowadzono procesy wyboru platformy programistycznej (ang. frame-
work) sposrdd najpopularniejszych dojrzatych platform dostepnych dla jezyka Py-
thon: Django, Pyramid, Flask. Proces analizy zostal przeprowadzony na podstawie
dwunastu kryteriow stuzacych do wszechstronnej oceny tych technologii, a jego
wyniki zawarto w tabeli 2. Na ich podstawie mozna stwierdzi¢, ze w najwiekszym
stopniu wszystkie kryteria spetnia platforma Django.

Tabela 2. Analiza poréwnawcza wybranych platform programistycznych
dostgpnych dla jezyka Python

Kryterium Django Pyramid Flask
Zintegrowane srodowisko wysoka niska $rednia
Produktywno$¢ tworzenia wysoka niska Srednia
Przejrzystosé wysoka niska $rednia
Generyczne widoki wysoka niska srednia
Standardowe biblioteki wysoka niska niska
Zgodno$¢ wsteczna/stabilnosé wysoka $rednia $rednia
Skalowalnos¢ wysoka wysoka $rednia
Latwo$¢ wdrozenia wysoka niska wysoka
Wsparcie REST wysoka $rednia $rednia
Funkcjonalnos¢ ORM wysoka $rednia $rednia
Dojrzatos¢ rozwigzania wysoka wysoka $rednia
Wsparcie srodowiska wysoka niska srednia

Zrodto: opracowanie wiasne.

3. Zagadnienie rozdzialu odpowiedzialnosci pomiedzy system
zarzadzania a aplikacje klienckie zwiedzajacych

Kwestia rozdziatu odpowiedzialno$ci obstugi logiki biznesowej pomiedzy system
zarzgdzania gamifikacja ulokowany po stronie serwera a aplikacje klienckie uzy-
wane przez zwiedzajacych stanowi istotny aspekt projektowy systemu gamifikacji,
wplywajacy na jego ksztalt i sposob dziatania. Nabiera on szczegdlnego znaczenia
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w sytuacji, gdy system gamifikacji ma by¢ wspotdzielony przez rézne aplikacje
klienckie lub ma zapewnia¢ obstuge regul wymagajacej komunikacji miedzy apli-
kacjami klienckimi przeznaczonymi dla réznych obiektow turystycznych.

Analizowane rozwigzania to umiejscowienie logiki biznesowej gamifikacji w ca-
tosci po stronie aplikacji klienckiej (por. Sairamesh, Goh, Stanoi, Padmanabhan, Li,
2004) lub po stronie centralnego systemu zarzadzania regutami gamifikacji. Sa to
dwa wzajemnie przeciwstawne rozwigzania technologiczne. W przypadku pierw-
szego rozwigzania proces obslugi gamifikacji w trakcie wizyty realizowany jest
w obrebie aplikacji klienckiej — mobilnej, bez potrzeby komunikacji z centralnym
systemem zarzadzania. W tym przypadku reguty gamifikacji znajdujace si¢ w apli-
kacji mobilnej s3 wykorzystywane do biezacej oceny osiagnie¢ zwiedzajacych.
Z kolei w przypadku drugiego rozwigzania kazda akcja wykonana przez uzytkow-
nika musi zosta¢ przekazana do serwera w celu okreslenia, czy zostata spetniona
ktoras z regut grywalizacji. W przypadku tego rozwiazania rola aplikacji mobilnej
moze zosta¢ sprowadzona do roli cienkiego klienta (ang. thin client) w architekturze
klient-serwer (Jing, Helal, Elmagarmid, 1999). Rozwiazanie to catkowicie zwalnia
aplikacj¢ mobilng z obowigzku przechowywania i przetwarzania regut gamifikacji,
poniewaz aplikacja mobilna petni w nim gtownie funkcje interfejsu uzytkownika.

Rozwazanie obu przedstawionych w rozdziale pierwszym rozwigzan pod katem
spetnienia potrzeb zarzadzania systemem gamifikacji pozwala na wskazanie ich
mocnych i stabych stron. Na mozliwos$¢ realizacji tych potrzeb wptywaja rowniez
uwarunkowania technologiczne obiektow turystycznych, w tym, w szczegoélnosci,
zapewnienie dostepu do Internetu dla zwiedzajacych.

Do analizy zagadnienia rozdziatu odpowiedzialnosci miedzy centralnym sys-
temem zarzadzania a aplikacjami klienckimi zostata wykorzystana metoda SWOT
(Helms, Nixon, 2010). Wyniki analizy SWOT wariantu umiejscowienia regul bizne-
sowych logiki gamifikacji po stronie aplikacji klienckiej zostaly zawarte w tabeli 3.
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Tabela 3. Analiza SWOT wariantu rozwigzania, w ktorym reguty gamifikacji
umiejscowione sg po stronie mobilnej aplikacji klienckiej

Silne strony Stabe strony

Nie wymaga stalego potaczenia z Internetem w trakcie
zwiedzania.

Zapewnia natychmiastowg reakcj¢ (odpowiedz
zwrotng) na zachowania zwiedzajacych, dostarczajac
pozytywnych doswiadczen w korzystaniu

z grywalizacji zawartej aplikacji.

Mniejsze wymagania sprzgtowe po stronie centralnego
systemu zarzadzania gamifikacja ze wzgledu na brak
obstugi regut gamifikacji.

Brak podatnosci na chwilowe awarie centralnego
systemu zarzadzania gamifikacja.

Wymaga okresowej aktualizacji zbioru
regut gamifikacyjnych zawartych

w mobilnych aplikacjach klienckich.
Natychmiastowe dostosowanie regut
gamifikacji do chwilowych wymagan
jest bardzo utrudnione.

Szanse Zagrozenia
Moze by¢ stosowane w obiektach, w ktorych Brak okresowej aktualizacji regut
brak mozliwos$ci zapewnienia statego potaczenia gamifikacji moze prowadzi¢ do
z centralnym systemem zarzadzania gamifikacja. wykluczenia z udziatu w grywalizacji.

Zrodto: opracowanie wlasne.

Silne strony rozwigzania przewidujgcego umiejscowienie regut biznesowych
logiki gamifikacji po stronie aplikacji klienckiej wynikaja z braku koniecznosci
ciggtej komunikacji z serwerem zarzadzania regutami gamifikacji. Przetwarza-
nie regul po stronie aplikacji umozliwia natychmiastowa reakcj¢ na zachowania
zwiedzajacych, zapewniajac bardzo dobra responsywnos¢. Aspekt ten jest bardzo
istotny w konteks$cie utrudnionego dostepu do sieci komdorkowych wewnatrz obiek-
tow turystycznych, w szczegolnosci budynkow muzedéw — spowodowany nierzadko
duzg gruboscia $cian i stropow. Rozwigzanie w postaci udostepnienia sieci wi-fi dla
zwiedzajacych nie stanowi pelnego rozwigzania problemu, poniewaz czg$¢ uzyt-
kownikow, np. w obawie o bezpieczenstwo, z zasady nie korzysta z otwartych sieci
publicznych.

Stabe strony takiego rozwigzania wynikaja przede wszystkim z koniecznosci
okresowej aktualizacji regut gamifikacji w urzadzeniu mobilnym z powodu ich
zmian wynikajacych z trzeciej i czwartej grupy potrzeb przedstawionych w roz-
dziale pierwszym. Aby proces aktualizacji regut w aplikacji klienckiej nie wpty-
wat na doswiadczenia uzytkownikow, nalezy realizowaé¢ go automatycznie, bez
koniecznosci dziatan ze strony uzytkownika. Aplikacja mobilna powinna okreso-
wo sprawdzaé, czy w centralnym systemie zarzgdzania jest dostgpna nowa wer-
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sja regul, i pobiera¢ je zgodnie z ustawieniami. O ile takie rozwigzanie zapewnia
okresowa aktualizacje regul, o tyle moze by¢ problematyczne w przypadku czg-
stych, dynamicznych zmian regul gamifikacji wykonywanych przez zarzadzaja-
cych w ciaggu dnia. W przypadku zmiany regut w trakcie obecnos$ci uzytkownika
w zwiedzanym obiekcie, ze wzgledu na utrudniony dostep do Internetu, aktualiza-
cja regut moze przebiega¢ z opoznieniem. Czg$ciowym rozwigzaniem tego proble-
mu moze by¢ wprowadzenie harmonogramu zmiany regut gamifikacji, aby zmiany
bazy regut byly aktywne w dniu nastepnym po ich udostepnieniu na serwerach
aktualizacyjnych.

Umiejscowienie logiki gamifikacji po stronie aplikacji mobilnej niesie ze soba
pewne zagrozenia. Podstawowym zagrozeniem jest brak wykonywania okresowej
aktualizacji regut, co moze sprawia¢, ze dziatania gamifikacyjne nie beda mozli-
we do realizacji (usunigte eksponaty) lub uzytkownicy nie uzyskaja oczekiwanych
efektow (nagrod), biorac udziat w nieaktualnych wyzwaniach. Problem ten jednak
wynika z braku zgody uzytkownika na aktualizacje. Aby temu zapobiec, rolg apli-
kacji powinno by¢ przypominanie o konieczno$ci wykonywania aktualizacji. Jesli
mimo to uzytkownik zrezygnuje z aktualizacji, nalezy takie dziatanie traktowac
jako $wiadomy wybdr uzytkownika wraz z wynikajacymi z tego konsekwencjami —
wykluczeniem z procesu grywalizacji, jak rowniez nieaktualng baza eksponatow.
W przypadku takich uzytkownikow aplikacja mobilna powinna nadal umozliwiaé
zwiedzanie obiektu, ale z ograniczong funkcjonalno$cia gamifikacji lub catkowicie
bez niej. W takiej sytuacji gamifikacje nalezy postrzega¢ jako dodatkowa funkcjo-
nalno$¢ aplikacji mobilne;.

W tabeli 4 zostaly zamieszczone wyniki analizy SWOT rozwigzania, w ktérym
logike gamifikacji umiejscowiono po stronie systemu zarzadzania gamifikacjg. Ze
wzgledu na jego przeciwstawny charakter wyniki analizy stanowiag odwrdcenie wy-
nikéw analizy wariantu pierwszego. Najbardziej liczng grupe stanowia stabe strony,
ktore wynikaja z koniecznos$ci zapewnienia cigglego dostepu aplikacji klienckich
do Internetu w celu stalego komunikowania si¢ z centralnym systemem zarzadzania
gamifikacja.
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Tabela 4. Analiza SWOT wariantu rozwigzania, w ktorym reguty gamifikacji
umiejscowione sg po stronie centralnego serwera zarzadzania gamifikacja

Silne strony Stabe strony

Wykorzystanie tego rozwigzania nie jest mozliwe

w obiektach muzealnych nieposiadajacych mozliwosci
zapewnienia statego potaczenia z centralnym systemem

Natychmiastowe dostosowanie regut zarzadzania gamifikacja.

gamifikacji do zmieniajacych si¢ Wymaga stalego potaczenia aplikacji mobilnej
wymagan nie stanowi problemu. z Internetem w trakcie zwiedzania w celu zapewnienia
Nie wymaga okresowej aktualizacji stosowania regut gamifikacji.

zbioru regut gamifikacyjnych Ze wzgledu na mozliwe problemy i op6znienia
zawartych w mobilnych aplikacjach w komunikacji nie gwarantuje natychmiastowe;j
klienckich. odpowiedzi zwrotnej na zachowania zwiedzajacych.

Stosunkowo wysokie wymagania sprz¢towe wzgledem
infrastruktury w celu zapewnienia wydajnej obstugi
procesu gamifikacji.

Szanse Zagrozenia

Mozliwe awarie centralnego systemu zarzadzania
gamifikacja sa bezposrednio odczuwalne przez
zwiedzajacych korzystajacych z mobilnych aplikacji
klienckich, co moze negatywnie wptywaé na ich
doswiadczenia ze zwiedzania.

Umozliwia implementacj¢ regut
gamifikacji wymagajacych
jednoczesnego zaangazowania wickszej
liczby osob.

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Podsumowujac wyniki analizy SWOT wykonanej dla obu wariantéw, nale-
zy zauwazy¢, ze wariant umiejscowienia logiki gamifikacji po stronie mobilnych
aplikacji klienckich ma znacznie wigcej zalet. Istotng przewaga tego wariantu jest
zapewnienie cigglej realizacji procesu gamifikacji w trakcie wizyty w obiektach
turystycznych bez dostepu lub z utrudnionym dostepem do Internetu.

Podsumowanie

W niniejszym artykule omowiono dylematy technologiczne budowy systemu in-
formatycznego zarzadzania gamifikacja w atrakcjach turystycznych. Jako pierw-
sze podjeto kwestie okreslenia wymagan w zakresie zarzadzania gamifikacja
w atrakcjach turystycznych. Nastepnie skupiono si¢ na dokonaniu wyboru jezyka
programowania i platformy technologicznej speiniajacej wymagania istotne dla bu-
dowanego systemu. W wyniku przeprowadzonej analizy jako najlepiej spetniajgce
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okreslone wymagania wskazano jezyk Python i platforme¢ Django. Ich przewaga
nad alternatywnymi rozwigzania jest bardzo wysoka.

Zdefiniowane wczesniej wymagania w zakresie zarzadzania gamifikacja
w atrakcjach turystycznych stanowily podstawe do rozwazan dotyczacych rozdzia-
tu odpowiedzialno$ci pomigdzy system zarzadzania gamifikacjg a aplikacje klienc-
kie zwiedzajacych. Wyniki tej analizy wskazuja, ze wigcej zalet ma rozwiazanie za-
ktadajace umiejscowienie regut gamifikacji bezposrednio w mobilnych aplikacjach
klienckich z zapewnieniem okresowej ich aktualizacji.
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DILEMMAS OF CONSTRUCTION OF GAMIFICATION MANAGEMENT
SYSTEM FOR TOURIST ATTRACTIONS

Abstract

Gamification involves the use of design elements specific to games in contexts other than
games. One of the very promising areas for its use are tourist attractions, where it can be
used to increase the motivation to make a visit, bring visitors’ attention to specific exhibits,
influence the date of a visit and shape its course, and improve visitor satisfaction during
and after the visit. The best effects of the implementation of gamification can be achieved
provided that it is not only adjusted to the specifics of the tourist attraction, but also to its
current offer for the visitors, the current season or special events. In practice, this means
that it is necessary to make it possible for the managers of tourist attractions to modify
the rules of gamification in a quick and easy way. Such functionality can be provided by
a gamification management system for tourist attractions. The subject of this article are
design dilemmas related to the construction of such a system.

Keywords: management information systems engineering, IT in tourist attraction manage-
ment, tourism gamification
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